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RESUMEN EJECUTIVO

El presente estudio se centra en abordar la falta de materiales adaptados para la
estimulacion cognitiva de adultos mayores del centro de acogida del adulto mayor “Sefior
de los Remedios”, donde actualmente se implementan terapias con materiales tangibles

limitados y generalizados.

Para esto se propone el diagnostico de materiales aplicados, deteccion de
actividades y necesidades cognitivas actuales del adulto mayor, para el desarrollo de un
kit grafico con actividades ludicas, de entretenimiento, esparcimiento y de refuerzo

cognitivo basadas en intervenciones de estimulacion cognitiva.

Con un método deductivo y enfoque mixto se exploraron criterios técnicos en areas
de psicologia, atencion geriatrica, y disefio grafico; sumado al andlisis de materiales
gréficos para el desarrollo de una propuesta compuesta por tres piezas que abarcan campos
de arteterapia, ludoterapia, motricidad, actividades grupales y reminiscencia. En
conclusion, el material grafico disefiado pretende ser un apoyo ludico con fines recreativos

y estimulantes sin reemplazar intervenciones médicas o psicologicas.

PALABRAS CLAVES: ESTIMULACION COGNITIVA, ADULTOS
MAYORES, MATERIAL GRAFICO, MATERIAL LUDICO, DISENO GRAFICO.
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ABSTRACT

The present study focuses on addressing the lack of adapted materials for cognitive
stimulation in older adults at the Sesior de los Remedios senior care center, where current

therapies are implemented using limited and generalized tangible resources.

To bridge this gap, the study proposes: evaluating existing intervention materials,
identifying current cognitive activities and needs among residents, and developing a
graphic toolkit with recreational, leisure, and cognitive reinforcement activities based on

cognitive stimulation interventions.

Through a deductive method and mixed-methodology approach, technical criteria
from psychology, geriatric care, and graphic design were analyzed. This included an
assessment of visual materials to create a three-component proposal encompassing art
therapy, play therapy, motor skills training, group activities, and reminiscence therapy. In
conclusion, the designed graphic materials aim to serve as a playful support tool for
recreational and stimulatory purposes, without replacing medical or psychological

interventions.

KEYWORDS: COGNITIVE STIMULATION, SENIOR ADULTS, GRAPHIC
MATERIAL, PLAYFUL MATERIAL, GRAPHIC DESIGN.
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INTRODUCCION

Esta investigacion presenta un grupo de estudio que requiere de estrategias
creativas que apoyen en las terapias de estimulacion cognitiva, sin embargo, la oferta de
materiales accesibles y disefiados especificamente para solventar sus necesidades es
escasa. Por ello, esta tesis tiene como propdsito integrar contenidos psicologicos y
geriatricos con el disefio grafico, y asi brindar una alternativa de apoyo a través de material
que, a mas de ser accesible, atractivo y funcional, responda a las necesidades cognitivas y

de esparcimiento de esta poblacion.

La propuesta desarrollada abarca tres piezas en funcidon a intervenciones de
estimulacion cognitiva; integra material para arteterapia y motricidad, tableros de
memoria, ruleta de gestos, y guia de uso, que se crearon a partir de una investigacion

estructurada en los siguientes capitulos:

Capitulo I. Antecedentes, se centra en la exploracion del problema entendido que
su desglose es crucial para comprender causas, consecuencias y relevancia de establecer
objetivos relacionados al desarrollo de materiales graficos especializados que
complementen las intervenciones de estimulacion cognitiva, mediante atractivo visual y

adaptacion.

Capitulo II. Marco Referencial, se compone del analisis de casos de estudio
similares, teorias, conceptos en funcion de material grafico ladico y estimulacion
cognitiva en adultos mayores; se incluye el sustento legal que permite establecer una base

solida para la propuesta.

Capitulo III. Investigacién de Mercado, donde se analiza el entorno identificando
factores internos y externos que influyen en el centro de acogida. Se analizan materiales

existentes en el mercado, y otras instituciones geriatricas con el fin de comprender
1



oportunidades, limitaciones y tendencias a considerar al momento de desarrollar

materiales y definir el grupo beneficiario del proyecto.

Capitulo IV. Disefio Metodologico, en el cual se define el método y enfoque del
proyecto para la recoleccion de informacion mediante observacion y entrevistas a expertos
en areas de psicologia, atencion geriatrica y disefio grafico; se analizan materiales
existentes y practicas aplicadas para tratar el deterioro cognitivo, asi como la informacion
recolectada en las entrevistas para definir aspectos esenciales a considerar en el proceso

de disefio.

Capitulo V. Desarrollo de la Propuesta, se compone por el proceso de disefio
estructurado por la construccidon grafica, eleccion cromatica y tipografica; definicion de
métodos para la creacion de juegos y aspectos técnicos. Asimismo, se expone la
funcionalidad y valor agregado que permite la construccién del prototipo, seguida de su

validacion por medio de observacion y focus group.

Capitulo VI. Conclusiones y Recomendaciones. Se exponen conclusiones en base
a los resultados obtenidos en funcion de los objetivos de la propuesta; destacando la
importancia del desarrollo de materiales graficos para la estimulacién cognitiva. Se
realizan recomendaciones para proyectos futuros, en donde se sugieren puntos clave a
considerar durante el desarrollo de este tipo de proyectos, en aspectos de acompafiamiento

profesional y creacion de conexion emocional con el producto.



CAPITULO I. ANTECEDENTES

1.1 Tema

Disefio de material grafico como aporte en la estimulacion cognitiva de adultos

mayores en el Asilo Sefior de los Remedios.

1.2 Planteamiento del problema.

El deterioro cognitivo del paciente anciano es un sindrome comun en pacientes
con un rango de edad entre 65 y 80 afios, proceso que representa una amenaza directa a
su calidad de vida al afectar aspectos esenciales como la memoria, atencion, lenguaje,
percepcion y razonamiento. En la Provincia de Tungurahua se encontr6 una prevalencia
de deterioro cognitivo medio-leve entre el 36.9% y el 41.5% en adultos mayores que
asisten a centros de atencion médica. Mediante un estudio realizado por Zavala, Ortiz, &
Espin (2020) con el titulo “Capacidad funcional y deterioro cognitivo en adultos mayores
areas rurales Tungurahua Ecuador”, muestra los padecimientos comunes como trastornos,

fisicos, sensoriales y cognitivos.

Este padecimiento se puede tratar con estimulacion cognitiva misma que requiere
mantener socialmente activo al adulto mayor, esto se logra con ludoterapia o terapia de
juego, se ha demostrado que por medio de actividades y herramientas ludicas se pueden
evitar afectaciones en el funcionamiento cognitivo. Esta terapia que inicialmente tenia un
enfoque infantil se ha expandido gracias a su capacidad de procurar el equilibrio
emocional, creativo y social, logrando ser asi ser considerada una intervencidon necesaria
para el cuidado integral que incluye el bienestar fisico y mental (Flores-Gutiérrez DK.,

2020).

En el Asilo Sefior de los Remedios en Pillaro, en cuanto al material terapéutico,
para tratar padecimientos relacionados con el deterioro cognitivo, actualmente se observan
hojas de trabajo, cuadernos digitales y terapias fisicas apoyadas de herramientas
generalizadas, y en ocasiones dirigidas a un publico infantil como medio para ejercitar la

mente. Esto representa una limitacién de material enfocado en preservar la salud cognitiva
3



de los adultos mayores. Los ejercicios aplicados actualmente se apoyan de interaccion
verbal y actividades comunes que pueden generar desinterés en los adultos mayores,

afectando asi su estado emocional e interaccion social.

Los profesionales a cargo del cuidado en el asilo también se ven afectados al usar
herramientas basicas de estimulacion, por el presupuesto limitado y la inaccesibilidad por
falta de recursos técnicos, sumada a la baja disponibilidad de estos materiales en el
mercado. Por consiguiente, se aplican alternativas que ejercitan las capacidades
unicamente fisicas de los adultos mayores que si bien es importante, debe estar
complementado con el ejercicio mental y cognitivo para un cuidado geriatrico integral

adecuado.

Los materiales de estimulacién cognitiva se encuentran en el mercado, pero
evidencian precios elevados y gran parte de estos materiales estan dirigidos a un publico
infantil. Esto representa un problema ya que la aplicacion de materiales no especializados
en el publico objetivo significa no que consideran las limitaciones fisicas y mentales que

el publico adulto mayor padece como parte natural del proceso de envejecimiento.

La estimulacion cognitiva busca optimizar el funcionamiento de la reserva
cognitiva y puede realizarse por medio de actividades sensoriales, practicas, de memoria,
de resolucion de problemas, grupales y ejercicios fisicos cognitivos. Los adultos mayores
requieren de una intervencion multidisciplinaria, es decir, no solamente farmacologica o

médica para hacerla efectiva (Aschiero & Grasso, 2020, pag. 15).

Por ello se requiere de un entorno y herramientas mas estimulantes y sensoriales,
es decir, involucrar los sentidos como la vista, el tacto y el oido. Es asi como se pretende
implementar material terapéutico y atractivo con el que puedan interactuar sensorialmente
tomando en consideracidon su contexto y la valoraciéon de expertos en la materia que

provean de criterios en cuanto a contenidos e informacion necesaria.



1.2.1 Contextualizacion
e Macro

La estimacion de crecimiento de la poblacion de adultos mayores es evidente
puesto que la esperanza de vida a nivel mundial paso de 66,8 afios a 73,3 afios, siendo las
regiones Europa, el Pacifico, Occidental y Region de las Américas con los indicadores
mas altos.Todos los paises del mundo reflejan este incremento y las proyecciones son que
para 2050 las personas de 80 afios conformaran un grupo de hasta 426 millones

(Organizacion Panamericana de la Salud, 2023).

Es asi como este grupo requiere de acciones que contribuyan a su calidad vida,
tomando en cuenta los desafios que enfrentan y el deterioro cognitivo se presenta como
uno de los principales. Este padecimiento afecta a 50 millones de personas asi lo asegura

la Organizacion Mundial de la Salud (OMS).

Los problemas de salud mental por falta de estimulacién cognitiva son mas
comunes de lo que se piensa, pues 55 millones de personas padecen demencia y esta es
una de las principales causas de fallecimiento, discapacidad y dependencia. Esto
representa un factor de riesgo que trae consigo afectaciones fisicas, psicologicas, sociales

y econdmicas (Organizacion Mundial de la Salud, 2023)
e Meso

En Ecuador la estructura poblacional evidencia un aumento en la esperanza de vida
segun datos del Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC) en donde se informa
que en el afio 2000 era de 72,1 afios y actualmente es de 77,6 aios, una diferencia
significativa. Este incremento supone el desarrollo y aplicacion de programas de salud

preventiva, actividades recreativas y apoyo psicologico.

En base a las Proyecciones de Poblacion y Omision Censal del Censo de Poblacion
y Vivienda 2022 se estima que la poblacion de adultos mayores tendria un aumento

significativo para 2050 en el territorio nacional, puesto que triplicara su proporcion debido
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que por cada 100 menores de 15 afios habra 125 personas mayores de 60 afios (Instituto

Nacional de Estadistica y Censos, 2024).

e Micro

Al analizar a un grupo de adultos mayores que asisten a centros gerontologicos en
la ciudad de Ambato, el 28,3% de los adultos mayores presentd deterioro leve, el 40%
deterioro moderado y el 20% deterioro grave. De la misma forma un 46,7 mostro
dependencia moderada y un 35% severa, por lo que la estimulacidon cognitiva se torna

necesaria para mejorar movilidad y autonomia (Granda, 2023).

Bajo esta perspectiva, el incremento de la esperanza de vida es un indicador
fundamental en el desarrollo social de un pais, pero para llamarlo asi son necesarios los
aspectos de salud y calidad de vida. Es asi qué se requieren de politicas publicas e
intervenciones dirigidas a prevenir y manejar enfermedades, y con ello al mantenimiento
de la capacidad funcional del adulto mayor. Esto se traduce a nuevos retos en salud, donde
se debe priorizar mejoras en la atencion evitando y ralentizando enfermedades que
posteriormente generen dependencia y barreras para un envejecimiento saludable

(Organizacion Panamericana de la Salud, 2023).



1.2.2  Arbol de problemas.
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Actualmente, se ha evidenciado el crecimiento de la poblacion de adultos mayores,

misma que en esta etapa de envejecimiento experimenta alteraciones en sus capacidades

fisicas y mentales, estas representan limitaciones en su autonomia y calidad de vida.

Ademas de presentar un riesgo elevado de desarrollar enfermedades relacionadas a sus

capacidades cognitivas, si no se encuentran en un ambiente capaz de estimularlas. Se

conoce que existe una esperanza de vida en aumento sin embargo la calidad de vida no

esta incluida, es decir la poblacion de adultos mayores sera amplia, pero se vera afectada

por problemas de salud mental.



Este proyecto contribuye a la estimulacion cognitiva de los adultos mayores en el
asilo Senor de los Remedios y estd sustentada en la necesidad de esta poblacion al verse
afectada por el deterioro de las funciones cognitivas. Esto se puede evidenciar en la
pérdida de capacidades mentales superiores como lo son la memoria, razonamiento,

concentracion, atencion y praxias.

Para ejercitar las capacidades cognitivas, la intervencion debe estar acompafiada
de actividades y herramientas ludicas para contribuir en la calidad de vida de los adultos
mayores, debido a su capacidad de ser adaptables a sus necesidades y emocionalmente
atractivas. Estas herramientas facilmente se adaptan a cada aspecto de la estimulacion
cognitiva, asi pueden ejercitar la memoria, razonamiento, percepcion, atencion y lenguaje.
La inclusion de elementos visuales y tactiles en estos procesos conducen a una adecuada

estimulacidn sensorial.

Este proyecto es relevante porque pretende fusionar conocimientos de disefio
grafico con materiales para la estimulacion cognitiva, partiendo de la necesidad incluir
elementos graficos especificos para el adulto mayor. Para asegurar un disefio funcional se
prioriza al publico objetivo, ya que la mayoria de material accesible esta dirigido a un
publico infantil, y debido a las diferencias cognitivas y motrices los requerimientos
graficos para el adulto mayor son distintos. Por medio de la investigacion, disefio y
validacion se busca lograr soluciones visuales y estructurales que faciliten la comprension

y el uso de estos materiales.

Con el fin de profundizar en el problema se utilizara la metodologia de Bruce
Archer con un enfoque cualitativo, en donde en la fase analitica se har4 un diagndstico
para definir las necesidades graficas por medio de investigacion de campo. La fase
creativa se busca estudiar y analizar principios de disefio en material grafico aplicado en
otros contextos para adultos mayores. Posteriormente estos datos se sintetizan para
generar propuestas. Finalmente, la fase en ejecucion se dara el desarrollo de la propuesta

de disefio.



La integracion del disefio con juegos y actividades mentales puede darle un valor
significativo al ofrecer una alternativa atractiva, accesible y adaptada a esta poblacion,
teniendo en cuenta aspectos de contenido y presentacion. El primer aspecto estara
respaldado por la experiencia de los profesionales en el area geridtrica y psicologica,
mientras que el segundo se fundamenta en conocimientos de la imagen, jerarquia visual e

interaccion sensorial.

De esta manera, esta poblacion se verd beneficiada con material grafico que los
ayudard a mejorar su calidad de vida puesto que tendran mas interés, participacion e
interaccion en las actividades. De modo que, al tener conocimiento sobre el incremento
de la esperanza de vida en el pais, esto puede significar un impacto positivo para lograr
un envejecimiento saludable, es decir existiria autonomia y menos riesgo de enfermedades
o limitaciones funcionales dadas por la falta de estimulacion cognitiva, contribuyendo asi

no solo a una mayor esperanza de vida, sino también una mayor esperanza de vida sana.

Asi mismo los cuidadores contaran con un recurso practico que aportara a que los
procesos de cuidado y atencidn individual sean eficientes, puesto que al tener adultos
mayores que se pueden valer por si mismos en la mayoria de las actividades, permitiria
una mejor distribucioén y organizacion de tiempo. Es importante mencionar que al crear
un entorno de trabajo positivo con menos carga laboral facilitaria la interaccion entre los
cuidadores y los adultos mayores. Del mismo modo los familiares tendran una mejor
comunicacion con sus seres queridos y la tranquilidad al saber que sus familiares

mantienen sus capacidades cognitivas.

Cabe mencionar que esta investigacion podria servir como referente para estudios
futuros de profesionales o entidades geriatricas, en donde se busque informacion relevante
sobre alternativas creativas terapéuticas. Al igual que fomentar la creacion de estrategias
de prevencion y tratamiento dirigidas a garantizar la calidad de vida de los adultos

mayores.

En conclusion, este proyecto es relevante no solo para mejorar las capacidades

cognitivas de los adultos mayores, sino también para fomentar un entorno social
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enriquecedor que aporte a su autonomia, bienestar emocional e interaccion social. La
creacion de material grafico con estas caracteristicas aporta tanto al &mbito de la salud
mental como al desarrollo de estrategias o herramientas dirigidas a aportar a un
envejecimiento saludable. Por otro lado, cabe mencionar que lo que busca principalmente
el proyecto es desarrollar una herramienta lidica y de entretenimiento, es decir, para
aportar en aspectos de la estimulacion cognitiva, mas no para diagnosticar o solucionar en

su totalidad el problema.
1.4 Objetivos.

1.4.1 Objetivo general

Disefiar material grafico mediante criterios de composicion visual destinado a
aportar en la interaccion y los procesos de estimulacion cognitiva de adultos mayores

en el asilo Sefor de los Remedios.
1.4.2 Objetivos especificos

e Realizar un diagnostico de los materiales graficos aplicados en estimulacion
cognitiva mediante investigacion de campo y bibliografica para adaptarlas a una
propuesta grafica.

e Identificar las actividades y necesidades cognitivas actuales del adulto mayor por
medio de investigacion bibliografica y entrevistas a profesionales que sirva para
mejorar la interaccion en la estimulacion cognitiva.

e Desarrollar un kit grafico con actividades ludicas basadas en intervenciones de

estimulacidn cognitiva para los adultos mayores del asilo Sefior de los Remedios.
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CAPITULO II. MARCO REFERENCIAL

2.1 Estado de la cuestion

En Ecuador, la accesibilidad a materiales de estimulacion cognitiva desarrollados
especificamente para adultos mayores se ve limitada en el mercado, es por esta carencia
que se presenta la necesidad de desarrollar propuestas accesibles y funcionales. A partir
de estos antecedentes, se busca analizar estudios previos que muestren casos de aplicacion
y metodologias que sirvan como una base tedrica para comprender el estado actual del uso
de materiales graficos para la estimulacion cognitiva en adultos mayores, de la misma

forma identificar patrones y estrategias de éxito.

Segun Armas (2024) con el tema Material grafico para prevenir el deterioro
cognitivo en adultos mayores, caso de estudio: asociacion de adultos mayores Simén
Bolivar menciona que el disefo grafico se presenta como una herramienta funcional al
momento de estimular las funciones cognitivas. Por lo cual resulta beneficioso el uso de
materiales visualmente atractivos, interactivos, personalizados y accesibles que integren
un uso adecuado de elementos visuales. Con una metodologia mixta y el disefio centrado
en el usuario dado por Donald Norman que busca entender las necesidades, propuesta,
iteracion-refinamiento, y validacion, se obtuvo un bingo visual con iméagenes grandes,
tipografia legible y materiales faciles de manipular. Todo esto considerando las
limitaciones visuales y de agarre de los residentes, asi mismo se recomienda el uso de
imagenes y graficos diseniados de forma especifica puesto que de esta forma captaran la

atencion y el interés de los adultos mayores.

Con esto se puede decir que la aplicacion de material grafico contribuye a
ralentizar los efectos del deterioro cognitivo siempre y cuando este pensado y adaptado a
las necesidades de este grupo, esto serd imprescindible para la comprension y la

funcionalidad de este y asi contribuir a la calidad de vida de los adultos mayores.

En la tesis de grado de Sanchez (2024) con el tema Diserio de material grafico

didactico para contribuir a mejorar las funciones cognitivas en adultos mayores, en un
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primer momento expone el problema de la pérdida de memoria que enfrentan los adultos
mayores, a mas de estar expuestos al riesgo de desarrollar enfermedades degenerativas
para lo cual se establece como objetivo implementar material grafico con actividades que
ayuden a los adultos mayores a auto conocerse, es decir, que puedan descubrir sus
fortalezas y limitaciones con la intencion de estimular al cerebro por medio de sensaciones
positivas como satisfaccion y el bienestar. Se realiz6 la adaptacion de juegos en cuanto al
uso, pero se les dio un disefio personalizado en base a su entorno y necesidades

presentando una alta aceptacion por parte de los adultos mayores.

Al estudiar esto, se llega a la conclusion de que el uso de material grafico adaptado
es una alternativa viable puesto que, al estar familiarizada con los adultos mayores en
cuanto a su uso, lo convierte en una herramienta intuitiva que, a mas de ser estimulante en
el campo cognitivo, fomenta la participacion y repele el riesgo de confusion en cuanto al

uso de este.

El problema dado por la falta de estrategias creativas para la prevencion del declive
cognitivo en adultos mayores lo vemos en la investigacion de Avila (2023) con el tema
Diserio de material grafico que aporte en el fortalecimiento temprano de la reserva
cognitiva en personas de 50 a 70 arios, en donde se presenta como objetivo la creacion de
herramientas graficas interactivas y adaptadas a las actividades que realizan, para esto
propone un analisis tipoldgico de material existente en cuanto a forma, imagen, tipografia,
cromatica, navegacion y composicion, de esta manera se establecen aspectos esenciales
como la incorporacion de elementos asociados con lo emocional, personal y familiar, en
lugar de actividades repetitivas y contenido extenso que induce al aburrimiento y provoca

desinterés.

A partir de esto se considera positivo un analisis tipoldgico de material grafico que
contenga los parametros mencionados, debido que proporciona un desglose detallado para
comprender e identificar fortalezas que se deberan mantener y mejorar para el desarrollo

del proyecto. Todo esto entendiendo el contexto emocional y social en el que se
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desenvuelven, asegurando asi un producto personalizado que genere interés, factor

importante en la estimulacion cognitiva.

Loépez (2021) en su investigacion Instrumentos ludicos para la estimulacion
cognitiva del adulto mayor con demencia tipo Alzheimer DTA, menciona que “el disefio
de instrumentos ladicos contemplara parametros ergonomicos, tecnologicos, estéticos y
funcionales que garanticen que estas funciones sean estimuladas o rehabilitadas en base a
la empleabilidad de materiales idoneos y criterios técnicos y teoricos” (p.83). Lo anterior
sugiere que se tome como punto de partida la exploracion del perfil del adulto mayor para
asi contemplar limitaciones fisicas, sensoriales y emocionales que se presenten, de esta
forma el proceso de disefio es combinara pardmetros técnicos y funcionales que a su vez

promuevan la independencia y autonomia de los adultos mayores.

De acuerdo con Ye Dai (2024) en su estudio titulado Prolevo I, diserio y
produccion de una coleccion de actividades cognitivas para personas de tercera edad
sefala que “los juegos ofrecen diversion y desafio, aspectos clave para mantener el interés
y la participacion en actividades de estimulacion mental.” (p.15). Se puede inferir que el
material grafico aplicado a modo de juegos es una alternativa que fomenta la interaccion
social y el bienestar emocional de los adultos mayores, descartando asi el aislamiento, lo
cual es esencial para mantener sus habilidades cognitivas y ralentizar el desafio del

deterioro mental al que se ven expuestos.

A partir de estas investigaciones se determina que el material grafico como
herramienta de apoyo, es una alternativa viable y de gran impacto debido a los resultados

positivos que ha tenido su aplicacion en otros contextos.

Murchie y Diomede (2022), destacan la importancia de dominar principios
esenciales del disefio grafico, como disposicion, la tipografia, el color y la imageneria,
para lograr una comunicacion visual cientifica efectiva. Los autores subrayan la necesidad
de comprender a la audiencia y de utilizar ayudas visuales estratégicas para mejorar la
compresion, retencion e impacto del mensaje. Ademas, sugieran cuando es recomendable

contratar disefadores profesionales y como establecer procesos creativos colaborativos.
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El documento sostiene que un disefio adecuado amplifica el alcance y la efectividad del
contenido, asegurando que el mensaje no pase desapercibido. La aplicacion consciente de
los elementos graficos no solo mejora la presentacidon, sino que estimula procesos
cognitivos fundamentales como la atencion, memoria y razonamiento. Estos principios

son esenciales para transformar informacidon compleja en experiencias accesibles.

Esta investigacion se toma como referente para la propuesta, ya que proporciona
fundamentos solidos sobre coémo estructura materiales graficos que estimulen las
capacidades cognitivas. Su enfoque en la claridad visual, la retencion de informacién y la
adecuacion al publico objetivo serd aplicado en el disefio de actividades destinadas a
adultos mayores. Al seguir lineamientos, se busca que los materiales disefiados no solo
sean visualmente atractivos, sino que también promuevan la participacion activa y

mejoren procesos de memoria, atencion y razonamiento.

De acuerdo con Chakrborty (2024), la organizacion del proceso de creacion del
disefio grafico para lograr una comunicacion efectiva, centrado en la claridad del mensaje,
la estética y la funcionalidad. Propone una metodologia que guia al disefiador desde la
definicion del problema hasta la entrega final, utilizando elementos visuales como lineas,
formas, colores y tipografias. Incluye la retroalimentacion del cliente, la investigacion de
mercado y la integracion del concepto visual. Este disefio es visto como una sintesis

creativa y sistematica que facilita la compresion de mensajes complejos.

El autor concluye que un disefio bien estructurado no solo busca transmitir la
informacion, sino que potencia funciones cognitivas como la atenciéon, compresion y
memoria. De esta manera disefiar con intencién cognitiva permite crear materiales
visuales que estimulan el aprendizaje y favorecen la interpretacion profunda, lo cual es el

fundamental en entornos de estimulacion cognitiva.

Zhang (2025), expone coOmo la integracion de tecnologias informaticas al disefio
grafico potencia la calidad, expresividad y percepcion visual de los mensajes. A través del
uso de herramientas digitales como Photoshop e ilustrador, se optimizan elementos como

el color, la tipografia y la composicion, generando materiales visualmente mas atractivos
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y funcionales. El estudio destaca que la convergencia entre disefio computacional y
comunicacion visual no solo mejora la estética, si no que facilita la compresion de
contenidos complejos. Ademas, propone una metodologia de creacion flexible y dinamica,
adapta a las necesidades actuales, capaz de aumentar la expresividad y el impacto

comunicativo en distintos contextos como docencia, arquitectura o disefio de producto.

Este estudio se toma como referente para la propuesta, ya que demuestra como los
estimulos visuales organizados y mejorados mediante herramientas graficas favorecen
procesos de atencion y memoria. Esto nos permite entender que la incorporacion de las
tecnologias no solo es estética, sino también funcional para la estimulacion cognitiva de

adultos mayores.

De acuerdo con la investigacion realizada por Renatovna et al. (2020), analiza
coémo la evolucion de la comunicacion visual y la incorporacion de tecnologias digitales
han transformado el disefio grafico contemporaneo. Los autores mencionan que el disefio
grafico no solo debe entenderse como disciplina estética, si no como un sistema que
organiza comportamientos visuales cognitivos. Subrayan la importancia de formar
disefiadores con conocimientos técnicos, culturales, semidticos y psicoldgicos para
mejorar la creacion de mensajes mas significativos. Ademds, proponen un disefio
interdisciplinario que potencie la reflexion, el andlisis y la compresion simbolica del

entorno.

Bajo la investigacion analizada se demuestra que el disefio grafico, correctamente
estructurado, incide directamente en la estimulacion de habilidades cognitivas superiores.
Aplicar principios de comunicacion visual efectiva permitird crear material grafico para
adultos mayores que favorezcan la percepcion, la atencion y la compresion activa de los

estimulos presentados.

Nieto (2024) examina como el disefio grafico contemporaneo, impulsado por la
tecnologia de realidad virtual y el procesamiento de imagenes, mejora la comunicacién
visual al facilitar interacciones fisicas y emocionales profundas. El estudio emplea

sistemas de creacion artistica basados en imagenes tridimensionales, algoritmos de
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optimizacion visual y entornos inmersivos. Se ha demostrado que estos medios mejoran
significativamente el equilibrio, el contraste, la belleza, la respuesta emocional y el
disfrute general que sienten los espectadores, aumentando asi su compromiso y
satisfaccion con la experiencia. Las obras de arte creadas provocan procesos cognitivos
sofisticados, que incluyen atencion sostenida, memoria emocional, comprension
simbolica y razonamiento abstracto, verificando la efectividad de las tecnologias cuando

se aplican como estimulos para el compromiso cognitivo.

Este estudio se utiliza como una guia para incorporar recursos visuales mejorados
que estimulan multiples funciones cognitivas en las personas mayores. Si bien no se
utilizara la realidad virtual, se emplean principios de disefio inmersivo, uso intencional del
color, composicion y atractivo emocional para desarrollar materiales graficos que abordan

y fortalecen la atencion, la memoria y el razonamiento de manera accesible.

fscar (2020), estudia como el disefio grafico diferencia estratégicamente las marcas
en contextos modernos desbordados de informacion visual, centrandose especificamente
en la percepcion, la memoria emocional y el compromiso de la audiencia. Un examen de
Apple y Nike destaca la contribucion de los logotipos de las marcas, las tipografias, los
colores y otros dispositivos de narracion visual. El disefio grafico fomenta la identidad de
marca, pero mas importante aun, construye vinculos emocionales y culturales. Se afirma
que una estructura grafica fiable y coherente aumenta la atencidn, la percepcion, la

memoria y refuerza la comprension y aceptacion del mensaje.

Este trabajo se elige como referencia porque demuestra que la disposicion
estratégica de los elementos visuales estimula procesos cognitivos esenciales. En la
propuesta, se emplearan principios de coherencia grafica, eleccion de colores e imagenes
visuales significativas para mejorar la atencion, la memoria y la comprension de los

ancianos en los materiales creados para ellos.

Tingyi (2019) estudia el papel de las infografias en la comunicacién de
informacion graficamente en contextos sociales, cientificos e histdricos. Su analisis de los

graficos de William Playfair y los mapas de John Snow, asi como los diagramas de
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Florence Nightingale, muestra como la visualizacion de datos ayuda a entender
informacion sofisticada y reconocer patrones importantes. Las infografias modernas,
como ¢l sefiala mejoran atin mas la alfabetizacion visual y empoderan a los ciudadanos al
transformar datos en bruto en conocimiento que se consume facilmente. Su trabajo ilustra
la capacidad de las infografias para organizar informacioén, influir en la comprension y
fomentar procesos activos de pensamiento, razonamiento, recuerdo y aprendizaje en

contextos educativos y sociales.

Este estudio sirve como referencia porque integra visuales organizados como
ayudas que mejoran la comprension y promueven experiencias de aprendizaje
significativas. Para la propuesta, se empleard el principio de simplificacion de datos
complejos en visuales llamativos para asistir funciones cognitivas como la percepcion, el

razonamiento y la memoria en los adultos mayores.

El proyecto de Armijos (2024), se centra en el disefio de un kit grafico inclusivo
destinado a estimular la memoria y la interaccion social de personas con Alzheimer en
etapas temprana y media. El set ludico integra actividades como origami, tejido,
adivinanzas y narracion de historias, incorporadas en objetos cotidianos del momento del
café, con un enfoque en el geronto-disefio y la psicologia del color. Se prioriza la
accesibilidad, evitando la infantilizacion, y se favorece la socializacion y el trabajo de
habilidades cognitivas mediante estimulos visuales claros, emotivos y adaptados. La
validacion del prototipo evidencio beneficios en la memoria, el &nimo y la interaccion con

familiares.

Este disefio del kit de estimulacion cognitiva puede ser considerado una guia
comprensiva de la estructura necesaria para el desarrollo de recursos viso-graficos ludicos
en los que se aborda la creacion sistematica de materiales orientados para estimulo de la
memoria, razonamiento simbolico y habilidades emocionales. Incorporar actividades
enmarcadas en contextos cotidianos junto con el respeto a la dignidad de la persona de la

tercera edad pueden resultar ser estrategias fundamentales para implantar.
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En lo que respecta a la variable dependiente, la estimulacion cognitiva se toman

los siguientes antecedentes:

En el escrito realizado por Cruz y Gonzales (2023) con el tema Intervenciones
para mejorar la calidad de vida en adultos mayores: revision sistematica con preguntas
PIO se realiza un analisis de intervenciones dirigidas a promover el bienestar de los
adultos mayores, en donde se concluye que en los tratamientos de estimulacion cognitiva
se tienen dos variables la activacion fisica y la mental, que han sido aplicadas y analizadas
por separado, y si bien se han mostrado resultados favorables en ambos casos, se sugiere
combinarlas puesto que al hacerlo una suple las deficiencias de otra y se convierte en una

estrategia beneficiosa para los adultos mayores.

Esto indica que existe una evidente limitacion al separar actividades fisicas y
mentales puesto que ambas tienen un mismo objetivo, sin embargo, resalta la importancia
de potenciarlas por medio de la combinacion de ambas, es decir, si se aplican ejercicios
mentales en alguna propuesta grafica, el integrar contenido que apoye a las actividades

fisicas contribuiria positivamente al bienestar de los adultos mayores.

En su estudio Duque, Hincapié, y Henao (2022), con el titulo Efectividad de un
programa de estimulacion cognitiva en la prevencion del deterioro mental en los adultos
mayores, expone que el deterioro cognitivo aparece como una alteraciéon comun en el
proceso de envejecimiento, asi como presenta a la estimulacidn cognitiva como
herramienta clave para combatirla. Se muestran estudios en donde se evidencia que la
depresion y el nivel de escolaridad son aspectos directamente relacionado con esta
afectacion, por ello se recomiendan estrategias direccionadas a conservar funciones
cognitivas como lo son la memoria, atencion, calculo, lenguaje y orientacion, siempre y
cuando se fomente el aspecto social, es decir, que los adultos mayores estén activos mental

y socialmente.

Lo anterior sugiere que el acompafiamiento de los procesos de estimulacion

cognitiva con factores emocionales y sociales significan mejorar la motivacién y
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participacion en los adultos mayores mostrandose asi, como una actividad de ocio en lugar

de una actividad obligatoria y abrumante.

De acuerdo con Jélvez (2023) en su estudio titulado Estimulacion cognitiva en
adultos mayores, se ha evidenciado un crecimiento demografico de la poblacion de
adultos mayores y a su vez su aislamiento debido a la perdida de capacidades basicas
como la comunicacion y desenvolvimiento en actividades rutinarias, por lo que se
menciona al juego como la respuesta, puesto que por medio de actividades se fomenta la
memorizacidon, motivacion y el entretenimiento, es decir cumple un papel importante para

el aprendizaje y para rememorar actividades olvidadas por los adultos mayores.

A partir de esta afirmacion, se puede entender que, si el objetivo es mantener las
habilidades cognitivas de los adultos mayores de una forma entretenida, el método mas
adecuado es a través del juego, siendo este efectivo y motivador en la participacion y
disfrute de las actividades que se apliquen. Con esto no solo se modifica su estilo de vida

para bien si no que se retrasan sintomas del deterioro cognitivo.

Segun Delgado Mendoza, Jaramillo, Alonso y Madrigal (2021) en su investigacion
titulada Estimulacion cognitiva en el adulto en el adulto mayor a través de las practicas
artisticas-Terapéuticas se expone que “El trabajo con los ancianos requiere de cinco
pilares fundamentales que sostienen de forma holistica la estimulacion cognitiva mediante
la arteterapia, estos son: la ética, la educacion, la psicologia, el arte y 1a medicina.” (p.29).
Esto refuerza la idea de que la arteterapia se puede tomar como una estrategia para
mantener y mejorar aspectos como la percepcion, habilidades motoras y salud mental, ya
que por medio del arte se puede trabajar en la capacidad del cerebro de adaptarse y
aprender actividades nuevas, pues este permite que los adultos mayores utilicen a su favor

sus recuerdos y emociones.

Segun Moncayo et al. (2024) en su estudio titulado /nfluencia del arteterapia en
las funciones cognitivas de los adultos mayores se indica que “la actividad artistica ha
demostrado tener un impacto positivo significativo en diversas funciones cognitivas del

adulto mayor, asi, se observan mejoras en areas clave como el lenguaje, la funcioén
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ejecutiva y la memoria.” (p.11). En base a esto se puede decir que los adultos mayores se
ven beneficiados con las actividades que involucren el arte puesto que estimulan la
comunicacion verbal y escrita, a su vez a la memoria que es una funcion cognitiva que
mas se ve afectada por la falta de un entorno estimulante. Cabe mencionar que la funcion
ejecutiva también se ve potenciada y es fundamental para la resolucioén de problemas y la
toma de decisiones, aspecto fundamental para la resolucion de actividades o situaciones

de la vida diaria del adulto mayor.

En la investigacion de Figueroa, Aguirre, & Hernandez (2021) con el titulo
Asociacion del deterioro cognitivo, depresion, redes sociales de apoyo, miedo y ansiedad
a la muerte en adultos mayores , se menciona la importancia de tomar a los adultos
mayores como pilar fundamental en asegurar su calidad vida, es por esto que al dirigir
programas de atencion se recomienda tener en cuenta aspectos familiares y sociales,
siendo estos factores determinantes en la salud mental y el riesgo de sufrir depresion. De

la misma forma buscar reforzar su autonomia y valor dentro de la sociedad.

Al considerar esta afirmacion, es posible sefialar que la mejor forma de ejercitar
las habilidades cognitivas de los adultos mayores es potenciando su papel activo en la
sociedad, es decir, no verlos como personas dependientes y con limitaciones, si no como
personas con experiencia y habilidades capaces de integrarse significativamente en su
entorno. Por lo que para este proyecto se buscara actividades que no solo sean de
entretenimiento, sino que los involucren activamente en actuar que los estimulen fisica,

mental y socialmente.

Segun el estudio titulado Método Montessori aplicado a la persona mayor, desde
la intervencion de Terapia Ocupacional de Solarte y Delgado (2022)%“...el método
Montessori resalta la importancia y permite la adaptacion de los elementos y actividades
a las capacidades humanas del individuo, buscando alcanzar el objetivo terapéutico
planteado.” (p.48). Se puede decir que los habitos y rutinas que desenvuelven los adultos
mayores deben ser consideradas en sus terapias, debido a que asi se aseguran aspectos

como la adaptacion y percepcion positiva a los ejercicios o actividades. De la misma forma
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este método al tener un enfoque cognitivo, motriz y sensorial provee beneficios

terapéuticos para mantener habilidades funcionales y por ende mejorar su calidad de vida.

Por otro lado, en la investigacion titulada Sistematizacion de experiencias:
Actividades practicas de estimulacidon cognitiva en adultos mayores y su incidencia en la
depresion en el Centro de Salud Puertas del Sol en el periodo mayo a septiembre del 2023.
Gomezcoello (2023) explica que “La depresion se manifiesta, asi como una de las causas
que se suman a factores somanticos que generan incidencia en el deterioro cognitivo,
pérdida de condiciones autonomicas” (p.48). Con esto se sabe que la depresion esta ligada
al deterioro cognitivo, lo cual debe considerarse antes de aplicar
estrategias de estimulacion para asi enfocarlas a brindar apoyo emocional por medio de
actividades cognitivas y sociales para mejorar su bienestar. Tomando en cuenta que al
buscar bienestar psicoldgico el tratamiento farmacologico debe estar acompanado de

interaccion social y estrategias para mantener su independencia.

Actualmente, muchas personas mayores se enfrentan a las afectaciones del
deterioro cognitivo sin herramientas adecuadas y esto compromete su independencia y
calidad de vida. Al dirigir estrategias en actividades que estimulen su mente y refuercen

su autonomia se busca aportar para un envejecimiento activo y digno.

El estudio de Escalona y Ramos (2022), desarrolld un programa de estimulacion
cognitiva para adultos mayores semi institucionalizados en Camagiiey. El proposito era
tratar de retrasar el desarrollo del deterioro cognitivo leve amnésico (DCL-a) encontrado
en 25 participantes de la Casa de Abuelos El Diamante a través de intervenciones en
memoria, atencion, orientacion espacial y habilidades visoespaciales. El procedimiento
consistié en aplicar técnicas como el Mini Examen del Estado Mental (MMSE), el indice
de Barthel y la Prueba de la Figura de Rey. La metodologia integrd enfoques tedricos y
empiricos, favoreciendo un disefio exploratorio transversal. El programa consté de cinco
sesiones, cada una con tareas progresivamente mas complejas destinadas a potenciar

multiples areas cognitivas simultineamente para optimizar la sinergia dentro del cerebro.
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De esta referencia se puede tomar como guia la construccion de ejercicios de
estimulacion para el caso, que refuercen memoria, atencion y funciones ejecutivas en base
a un diagnostico previo. Resulta igualmente til desempenar sesiones con propositos de
aumentar la dificultad de manera sustentada para optimizar el mantenimiento del esfuerzo

cognitivo y la motivacién del adulto mayor.

Por otra parte, Pabon, Delgado, Barchelot y Lara (2025) comparan el estado
cognitivo de adultos mayores en una instalacion con diferentes tipos de apoyo de red
(familiar o institucional) a su alrededor. Se encontrd que la mayoria de los participantes
tenia algiin grado de sospecha de trastorno neurocognitivo y que los adultos mayores con
apoyo institucional se desempefiaron mejor visoespacialmente en comparacion con
aquellos con apoyo familiar. La prueba MoCA fue el principal instrumento utilizado. Se
identificaron la memoria y la abstraccion como las funciones mas afectadas, junto con
algunas otras actividades posteriores. Los autores recomiendan abordar las necesidades
socioemocionales y aplicar programas disefiados para energizar funciones cognitivas de

bajo mantenimiento para sostener mejor las capacidades de los participantes.

Este estudio es tutil porque enfatiza la necesidad de enfocarse en areas vulnerables
como el recuerdo diferido y la abstraccion para los mayores que lidian con trastornos
neurocognitivos. También subraya la importancia de fomentar la salud socioemocional

entre los adultos mayores mediante el disefio de tareas cognitivas no estresantes.

Encalada y Varguillas (2023) disefiaron un programa utilizando actividades
intergeneracionales basadas en el juego para estimular la cognicion de los adultos mayores
de Cacha. El estudio utiliz6 un enfoque cualitativo y evalu6 el impacto del programa en
las habilidades cognitivas, emocionales y funcionales utilizando el Mini Examen del
Estado Mental (MMSE), la escala de Barthel y la Escala de Depresion Geridtrica de
Yesavage. Los resultados indicaron que una mayor participacion en actividades
recreativas mejor6 significativamente la funcionalidad, redujo los sintomas depresivos y

fortalecid las habilidades cognitivas de los participantes.
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Esto se centra en utilizar el enfoque de juego integrador para disefiar actividades
de estimulacion de habilidades cognitivas para los adultos mayores a fin de mejorar su
nivel de funcionamiento. Los autores enfatizan la necesidad de mejorar otros aspectos de
la vida junto con el dominio cognitivo integrando elementos emocionales y sociales para

mejorar la calidad de vida de los adultos mayores.

Garcés (2022), disend un modulo Iudico de estimulacion sensorial para adultos
mayores con el fin de mejorar su calidad de vida mental y fisica en general. Implementd
entrevistas semi-estructuradas, encuestas y observaciones de profesionales médicos que
eran de naturaleza multidisciplinaria, incluyendo fisioterapeutas y psicologos, prestando
especial atencion al deterioro del sentido de la vista, el tacto y la audicion. El médulo
incorpora estimulos visuales, auditivos, tactiles, gustativos y olfativos a través de
actividades adaptadas como la reminiscencia, la manipulacion de texturas y el
reconocimiento de sonidos, siguiendo la metodologia de disefio de Milton y Rogers. Se
espera que el modulo aumente la estimulacion cognitiva y motora de los adultos mayores

en espacios ergonomicos, seguros y funcionales.

De este proyecto, se podria adoptar el enfoque integral del disefio integrado de
espacios sensoriales adaptados, el enfoque ludico para estimular las funciones cognitivas
y motoras, el enfoque participativo con especialistas en salud, asi como el enfoque
multidisciplinario que integra actividades de habilidades fisicas y cognitivas. También
enfatiza la necesidad de preparar materiales didacticos que sean seguros, ergonémicos y

faciles de manipular.

En a la investigacién de Azevedo y Lemos (2022), llevaron a cabo el proyecto
“Ancianos activos, dias divertidos”, enfocado en la creacion de juegos para el
entretenimiento de adultos mayores con estimulacion fisica, cognitiva y constructiva.
Usando el Disefio Centrado en el Usuario (DCU), crearon el Cubo, el Juego de la Oca, y
Spectris, los cuales se enfocan en el entrenamiento de la memoria, coordinacidn motora,
agilidad mental y destreza manual. La metodologia consisti6 en el trabajo activo de

usuarios y profesionales de la salud para favorecer la integracion sociocultural,
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autoestima, y envejecimiento activo. Los materiales se elaboraron para el fortalecimiento

de habilidades de movilidad, memoria, creatividad, y el dinamismo intergeneracional.

Este estudio resulta 1til porque ilustra como el disefio de recursos ludicos puede
potenciar de manera simultanea las habilidades cognitivas, motoras y sociales en adultos
de la tercera edad. Propone igualmente el disefio de obras que promuevan el acercamiento

a la accion, socializacion, y autoconfianza a través de propuestas sencillas y adaptadas.

2.2 Enfoque social del disefio

Actualmente, muchas personas mayores se enfrentan a las afectaciones del
deterioro cognitivo sin herramientas adecuadas y esto compromete su independencia y
calidad de vida. Al dirigir estrategias en actividades que estimulen su mente y refuercen

su autonomia se busca aportar para un envejecimiento activo y digno.

El proyecto se alinea con el tercero de los Objetivos de Desarrollo Sostenible
propuestos por la Organizacion de Naciones Unidas (ONU, 2024), denominado Salud y
Bienestar mismo que prioriza una vida sana y el bienestar de personas de todas las edades.
Esta propuesta busca mantener las habilidades cognitivas de los adultos mayores
considerando que este es un grupo con una proyeccion de crecimiento, a mas de ser una
poblaciéon vulnerable debido a su exposicion a factores de riesgo como el abandono, la

exclusion social y enfermedades cronicas.

Del mismo modo se apoya en La Politica Nacional de Fomento a las Industrias
Culturales y Creativas del Ecuador (Ministerio de Cultura y Patrimonio del Ecuador,
2025), que reconoce el impacto del disefio para un bien social, es asi como partiendo de
la creatividad se pueden cubrir aspectos de inclusion y bienestar de distintos grupos. Por
lo tanto, se determina que el diseflo se convierte en una herramienta para contribuir a los

retos del pais desde una perspectiva inclusiva, equitativa y sostenible.

El desarrollo de material grafico para la estimulacién cognitiva tiene un enfoque
de inclusion y equidad, mismo que beneficiard tanto a los adultos mayores como a los

cuidadores y profesionales a cargo. De este modo, pretende ser una herramienta accesible
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y un recurso que aporte significativamente a la optimizacion de su tiempo con
intervenciones organizadas. Asimismo, se evita el riesgo de una sobrecarga laboral al no
controlar el deterioro cognitivo que provoca mayor dependencia hacia ellos en los adultos

mayores.
2.3 Marco legal

2.3.1 Derechos de las personas y grupos de atencion prioritaria

Segun la Constitucion de la Republica del Ecuador (Asamblea Nacional del
Ecuador, 2008, pags. 19-20) en el Titulo II: Derechos, capitulo tercero seccidén primera
“Derechos de las personas y grupos de atencion prioritaria” dispone los siguientes

articulos:

Art. 36.- Las personas adultas mayores recibirdn atencion prioritaria y
especializada en los ambitos publico y privado, en especial en los campos de inclusion
social y econdmica, y proteccion contra la violencia. Se consideraran personas adultas

mayores aquellas personas que hayan cumplido los sesenta y cinco afios de edad.

Art. 38.- El Estado establecera politicas publicas y programas de atencion a las
personas adultas mayores, que tendran en cuenta las diferencias especificas entre areas
urbanas y rurales, las inequidades de género, la etnia, la cultura y las diferencias
propias de las personas, comunidades, pueblos y nacionalidades; asimismo, fomentara
el mayor grado posible de autonomia personal y participacion en la definicion y

ejecucion de estas politicas

En particular, el Estado tomar4 medidas de:

1. Atencion en centros especializados que garanticen su nutricion, salud, educacion
y cuidado diario, en un marco de proteccion integral de derechos. Se crearan
centros de acogida para albergar a quienes no puedan ser atendidos por sus

familiares o quienes carezcan de un lugar donde residir de forma permanente.

(..)

25



3. Desarrollo de programas y politicas destinadas a fomentar su autonomia
personal, disminuir su dependencia y conseguir su plena integracion social. (...)
5. Desarrollo de programas destinados a fomentar la realizaciéon de actividades

recreativas y espirituales. (...)

8. Proteccion, cuidado y asistencia especial cuando sufran enfermedades cronicas
o degenerativas. 9. Adecuada asistencia econdmica y psicoldgica que garantice su

estabilidad fisica y mental.

La ley sancionara el abandono de las personas adultas mayores por parte de sus

familiares o las instituciones establecidas para su proteccion.

A partir de los articulos mencionados, se puede concluir que el proyecto se alinea
con estos principios constitucionales para desarrollar una propuesta solida y coherente
con la normativa nacional. Es asi que se toma como punto de partida el desarrollo

integral y participacion activa de esta poblacion.

2.3.2 Ley Organica de las personas adultas mayores

Segin lo dispuesto por la Ley Orgéanica de las Personas Adultas Mayores
(Asamblea Nacional del Ecuador, 2019, pags. 5-12) aprobada en 2018 y publicada en
2019 en el Registro Oficial Suplemento No. 484, se dispone una normativa con el
proposito de proteger y garantizar los derechos de la poblacion de adultos mayores y

sefala los siguientes articulos:

Art. 4.- Principios fundamentales y Enfoques de atencion. Para la aplicacion de la

presente Ley, se tendran como principios rectores:

a) Atencion prioritaria: Las instituciones publicas y privadas estan obligadas a
implementar medidas de atencion prioritaria y especializada; y generar espacios
preferenciales y adaptados que respondan a las diferentes etapas y necesidades de

las personas adultas mayores, en la dimension individual o colectiva;
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b) Igualdad formal y material: Todas las personas adultas mayores son iguales ante la

ley y gozaran de su proteccion y beneficio sin discriminacion alguna. Se garantizara
el trato justo y proporcional en las condiciones de acceso y disfrute de satisfacciones
necesarias para el bienestar de las personas adultas mayores, sin distincion de
ninguna naturaleza, respetando los enfoques de género, generacional, intercultural,
movilidad humana, territorial y de integralidad de derechos;

Integracion e inclusion: Se garantiza de manera progresiva la incorporacion de las
personas adultas mayores, en las actividades publicas y privadas que sean de su
interés, valorando y respetando la diversidad humana con el objetivo de convivir,

contribuir y construir oportunidades reales para el ejercicio de sus derechos;

Participacion Activa: Se procurard la intervencion protagoénica de las personas
adultas mayores, en todos los espacios publicos de toma de decisiones, en el disefo,
elaboracion y ejecucion de planes, programas y proyectos que sean de su interés. El
Estado proveera los mecanismos y medidas necesarias para su participacion plena 'y
efectiva, con valoracion especial sobre sus vivencias y conocimientos, en el

desarrollo social, econdmico, cultural y politico del Estado;

g) Responsabilidad social colectiva: Sera obligacion solidaria del Estado, sociedad y

la familia respetar los derechos de las personas adultas mayores, asi como generar
condiciones adecuadas y eficaces para el desarrollo de sus proyectos de vida, y de

manera preferente cuando se encuentren en condicion de vulnerabilidad;

h) Principio de Proteccion: Es deber del Estado brindar garantias necesarias para el

pleno goce y ejercicio de los derechos de las personas adultas mayores. Todos los
ciudadanos estan obligados a prestar a las personas adultas mayores la proteccion
oportuna, adecuada, prioritaria y especializada, para la garantia y eficacia de sus
derechos, asi como aportar a la efectiva tutela cuando estos han sido vulnerados;

Universalidad: Los derechos consagrados en la presente Ley, tienen el caracter de
universales y se aplicaran a todas las personas adultas mayores sin distincion alguna.

Sin embargo, el Estado podra particularizar las politicas publicas en las poblaciones
27



en situacion desfavorable y vulnerable, para reducir brechas sociales, culturales y

economicas;
SECCION I
Del Derecho a la Vida Digna

Art. 16.-Derecho a la vida digna. Garantizar la proteccion integral que el Estado,
sociedad y la familia deben dotar a las personas adultas mayores, con el proposito de
lograr el efectivo goce de sus derechos, deberes y responsabilidades; tendran el
derecho de acceder a los recursos y oportunidades laborales, econdmicas, politicas,
educativas, culturales, espirituales y recreativas, asi como al perfeccionamiento de sus
habilidades, competencias y potencialidades, para alcanzar su desarrollo personal y

comunitario que le permitan fomentar su autonomia personal. (...)

De esta forma, el proyecto se orienta a una propuesta que promueva la autonomia,
participacion y calidad de vida de las personas adultas mayores, considerando que son
un grupo prioritario. Todo esto en base a los principios legales expuestos que seran
indispensables para el desarrollo del material propuesto, es decir, en una accion

tangible que contribuya al cumplimiento de estos derechos.
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2.4 Marco conceptual
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2.4.1 Comunicacion visual

Segun Vergara, Aguilar, Rivera, & Barreto (2019) “La comunicacion visual es
aquella en la que predominan las iméagenes en la construccioén de los mensajes. Como se
ve, una definicion ambigua, que utiliza una palabra «acotadora»: predominan. Y otra
polisémica: imagenes.” (p.3). Con esta definicion se puede inferir que muchos de los
mensajes que recibimos diariamente, ya sea de publicidad, cine, redes sociales, etc. Son

elaborados a partir de una amplia materia de estudio de un lenguaje distinto al verbal.

La comunicacion visual se traduce a todo lo que se puede ver desde una nube hasta
un cartel, es decir puede ser casual, cuyo fin no es comunicar o intencional con un
proposito claro. El mensaje visual depende del emisor, receptor y entorno, por lo que se
debe considerar la influencia del entorno social del receptor, asi como sus limitaciones
fisicas y caracteristicas fisiopsicoldgicas. La informacion que se desee comunicar debe
contar con un soporte visual, es decir los elementos graficos que permiten llegar al

receptor, estos son la textura, forma, estructura, médulo y movimiento (Munari, 2016).

De esta forma, la comunicacion visual en esta propuesta se aleja de su caracter
abierto para ser intencionada, dirigida y accesible, partiendo desde las necesidades de los
adultos mayores. Es asi que se convierte en una herramienta con un mensaje visual

especifico y claro que orienta, estimula y facilita la comprension.
2.4.1.1 Elementos de la comunicacion visual

e Lenguaje visual
El lenguaje visual es un sistema de comunicacion también llamado alfabetidad
visual tiene como proposito la capacidad de elaborar y comprender mensajes visuales.
Segiin Dondis (1992) “Expandir nuestra capacidad de ver significa expandir nuestra
capacidad de comprender un mensaje visual y, lo que es alin mas importante, de elaborar
un mensaje visual.” (p8.). Es asi como es fundamental un estudio previo para establecer

criterios y métodos que aporten a la comprension visual efectiva.
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De tal manera, el lenguaje visual es un sistema de comunicacién que utiliza
elementos graficos como imégenes, formas, colores, tipografias y principios de
composicion como contraste y movimiento con el objetivo de crear un mensaje visual y
transmitirlo de forma clara y comprensible. Por tanto, es de suma importancia que el
diseniador domine este lenguaje para ser utilizado de manera especifica y alineado con sus

objetivos (Poulin, 2018).

o Textura
Es un elemento del lenguaje visual que esta presente en la superficie de los
materiales, como producto de la union de elementos que constituyen una unidad. Seglin
Ciafardo (2020) “La percepcion de la textura supone, entonces, la existencia de elementos
texturantes que se repiten de acuerdo a un ritmo determinado y la condicion de que esos

elementos no puedan ser percibidos individualmente como formas” (p.295).

El concepto de textura esta relacionado con la comunicacion debido a su funcion
visual de transmitir un mensaje y las formas que permiten verla. Para Lupton y Cole
Phillips (2016) “En disefio, la textura es fisica y virtual. Comprende tanto la propia
superficie empleada en la factura de una pieza impresa o de un objeto fisico, como la
apariencia optica de dicha superficie” (p.147). De este modo puede ser percibida de forma

visual o tactil, es decir se podra ver como un efecto Optico o ser manipulable.

En definitiva, la textura se presenta como una herramienta sensorial, que al ser
aplicada puede facilitar el reconocimiento de materiales independientemente de la vista,
es asi como personas con dificultades visuales o cognitivas no se veran limitadas a
interactuar y reconocer superficies. Ademas, este elemento puede presentarse de forma

fisica o visual, en ambos casos contribuye a desarrollar un producto atractivo y accesible.

e Forma
Se entiende como forma a un elemento esencial del disefio que cuenta con una
estructura, asi lo sefiala Wong (2014)*...el punto, la linea o el plano, cuando son visibles,
se convierten en forma. Un punto sobre el papel, por pequeio que sea debe tener una

figura, un tamafo, un color y una textura si se quiere que sea visto.” (p.45). De tal la forma
33



surge al hacerse visible, es asi como con tamafio, color y textura percibimos los elementos

conceptuales no visibles.

La forma es un elemento que hace perceptible a una figura en el espacio, por tanto,
permite reconocer y entender elementos geométricos u orgénicos, es decir, desde un
cuadrado hasta una flor. En consecuencia, la forma es capaz de comunicar y puede servir
para desarrollar un producto que sea reconocible con figuras sencillas o para que sea mas
narrativo con formas mas complejas y detalladas, en ambos casos se cumple con el aspecto

de funcionalidad y comprension visual brindando por la forma.

e Color
Al observar un objeto se identifica el color que tiene y esto es gracias a la luz,
segun Gagliardi (2015) “El color aparece como un fendmeno de refraccion y reflexion de
la luz. La refraccion se complementa con la reflexion (o rebote), que las superficies de las
cosas producen respecto de los haces de luz que pegan en ellas.” (p.56). Asi se sabe que

al observar una superficie se percibe el color por medio del reflejo de la luz.

Por otro lado, el color se considera un elemento expresivo capaz de contener
significados y provocar sensaciones en las personas, estas pueden clasificarse en
sensaciones térmicas con colores calidos o frios, y luminosas con colores claros, oscuros,
brillantes o pastel. En consecuencia, la psicologia del color que refiere a la relacion de los
sentidos con el color que se percibe, por lo que para cada individuo el color puede ser

interpretado de diferente forma (Navarro , 2007).

En resumen, el color es esencial en la comunicacién visual debido a su impacto en
el mensaje visual, por lo que al aplicarlo debe tener un propdsito especifico y objetivos de
comunicacion definidos, ya sea para destacar elementos o generar sensaciones en quienes
interactuen con el contenido visual. De tal forma, en un proyecto dirigido para adultos
mayores el color tendré la capacidad de generar emociones, activar recuerdos y mejorar

la interaccion al generar contenido llamativo y comprensible.

e Composicion

34



La composicion es fundamental en la comunicacion visual pues la ubicacion de
los elementos define el impacto visual. Asi lo explica Olivares y Vilahur (2014) “...el
orden de los factores si altera el producto. Componer en el lenguaje visual es organizar
los elementos y otorgar una jerarquia para que la formulacién del mensaje resulte eficaz.”
(p.41). De modo que, por medio de la composicion se puede lograr una adecuada armonia

y peso visual, al ordenar las formas con relacion al mensaje.

La organizacion de los elementos visuales clara y ordenada, puede representar una
composicion adecuada si el objetivo es un disefio simple de facil comprension, lectura e
interaccion. Al ser intencionada la composicion puede adaptarse a estructuras mas

complejas, esto en base a aspectos funcionales o estéticos que se consideren convenientes.

e  Moddulo
Una composicion ordenada requiere de una unidad visual que facilite la
organizacion de la informacién, por tanto, como el modulo crea una composicion
ordenada. Asi lo explica Samara (2004) “Los modulos son unidades individuales de
espacio que estan separados por intervalos regulares que, cuando se repiten en el formato
de la pagina, crean columnas y filas” (p.25). dicho esto, el modulo es parte de una guia

para mantener el orden y equilibrio de los elementos en un espacio definido.

Se define como un elemento compacto de un sistema mas amplio, es asi como de
la union de varios modulos puede resultar una variedad infinita de disefios, es decir en
conjunto pueden servir como una reticula que permitira dotar de consistencia y distincion
de elementos visuales al disefio que se pretenda realizar (Lupton & Cole Phillips, 2016).
Por tanto, el uso creativo que se le dé al mddulo sera determinante para obtener resultados
diferentes y con ello una variedad de disefios, de este modo con el uso de una estructura

modular la creatividad se vera impulsada mas no limitada.
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2.4.2 Diseno Grafico

Es una disciplina que va mas alla de lo visual, pues a mas de organizar y comunicar
implica un propdsito que lo haga funcional y pensado en su entorno. Asi lo sefiala
Gamonal y Garcia (2015) “El disefio es una estrategia para la accion mediante discursos
que configuran el objeto del que trata para materializarse en una realidad social. Construye
asi realidad social que influye en los cambios sociales, en las conductas, creencias y
juicios...” (p.11). De este modo, el disefio construye significados o mensajes y estos

influyen en la sociedad, por tanto, tienen impacto dentro de un entorno o contexto.

En resumen, el disefo grafico se define como el arte o técnica que tiene como fin
comunicar visualmente de forma funcional y estética. Organizando de forma visual textos
e imagenes se busca mejorar la experiencia y comprension del usuario, convirtiéndose asi
en un interfaz que permite que el mensaje (productos, servicios, informacion) llegue al
usuario. (Pettersson, 2024). De tal forma, el disefio no se limita a la estética porque un

buen disefio funcional puede ser méas complejo, pero sera facil de entender por el usuario.
2.4.2.1 Clasificacion del disefio grafico

e Jlustracion
La ilustracion segin Irigoyen (2021) “Representacion visual relativamente
compleja que suele ser similar a un dibujo o una pintura, la cual es realizada para decorar,
ejemplificar o acompafiar un texto, ya que su funcidon principal es complementar un
concepto, un tema o un proceso...” (p.114). De tal forma busca interpretar ideas y su
objetivo puede ser estético o comunicativo, es decir se convierte en un recurso o estrategia

para facilitar la comprension de conceptos simples o complejos.

La funcion de la ilustracion es transmitir mensajes de forma atractiva y clara, asi
el ilustrador tiene una responsabilidad social clara al manejar y procesar la informacion o
mensaje para transmitirlo al publico, considerando que cada individuo lo entenderd y

formard su propia opinion. De este modo, se convierten en comunicadores creativos
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capaces de impactar en actitudes y comportamientos por medio de la narrativa visual

(Pelta, 2013). Por tanto, de forma visual se podran explicar o reforzar conceptos o ideas.

En consecuencia, la ilustracion tiene una funciéon comunicativa e implica un
proceso creativo, que parte desde la conceptualizacion que puede estar apoyada de una
lluvia de ideas para su construccion, y por el uso de elementos formales de la imagen
como color, luz, espacio y composicion. Del mismo modo en el proceso creativo al
manejar adecuadamente el equilibrio, la forma y el contraste el ilustrador es capaz de
generar movimiento, perspectiva, ilusiones Opticas, profundidad y paralelismo (Menza,
Sierra, & Helioth, 2016). Estas se convierten en herramientas que deberan ser usadas

segun el objetivo comunicativo que se quiera transmitir.

o Tipografia
La tipografia es una forma de representacion visual capaz de mostrar significados
combinando imagen y texto. Asi lo exponen Bohorquez, Reina, & Duque (2015) “...es la
tipografia la que alberga los grados mas complejos del sentido tanto por ser imagen y texto
a la vez, como por lograr representar univocamente la musica (partituras), el ruido
(onomatopeya) y la voz (palabras)” (p.18). Por lo que la tipografia mas alla de su funcion

textual tiene un caracter verbal universal.

De esta manera, la tipografia debe expresar de manera clara el mensaje, es decir,
debe ser legible y priorizar la funcionalidad sobre adornos con fines estéticos. Es asi como
se logrard una comunicacion efectiva, en conjunto con la adaptabilidad a los medios y
tecnologia que se requieran aplicar en el proyecto. Cabe recalcar que la comunicacion

efectiva significa impacto en lo visual, emocional y narrativo (Kane & Giménez, 2012).

e Marca
Una marca implica multiples significados referentes a un producto o servicio. Asi
lo sefiala Ind & Iglesias (2017)“...marca tiene que ver con los atributos tangibles e
intangibles de un producto o servicio que ofrece una serie de significados para los

consumidores.” (p.18). De tal modo la marca combina elementos como el logo y el
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producto con valores y emociones, es asi como el consumidor genera una serie de

significado en su mente.

La creacion de una marca consiste en un proceso estratégico que tiene como base
la historia, valores y proposito de la marca, para comunicarlos de una forma creativa e
inteligente. Para esto se requieren caracteristicas como la simplicidad, adaptabilidad,
distincion y relevancia porque debe estar pensado en el producto, publico objetivo y el
mercado. Por tanto, se requiere de investigacion y recopilacion de informacion por medio
de un brief que contenga informacion sobre el cliente, el mercado y competidores.
Ademas, el desarrollo de ideas debe ser organizado con mapas conceptuales de palabras

clave, bocetos, propuestas y la retroalimentacion con el cliente (Airley, 2010).

En resumen, al crear una marca se espera generar conexion y aplicar elementos
visuales faciles de reconocer haciendo al disefio memorable. Por tanto, la investigacion
sobre los usuarios es clave para definir principios que priorizar, por ejemplo, el de la
simplicidad al buscar un disefio funcional, facil de comprender y entender. Del mismo
modo la adaptabilidad, puesto que debe ser flexible a ser aplicado en distintos formatos

pequefios o grandes.

e Packaging
Packaging es el empaque que contiene un producto con el fin de protegerlo y
hacerlo atractivo, asi como apto para su manipulacion y distribucion. Asi lo explica
Mendoza (2018) “El Disefio de empaques es la conexion de forma, estructura, material,
color, gréafica, tipografia e informacion legal con otros elementos auxiliares que hacen que
un producto sea apropiado para ser mercadeado” (p.16). De tal forma, el packaging busca
comunicar al consumidor la esencia del producto a mas de contenerlo y protegerlo, asi

mismo transmitir informacidn importante.

En definitiva, el packaging también es un producto, puesto que es el resultado de
un proceso de disefio dado en el desarrollo de un producto. Estd compuesto por tres
factores el compositivo que refiere al ciclo de vida del empaque, la usabilidad e impacto

ambiental, el de sistemas relacionales que vincula al empaque con el producto, produccion
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y sistema de mercadeo. Finalmente, el factor constitutivo con las caracteristicas fisicas,

comunicacionales y funcionales.

2.4.3 Material Grafico

El material grafico compuesto por la imagen y la materia fisica supone un sentido
o significado, por lo que se percibe tanto la representacion, como el medio material que
lo hace palpable. De aqui derivan dos elementos el soporte con caracteristicas fisicas como
textura, tamafio o forma, y los materiales con propiedades de color y espesor (Lizarazo,
2009). De tal manera, se habla del vinculo directo de la materia con la imagen y no esta

limitado a contenido visual, puesto que también se considera la construccion material.

Por otro lado, para ser considerado material grafico debe estar vinculado a la
comunicacion, asi lo explica Rincon (2018)*...1o grafico es algln tipo de representacion
material de orden visual que tiene el proposito de comunicar. Esto tiene que ver con la
materializacion de imégenes que soportan un contenido conceptual...” (p.40). En
consecuencia, si se habla de comunicacion grafica, se toma en cuenta a los espectadores

y los mensajes visuales en contexto social y cultural que van a recibir.
2.4.3.1 Soportes del material grafico

e Material impreso
El material grafico esta presente en productos con los que las personas interactian
en su diario vivir. Asi sefiala Pettersson (2024) “Vemos los resultados del disefio grafico
todos los dias en libros, revistas, paquetes, papeles, carteles, simbolos y muchos otros
productos.” (p.9). Por consiguiente, se habla de productos fisicos graficos o recursos

impresos que tienen como objetivo comunicar por medio de informacion visual y textual.

De tal forma, el contenido visual o textual se apoya de un soporte fisico mediante
técnicas de impresion. Los soportes pueden ser de origen de papelero como la cartulina,
papel o cartdn, pero también estan los soportes plasticos, metales o textiles. Ademas, los
procesos de impresion como offset, serigrafia, flexografia y huecograbado, seran

esenciales para la eleccion del soporte. Todo esto esta conectado al objetivo de transmision
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de informacién y de la capacidad de impacto en la percepcion y decision del consumidor
(Gomez, 2013). A partir de esta informacion se considera importante elegir un soporte y

técnica que se adapte a las caracteristicas y requerimientos del usuario.

o Material digital
Actualmente los soportes digitales que son multiples y nos facilitan el acceso a
informacion, asi lo sefala Feijoo (2013) “...algun tipo de innovacion en forma de soporte
o formato digital. Los ejemplos son numerosos: teléfonos inteligentes, tablets,
videoconsolas portatiles, televisores “conectados”, libros electronicos y un largo etcétera”
(p.6). De esta forma, se deben considerar las habilidades y posibilidades tecnoldgicas para
definir la viabilidad de implementar materiales digitales que podrian representar

herramientas interactivas y visuales como complemento a los impresos tradicionales.

Este material digital se presenta por medios electronicos o digitales para
comunicar, pueden ser diagramas, esquemas, videos, audios, portafolios electronicos,
publicidad digital o sitios web. Su uso pedagogico puede ser fundamental para socializar
conceptos y aplicar nuevas formas de mostrar la informacion, debido al uso creativo de
graficos y disefios. Ademds, se deben tener consideraciones de disefio como la
organizacion, el color y la tipografia, para el desarrollo de material digital con
caracteristicas de usabilidad y efectividad, que pueda introducir o presentar informacion

(Trejo, 2018).
2.4.3.2 Enfoques del material grafico

e Educativo
El material educativo tiene como objetivo ejercitar conocimiento y es asi como
tiene impacto en la personalidad, necesidades y gustos del publico al que este dirigido,
generalmente estudiantes. Por lo tanto, el material debe estar alineado al contexto del
publico y contar con informacion basada en los requerimientos que presenten (Meneses,

Jové, Puiggali, & Fabregat, 2020).
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También definido como un soporte fisico de caracter pedagdgico, el material
grafico educativo cuenta con elementos de texto e imagenes y se encuentra en multiples
formatos que parten del papel. Asi lo explica Corrales & Suarez (2025) .. .libros de texto,
manuales, libros de consulta, diccionarios, revistas, articulos, publicaciones periddicas,
colecciones, mapas, planos.etc.” (p.3). De esta forma este material se muestra como un

recurso educativo tradicional que mantiene su presencia en la actualidad.

e Publicitario
Los materiales graficos publicitarios estdn presentes en medios como prensa,
radio, cine, television y video. De este modo, la publicidad contiene anuncios impresos
que se pueden ver en periddicos, revistas, catalogos, carteles y vallas. También se ven en
spots publicitarios en radio y television (Erickson, 2010). Por consiguiente, existen
multiples piezas que sirven como soportes visuales y tienen como propdsito persuadir,

captar la atencion e informar.

De igual manera, la tecnologia ha influido en la aparicion de soportes publicitarios
digitales. Asi lo expone Vilajoana (2014) “...el website corporativo, los microsites, los
formatos integrados (banners), los formatos flotantes, los formatos de transicion
(interstitials y superstitials), los patrocinios, la publicidad en comunidades virtuales...”
(p-87). Por ende, estos formatos publicitarios estan al alcance de todos, y representa una

nueva forma de comunicacidn publicitaria.

e Corporativo
El material corporativo tiene el objetivo de reflejar o plasmar los valores, mision
y vision de la empresa. De acuerdo con Iglesias (2021)...1os componentes que conforman
la identidad visual: tarjetas de visita y papeleria en general, la sefalizacion del local, la
pagina web, el merchandising, el packaging, la publicidad...” (p.17). De este modo, todas
las piezas realizadas deben mantener coherencia en cuanto a la marca para que sea
comprensible con el usuario, por lo que es esencial priorizar elementos como publico

objetivo, tipografia, paleta de colores, tamafio y disposicion.
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El material corporativo es un canal de comunicacion entre la empresa y el usuario,
los materiales mas comunes para esta interaccion pueden ser segun Argliello (2011) .. .los
embalajes, los folletos y catdlogos, los envases publicitarios, los mensajes audiovisuales,
el material de merchandising, las sefales empleadas, los impresos, los regalos de empresa,
las publicaciones...” (p.67). Dicho esto, se puede afirmar que el material corporativo son

aquellos medios fisicos que expresan la identidad de una empresa de manera grafica.

e Informativo
El material informativo busca transmitir conocimiento, ideas o informacion. Para
Sanchez (2020) “Los materiales visuales y sonoros son un mero apoyo para que la
audiencia capte de manera sencilla la idea principal; en este caso, la problematizacion de
un texto informativo y la solucidn creativa a esa situacion.” (p.196). De ese modo, busca
ser un recurso que contenga informacion compleja de una forma clara con un medio

creativo que facilite la comprension.

e Ludico
Se considera ludico a lo vinculado al juego, por lo que implica actividades que
tienen fines educativos, sociales o terapéuticos. Para Aguirre, Giraldo, & Jaramillo (2022)
“Las ludicas se enfocan en el desarrollo de actividades que propician motivacion en
cualquier 4rea de conocimiento, ya que permiten que los estudiantes transmitan sus
necesidades a través del juego y propician el aprendizaje significativo.” (p.17). De tal
manera, lo ladico representan actividades didacticas practicas, que por medio del juego

buscan motivar y enriquecer el aprendizaje.

Clasificacion del material grdfico ludico

El juego es una actividad ludica valiosa al ser una herramienta que aporta al
aprendizaje, desarrollo de valores, habilidades fisicas e integracion social de los
individuos. Asi mismo, es una actividad que puede ser clave para promover habilidades
motoras y brinde experiencias significativas a través del disfrute y participacion activa,

que fortalezcan aspectos personales y sociales (Méndez, 2018). Por tanto, es mas que una
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herramienta metodoldgica con fines educativos puesto que también es esencial para el

desarrollo humano.

o Juegos de memoria
Estos juegos buscan que los individuos construyan relatos propios vinculados al
pasado y asi aprender con la realidad e historia. De este modo, no se imponen relatos si
no que se fomenta el recuerdo de realidades pasadas, lo que supone diferentes puntos de

vista o interpretaciones de los hechos y asi aprender de su pasado. (Mahecha, 2018).

o Juegos con letras y nimeros: Consiste en hojas que contienen grupos de
letras 0 numeros que luego tendran que ser recitadas en orden sin ver.

o Juegos de memoria con figuras geométricas: Consiste en piezas de
cartulina o cartdon que funcionan como fichas para luego formar pares.

o Juegos de coincidencia: juego con tematica de bingo, en donde hay fichas
doble cara, donde por un lado estard el nombre y por el otro el objeto. Asi
se busca que los participantes las agrupen de forma logica.

o Juegos de memorizar pares: con tarjetas ilustradas se busca que el
participante busque el par de cada tarjeta.

e Juegos de atencion y percepcion
Estos juegos estan disefiados para desarrollar actividad mental superior, asi mismo
busca que el individuo se adapte de la mejor manera a su entorno. Con variables de
atencion y velocidad de procesamiento impactan en las funciones cognitivas. (Manna,

2015)

o Juegos de encaje: Tableros de madera con ilustraciones de paisajes,
personajes, frutas o animales.

o Juego de ensarte en secuencia: Consta de piezas geométricas con un
orificio en el centro para ser ensartadas en un hilo, como guia se utilizan

tarjetas ilustradas con patrones que el individuo debera replicar.
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o Tangram: 7 piezas de madera o cartulina que constan de un cuadrado, cinco
triangulos y un trapecio, y con ellas se pueden crear figuras nuevas
(animales, personajes, objetos)

o Domino de relacion: piezas cuadradas con ilustraciones de distintos objetos
que deberan ser colocado uno a uno por los participantes buscando una

relacion en secuencia.

o Juegos de logica y Razonamiento
Estos juegos buscar despertar las habilidades de analisis, establecer relaciones y
resolver problemas. Es asi como la resoluciéon de problemas se convierte en una
herramienta o estrategia que utiliza problemas de la vida cotidiana como oportunidad para

que el individuo busque alternativas diferentes. (Tapia, Garcia, Erazo, & Narvaez, 2020)

o Juegos de asociacion de cantidades: Tarjetas graficas que se dividen en dos
grupos, las que contienen los nimeros y las que contienen objetos o figuras
que representan una cantidad.

o Forma por forma: consta de 14 piezas con distintas formas, colores y
tamafos con las que se crean figuras y en papel se marcan las siluetas, para
después colocarlas nuevamente.

o Juego swish: Consta de cartas hechas de una superficie transparente, estas
tienen plasmados puntos de colores y consiste en ir apilandolas y lograr

que los puntos coincidan.

o Juegos de estimulacion verbal
Estos juegos implican actividades ladicas que buscan el desarrollo comunicacional
y comprension del lenguaje, aspectos importantes para el desarrollo del individuo. Asi lo
explica Durand, Martinez, Gago, & Elgier (2020) “El desarrollo comunicacional es
entonces la via primordial que posee el ser humano para ser, y para la construccion de si

mismo que no puede nunca estar desacoplada de un otro.” (p.29).
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o Rompecabezas tridimensional: Con bloques o cubos de cartulina que al ser
armados mostraran ilustraciones.
o Letra a letra: juego que consta de 100 cartas de papel couche en las que

hay palabras que los participantes tendran que adivinar.

e Kit ladico

El kit ludico se define como un conjunto de materiales didacticos disenados para
facilitar el aprendizaje a través del juego, promoviendo la interaccion y el desarrollo de
habilidades cognitivas y sociales. Segiin Castillo (2024), " el disefio ludico refuerza las
habilidades cognitivas en nifios escolares de 5 a 7 afios. Los hallazgos evidenciaron que
la integracion de estrategias ltdicas en el aprendizaje favorece el desarrollo de la memoria,
la atencion, la resolucion de problemas... (p.85)", esto busca estimular el pensamiento
logico y la creatividad mediante actividades estructuradas que combinan elementos
visuales y tactiles. Este enfoque permite a los nifios aprender de manera activa y

participativa, adaptandose a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades educativas.

La incorporacion de materiales graficos ludicos en la educacion ha demostrado ser
una estrategia efectiva para mejorar la comprension y retencion de informacion. Bermeo
(2020), destaca que el disefio grafico de material ludico digital puede fomentar el
desarrollo de actividades fisicas y mentales en pacientes pedidtricos oncologicos,
impulsando el conocimiento de la enfermedad en los padres de los pacientes. Este tipo de
materiales, al combinar elementos visuales atractivos con actividades interactivas, facilita
la asimilacién de contenidos y promueve una actitud positiva hacia el aprendizaje. Los
juegos de mesa, por ejemplo, ofrecen oportunidades para practicar habilidades
matematicas, lingiiisticas y sociales en un contexto ludico y colaborativo. Las barajas
educativas pueden ser utilizadas para reforzar vocabulario, ortografia y conceptos
cientificos de manera divertida y efectiva. La utilizacion de estos recursos en el aula

contribuye al desarrollo integral de los estudiantes.

Los componentes de un kit ludico pueden incluir juegos de mesa, tarjetas

didacticas, rompecabezas y otros recursos que fomenten la exploracion y el
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descubrimiento. La implementacion de estos kits en el aula contribuye a crear un ambiente
de aprendizaje dindmico y motivador, donde los estudiantes se sienten comprometidos y
entusiasmados por aprender. Esto facilita la ensefianza de conceptos complejos de manera
accesible y entretenida. La versatilidad de los kits ludicos permite su aplicacion en
diversas areas del conocimiento, adaptandose a los objetivos curriculares y pedagogicos

establecidos.

2.4.4 Salud Integral geriatrica

Para determinar el estado de salud integral geridtrica Optimo se toma en
consideracion su calidad de vida, asi lo menciona Cobos (2020), “La longevidad, por
tanto, no trata solamente de la edad de la persona, sino en su calidad de vida sin
enfermedades y con sus facultades tanto fisicas como mentales integras.” (p.15). Se
evidencia asi la relacion de la salud fisica y mental como elementos que condicionan la

salud del adulto mayor.

Por tanto, al hablar de salud también se habla de bienestar y estos dos conceptos
refieren al envejecimiento saludable, que consiste en asegurar las capacidades funcionales
que permitan el desenvolvimiento mayormente autonomo de la poblacion envejecida. En
este sentido, la capacidad funcional retine capacidades fisicas y mentales, sin dejar de lado
el entorno en el que se encuentra el individuo siendo este un factor de interaccion
determinante para el bienestar subjetivo del adulto mayor. (d’Hyver, Gutiérrez, & Ziiiga,
2019). Es asi como al hablar de la salud integral geriatrica no se limita a lo fisico y mental,

pues incluye factores sociales, personales y del ambiente en el que se desenvuelven.
2.6.1.1 Componentes de la salud integral geriatrica

e Salud mental
Promover la salud mental es primordial para el bienestar integral y garantizar una
vida plena. De acuerdo con la Organizaciéon Mundial de la Salud (2022) “La salud mental
es una parte integrante de nuestra salud y bienestar generales y un derecho humano

fundamental. La salud mental significa ser mas capaces de relacionarse, desenvolverse,
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afrontar dificultades y prosperar” (p.2). En consecuencia, cuidar este aspecto de la salud
es esencial para el desarrollo humano y social de las personas, puesto que el bienestar

general supone un equilibrio psicologico.

Para determinar una buena salud mental en los adultos mayores se evalua el
aspecto cognoscitivo que refiere al nivel de deterioro neurocognitivo y el afectivo que
comprende lo relacionado con el &nimo especificamente afectaciones como depresion o
ansiedad. El componente mental es clave en la valoracion geriatrica integral, puesto que
es determinante en procesos de prevencion y recuperacion de padecimientos (Galvez
Cano, Chavez Jimeno, & Aliaga Diaz, 2016). De esta manera se puede decir que la salud
mental agrupa la salud neurocognitiva que estd vinculada con las funciones cognitivas y

el factor emocional relacionado con el factor animico de la persona.

o Salud fisica

La salud fisica supone el estado 6ptimo del cuerpo y requiere de un mantenimiento
corporal adecuado, asi lo menciona Coll Costa (2020) “La realizacion de ejercicios fisicos
de forma regular es una necesidad de todo ser humano ya que su influencia es una via
segura para evitar el deterioro organico, lograr una vida sana, retrasar los sintomas del
envejecimiento...” (p.20). Es asi como una buena condicion fisica determina la capacidad
funcional, es decir, permitira desarrollar tareas cotidianas que son clave para un estilo de

vida equilibrado.

2.4.5 Salud neurocognitiva

Una de las facultades mas importantes en el ser humano es la neurocognicion la
cual, segiin Obando, Palma, Palma, Angulo, & Prado (2023) “...busca explicar aspectos
relacionados con el funcionamiento cerebral de los seres humanos y se hace presente en
situaciones que tienen que ver con aspectos como la atencion, la conciencia, la toma de
decisiones, la memoria, entre otros” (p.1). Esta capacidad del cerebro se ve afectada por

diferentes factores y entre los mas comunes el envejecimiento, por esto, es necesario
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mantener una correcta estimulacion de nuestra mente para una buena salud

neurocognitiva.

La mente humana tiene infinitas funciones para nuestro desempefio diario, entre
los procesos mas importantes se encuentran la atencion, la memoria y la funcion ejecutiva.
Estas tres habilidades forman parte de lo que se denominan funciones neurocognitivas, las
cuales son imprescindibles mantener en correcto funcionamiento para tener autonomia en
el dia a dia. Dicho esto, el envejecimiento es un fendémeno natural que trae consigo la
disminucion de estas capacidades, por lo que tener estrategias de estimulacion cerebral es
vital para mantener una mente saludable y activa (Argumedos De la Ossa, Monterroza,

Romero, & Ramirez, 2018).

2.4.6 Estimulacion cognitiva

El envejecimiento es una de las realidades ineludibles del ser humano, por esta
razén se han creado diferentes métodos por los cudles se mejore la calidad de vida en esta
etapa, uno de ellos es la estimulacion cognitiva que para Rodriguez, Salazar, & Carrera
(2023) “...es un conjunto de técnicas y estrategias que tienen como finalidad optimizar la
eficacia del funcionamiento de las distintas capacidades y funciones cognitivas mediante
actividades concretas como parte de un programa de entrenamiento cognitivo” (p.4).
Gracias a esta terapia, muchos adultos mayores han podido tener un envejecimiento mas
saludable debido a que pueden conservar su autonomia como individuos, manteniendo asi

una alta autoestima.

La estimulacion cognitiva segiin Villalba & Espert (2014) es la optimizacion de
diferentes funciones cognitivas a partir de diferentes estrategias de estimulacion del
cerebro, con este procedimiento lo que se busca es mejorar aspectos del ser humano como
la percepcion, la atencion, el razonamiento, la abstraccion, entre otros. Dicho esto, la
finalidad de esta terapia no es simplemente mejorar estas capacidades, sino influir de

forma integral en la salud de la persona tratada.

2.4.6.1 Beneficios de la estimulacion cognitiva
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Entre los principales beneficios de la estimulacion cognitiva, se encuentran
mejoras en la autonomia y por ende la autoestima de la persona tratada. Las terapias
orientadas a mantener acondicionada la mente de adulto mayor buscan principalmente
atender aspectos como la memoria, motricidad y calidad de vida del individuo, tomando
a la capacidad funcional como un aspecto importante para tener en cuenta para determinar

este ultimo punto.

Tras un estudio enfocado en determinar la efectividad de diferentes terapias
enfocadas principalmente a la salud cognitiva y fisica, Cruz & Gonzalez (2023) concluyo
que “...las intervenciones para mejorar la calidad de vida en adultos mayores la
estimulacion cognitiva ha resultado benéfica, incluso cuando se enfocan las
intervenciones en la promocién de la activacion fisica” (p.9). Dicho esto, se puede inferir
que las diferentes terapias enfocadas a la salud cognitiva del adulto mayor son

beneficiosas en su autonomia y autoestima.
2.4.6.2 Aspectos de la estimulacion cognitiva

e Memoria
Segiin Saive (2021) “La memoria refiere a nuestra capacidad de codificar,
almacenar y recuperar informaciéon de manera flexible. Sin memoria es imposible
comunicarse, crear relaciones duraderas o mantener nuestra identidad” (p.3). Asi pues, se
puede afirmar que la memoria no solo sirve para conservar recuerdos de vivencias
pasadas, sino que también en ella se basa la personalidad y por ende es de suma

importancia cuidar su deterioro mediante una estimulacion correcta.

Una de las cualidades mas importantes de la mente humana es la memoria, esto
debido a que permite hacer uso de la experiencia de vida de una persona y a partir de esto
retener informacion relevante como la lengua materna, habilidades motoras, conocimiento
del mundo, etc. (Mena, y otros, 2020). En el caso de las personas mayores, esta cualidad
se ve afectada y por ende aminorada, por ello, estimular esta area en especifico de nuestro

cerebro es primordial para tener un envejecimiento mas saludable.
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e Percepcion
La percepcion es una de las capacidades mas importantes de la mente humana, y
como la define Freré, Véliz, Sarco, & Campoverde (2022) es “la capacidad para captar,
procesar y dar sentido de forma activa a la informacion que alcanza nuestros sentidos. Es
decir, es el proceso cognitivo que nos permite interpretar nuestro entorno a través de los
estimulos que captamos mediante los organos sensoriales” (p.3). En este sentido, la
capacidad de percibir correctamente el entorno se debe cuidar con alta prioridad si se

quiere tener un envejecimiento saludable y digno.

Para Salcedo, Lopez, Fuentes, & Salcedo (2022), la capacidad de la percepcion
permite al ser humano recoger informacion de su alrededor y codificarla en el cerebro de
manera inconsciente. Los estimulos sensoriales que son reunidos a través de los sentidos
son utiles para entender y aprender permanentemente sobre el entorno. Debido a esto, es
importante mantener un buen acondicionamiento de los sentidos, para asi llegar a tener

una mejor calidad de vida en las ultimas etapas de esta.

La percepcion visual de la forma y el color desempefia un papel crucial en la
interpretacion del entorno y en la comunicacion efectiva. Segin el Departamento de
Psicologia de la Salud (2019), la percepcion es el proceso mediante el cual el cerebro
selecciona, organiza e interpreta las sensaciones, permitiendo reconocer los objetos y
generar una memoria. Este proceso implica la transduccion sensorial, donde los estimulos
visuales se convierten en sefales nerviosas que el cerebro interpreta. La percepcion de la
forma se basa en la organizacion de los estimulos visuales, mientras que la percepcion del

color depende de la longitud de onda de la luz y su interpretacion por el sistema visual.
e Percepcion de la comunicacion kinésica

El lenguaje no verbal o comunicacion kinésica se configura como un eje en la
formacion docente, especialmente en lo concerniente a la expresion corporal como
herramienta de mediacion pedagdgica. Tal como sefalan Aparicio et al. (2020), “es
necesario que los estudiantes sean conscientes y reconozcan el valor pedagogico de la

capacidad comunicadora que posee todo su cuerpo en la accion docente, como la
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expresividad gestual, la mirada y la sonrisa” (p. 155), para afrontar situaciones de
ensefianza e impulsar escenarios de interaccion significativos. En consecuencia, el cuerpo
del docente actiia como un canal expresivo que modela actitudes, construye vinculos y

activa procesos de aprendizaje a través de la kinésica y la proxémica.

Integrar la percepcion kinésica y visual en la practica docente permite enriquecer
la comunicacion y facilitar el aprendizaje. La conciencia del lenguaje corporal y la
comprension de coémo se perciben las formas y los colores pueden mejorar la eficacia de
la ensefianza. Al utilizar gestos, posturas y expresiones faciales de manera consciente, los
docentes pueden transmitir emociones y actitudes que refuercen el mensaje verbal.
Asimismo, el uso adecuado de colores y formas en materiales didacticos puede captar la
atencion de los estudiantes y facilitar la comprension de los contenidos. Por lo tanto, la
formacion docente debe incluir el desarrollo de habilidades en la percepcion y uso del

lenguaje no verbal y visual para optimizar el proceso educativo.

e Razonamiento
Para Giai & Franco (2021) el razonamiento “consiste en la resolucion de
situaciones mecanicas sencillas encontradas con frecuencia en la vida cotidiana, ilustradas
mediante un dibujo y acompanadas por una pregunta hecha en términos simples” (p.8).
La razén nace del andlisis mental que se realiza sobre cualquier accion o pensamiento
humano, por ello, esta suficiencia obtiene su importancia en el hecho de que sin ella no se
puede tener un pensamiento basico y mucho menos critico sobre las cuestiones y

decisiones diarias de la vida.

La razon ha sido para el ser humano una herramienta muy importante para la
resolucion de problemas de todo tipo, desde cambiar un foco hasta resolver un problema
matematico. Para Llanga, Montesdeoca, & Ledn (2019), el razonamiento es una actividad
mental mediante la cual se busca dar solucion a problemas y generar un aprendizaje
mediante el uso de la logica y la reflexion consiente. Para el adulto mayor mantener un
cerebro activo con actividades que le permitan pensar y reflexionar, es imprescindible

para que el individuo pueda desempenarse naturalmente en su dia a dia.
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e Atencion
Para Machado, Marquez, & Acosta (2021) “la atencién permite dirigir la
conciencia hacia determinado elemento del medio interno o externo; filtra informacion;
se guia por objetivos o por la significacion de la actividad para el sujeto; facilita la
adaptacion del organismo” (p.3). Esta cualidad de la mente es la primera en realizarse
antes del razonamiento y de la accion, tener una buena atencion permite al ser humano

desempenarse correctamente en las actividades diarias.

La atencion es la antesala al proceso de razonamiento y la accidn, esta
principalmente es de manera consiente lo que quiere decir es que estd enfocada en algo
relevante para el individuo (Parra & Pefa, 2017). Un uso correcto de la atencion genera
aprendizaje y por ende es necesaria para cualquier actividad que se realice de manera

consiente en el dia a dia.

e Lenguaje
Para Martinez, Ortega, & Alba (2021), “El lenguaje es la capacidad propia del ser
humano para expresar pensamientos y sentimientos por medio de la palabra. Asimismo,
es un sistema de signos que utiliza una comunidad para comunicarse oralmente o por
escrito” (p.3). Esta capacidad ha permitido al ser humano relacionarse con los de su misma
especie y con su entorno, haciendo posible la creacion de sociedades que puedan dialogar
no simplemente mediante sefiales o sonidos como los animales, sino mediante un sistema

que permita entender exactamente lo que el otro quiere decir.

El lenguaje ha sido una de las maneras en las cuales el ser humano ha podido
expresar sus pensamientos e ideas, a través de un sistema avanzado de signos que se
puedan interpretar mediante el habla (Cango & Padilla, 2022). Esta herramienta ha
permitido catalogar mediante palabras a los objetos o hechos dandoles un significado
universal y particular a cada una, esto claro, dependiendo de la cultura en la que nace esta

lengua.
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2.4.6.3 Intervenciones para la estimulacion cognitiva

e Ludoterapia
Landivar & Parrales (2025) mencionan que “La ludoterapia, también conocida
como terapia de juego es un método de tratamiento que utiliza el juego como método
principal para promover la comunicacién y promover la salud emocional y conductual de
los nifios” (p.4). Sin embargo, para el caso que embarca este trabajo hay que saber que
este procedimiento tiene impacto en personas de todas las edades, incluyendo los adultos
mayores, por ello, los juegos serviran como una herramienta de estimulacion cognitiva

mediante la cual se haga uso de diferentes capacidades mentales del individuo.

También conocida como terapia ludica, la ludoterapia tiene al juego como motor
de aprendizaje o conservacion de diferentes habilidades o destrezas, entre ellas la
motricidad, atencion, razonamiento, entre otras. Esta terapia ha sido efectiva en personas
de todas las edades, principalmente en nifos, ayuddndolos a desarrollar diferentes
aspectos que le serviran en su vida. Sin embargo, en el caso del adulto mayor el uso de los
juegos puede ayudar a mantenerse activos mentalmente al hacer uso del razonamiento y

del enfoque en las actividades (Schaefer, 2012).

La ludoterapia en adultos mayores se transforma en un puente hacia la expresion
afectiva y la estimulacion cognitiva en su modalidad menos invasiva. “El adulto mayor
puede manejar sentimientos, mejorar su autoestima y ejercitar la mente a través del juego
por medio de la ludoterapia, lo que impacta favorablemente en su bienestar emocional y

cognitivo” (Pilco & Narvaez, 2020).

Los juegos permiten rescatar esa faceta ludica que, a esta edad, se encuentra
olvidada o menospreciada. Su esencia consiste en proporcionar un ambiente seguro en el
que los ancianos se sientan valiosos, competentes y socialmente conectados. En la
construccion de materiales ludicos para la estimulacion cognitiva, la ludoterapia se
convierte en una metodologia clave. A través de juegos el adulto mayor no solo se activa

fisicamente, sino que también a nivel social y cognitivo aplicando la motivacion.
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e Arteterapia
Tapia, Hinojosa, Mufoz, & Ortega (2022), explica a la arteterapia como “el uso
de mecanismos artisticos como una opciéon dentro del proceso psicologico, fisico y
emocional, en el que los aspectos personales y reflexivos toma prioridad frente al sentido
estético de lo que crean los grupos ya antes mencionados” (p.6). Gracias a esta terapia,
tanto el arte como el estudio de la memoria pueden verse beneficiados y generar una
simbiosis de conocimiento, en la cual la creatividad sirva como un estimulante cognitivo

en las personas.

El arte ha estado presente desde los inicios de la humanidad y ha servido como
medio de expresion tanto de sentimientos como de ideas. Uno de los elementos mas
importantes del arte es la creatividad, dicho elemento estimula diferentes partes cognitivas
de la mente humana y ayuda al individuo a generar aprendizaje, a partir de la practica de
cualquiera que sea esta actividad artistica. La arteterapia nace precisamente de usar las
artes como medio de estimulacion cerebral para mejorar las condiciones cognitivas y/o

emocionales del individuo (Guerrero, Chévez, Gonzdlez, Acevedo, & Aguilar, 2022).

Espinoza et al (2019), mencionan que, a través de la escultura, la creacion de
collages y la pintura, los adultos mayores expresan emociones dificiles y reconstruyen sus
narrativas personales, lo que mejora su autoestima y la percepcion de su entorno. A partir
de estas definiciones, el enfoque tiene posibilidades significativas en el uso de materiales
graficos ludicos, como plantillas para colorear, rompecabezas artisticos y otros ejercicios
disefiados para la autoria colectiva de narrativas autobiograficas. Cuando se usan en
grupos familiares o comunitarios, fomentan el didlogo intergeneracional y aumentan la

autonomia de los adultos mayores.

e Terapia de Reminiscencia
Como lo define Jiménez & Salazar (2024) “La técnica de reminiscencia,
desarrollada por Butler (1963), consiste en recordar eventos o periodos de la propia vida
y es uno de los componentes de lo que se denomina revision de vida” (p.4). Esta actividad

es beneficiosa porque el adulto mayor hace el trabajo de rememorar hechos importantes
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de su vida y a su vez poder asociarlos a su presente, ademas refuerza su propia identidad

y puede aumentar su autoestima.

Revivir un momento del pasado asociado a un objeto o a una fotografia, o a una
cancion, no solo mejora la cognicidn, sino que ayuda a la persona a sentirse mejor, porque
al activar esos elementos, se activa una gran cantidad de recuerdos agradables que ayudan
a disminuir el aislamiento social. Segiin Azcuy et al (2018), esta metodologia aborda la
reactivacion de recuerdos autobiograficos empleando fotografias, canciones, objetos

antiguos e historias personales, creando asi una rica experiencia emocional y cognitiva.

Para el adulto mayor muchas veces le es dificil poder recordar con detalle ciertos
eventos que fueron importantes para ¢l, por ello la reminiscencia cobra un sentido incluso
emotivo a la hora de tomarlo en cuenta para estimular la mente de la persona. Tomada en
forma de terapia, el rememorar sucesos claves del pasado resulta beneficioso en medida
de que la persona puede recordar momentos felices y realizar un analisis de los que para
¢l quiza no fueron tan buenos, esto mientras la mente recibe un estimulo a través del

trabajo al que se le somete al recordar (Noboa , 2023).

En el disefio de juegos y materiales gréaficos, esto puede ser implementado con
albumes interactivos, juegos de emparejamiento con imagenes de décadas pasadas, y
tableros de historias donde cada adulto mayor cuente episodios de su vida. Estos recursos
son valiosos no solo desde un enfoque terapéutico, sino también educativo, ya que
contribuyen a la consolidacion de la identidad personal. Se puede pensar en el disefio de
juegos y materiales que favorezcan esta evocacion, tales como tableros de historias
personales, rompecabezas tematicos o cartas que contengan preguntas sobre el pasado.
Este tipo de intervencion también permite una mejor relacion con familiares o cuidadores,
lo que contribuye al fortalecimiento de redes de apoyo emocional que mejoran la calidad

de vida del adulto mayor.

e Actividades motrices
Segun Shunta & Chasi (2023) la motricidad es definida como “el conjunto de

funciones nerviosas y musculares que permiten la movilidad y coordinacion de los
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miembros, el movimiento y la locomocion.” (p.5). Asi pues, las actividades motrices no
son mas que la estimulacion de esta habilidad mediante ejercicios aislados o juegos que

requieran ciertos movimientos especificos.

La motricidad es un aspecto fundamental para el ser humano, esto debido a que
todos los movimientos tienen un origen y una importancia social y fisica. La motricidad
fina es aquella que permite realizar movimientos precisos y a su vez requieren un nivel
alto de coordinacion, este aspecto es importante mantenerlo trabajado para procurar un

acondicionamiento basico sobre nuestro cuerpo y mente (Salazar & Calero, 2018).

Las actividades motrices bajo un enfoque recreativo promueven la participacion
sin asociarla al ejercicio formal. Incorporar juegos de lanzamiento, bailes guiados, suaves
circuitos o cualquier actividad con instrucciones visuales permite mantener el equilibrio,
la fuerza muscular, la coordinacion e infinidad de otros aspectos que previenen caidas y
otros incidentes. Barrera (2021), sostiene que el desarrollo de programas de actividad
fisica integral con abordaje grupal y ejercicios adaptados incrementa la movilidad, el

equilibrio y la independencia funcional de los adultos mayores.

En términos recreativos, se pueden desarrollar circuitos de actividades de
locomocion con tarjetas de instrucciones, juegos de pelota o actividades de equilibrio que
incluyan pequefios premios. Estos deberdn ser elaborados teniendo en cuenta las
limitaciones fisicas que el participante puede tener, pero de una forma que aun los motive
a participar. El proyecto puede comprender visuales tales como unas tarjetas con
movimientos o un tablero de retos motrices que orienten estas actividades. Ademas, el
realizar actividad fisica dudablemente mejora el animo, la calidad del suefio y el

funcionamiento cognitivo.

e Actividades grupales
El ser humano ha evolucionado como un ser social, desde sus inicios la
convivencia y la formacion de grupos ha sido clave fundamental para su supervivencia.
Por ello como lo menciona Torres (2019) las dindmicas grupales son el “Conjunto de

herramientas, procedimientos y/o instrumentos que se utilizan dentro de un ambito
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determinado, para conocer de una forma eficaz las interacciones que surgen dentro de un
grupo y poder trabajar con ellas.” (p.7). Dicho esto, se puede afirmar que las actividades
grupales son fundamentales para ayudar a las personas a relacionarse con su entorno, tanto
con otras personas como con sus semejantes, esto para alcanzar niveles mas altos de

realizacion personal y felicidad.

Las formaciones de grupos han sido pieza clave de la evolucion de muchos de los
seres vivos que habitan este planeta, por ello, las actividades grupales son necesarias
dentro del entorno social humano. Estas actividades dan pie a cosas como, lazos afectivos,
alianzas y amistades las cuales son necesarias para potenciar tanto al individuo como al
entorno al que pertenece y aporta, creando asi un espacio de aprendizaje y enriquecimiento

de una comunidad (Moreno, 2021).

Estas experiencias contribuyen a desarrollar competencias sociales, asi como
fortalecer la empatia y la autoestima, lo que permite crear redes emocionales en el adulto
mayor. Ademas, los juegos en grupo facilitan el andlisis del comportamiento social y el
descubrimiento de indicadores de deterioro emocional o cognitivo, otorgando un enfoque

preventivo.

Tabla1l. Resumen précticas de tratamiento cognitivo

PRACTICAS DE TRATAMIENTO COGNITIVO

Intervenciones Aspectos-  Objetivo Ejemplos
Beneficios
Terapia de Memoriay  Rememorar hechos o e Conversacion guiada con
.. . . experiencias y fotografias del pasado

Reminiscencia  lenguaje . . oo .
asociarlos al presente, e Libros de historia de vida
logrando asi reforzar la e Sesiones tematicas con
identidad y autoestima. festividades, eventos culturales

o historicos

e Objetos antiguos

e Objetos que incorporen texturas
u olor
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Actividades Percepcion  Ejercitar la movilidad e Rompecabezas
. . coordinacion para . i
motrices y atencion y o par Juegos de encaje o ensarte
realizar tareas diarias. e Tangram
e Separar por forma o color
e Lanzar y atrapar pelotas
e Recortar
e Balile, paseos, estiramientos.
Ludoterapia Razonamie  Estimular el e Juego de cartas
nto pensamiento critico y e Juegos de mesa
’ la toma de decisiones e Juegos asociacion
atencion, mediante el juego. e Juegos de memorizar pares
memoria e Legos o piezas de madera
Arteterapia Atenciony  Fortalecer la atencion e Dibujo y pintura
. sostenida a través de la .
percepcion iy o Escultura
expresion artistica para e Collages
mejorar aspectos e Teatro y juegos de rol
cogmjuvo? y e Tocar instrumentos
emocionales. e Manualidades con material
reciclado
Actividades Lenguajey  Mejorar la interaccion e Juegos con letras y numeros
. social, comunicacion . i i0
grupales atencion , b Domino de relacion
€n grupo y Hudez. e Juego de cartas
o Ajedrez
e Bingo

Nota: Elaboracién propia (2025)
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CAPITULO III. INVESTIGACION DE MERCADO
3.1 Analisis externo
3.1.1 Analisis PEST (Politico, Econémico, Social, Tecnoldgico)

3.1.1.1 Analisis Politico

La Constitucion de la Republica del Ecuador en el articulo 35 define a los adultos
mayores como un grupo de atencion prioritaria y como un grupo con doble vulnerabilidad.
En el articulo 36 se determina la atencion prioritaria y especializada para personas que
tengan 65 afios o mas. Ademas, establece que este grupo debera recibir atencion ya sea en
el ambito publico o privado, procurando asi impacto en la inclusion social y econdémica.
Asimismo, en el articulo 37 garantiza la accesibilidad a servicios de salud, trabajo,

jubilacién y a descuentos en servicios publicos.

La Ley Organica de Personas Adultas Mayores establecida por la Asamblea
Nacional del Ecuador, como cuerpo legal incluye derechos y politicas que buscan el
bienestar integral, autonomia y proteccion para esta poblacion, determinantes para un
envejecimiento digno, activo y saludable. En diciembre de 2024, la Asamblea Nacional
aprob¢ la reforma que fortalece el rol de los cuidadores, el rol del estado y familias en el
cuidado, la calidad de atencion y mecanismos de supervision en centros gerontologicos

(Redaccion Primicias, 2024).

El gobierno ha establecido un instrumento denominado el Plan de Desarrollo para
el Nuevo Ecuador (Secretaria Nacional de Planificacion, 2024), mismo que consta de
cinco ejes de los cuales el social busca asegurar y mejorar las condiciones de vida de la
poblacion, cubriendo las vertientes de vivienda, salud y bienestar social. Aqui se menciona
a los adultos mayores como grupo vulnerable que requieren de acciones y estrategias, en
la politica 1.3 se centra en potenciar la atencion prioritaria, salud integral, prevencion,
tratamiento y rehabilitacion en grupos vulnerables, por medio de un entorno saludable,

seguro e inclusivo.
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Del mismo modo, el Ministerio de Inclusion Econdémica y Social en su Plan
Estratégico Institucional 2021-2025 (Ministerio de Inclusiéon Econdmica y Social, 2021),
menciona la importancia de crear un tejido social por medio de convenios a nivel nacional
con instituciones del sector privado, organismos internacionales y del sector ptiblico como
los GADS. Por lo tanto, se enfoca en gestionar y promover atencion de calidad, asimismo
servicios de proteccion en los centros o espacios en los que se encuentran los grupos

vulnerables, es asi como los asilos también se encuentran contemplados.

En el Plan de Desarrollo y Ordenamiento Territorial de Tungurahua (H. Gobierno
Provincial de Tungurahua, 2023), se estipula un modelo de gestion que se divide en tres
ejes parlamentarios (agua, gestion, y gente). Este modelo se ha aplicado por 18 afios en
conjunto con la Agenda Tungurahua, por lo que ha sido validado nacional e
internacionalmente. En el eje gente se describe como propdsito procurar la calidad de vida
de toda la poblacion tungurahuense, y se menciona a los adultos mayores como parte de
este grupo, priorizando los aspectos sociales como lo son salud, educacion y movilidad

humana.

La Politica Nacional de Fomento a las Industrias Culturales y Creativas del
Ecuador (Ministerio de Cultura y Patrimonio del Ecuador, 2025) tiene como objetivo
impulsar la creatividad y el disefio, considerando su impacto en la sociedad. Esta politica
reconoce aspectos de inclusion, equidad y respeto a pueblos, géneros, discapacidades y
comunidades marginadas como base para el disefio, impulsando no solo el desarrollo
econdmico sino también el bienestar individual y colectivo. Asimismo, en las directrices
de inclusion de esta politica se menciona a las personas adultas mayores sean
colaboradoras y consumidoras de entornos que prioricen su involucramiento en

actividades creativas y artisticas.

El Plan Nacional de la Economia Social de los Conocimientos, Creatividad,
Innovacién y Saberes Ancestrales ESCCISA (Secretaria de Educacion Superior, Ciencia
y Tecnologia e Innovacion, 2023), se fundamenta en leyes como COESCCI Coédigo

Organico de la Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e Innovacion y la Ley
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Organica de Emprendimiento e Innovacion LOEIn que potencian la creatividad, el disefio
y la innovacion para solventar problematicas sociales, ambientales y econdmicas. De este
modo, se centra en mejorar la calidad de vida y potenciar los conocimientos tradicionales
a través del desarrollo de proyectos inclusivos y sostenibles que parten de problemas

reales.

En este contexto, el proyecto aprovecha politicas que priorizan la calidad de vida
del adulto mayor y politicas que reconocen al disefio como una herramienta de impacto
social. De esta forma, se relacionan los objetivos y normativas institucionales de asilo
con iniciativas creativas que tengan el mismo propdsito, contribuir a un envejecimiento

digno con inclusion, salud y bienestar.

Tabla2.  Cuadro resumen andlisis politico

Aspecto Descripcion

Marco constitucional La Constitucion de la Republica del Ecuador garantiza
derechos prioritarios a los adultos mayores (arts. 35,36,37),
incluyendo salud, educacion, nutricion y proteccion integral.

Ley especifica La Ley Organica de las Personas Adultas Mayores (2024)
establece el marco normativo para la proteccion y atencion
especializada, incluyendo el derecho al envejecimiento
activo y la educacion continua.

Reformas legislativas recientes ~ En diciembre de 2024, la Asamblea Nacional aprobd
reformas a la LOPAM que fortalecen el rol de los
cuidadores, la calidad de atencion y mecanismos de
supervision en centros gerontologicos.

Instituciones responsables Ministerio de Inclusion Econdmica y Social (MIES),
Consejo Nacional para la Igualdad Intergeneracional (CNII)
y otras entidades publicas encargadas de garantizar los
derechos de los adultos mayores.

Planes de Desarrollo El Plan de Desarrollo para el Nuevo Ecuador (2024) y el
Plan de Desarrollo y Ordenamiento Territorial de
Tungurahua (2023), que por medio de los ejes social y gente

61



respectivamente, procuran la calidad de vida y entorno
saludable para los adultos mayores.

La Politica Nacional de Fomento Tiene como objetivo impulsar la creatividad y el disefo,

a las Industrias Culturales y considerando su impacto en la sociedad. Esta politica

Creativas del Ecuador reconoce aspectos de inclusion, equidad y respeto a pueblos,
géneros, discapacidades y comunidades marginadas como
base para el disefio.

Plan Nacional de la Economia Potencia la creatividad, el disefio y la innovaciéon para
Social de los Conocimientos, solventar problematicas sociales, ambientales y econdmicas.
Creatividad,  Innovaciéon y

Saberes Ancestrales (2023)

Implicacién practica La normativa vigente habilita el desarrollo de programas y
materiales destinados a la estimulacion cognitiva y
participacion de personas adultas mayores, alineandose con
las disposiciones legales y politicas estatales.

Nota: Elaboracion propia (2025)

3.1.1.2 Analisis Economico

El Plan de Desarrollo para el Nuevo Ecuador 2024-2025 (Secretaria Nacional de
Planificacion, 2024, pag. 84) establece un Plan plurianual de inversion por eje en donde
se evidencia al eje social que procura mejorar la calidad de vida, bienestar, atencion y
proteccion social con un presupuesto destinado de 298,77 millones en 2024 y 306,54
millones para 2025. En definitiva, el estado contempla en sus proyectos de inversion a los

grupos vulnerables y destina recursos para fomentar su calidad de vida y bienestar integral.

En consecuencia, el estado ecuatoriano toma en consideracion que la poblacion de
adultos mayores requiere de acciones enfocadas en optimizar sus condiciones de vida,
debido a la proyeccidon de crecimiento de esta poblacion. Del mismo modo, el MIES
gestiona un presupuesto de alrededor de 2 millones por medio de un plan operativo en el
que se contemplan los objetivos de desarrollo entre los cuales se contemplan a los grupos
prioritarios, siendo parte la poblacion anciana (Ministerio de Inclusion Economica y

Social, 2021).
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El centro de acogida del adulto mayor es una institucion sin fines de lucro que
cuenta con convenios con el MIES que destina presupuesto cubriendo aspectos de
alimentacion y personal, esto representa un 70% de aporte. Del mismo modo el GAD
mantiene administracion activa por medio del departamento de Desarrollo Social y destina
presupuesto para infraestructura y materiales que requiera el personal, esto significa un
30% de apoyo. Ambas entidades trabajan conjuntamente para brindar atencion

especializada a los adultos mayores.

Al analizar este aspecto, se identifica que el centro tiene dependencia
presupuestaria con dos entidades publicas, no cuenta con ingresos privados o particulares
debido a que es una institucion sin fines de lucro. Los adultos mayores pertenecientes a
este centro se encuentran en situacion de abandono, es decir, son personas de clase social
baja, por lo que no cuentan con familia que pueda aportar econémicamente, de este modo

la institucion se rige inicamente al presupuesto dado por las entidades antes mencionadas.

3.1.1.3 Analisis Social

En Ecuador la tasa de mortalidad ha evidenciado un descenso, lo que representa
un aumento de la esperanza de vida. En la provincia de Tungurahua la esperanza de vida
es de 80,1 afios, ubicandose en una posicion intermedia alta en comparacion con las demas
provincias del Ecuador. Cabe recalcar que para esto se contemplan condiciones de salud,
nutricion, servicios basicos y servicios médicos (Instituto Nacional de Estadistica y

Censos, 2024).

Por lo tanto, el aspecto social es considerado como un eje fundamental que
requiere de objetivos de desarrollo. El MIES administra y gestiona acciones dirigidos a
esta poblacion, un claro ejemplo es el programa Mis Mejores Afios que se enfoca en
asegurar los campos de salud, desarrollo y bienestar de personas de la tercera edad,
priorizando a los que se encuentren en situacion de pobreza extrema. (Ministerio de
Inclusion Econdémica y Social, 2019) .Cabe mencionar que el Asilo Sefior de los Remedios
utiliza una norma técnica similar en la cual también prioriza esa caracteristica para la

recepcion de adultos mayores.
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El GAD de Pillaro por medio del departamento de Desarrollo social ha tomado en
consideracion la importancia de una buena relacion con la comunidad local, por lo que en
su planificacion se contemplan a las instituciones educativas y grupos voluntarios para
visitas con fines recreativos. Estas iniciativas constan de espacios de relajamiento, de
terapias creativas con musica y teatro. En consecuencia, la apertura a la comunidad es

evidente y favorece significativamente a un entorno inclusivo y participativo.

De tal modo, el centro de acogida del adulto mayor “Sefior de los Remedios” se
acoge a estas politicas al brindarles una mejor calidad de vida a los adultos mayores en
situacion vulnerable. Este centro tiene como norma técnica la acogida de aquellos adultos
mayores que se encuentren en situacion de abandono, o sin familiares de primer o segundo
grado para su cuidado. En consecuencia, con este compromiso se implementa atencion
profesional con psicologos, terapistas y enfermeros que, por medio de actividades

terapéuticas, recreativas y ludicas, procuran el cuidado y bienestar de sus residentes.

3.1.1.4 Analisis Tecnologico

Los adultos mayores y personas que han sufrido el cambio generacional han sido
los que mas trabajo tienen para poder adaptarse a esta nueva era de la tecnologia. Debido
a esto, cada vez mas adultos mayores acceden a medios tecnoldgicos como un teléfono o
una computadora, ya que estos aparatos les brindan la oportunidad de conectarse a este
nuevo mundo. La tecnologia en este sector demografico especifico ha sido un reto dificil
de afrontar frente a la creciente ola de progreso en el ambito tecnologico (Pinto, Mufioz,

& Leiva, 2018).

En los ultimos afios, la tecnologia ha avanzado a pasos agigantados y gracias a
esto se han ido desarrollando miles de recursos tanto de aprendizaje como de ocio. Estos
recursos pueden ser imdgenes, audios, videos y una fuente casi infinita de informacion
para la que quizéd mucha de las personas de una edad avanzada no est4 preparada. Dicho
esto, los elementos tecnologicos estdn presentes ahora mas que nunca por lo que es casi

inevitable no tenerlos en cuenta en el desarrollo de cualquier proyecto.
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Pese a este avance tecnologico, es casi imposible que un adulto mayor pueda
realizar acciones complejas en un medio digital, esto debido a la limitacion de funciones
cognitivas como la atencioén y concentracion, las cuales se hacen presentes por la edad.
Por ello es necesario mantener el material fisico palpable que ya conocen, cosas como,
libros, periodicos, juegos de mesa, etc., son necesarios debido el adulto mayor disfruta

mas con lo que se siente familiar y no ajeno a él.

En 2019, solo el 17,54% de este grupo utilizaba internet, evidenciando una brecha
digital significativa en comparacion con otros grupos etarios. En el 2020, el porcentaje de
uso de computadoras y celulares inteligentes no presenté una variaciéon o crecimiento
significativo en los grupos de edad de 45 a 54 afios y 55 a 65, en comparacion con afnos
anteriores, de modo que, a diferencia de los grupos mas jovenes, evidencia una baja
adopcion tecnologica ya sea por el nivel educativo, ingresos o la falta de educacion digital

(Instituto Nacional de Estadistica y Censos, 2021).

Sin duda el uso de la tecnologia puede ayudar en sobremanera a las personas, sin
embargo, este sector vulnerable de la poblacion no ha podido adaptarse completamente a
este medio de informacion, por tanto, partiendo de esta limitacion no se considera
funcional realizar un proyecto que use exclusivamente medios digitales y tecnoldgicos en

el cual los adultos mayores sean participantes activos.

En el centro de acogida del adulto mayor “Sefior de los Remedios™ los adultos
mayores tienen interaccion con tecnologia tangible en el desarrollo de las actividades de
estimulacion cognitiva. En el aspecto de comunicacion se realizan videollamadas y correo
electronico para comunicacion interna del personal y con la minoria de casos de residentes
que tienen contacto familiar. También en las actividades administrativas cuentan con
internet, computadoras y un proyector, en el aspecto de entretenimiento los adultos
mayores interactian con la television para ver noticias y un equipo de sonido que también

se utiliza como herramienta de las terapias.

En lo que respecta a tecnologia intangible que contempla saberes, técnicas y

métodos aplicados, se implementan metodologias terapéuticas por medio de una
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planificacion semanal con enfoque en la atencion de las necesidades fisicas y cognitivas
por medio de actividades psicoldgicas, de terapia ocupacional y fisioterapia. Asimismo,
se realizan evaluaciones semanales del estado cognitivo de los residentes para definir el

tipo de intervencion y dinamicas que se utilizaran para una atencion efectiva.

Tabla3. PEST-Resumen aspecto tecnoldgico

Aspecto Descripcion

Acceso a la En Ecuador, el acceso a internet entre las personas adultas mayores es

conectividad limitado. En 2019, solo el 17,54% de este grupo utilizaba internet,
evidenciando una brecha digital significativa en comparaciéon con otros
grupos etarios. Las zonas rurales presentan ain mayores desafios en
términos de conectividad (2021).

Disponibilidad de EIl uso de dispositivos tecnoldgicos como computadoras y teléfonos
dispositivos inteligentes es bajo entre las personas adultas mayores. Segtin datos del
Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC), en 2019, solo el 5%
de los adultos mayores utilizaba tanto un computador como un teléfono

inteligente.
Alfabetizacion La falta de habilidades digitales es una barrera significativa para la
digital adopcidn tecnologica en este grupo. Muchos adultos mayores no han

tenido exposicion previa a las tecnologias digitales, lo que dificulta su uso
y aprovechamiento. La alfabetizacion mediatica e informacional es
crucial para mejorar su inclusion digital.

Brecha La brecha digital en Ecuador afecta especialmente a las personas adultas
digital y desafios mayores, quienes enfrentan barreras como la falta de familiaridad con la
tecnologia, limitaciones econdmicas y escasa infraestructura en ciertas
regiones. Estas dificultades limitan su participacion plena en la sociedad
digital.

Nota: Elaboracion propia (2025)
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3.1.2 Tendencias.

Con base en el analisis contextual efectuado mediante el modelo PEST, se
identifican diversas tendencias que configuran el entorno donde se implementara la
propuesta de disefio grafico para adultos mayores. Estas tendencias surgen de la
interaccion entre factores politicos, econdmicos, sociales y tecnologicos, y permiten
reconocer oportunidades y limitaciones concretas que deben considerarse al desarrollar
materiales adaptados a las caracteristicas cognitivas y sensoriales de este grupo
poblacional. Los adultos mayores son una poblaciéon que enfrenta diferentes desafios, la
siguiente tabla sintetiza los hallazgos principales y sus implicaciones para el disefio

gréfico aplicado a la estimulacion cognitiva en contextos geriatricos.

Tablad. Resumen de tendencias relevantes para el disefio grafico orientado a

personas adultas mayores (segun factores PEST)

Factor Tendencia identificada Implicacién para el disefio

grafico

condiciones normativas

para

Politico Fortalecimiento del enfoque de Existen

derechos en la atencidn a adultos favorables desarrollar

mayores mediante reformas y
politicas publicas especificas.

propuestas graficas con respaldo
legal e institucional.

Economico

Alta ejecucion presupuestaria del
GAD y el MIES en servicios para
adultos mayores en el asilo Sefior
de los Remedios

Disponibilidad de recursos que
permiten implementar materiales
terapéuticos
complemento a los
existentes.

graficos como

servicios

Social

Interés creciente de adultos

mayores en actividades
cognitivas, manuales y
recreativas, con preferencia por
medios tangibles y

comprensibles.

El disefio debe
elementos visuales accesibles, con

enfocarse en

alto contraste, claridad iconografica
y pertinencia cultural.

El disefio debe ser inclusivo, es
decir, pensado en las necesidades de
esta poblacion y a mas de mantener
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Adultos mayores en situacion de
abandono representan la totalidad
de residentes del asilo

activa, combatir el

aislamiento social.

su mente

Tecnologico Baja apropiacion  digital y Se requiere optar por soportes
limitada alfabetizacion fisicos (impresos, manipulables) o
tecnologica, especialmente en digitales muy basicos, que no
zonas rurales. dependan de conectividad.

Combinado Convergencia de condiciones El disefio grafico se posiciona como

politicas, econdémicas y sociales
que favorecen enfoques de
estimulacion no digital.

herramienta viable y coherente para
el trabajo cognitivo con adultos
mayores institucionalizados.

Nota: Elaboracion propia a partir del analisis PEST desarrollado con base en datos del Ministerio
de Inclusién Economica y Social (MIES, 2024), la Ley Organica de las Personas Adultas Mayores,
estadisticas del INEC y literatura cientifica especializada en envejecimiento activo, disefio
accesible e inclusion digital.

3.1.3 Segmentacion del mercado potencial.

3.1.3.1 Perfiles geografico, demografico, psicografico

La segmentacion de mercado es una herramienta esencial en el desarrollo de
estrategias efectivas, ya que permite identificar y comprender las caracteristicas distintivas
de los diferentes grupos de consumidores. En el contexto del disefio de materiales graficos
para la estimulacion cognitiva de adultos mayores en Santiago de Pillaro, es crucial
considerar las variables geogréficas, demograficas y psicograficas que definen a este

segmento. A continuacion, se detallan estos perfiles:
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Tabla5.  Segmentacion de mercado adultos mayores residentes del centro
Tipo de Caracteristicas del segmento Implicaciones para el disefno
segmentacion grafico
Geografica - Ubicacién: Canton Santiago de - Disefio de materiales impresos
Pillaro, provincia de Tungurahua, que no requieran conectividad.
Ecuador. - Uso de elementos visuales
- Zona de planificacién: Zona 3. relacionados con el entorno rural
- Entorno: Predominantemente y cultural local.
rural, con acceso limitado a
tecnologia y conectividad.
Demografica - Edad: 65 afios en adelante. - Uso de tipografiaslegiblesy de
- Género: Masculino y femenino gran tamafio.
- Estado civil: Mayoria viudos(as) o - Incorporacién de imagenes y
solteros(as). simbolos facilmente
- Nivel educativo: Bajo nivel de reconocibles.
escolaridad formal. - Lenguaje sencillo y directo.
Psicografica - Estilo de vida: Participacion en - Integracion de elementos

actividades comunitarias y
religiosas.

- Valores: Aprecio por la tradicion y
la cultura local.

- Intereses: Actividades manuales,

musica tradicional, interaccion
social, agricultura, cuidado de
animales.

culturales y tradicionales en el
disefio.

- Propuestas que fomenten la
interaccion y el sentido de
comunidad.

- Actividades que estimulen la

memoria y la motricidad fina.

Nota: Elaboracion propia a partir de la observacion y visitas a el asilo Sefior de los Remedios

Tabla 6.
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Tipo de Caracteristicas del segmento Implicaciones para el diseno
segmentacion grafico
Geografica - Ubicacién: Cantoén Santiago de
Pillaro, provincia de Tungurahua, - Uso de elementos visuales
Ecuador. relacionados con el entorno rural
- Zona de planificacion: Zona 3. vy cultural local.
- Entorno: Predominantemente
rural, con acceso Ilimitado a
tecnologia y conectividad.
Demografica - Edad: 25 afios en adelante. -Contenido que guie de forma
- Género: mayormente femenino clara
-Estado civil: Casados - Lenguaje sencillo y directo.
- Nivel educativo: Nivel superior
Psicografica - Estilo de vida: Trabajo asistencial, - Integracion del personal en los

familiar, compromiso social
- Valores: Servicio, empatia,
responsabilidad.

- Intereses: Ayuda social, vocacion,
mejora en procesos de atencion y
cuidado del adulto mayor dentro y

fuera del asilo.

juegos o actividades ludicas.

- Propuestas que  sean

adaptables, considerando Ia
conectividad limitada fuera del

asilo.

Nota: Elaboracion propia a partir de la observacion y visitas a el asilo Sefior de los Remedios

3.1.4 Analisis del sector y del mercado de referencia.

Los materiales ludicos que se utilizan para la estimulacion cognitiva son diversos

en el mercado, asi se encuentran recursos didacticos fisicos y digitales. Sin embargo, gran

parte de este material tiene un enfoque infantil que afecta la busqueda de materiales

especificos para adultos mayores, si bien cuentan con caracteristicas similares los

requerimientos son distintos. El publico infantil requiere aprendizaje y no tiene
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limitaciones de visiéon o manipulacion, en cambio la poblacioén longeva requiere reforzar

conocimiento y material que se adapte a sus limitaciones fisicas y cognitivas.

En lo que refiere a material grafico de estimulacion cognitiva digital dirigido al
adulto mayor existen cuadernos de trabajo que permiten su descarga gratuita. Estos
constan de ejercicios enfocados en los distintos aspectos de la estimulacidon cognitiva,
como memoria, atencion, lenguaje, pasatiempos y demas actividades de entrenamiento
mental. Aqui se considera padecimientos como Alzheimer, demencia y deterioro
cognitivo en general. También se incluyen secciones de estimulacion cognitiva para nifios,
en aspectos de estimulacion de atencién y motricidad, lo que evidencia un material
generalizado e incluso la pagina en donde se encuentra este material denominado E
cognitiva menciona que para algo especializado se debe acudir a un profesional o

especialista en el area.

Tabla7. Analisis de la oferta actual de materiales de estimulacidon cognitiva para

adultos mayores en Santiago de Pillaro

Fuente / Tipo de Caracteristicas Limitaciones
Plataforma material
eCognitiva Cuadernos en Ejercicios variados Disefio  genérico, no
PDF (atencion, memoria, adaptado a  contextos
lenguaje, calculo) locales
Neuronas en Materiales Fichas tematicas y juegos Requiere impresion;
Juego imprimibles cognitivos lenguaje y referencias
culturales no  siempre
pertinentes
Neuropsicologia  Cuadernos Ejercicios estructurados Disefio técnico; posible
GDB descargables por niveles de dificultad  necesidad de asistencia
profesional para su
aplicacion
Fundacion Cuaderno de Actividades para adultos Contenido especifico;
Pilares egjercicios mayores con deterioro puede no cubrir todas las
cognitivo leve areas cognitivas necesarias
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ADIPA Chile Cuaderno de Actividades diarias para Enfoque general;
20 dias estimular diferentes adaptacion  cultural y
funciones cognitivas lingiiistica requerida

Nota: Elaboracion propia basada en recursos disponibles en linea y observaciones en el asilo
Sefior de los Remedios.

La oferta actual de materiales de estimulacion cognitiva en Santiago de Pillaro se
caracteriza por la utilizacion de recursos gratuitos disponibles en linea, como cuadernos y
fichas imprimibles. Si bien estos materiales ofrecen una variedad de ejercicios, presentan
limitaciones en cuanto a su adaptacion cultural, lenguaje y disefio especifico para la
poblacion local. Esto evidencia la necesidad de desarrollar materiales graficos
personalizados que consideren las caracteristicas demograficas, culturales y cognitivas de
los adultos mayores en esta region, con el fin de mejorar la eficacia de las intervenciones

y promover un envejecimiento activo y saludable.
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Grifico 5. Cuadernos de estimulacion cognitiva para adultos mayores gratis

Fuente: https://www.ecognitiva.com/cuadernos/

Cabe mencionar que este material es utilizado actualmente en el centro de acogida
del adulto mayor “Sefior de los Remedios”, por ser una alternativa practica y accesible.
Asimismo, se apoyan de material didactico como pelotas, legos, y juegos que en su
mayoria son de cardcter infantil, y han sido aplicados por que son més accesibles tanto en
precio como en disponibilidad en el mercado nacional a diferencia del material enfocado

en adultos mayores.
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3.1.5 Indice de saturacién del mercado potencial.

Desde el ambito de Salud en el aspecto de psicologia el deterioro cognitivo de la
poblacion anciana en Ecuador esta presente y en aumento, a nivel leve y de demencia se
considera un padecimiento importante a considerar, cabe mencionar que la poblacion
también se encuentra en crecimiento. Esto representa una demanda en aumento progresivo
de poblacion adultos mayores que presentan deterioro cognitivo leve, padecimiento que
viene con la edad y requiere de acciones lo ralenticen y controlen, por medio de

actividades y materiales ludicos.

En el centro los residentes presentan deterioro cognitivo a nivel leve y grave siendo
un factor de riesgo al encontrarse con limitaciones en el mercado que presenta material
generalizado para el ejercicio de las habilidades mentales del adulto mayor. Aspectos
como precios elevados y dificultad para encontrar variedad de materiales en el pais,
representan una oferta limitada que se ve reflejada en la adquisicion de materiales
infantiles y de cuadernos digitales de descarga gratuita. Estos materiales, aunque pueden
cumplir su funcidn, no garantizan el autoestima, comodidad e interaccion de las personas

adultas mayores.

En el mercado existen empresas dedicadas a la creacidon de material de
estimulacion cognitiva para adultos mayores de las cuales se destacan empresas
internacionales llamadas Akros y Factor Ludico. Asimismo, se presentan las empresas
Garabatos y Lidex Educa en el mercado nacional, y estan dedicadas a la fabricacion y
comercializacion de materiales didacticos, sin embargo, estan dirigidos a un publico

infantil.
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Tabla8.  Empresas presentes en el mercado potencial

Entidad Descripcion

Akros Empresa espafiola que ofrece materiales didacticos y terapéuticos para
el publico infantil y de adultos mayores. Los recursos que ofrece son
para estimulacion cognitiva y motricidad.

Factor Ludico Empresa chilena dedicada a la creacion y venta de materiales didacticos,
juegos de mesa terapéuticos y cuadernillos de ejercicios descargables
gratuitos. Este material estd orientado a la estimulacion cognitiva de
nifios, jovenes y adultos.

Lidex Educa Empresa ecuatoriana que cumple funciones de importacion y
exportacion de materiales didacticos infantiles de logica, atencion y
concentracion y agilidad mental.

Empresa ecuatoriana especializada en la fabricacion y comercializacion
de materiales didacticos infantiles y juegos de estimulacion temprana,

Garabatos disefiados para estimular funciones motoras, cognitivas y sensoriales.

Nota: Elaboracion propia (2025)

3.1.6 Analisis estratégico de la competencia. (benchmarking)

El canton Pillaro posee al centro de acogida del adulto mayor “Sefior de los
Remedios” como unico centro gerontologico, que con la coordinacion del departamento
de Desarrollo Social del GADM Pillaro y convenio con el MIES, brindan atencion integral
a alrededor de 30 adultos mayores en situacion de vulnerabilidad. Buscando un rango de

analisis adecuado, se toman las instituciones que pertenecen a la provincia de Tungurahua.

El Centro Gerontologico Vida a los Afos ubicado en la ciudad de Ambato, se
dedica al servicio de atencion geriatrica, aqui cuentan con servicios en areas de psicologia
clinica, fisioterapia, gerontologia y terapia ocupacional, procuran realizar actividades de
estimulacién cognitiva en su mayor parte con actividades artisticas, como pintura,

manualidades y actividades apoyadas de material didactico. Todo esto se acompafia con
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terapia fisica adaptada a las necesidades y limitaciones individuales de los adultos

mayores residentes en el centro.

El centro gerontologico Sagrado Corazon de Jests ubicado en la ciudad de
Ambato, brinda el servicio de atencion a los adultos mayores en colaboracion con la
Diocesis de Ambato. La comunidad de hermanas Doroteas se encargan de la
administracion del lugar y aqui se cubren dreas de psicologia clinica, fisioterapia,
enfermeria y trabajo social. Cada area trabaja en horarios rotativos en el dia para poder
cubrir a los tres grupos en los que han divido a sus residentes. Es asi como, con la
aplicacion de material didéctico, actividades de motricidad fina y gruesa, actividades para
fortalecer el 4rea cognitiva como memoria y atencion en conjunto con actividades fisicas
que aseguran y fortalecen la movilidad, se busca mejorar la calidad de vida de sus

residentes.

El Centro Integral de Adulto Mayor (CIAM) ubicado en la ciudad de Ambato, que
cuenta con apoyo de la municipalidad de Ambato a través de Desarrollo Social buscan
proporcionar atenciéon permanente y especializada a adultos mayores sin referencia
familiar. De este modo, los aspectos de nutricion, atencion y calidad de vida son

fomentados con talleres ludicos, mentales, de danza, de cocina y de rehabilitacion fisica.

El centro gerontologico del Buen Vivir ubicado en la ciudad de Patate es una
institucion publica dedicada al cuidado de personas adultas mayores, priorizando casos de
vulnerabilidad relacionada al abandono. Cuenta con convenio con el MIES para garantizar
atencion integral y de calidad, Aqui se aplican estrategias que promueven la participacion
activa de los residentes, como lo son el baile, la musica y artesania, en espacios de

esparcimiento y areas de terapia fisica.
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Tabla9. Benchmarking aplicado a centros gerontologicos de Tungurahua

Entidad

Descripcion

Centro gerontologico
Vida a los Afios

El centro gerontologico
“Sagrado Corazon de
Jesus”

El Centro Integral de
Adulto Mayor (CIAM)

El centro gerontoldgico
del Buen Vivir

Entidad ubicada en Ambato dedicada a la atencion geriatrica, cubriendo
areas de psicologia clinica, fisioterapia, gerontologia y terapia
ocupacional. Con actividades recreativas, terapia fisica y atencion
médica buscan garantizar la calidad de vida de los adultos mayores.

Centro ubicado en la ciudad de Ambato, brinda el servicio de atencidon
geriatrica a los adultos mayores en colaboracion con la Didcesis de
Ambato. Se busca mejorar la calidad de vida de sus residentes con apoyo
en areas de psicologia, fisioterapia, medicina geriatrica y trabajo social.

Este centro cuenta con apoyo de la municipalidad de Ambato y buscan
proporcionar atencién permanente y especializada a adultos mayores sin
referencia familiar, y priorizan aspectos de nutricion, atencion y calidad
de vida.

Institucion publica dedicada al cuidado de personas adultas mayores,
priorizando casos de vulnerabilidad relacionada al abandono. Cuenta
con convenio con el MIES para garantizar atencién integral y
promueven la participacion activa de los residentes.

Nota: Elaboracion propia (2025)

Por otro lado, se realizaron visitas a tres centros gerontologicos para documentar

y analizar los materiales ludicos que estan utilizando actualmente para la estimulacion

cognitiva de adultos mayores. Este analisis contribuye a la identificacion y comprension

del contexto y recursos, asi como de las necesidades, limitaciones y oportunidades de

mejora. Esta informacion es clave para el desarrollo de propuestas al tener referentes

claros acordes al contexto real en el &mbito geriatrico.

La siguiente ficha es un formato de observacion que como lo explica Sampieri

(Hernandez Sampieri, 2014) en un primer momento pueden constar de dos secciones, una

con anotaciones descriptivas y otra con anotaciones interpretativas. De modo que, al

observar el entorno y varios casos similares se determinan aspectos o areas de enfoque
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para la investigacion, es asi como se logra una comparacién contextual con criterio

analitico.

Tabla 10.  Analisis de materiales de asilos

Entidad

Descripcion

Centro
gerontologico
Vida a los Afios

Cuentan con  material
didactico, actividades de
relacion, rompecabezas, en
conjunto con actividades
fisicas que aseguran y
fortalecen la movilidad.

Registro visual

El centro
gerontologico
“Sagrado
Corazbn de
Jesus”

Cuentan con  material
didactico como tangram,
rompecabezas, actividades
de pintura, manualidades
por fechas  especiales,
fisioterapia trabajada con
actividades de vida diaria
como abrir puertas, colgar la
ropa, colocar pinzas, etc.

Hogar del
Adulto  Mayor
San Ignacio de
Loyola

En este centro ubicado en el
canton Rumifiahui, como
punto de referencia fuera de
la  provincia  muestra
material didactico enfocado
en su mayor parte en la
motricidad fina, memoria,
atencion y lenguaje.
Material de madera de
tamafios grandes para ser
manipulados.

En los tres centros geriatricos se

siguientes caracteristicas:

identifica material ludico que presenta las




Analisis -Se prioriza la motricidad fina, es decir actividades que los adultos mayores
realizan con pequefios movimientos

-Los colores utilizados pertenecen a la gama de colores primarios
-La tipografia es legible, simple y de buen tamafio

-Los graficos son simples y con formas de buen tamafio
-Formatos de facil manipulacion, piezas grandes

-Presentan material dirigido a un publico infantil

Nota: Elaboracion propia en base a observacion y visitas a distintos centros geriatricos (2025)
3.2 Analisis Interno

3.2.1 Analisis FODA

Este analisis tiene como enfoque identificar las fortalezas, oportunidades,
debilidades y amenazas de la estimulacion cognitiva de adultos mayores en el asilo por
medio de material ludico, se cubren condiciones internas y externas. Estos aspectos
contribuiran a identificar debilidades y amenazas que limitan el desarrollo integral de este
grupo, asimismo oportunidades y fortalezas que se pueden aprovechar para generar

materiales adecuados.
3.2.1.1 Fortalezas

e (ada semana se realizan evaluaciones del estado psicologico y terapéutico.

e Personal suficiente y capacitado

e Posibilidad de gestion para adquirir materiales ladicos

e Disposicion de la administracion para implementar nuevos materiales ladicos

e Visitas de los especialistas del centro a parroquias aledanas con talleres ludicos
3.2.1.2 Oportunidades

e Asignacion presupuestaria especifica del MIES para recursos del asilo
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e Politicas publicas que priorizan acciones para mejorar la calidad de vida de los
adultos mayores

e Supervision Municipal Activa y presupuesto del 30% para infraestructura y
recursos de trabajo.

e Buena relacion con la comunidad local al tener visitas de instituciones educativas

e Potencial de recursos graficos en relacion con la riqueza cultural del canton
3.2.1.3 Debilidades

e No cuentan con material grafico especializado pese a la tecnologia

e Escasa variedad y renovacion de material

e Materiales aislados, no estructurados como un kit

e FEjercitacion de unicamente 3 de los 5 aspectos de la estimulacion cognitiva
mediante materiales ludicos (percepcion, memoria y atencion).

e Dependencia de validacion institucional para la aplicacion
3.2.1.4 Amenazas

e Escasa alfabetizacion digital limita alternativas tecnoldgicas

e El mercado ofrece materiales ludicos generalizados y poco accesibles.

e Limitaciones fisicas y sensoriales de los adultos mayores

e Competencia con materiales genéricos gratuitos de acceso inmediato en internet

e Baja comunicacion con familiares al trabajar con adultos mayores abandonados

A partir de este desglose de aspectos clave resultado del andlisis FODA, se generan
estrategias aplicables al proyecto por medio del analisis CAME en donde se corrigen

debilidades, se afrontan amenazas, se mantienen fortalezas y explotan oportunidades.

79



Tabla 11.

Analisis CAME

Interno

Externo

+  Cada

Fortalezas

se reali luaci del estado

psicolégiceo y terapéutico.
+  Personal suficiente y capacitado
+  Posibilidad de gestion para adquirir materiales lidicos

. D

de la admini: para imp

nuevos materiales lidicos
+  Visitas de los especialistas del centro a parroquias
aledafias con talleres ludices

Debilidades

Ne con ial grafico esp lizack
pese a la tecnologia
Escasa dad y ion de ial

Materiales aislaclos, ne estructurados come un
kit

Aplicacién de dni 3delos 5 asp

de la estimul gnitr o |
ludicos (per i6 iay i6n)
Dependencia de validacion i | para la
aplicacién

Oportunidades

ifica del MIES

para recursos del asilo

Politicas publicas que priorizan acciones para
maejorar la calidad de vida de los adultos mayores
Supervision Municipal Activa y del
30% para infraestructura y recursos de trabajo.
Buena relacién con la comunidad local al tener
visitas de instituciones educativas
P | de gréficos en
riqueza cultural del cantén

! conla

FO

F301 -

F502

Guiar la con el depar de
administracion del asilo y el presupuesto,
buscando equilibric entre calidad y precio.
Elaborar material accesible, transportable y
funcicnal p do en las actividades i
externas que realiza el asilo.

DO

D205 +  Propuesta de material grafico que conste de
i le esti i gnitiva actuali-
zados y variados
D303 +  Disefar un que

les baje un enfoque estructurado, es decir,
que contenga actividades que cubran todos
los de la estimulacic gniti

FD

F4D4 -

F2D5 -

Consid, PRI Tead "

tey el rlas con de disefio
id do las inter ¥ asp

de la estimulacion cognitiva.

Considh i de los profesional

antes, d y después en el p de

di llo de la do asi la

validacién institucional.

Amenazas
Escasa alfabetizacion digital limita alternativas
tecnolégicas
El do ofrece iales lidicos lizad
y poco accesibles.
Limitaci fisicas y iales de los adultos
mayores
C ia con les genéricos g

de acceso inmediato en internat
Baja comunicacién con familiares al trabajar con
adultos mayores abandonados

FA

Fl1A2 -

F2A4 -

ldentifi Ernitae o

¥ que
influyan con el disefic de materiales en

P e ¥
D. lle de iales lidicos ap h

do los conocimientos y paramétros dados por
el personal

DA

D1AT -

D5SAS -

Adaptabilidad del material a formatos fisicos
lizado en el requerimi de un

material do con los resid

Integ idos ludicos enfocades en

crear una i ional y que i

los cuidadores como conexion social

OA

Q4A2 -

F5A3

Incluir actividades grupales o en pareja
buscando que las personas que visitan a
los residentes puedan integrarse en las
actividades.

Incluir actividades que potencien las
capacidades de los adultos mayocres, por
ejemplo el tacto por medic de texturas.

Nota: Elaboracion propia (2025)
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CAPITULO IV. DISENO METODOLOGICO

4.1 Método

Este proyecto de disefio de material grafico se centra en la observacion y el analisis
de los materiales de estimulacion cognitiva en adultos mayores, partiendo de los principios
que definen la funcionalidad del producto. De este modo, se consideran el lenguaje visual,
elementos graficos, estimulos sensoriales y la adaptabilidad del material al nivel cognitivo
del usuario, con el fin de comprender la interaccion y comprension del material por
usuarios. En definitiva, el proposito es identificar los aspectos y criterios técnicos sobre el

uso de materiales ludicos y su interaccion con los adultos mayores.

Para este proyecto los datos que van a ser recolectados mediante entrevistas acerca
de las diferentes necesidades del adulto mayor en la casa de acogida del adulto mayor
“Sefior de los Remedios”, seran analizados minuciosamente mediante el método
deductivo. Este método serd beneficioso para este proyecto debido a que los datos
obtenidos permitiran definir diferentes necesidades que tiene el adulto mayor respecto al
material ladico. De esta manera se podra aportar a través de un proyecto que priorice

problematicas establecidas a partir del método de trabajo utilizado.

Con el método deductivo se pretende partir de los principios, conocimientos y
teorias que conforman una base tedrica solida, para desarrollar una propuesta basada en
el contexto del asilo. Segun Baena (2014) “La deduccion empieza por las ideas generales
y pasa a los casos particulares y, por tanto, no plantea un problema” (p.56). De modo que,
el objetivo no es descubrir nuevos contenidos, metodologias o principios, si no que el

conocimiento existente servira para aplicarlo en el desarrollo de una propuesta grafica.

Por consiguiente, este estudio busca generar un producto a partir de los principios
relacionados a la variable independiente de material grafico, como elementos del lenguaje
visual (forma, color, composicion, textura), legibilidad y adecuacion al usuario. Del
mismo modo, se consideran los principios de la variable dependiente asociados a la

estimulacion cognitiva, es decir, que aspectos se priorizan en las actividades y ejercicios
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(memoria, percepcidon, razonamiento, atenciéon o lenguaje), limitaciones cognitivas y
fisicas de los usuarios. Esto permitird recopilar informacion base para responder a las

necesidades detectadas en el contexto del asilo.

Cabe mencionar que el método sistematico de Bruce Archer sera utilizado para
este proyecto como una guia estructurada por fases. La fase analitica en donde se
recopilan, ordena, evaluan, estructuran y jerarquizan los datos que permiten conocer la
problematica. La fase creativa en donde en base a la informacion recopilada se formulan
y verifican las ideas. La fase ejecutiva en la que se da la validacion previa, ajustes o

retroalimentacion y materializacion (Guarnizo, Gutiérrez, & Ariza, 2025).

4.2 Enfoque del proyecto

El enfoque para el presente estudio es mixto porque requiere explorar de modo
cualitativo aspectos visuales de los materiales graficos aplicados, y de manera cuantitativa
recopilar datos medibles en cuanto a la funcionalidad, nivel de atencion o interaccion de
los adultos mayores. Al integrar ambos enfoques resulta una comprension mas profunda

sobre los materiales y necesidades cognitivas de los usuarios.

La exploracion de forma cualitativa busca explorar y analizar caracteristicas y
tipos de los materiales aplicados para la estimulacion cognitiva de adultos mayores, y asi
identificar aspectos de disefio, contenido y usabilidad. Por medio de entrevistas a
profesionales psicologos clinicos, fisioterapeutas y disefiadores gréficos, se recolectan
opiniones, sugerencias e informacion directa para establecer pardmetros que debe cumplir
el material. En conjunto con la observacion no participante sobre la interaccion del adulto
mayor con los materiales existentes se detectan actividades ludicas mdas adecuadas,
dificultades de uso, aspectos positivos y negativos del material. Esto permitira el
desarrollo de un producto fundamentado en criterios y experiencias reales, asi como en

necesidades y limitaciones percibidas en los usuarios.

En consecuencia, este enfoque se centra en identificar y entender comportamientos

e intereses del grupo de estudio asi lo expone Reyes (1999) “...el investigador cualitativo
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estudia los asuntos cotidianos. Aquellos patrones del comportamiento y del pensamiento
humano que ocurren en el dia a dia” (p.77). Asi que un estudio cualitativo representa una
exploracion profunda de significados, experiencias o perspectivas en un contexto social o
cotidiano. La exploracion mencionada utiliza técnicas como entrevistas, observacion e
investigacion bibliografica con instrumentos como el guion de preguntas, ficha de

observacion y analisis de contenidos respectivamente.

El enfoque cuantitativo es aplicado en conjunto con la ficha de observacion, al
integrar escalas de Likert que permiten recopilar datos medibles como funcionalidad y
nivel de interés en relacion con el material ludico utilizado. Por lo tanto, la investigacion
mixta tendra un disefio de triangulacion concurrente que como lo exponen Novoa y Mejia
(2014) “Consiste en que de manera simultdnea (concurrente) se recolectan y analizan
datos cuantitativos y cualitativos referidos al problema de investigacion.” (p.405). Por
consiguiente, la técnica de investigacion es la observacion no participante con enfoque
cualitativo y cuantitativo, apoyado de una guia o ficha de observacion como instrumento

de investigacion.

En este proyecto no se va a medir mediante cifras su eficacia o fracaso. Esto se
logra mediante el uso la observacion al grupo de muestra, asimismo se opta por un focus
group con los profesionales a cargo en el asilo, y asi poder conocer realmente el impacto

que tuvo el proyecto para los adultos mayores de este establecimiento.

4.3 Poblacion y muestra

Tabla 12. Poblacién y muestra

Perfil Cantidad
Fuente de informacion

Psicologos o terapeutas del Trabajadores del asilo 3

asilo
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Psicologos  generales o Conocimiento en psicologia o psicologia 3
clinica enfocada en geriatria

Experiencia en el drea geriatrica

Conocimiento sobre materiales ludicos

psicologos clinicos

Fisioterapeutas Experiencia en el area geriatrica 3
Conocimiento sobre materiales ladicos

Disefiadores graficos Conocimiento sobre materiales graficos o 3
materiales didacticos impresos y digitales

Adultos mayores Adultos mayores del centro 30

Nota: Elaboracion propia (2025)
4.4 Analisis e interpretacion de resultados

¢ Fichas de observacion

Para (Medina, 2023) la ficha de observacion es “una herramienta utilizada en la
investigacion y la evaluacion para recopilar informacion sobre un sujeto o un fendmeno”
(p-44). Dicho esto, se puede decir que es un instrumento investigativo Util para un
sinnumero de casos, entre ellos la observacion del comportamiento de los adultos mayores
frente a la propuesta que se va a realizar para su estimulacion cognitiva. Esta ficha permite
al que la hace, tener en cuenta diferentes datos demograficos, ambientales y temporales
sobre el elemento de estudio, ademas se pueden aumentar variables segun se requiera en

la investigacion.

Segun (Madonado, 2012) “La escala tipo Likert es un instrumento de medicion o
recoleccion de datos cuantitativos utilizado dentro de la investigacion... consiste en una
serie de items o juicios a modo de afirmaciones ante los cuales se solicita la reaccion del
sujeto” (p.1). Esta herramienta se usa principalmente para medir niveles de acuerdo o
desacuerdo sobre las cuestiones que se planteen en las preguntas que se vayan a realizar.
Los items elegibles van desde la satisfaccion total hacia el total desacuerdo y sirve para

determinar cual es el camino por seguir en la investigacion, en este caso para definir el
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nivel de interaccion e interés de los adultos mayores sobre los materiales ludicos

utilizados.
¢ Entrevistas

Otro método de recabar informaciéon de manera aln mas organica que las
anteriores, es la entrevista la cual permite al entrevistador obtener un testimonio
directamente de la persona que sea relevante al tema de investigacion (Valles, 2012). En
el caso de este trabajo de investigacion seran a los distintos miembros del centro de adultos
mayores elegido, dicho esto, se puede afirmar que la entrevista nos brinda una mirada atin
mas exploratoria y profunda acerca de las diferentes cuestiones que se requieran para la
investigacion, ddindonos asi nuevas visiones acerca de nuestro trabajo y como influye este

en la poblacion de muestra elegida.

Para este proyecto se considera la experiencia de profesionales en el area geriatrica
dentro del asilo y fuera de el para obtener recomendaciones de diferentes puntos de vista
acerca de buenas practicas en relacion con los materiales ludicos y adultos mayores.
Asimismo, la experiencia de profesionales de disefio grafico, que puedan compartir
parametros desde una visién grafica para lograr una comunicacion efectiva con los

materiales.
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Tabla 13. Ficha de observacion aplicada en el centro de acogida del adulto mayor “Sefior de los Remedios”

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO ﬁh
FACULTAD

DE DISENO Y
ARQUITECTURA

FACULTAD DE DISENO Y ARQUITECTURA

CARRERA DE DISENO GRAFICO

Tema: Diseiio de material grafico como aporte en la estimulacion cognitiva de adultos mayores en el Asilo Sefior de los Remedios

Lugar: Asilo Sefior de los Remedios- Objetivo: Realizar un diagnodstico de los materiales graficos aplicados en estimulacion cognitiva e
Pillaro identificar los aspectos que destacan positiva o negativamente.

tem Descripcion/Observacion Registro visual

O] Juegos de memoria (hojas con letras 0 numeros, tarjetas o fichas, bingo)
Material grafico-lidico juegos de logica y razonamiento

utilizado (piezas y siluetas, apilar formas, asociacion de figuras y cantidades)
Juegos de atencion y percepcion
(juegos de ensarte, de encaje, tangram, domino, pintura)

[Juegos de estimulacion verbal

(Rompecabezas o fichas con texto e ilustracion de objetos o animales)
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O] Textura visual [ textura fisica
Caracteristicas O Tipografia (tamafio y legibilidad)
graficas Uso de los colores primarios
Uso de colores brillantes [ colores pasteles
O Uso de colores frios O colores calidos
Formas
Geométricas B Organicas [1 Abstractas
Iustraciones visuales
Minimalista [1 Detallado Bl Infantiles
O Cultural o simbdlico
Composicion
O Equilibrio O Jerarquia visual B Espacio negativo

Estructura del juego Dindamica
L] competencia B cooperacion [ estrategia [1 azar
Reglas
acciones permitidas [J turnos [J puntuacion o avance
[ penalizaciones
Premio
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recompensas emocionales [1 Reconocimiento simbdlico

Tipo
intervencion

x O] Ludoterapia
x O Arteterapia
O Terapia de Reminiscencia
® OActividades motrices
x OActividades grupales

Observacion primaria:

Se aplican principalmente actividades motrices de ensarte, de encaje, recortar,
separar objetos por colores, lanzar y atrapar pelotas y algunas estan en relacion
con las actividades grupales, especificamente ejercitando motricidad gruesa. En
cuanto a arteterapia se aplica la pintura y manualidades. Para la Ludoterapia se
ven legos y piezas de madera.

Interaccion  de
adultos mayores
(nivel de interés
funcionalidad)

los

y

Se presentan los resultados generales de la escala de likert aplicada a los 30
residentes del asilo. El desglose de resultados por item y residente esta
disponible en el anexo 8.

Items de funcionalidad - +
2 3 4 5

El material es facil de X

entender

Las instrucciones para X

usarlo son claras

Manipulacion de piezas X

sin dificultad
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Contenido acorde a la X
edad del usuario

Items de nivel de 2 3 4 5
interés

El  usuario muestra X

motivacién o curiosidad

El usuario permanece X

concentrado durante la

actividad

El usuario solicita repetir
la actividad

Interaccion con el X
material sin  requerir
indicaciones constantes

Observacién primaria:

Al promediar los resultados es evidente que los materiales utilizados son
parcialmente funcionales, siendo compresibles, manipulables, apoyados
unicamente de instrucciones dadas por el personal y el contenido utilizado es
infantil.

El nivel de interés es bajo, parte de los residentes muestran curiosidad y
motivacion al principio de la actividad, su concentracion se mantiene hasta la
primera mitad y luego disminuye. El personal supervisa y da indicaciones
constantes durante la actividad, al finalizar la mayoria no solicita repetir la
actividad.
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Elementos % O Uso del color

focales y atractivo O Distribucién de los elementos

stual (Lo que destaca I Tlustraciones
visual 0

funcionalmente del * [ Tamafio y escala

material grafico) UTipografia

OTexturas o acabados

Observacion primaria:

El uso del color llama la atencion de los adultos mayores con colores
llamativos o fuertes. El tamafio de los elementos es grande pensando en las
limitaciones visuales que padecen los residentes.

Este registro permiti6 identificar que los juegos aplicados actualmente en el asilo son de logica,
. razonamiento, atencion y percepcion, cubriendo parcialmente intervenciones como ludoterapia, arteterapia,
Anilisis actividades motrices y grupales. Sin embargo, los materiales son limitados pues no se percibe variedad al existir un
juego por cada actividad (ensarte, apilar formas, asociacion de figuras y cantidades, pintura). Este material ludico y
grafico evidencia el uso de colores primarios brillantes, formas geométricas y organicas, ilustraciones minimalistas
con bordes marcados y espaciado negativo evidente que destaca los graficos. Los juegos suelen ser individuales o
grupales cooperativos, con reglas o indicaciones de acciones que pueden o no hacer, y el premio es emocional con
palabras asertivas. Finalmente, el material es funcional, pero al ser repetitivo y poco variado el nivel de interés es
bajo.

Nota: Elaboracion propia (2025)
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Tabla 14.

Entrevista a profesionales en atencion geriatrica del asilo

Entrevista a profesionales en atencion geriatrica del asilo

Objetivo: Identificar las actividades y necesidades cognitivas actuales del adulto mayor y que sirva para mejorar la interaccion en la

estimulacién cognitiva.

Lic. en terapia fisica Priscila Ruiz

Especialista con 3 afios de experiencia en el area geriatrica

Terapista  ocupacional  Pamela

Moreno

Especialista con 6 afios de experiencia en el area geriatrica

Psicologa clinica Adriana Moya

Especialista con 4 afios de experiencia en el area geriatrica

Preguntas Lic. Priscila Ruiz T.O. Pamela Moreno Psc. Adriana Moya
Pregunta 1 Actualmente se trabaja con Se realizan refuerzos de las Actualmente, se trabaja con
ejercicios de equilibrio, actividades, teniendo como programas de Brain Gym, fichas

.Qué ejercicios o actividades de
estimulacion cognitiva estan
aplicando actualmente? ;Y con qué

materiales lidicos se apoyan?

coordinacion y manejo motriz en
extremidades

Estas
apoyan de materiales como balones,
palos de escoba, pelotas pequeiias,
cuerdas, bandas elasticas 'y

superiores e

inferiores. actividades se

mancuernas.

punto de partida el nivel de
escolaridad, que es un factor
importante al momento de
realizar  actividades  como
lectura y escritura. Asi se opta
por actividades visuales, de
conteo, de memoria, de
atencion y concentracion. Para

algunos adultos mayores se

y pictogramas para adultos

mayores, todo esto considerando
las limitaciones y discapacidades
que adultos

presentan  los

mayores.
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prioriza el area verbal y para
otros la mental.

Analisis

Las actividades que se realizan para la estimulacion cognitiva en el centro cubren los aspectos de
percepcion (motricidad y coordinacion), memoria y atencion (concentracion). En lo que refiere a material

grafico cuentan con fichas y pictogramas, y en general sobre material Iudico se evidencian materiales
grandes para ejercitar motricidad gruesa.

Pregunta 2

,Qué tipo de materiales captan mejor

la atencién del adulto mayor?

El enfoque se dirige mas hacia la
ejecucion de la actividad que en el
uso del material en si, es decir, que
se relacione al juego. De esta

manera, los adultos

realizan distintas actividades con

balones y bandas elasticas.

mayores

Los materiales didacticos
vinculados a la
sensopercepcion, debido a las
limitaciones  visuales. Del
mismo modo aquellos que
contengan piezas con mucho

color y sean de gran tamafio.

Los elementos que captan la
atencion del adulto mayor son los
pictogramas y los graficos, y en
ciertos casos integrar recursos
tecnologicos como
computadoras o tabletas que se
traen personalmente (facilitados
por la psicologa). Con estos
dispositivos se
actividades  con

realizan
audios vy
graficos.

Analisis

Los materiales ludicos recomendados para captar la atencion de los adultos mayores son aquellos que sean

coloridos y de gran tamafio, ademas que trabajen la sensopercepcion, esto considerando las limitaciones

visuales de los residentes. Estos materiales se podrian apoyar de audios y graficos buscando integrar la
tecnologia, pero hay que considerar que es muy limitada.

Pregunta 3

Las limitaciones que se presentan en
cuanto a los materiales es la escasa
variedad de contenido y cantidad.

Existen materiales que no estan
aptos para el uso por adultos
mayores, debido a que el adulto
mayor no esta familiarizado

La limitacion es el acceso
tecnologico ya que los recursos
utilizados (Tablet y
computadora) son
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., Qué limitaciones ha identificado en
cuanto al contenido y disefio en los
materiales aplicados actualmente?

Por esto no se considera suficiente
para el centro.

con los materiales y esto
sumado al temor de usarlos, son

factores para tomar en cuenta.

proporcionados de  manera
personal. Y se considera que les
llama la atencion, pero les cuesta

adaptarse.

Anadlisis Las limitaciones de los materiales se reflejan en la falta de variedad de contenido, la cantidad disponible,
material generalizado no apto para el uso del adulto mayor, y a esto se suma la limitacion tecnoldgica y de
alfabetizacion digital que no les permite aplicar ejercicios que integren recursos tecnologicos.

Pregunta 4 Los adultos mayores presentan En el caso del centro, existe El indice de deterioro cognitivo

(Cual es el indice de deterioro
cognitivo que presentan los adultos
mayores en este centro y como
influye en su capacidad para
participar de las actividades?

limitaciones fisicas que los exponen
a un riesgo de caidas y de la misma
manera se ven afectadas las
funciones de la vida diaria como la

alimentacion, aseo y traslado.

deterioro cognitivo grave lo
que tiene impacto en las
actividades que realizan, de
modo que se ve afectada su

capacidad de gjecutar
actividades de forma
auténoma.

se detalla en que de los 30
adultos mayores residentes en el
centro 15 presentan deterioro
cognitivo grave y demencia
senil, mientras que el resto
presenta un deterioro cognitivo
leve y moderado. Esto afecta
definitivamente en el desarrollo
de las actividades en el campo

psicolégico.

Analisis

El 50% de los residentes del centro padecen deterioro cognitivo grave y demencia senil, el 50% restante

presenta deterioro cognitivo leve. Estos padecimientos tienen impacto en actividades fisicas y psicologicas.

Pregunta 5

(Cuales son las  principales

limitaciones fisicas que afectan el uso

Las principales limitaciones son las
discapacidades auditivas y visuales,
por ello se requieren estrategias que
solventen estos aspectos.

La vision y la audicion se ven
comprometidas y representan
limitaciones a considerar. Es
recomendable
estimulacion

que la

cognitiva este

La mayoria de los residentes
presentan limitaciones fisicas en
la marcha por lo que se apoyan
de sillas de ruedas. Del mismo
modo afectaciones visuales y
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de materiales ladicos por parte de los
adultos mayores?

direccionada al aspecto
sensorial, esto porque se ven
perjudicadas las habilidades de
grafestesia y estereognosia. Por
ejemplo, se pueden utilizar
juegos de ensarte y en general
con piezas grandes y en colores
llamativos.

auditivas, y las alternativas para
esto son trabajos sensitivos y
sensoriales, es decir, priorizar el
sentido del tacto.

Analisis

Las principales limitaciones fisicas que presentan los residentes son auditivas y visuales, por lo que se

recomiendan materiales sensoriales, principalmente que apelen al sentido del tacto y que sean de un tamafio
manipulable grande y con colores atractivos.

Pregunta 6

.Qué aspectos considera serian
indispensables al disefiar material
Iidico para la estimulacién cognitiva
para adultos mayores?

Al diseflar material ladico, se
requiere de un material adaptado, es
decir, que sea unico para el adulto
mayor de tal forma que se adapte a
¢l y no que el usuario deba ajustarse
al material.

Se debe considerar que el
material debe tener un costo
accesible, pensando en Ia
necesidad de tener variedad de
materiales y  actividades
ludicas. De mismo modo, la
variedad de material
considerando  la  cantidad
limitada, no todos los adultos
mayores pueden trabajar al
mismo tiempo. Y en la parte
grafica, el uso de colores
llamativos, texturas y
relacionarlos a  vivencias

El material ludico debe estar
pensado en todas las
discapacidades que presenta el
adulto mayor, de modo que sea
inclusivo y funcional para este

grupo.
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pasadas para lograr estimular
cognitivamente.

Analisis

En el proceso de disefio del material, se deben considerar las limitaciones fisicas y mentales de los
residentes, la variedad de contenido, el uso de colores de alta visibilidad y texturas.

Pregunta 7

.Qué temas culturales, locales o

historicos podrian

motivarlos?

usarse

para

Los
festividades porque esto favorece a
mantenerlos socialmente activos y a
su capacidad de interaccion al
liberar carga emocional.

temas relacionados a las

La conversacion con temas
referentes a las experiencias,
antepasados, presidentes y en
cuanto a la cultura destacan
temas sobre la vestimenta
(sombrero, chaqueta, baston) y
el lenguaje que es parte de su
identidad. También se podria
utilizar ~ objetos  antiguos
(mortero, cocina de lefia) para
gjercitar la memoriay aplicar la

terapia de reminiscencia

Las tradiciones y la musica del
canton Pillaro, son temas del
agrado y disfrute de los adultos
mayores de este centro. De la
misma manera, el observar y
recordar objetos antiguos es
favorable para ellos, al ejercitar
memoria a corto y largo plazo
mediante  la  terapia  de

reminiscencia.

Analisis

Se determina que los temas culturales (festividades como la diablada pillarefia y musica) e historicos

(presidentes, experiencias personales) y temas referentes a su vestimenta y objetos utilizados en su pasado.

Conclusiones

En conclusion, se puede afirmar que en el centro se realiza estimulacion cognitiva y se cubren los aspectos

de percepcion, memoria y atencion. Sin embargo, los materiales utilizados son limitados en cuando a

cantidad, contenido y tecnologia. Los adultos mayores padecen deterioro cognitivo leve, grave y demencia

senil, asimismo presentan limitaciones visuales y auditivas, por lo que se recomienda el uso de material de
facil manipulacion, grande, que integre colores llamativos, texturas y temas culturales, historicos, de

vestimenta y objetos del pasado.
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Tabla 15.

Entrevistas a profesionales en el area de psicologia y psicologia clinica

Entrevistas a profesionales en el area de psicologia y psicologia clinica

Objetivo: Explorar e identificar aspectos psicoldgicos, cognitivos y funcionales desde perspectivas profesionales, que se deban considerar al

disefiar material grafico ludico para adultos mayores.

Psicologa clinica Denisse Nuiiez

Especialista con 2 afios de experiencia en el area geriatrica

Psicéloga clinica Maria Belen Lasluiza

Especialista con 4 afios de experiencia en el area geriatrica

Psicologa general Amy Pérez

Especialista con 1 afio y medio de experiencia en el area geriatrica

Preguntas

Psic. Denisse Nuiflez

Psic. Maria Belen Lasluiza

Psic. Amy Pérez

Pregunta 1

(Cudles son los procesos cognitivos
que se ven mas afectados con la edad y
cuales

considera mas importantes

estimular a través de materiales

ludicos?

Lo ideal es que el proceso de
envejecimiento no  conlleve

deterioro  cognitivo de las
funciones, como en el caso de los
adultos mayores con demencia,
pero de ser asi, las funciones
afectadas son la atencion, la
memoria y el aspecto emocional

que genera conductas que los

Los procesos afectados son la
memoria, la concentracion, el
razonamiento y la orientacion
espacial. El material ludico se
puede trabajar con actividades
como la orientacién tiempo y
espacio, recordando el dia, la
fecha y la hora, actividades de
ubicacion de objetos, actividades
de razonamiento relacionados a

El proceso mas afectado es la
memoria en funciones
alopsiquica y autopsiquica.
Para esto se trabaja reforzando
memorias pasadas y recientes,
buscando  preservar  estas
habilidades que se ven afectas
por factores propios de la edad
o por enfermedades.
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adultos mayores no pueden

controlar como la agresividad.

problemas cotidianos 0
actividades de la vida diaria
como vestirse o cepillarse los
dientes que son funciones que se
ven afectadas con el deterioro

cognitivo.

Analisis

Los aspectos cognitivos que se deben priorizar para ejercitar son la atencion, memoria (memorias pasadas
y recientes), razonamiento, orientacion espacial (tiempo).

Pregunta 2

. Qué limitaciones cognitivas y fisicas
se deben considerar al disefiar
material lidico para esta poblacién?

Las limitaciones cognitivas se dan
en todas las funciones como
atencidén, memoria, entre otras. Al
aplicar o construir material Iudico
como tarjetas en las que se deban
formar pares, se debe considerar la
vision y audicion del adulto mayor,
de la misma forma en el caso de los
dibujos cuidar que sean grandes y
comprensibles, y esto ayude al
darle indicaciones de que areas se
deben pintar y cuéles no.

Hay que considerar que los
adultos presentan
deterioro

mayores
distintos niveles de
cognitivo, en algunos casos
predomina la afectacion de la
memoria, mientras que en otros
la atencion. El nivel de
instruccion del adulto mayor es
para  poder

adecuadamente. En cuanto al

clave trabajar
aspecto fisico, la estimulacion
con motricidad fina y gruesa
seria favorable.

En limitaciones fisicas pueden
problemas
decir,

presentar

psicomotores, es
movimientos motores finos y
gruesos en el manejo de
materiales ladicos, del mismo
modo pueden presentar
limitaciones en la orientacion,
y esto puede generar que el
adulto mayor no se sienta
familiarizado con el material y
complique su adaptacion al

mismo.

Analisis

Esto sugiere que las limitaciones mas comunes en el ambito fisico son visuales, auditivas, psicomotoras

(motricidad fina y gruesa), y en lo cognitivo presentan afectaciones en memoria, atencion y orientacion.
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Pregunta 3

cQué tipo de estimulos (visuales o
graficos) considera que se deberian
aplicar para captar la atencion de un
adulto mayor?

Partiendo desde la deficiencia
visual del adulto mayor, cualquier
estimulo visual debe ser de gran
tamafio, y asi evitar el riesgo de
que el adulto mayor no entienda el
dibujo, se estrese y no quiera
realizar la actividad. En cuanto a
tipografia debera ser recta como la
Arial, con
florituras, y en cuanto a colores
todos pueden utilizarse siempre y
cuando se presenten en un formato
grande.

no en cursiva ni

Para captar la atencion del adulto
mayor es importante el uso de
colores llamativos, figuras de
animales, numeros Yy letras
grandes. En definitiva, cualquier
material grafico que contenga
elementos grandes y con color.
Esto debido a dificultades
visuales presentan los
usuarios y que también podrian
ser solventados con estimulacion
sensorial, es decir, por medio de
los sentidos como el tacto, el
oido y el gusto.

que

Lo méas adecuado son estimulos
visuales o graficos llamativos,
es decir, que sean grandes
considerando el  deterioro
visual. Asimismo, los colores
deberian ser llamativos o
fuertes para captar la atencion
del adulto mayor. Para suplir la
afectacion visual se podrian
usar texturas, de modo que se
preserve el sentido del tacto, a
menos que el usuario presente
problemas motores avanzados,
pero generalmente presentan
un deterioro leve.

Anadlisis Los estimulos visuales deben ser grandes y tener colores fuertes, si se incluye texto este debe ser simple
y grande considerando las limitaciones visuales. El uso de texturas también puede ser una alternativa
para enfrentar estas limitaciones.

Pregunta 4 Con adultos mayores se puede Para los adultos mayores es Seria Optimo trabajar con

. Qué tipo de material lidico existente
recomienda utilizar con adultos
mayores?

utilizar cierto tipo de material que
si bien es para nifios, también son
recomendables para ellos, como la
torre de Hanoi o rompecabezas que
son materiales a base de madera.
Este tipo de
recomendable para que el adulto

material es

funcional todo material que sea
manipulable como
rompecabezas, plastilina, lana,
fomix adhesivo. También el uso
de alimentos manipulables como

arroz, frejol, lentejas y alverjas.

materiales de clasificacion, y
usar imagenes en lugar de
videos porque pueden resultar
aburridos para los adultos
mayores, sin embargo, si se
pudiesen adaptar por medio de
la retroalimentacién constante,
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mayor pueda manipularlo
adecuadamente. También, a los
adultos mayores les agrandan las
actividades de pintura, y ejercicios
con material reciclado como la
construccion de torres con tapas.

considerando su limite de
atencion. De manera general
material didactico que genere
movimientos que  puedan
realizar mientras estan

sentados, como encajar, hacer

estructuras e  intercambiar
colores.

Anadlisis Se recomiendan materiales que sean manipulables, es decir, en tamafios grandes, pueden ser de madera
o de materiales mas flexibles como el fomix. Con estos se puede trabajar en actividades de encajar,
distincion de colores y construir estructuras.

Pregunta 5 Para la motricidad fina se En la motricidad fina es La actividad parala motricidad

.Qué tipo de ejercicios o actividades de
motricidad fina se recomienda aplicar

para la estimulacioén cognitiva?

recomiendan las técnicas grafo-
plasticas, como actividades con
plastilina para modelado y praxias
constructivas como la creacion de
torres con material reciclado.

favorable el empleo de la pinza
digital, moldear bolitas, pegar
elementos, recortar, actividades
con lana, coser y punzar

imagenes.

fina que mas les agrada realizar
es la dactilopintura, es decir,
ejercicios de pintura con las

manos O con cotonetes.
También, actividades como
tijeras, moldear bolitas y

ensartar lana en sorbetes que
favorecen a la movilidad de las
manos.

Analisis

La motricidad fina se trabaja con actividades que utilicen técnicas grafo plasticas, por lo que se combina

el arte y pequefios movimientos con las manos. Entre estas actividades destaca la dactilopintura, moldear
bolitas, ensarte y cortar y pegar elementos.
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Pregunta 6

.Qué caracteristicas considera serian
indispensables al disefiar material de
estimulacion cognitiva para adultos
mayores?

Para la creacion o aplicacion de
material ladico se deben priorizar
las necesidades especificas de los
adultos mayores y considerar que
no todos tienen las mismas
capacidades. En base a esto se
puede definir el nivel de dificultad
y el tipo de actividad que el adulto
mayor puede realizar con mayor
facilidad.

Tomar en cuenta las actividades
que son del agrado de los adultos
mayores para definir contenidos,
las actividades ladicas son
beneficiosas porque el juego y la
competencia generan disfrute y
motivacion. Por ejemplo, en la
memoria se aplican cartas de
memoria, se habla de artistas del
pasado y para motricidad
dindmicas con una pelota entre
grupos. Son recomendables
actividades que fomenten Ia
participacion e integracion como
la bailotearia, la escritura y el
canto.

Considerar la limitacion visual
que
mayores,

presentan los adultos
para aplicar
elementos como la tipografia y
figuras que deberian ser
grandes, del mismo modo
cuidar que
graficos sean nitidos, asi como
los colores deben ser claros
para que los adultos puedan

diferenciarlos.

los elementos

Analisis

Es primordial conocer las capacidades y limitaciones que tienen los adultos mayores antes de realizar

cualquier material de apoyo, del mismo modo integrar contenidos acordes a sus gustos y que fomenten

la participacion.

Pregunta 7

.Qué temas o contenidos pueden
generar mayor conexion emocional y
motivacion?

Temas en relacion con la terapia de
reminiscencia, es decir, con los
recuerdos. Por ejemplo,
material que integre musica es
adecuado por que despierta
memorias en los adultos mayores.

un

Del mismo modo, material visual

Para generar conexiéon emocional
y motivacion se deben tratar
Temas emocionales, recuerdos

de wvida, historia personal,
autoestima, autoconcepto,
valores y la inteligencia

emocional. Se puede trabajar con

Los temas que generan mayor
conexion emocional son los
recuerdos asociados a la
familia, acontecimientos
historicos, musica y vivencias,
puesto que

conversaciones

generan

que  son
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con actividades de la vida diaria temas culturales siempre y

como planchar una camisa, dan cuando haya una conexion

lugar a conversaciones emocional personal del adulto

significativas. mayor con ese tema, asimismo
con objetos que generen
recuerdos.

agradables para ellos, por que
les gusta ensefiar o compartir su
experiencia con otras personas.
También, las  actividades
dinadmicas, como la pintura, el
canto y la arteterapia

Anadlisis Para generar motivacion y participacion se pueden usar temas relacionados a la terapia de reminiscencia,
como historia, musica, actividades de la vida diaria y objetos, recordando que debe existir una conexion

emocional con esos temas, para ser mucho mas funcional.

Conclusiones En resumen, al disefiar material ludico este debe considerar las limitaciones visuales, auditivas y

psicomotoras, por lo cual se deben usar texturas, elementos graficos grandes, colores vivos, flexibles o

rigidos como la madera, pero en un tamafio manipulable. El contenido debe estar relacionado a la terapia

de reminiscencia, historia, musica, actividades diarias y objetos por medio de dinamicas de atencion,

memoria, orientacion espacial, motricidad fina y gruesa.

Tabla 16. Entrevistas a profesionales en atencion geriatrica

Entrevistas a terapistas en atencion geriatrica

Objetivo: Determinar limitaciones fisicas e identificar recomendaciones de adaptabilidad y ergonomia que se deben considerar al disefiar

material grafico ludico para esta poblacion.
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Lic. en terapia fisica Anali de la

Cruz

Especialista méster en atencion gerontoldgica con 9 afios de experiencia.

Lic. en fisioterapia Ronald Sanchez

Especialista con 8 afios de experiencia en el area geriatrica

Lic. en fisioterapia Ulises Lopez

Especialista con 3 afios de experiencia en el area geriatrica

Preguntas

Mgtr. Anali de la Cruz

Lic. Ronald Sanchez

Lic. Ulises Lopez

Pregunta 1

.Qué ejercicios o actividades de
estimulacién cognitiva para adultos
mayores ha aplicado? ;Y con qué
materiales se apoya?

En la atencion integral
individualizada del adulto mayor, se
trabaja en areas de memoria y
concentracion, con distintos
materiales como balones, tela, papel
corrugado, priorizando las texturas.
Siempre se busca motivar al adulto
mayor debido a factores como el
abandono que les afectan, de la
misma manera trabajar la ubicacion
visoespacial, es decir, que tengan
conocimiento de la fecha en la que
estan y destacar las fechas
importantes. También las
actividades de calculo y distincion
de colores son favorables para este

grupo.

Se recomiendan actividades que
incluyan retroalimentaciéon, por
ejemplo, actividades simples con
la pelota pueden complementarse
con un ejercicio de memoria, de
modo que antes de pasar la pelota
el adulto mayor hable sobre algun
tema especifico o diga su nombre.
En definitiva, cualquier material
pero que se integren ejercicios de
memoria.

Las actividades que se aplican
son apoyadas con pelotas de
colores y discos de colores, con
la dinamica de relacion u orden,
de tal forma que el adulto
mayor replique el orden de
colores que se le pone de
ejemplo.
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Analisis

Las actividades de estimulacion cognitiva que mas destacan son los ejercicios de memoria, de calculo,

orientacion y de relacion.

Pregunta 2

cQué tipo de material ludico
existente recomienda utilizar con
adultos mayores?

Considerando los padecimientos de
osteoporosis, artritis y artrosis, se
recomienda el uso de las texturas en
los materiales, para ejercitar la
sensibilidad y trabajar en Ia
motricidad fina que no tienen tan
desarrollada como la motricidad
gruesa que les trae beneficios en
actividades de la vida diaria como
ponerse un boton, subir un cierre y
alimentarse.

Con los adultos mayores, se
utilizan  materiales de facil
manipulaciéon, como pelotas o
conos para ejercitar la motricidad
fina. Estos materiales deben ser
livianos y brindar comodidad en su

uso.

Para este grupo se pueden
utilizar pelotas, discos,
plastilina y pelotas antiestrés,
que son materiales de caracter
ludico, funcionales y del
agrado de los adultos mayores.

Analisis

Es notorio que ejercitar la motricidad fina es fundamental y se realiza mediante la integracion de texturas

para apelar a la sensibilidad en el tacto. El material para trabajar en este aspecto debe ser liviano, adaptable
y estar relacionado a actividades diarias.

Pregunta 3

Los temas que mas captan la
atencion son temas de provincias,

acontecimientos histéricos como
sobre los presidentes o fechas
importantes. Del mismo modo,

La actividad grupal que mas
destaca es la rumbaterapia, en la
cual se motiva al adulto mayor a

participar por medio de incentivos

En las dinamicas grupales, se
integran actividades fisicas, de
coordinacion y de equilibrio.
Con el proposito de preservar la
disposicion al participar, se
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cQué dinamicas grupales
funcionan mejor y qué temas

fomentan la participacion?

sobre ingredientes de platos
tradicionales, por ejemplo, la colada
morada o la fanesca. Con estos
temas se pueden realizar dinamicas
grupales, en las que cada uno cuente
sobre la preparacion del plato. Es
fundamental que las actividades
sean ludicas es decir que este

relacionadas al juego.

como premios por realizar la
actividad designada.

recomienda aplicar ejercicios
variados, debido para que las
actividades no se tornen
mondtonas o repetitivas para el

grupo.

Analisis

Los temas que fomentan la participacion son sobre historia del pais, provincias, preparacion de platos tipicos.
Se pueden integrar premios y contenidos variados para fomentar la participacion.

Pregunta 4

.Qué actividades artisticas realizan
y qué tipo de estimulos (visuales o
graficos) considera que se deberian
aplicar para captar la atencion de
un adulto mayor?

Las actividades artisticas pueden

estar  relacionadas a  fechas

importantes como el dia de la madre

o e dia de Ila mujer
Especificamente, actividades de
dactilopintura, talleres con tela,

tejido y moldear bolitas de papel.

Se realizan actividades de pintura
y canto. En lo que refiere a
graficos, este grupo requiere de
graficos grandes y coloridos para
captar su atencion.

La rumbaterapia podria ser una
actividad que capta la atencion
del adulto mayor y en general
ejercicios donde la
coordinacion y atencion sean
principalmente ejercitados.

Analisis

Se evidencia a la dactilopintura, actividades con tela, tejido y moldeado de papel como actividades artisticas,

en las que destacan estimulos graficos grandes y coloridos. También se presenta al canto y la rumbaterapia
como actividades que motivan a este grupo.

Pregunta 5

Qué tipo de
actividades de motricidad fina se

ejercicios o

Las actividades recomendadas son
aquellas que estén vinculadas a
actividades de la vida diaria, como
subir y bajar cierres, ensarte de

Para trabajar la motricidad fina, se
realizan actividades de escritura y
se pueden utilizar materiales como
los conos en dinamicas de mover

Para la motricidad fina, se
trabaja con pinzas con Ia
dindmica de mover un objeto de
un lado a otro. En definitiva,
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recomienda aplicar para la pasadores, abrir candados, abrir y en diferentes direcciones y actividades que requieran de
estimulacion cognitiva? cerrar chapas, prender luces, colgar voltearlos. Esto también trae concentracion y coordinacion.

la  ropa, utilizar ~ cubiertos, beneficios en lo que refiere a

actividades con ligas o con masa problemas en las articulaciones.

moldeable. Estas actividades son

beneficiosas para ejercitar la

motricidad fina al tratarse de

personas que ya no hacen esto

normalmente al estar
institucionalizados.
Anadlisis Lo dicho refleja que la practica de actividades basicas de la vida diaria es favorable para trabajar la

motricidad fina, del mismo modo actividades de concentracion y coordinacion como mover objetos en
distintas direcciones con las manos o con la ayuda de pinzas.

Pregunta 6 Los padecimientos mas comunes Algunos adultos mayores Se debe tener en consideracion
que presentan son la demencia senil, presentan  paralisis en las el estado mental de la persona,

;Qué limitaciones cognitivas . . s .,
Q g y y en ciertos casos trastornos de extremidades inferiores, también puesto que algunos presentan

fisicas se deben considerar al
disefiar  material para esta
poblacién?

esquizofrenia. Por esto se debe enfermedades neurologicas. demencia 0 trastornos

cuidar que los materiales no sean Frente a estos padecimientos se cognitivos que limitan el

toxicos, generalmente ellos son puede trabajar adaptindose a estas desarrollo de ciertas de

capaces de manipular tijeras punta necesidades y buscando actividades. En cuanto a lo

roma y hacer movimientos para alternativas que aprovechen las fisico existen padecimientos

moldear masa. capacidades que atn tienen. disminucion de movilidad y
rasgos articulares por lo que se
les dificulta acciones simples
como alcanzar objetos.
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Analisis

Queda claro que en lo que refiere a limitaciones fisicas existen problemas de movilidad y deterioro articular,

mientras que en limitaciones cognitivas se presentan demencia, esquizofrenia y demas enfermedades
neurologicas que dificultan acciones simples en el adulto mayor.

Pregunta 7

:Qué

serian indispensables al disefar

caracteristicas considera

material de estimulacion cognitiva
para adultos mayores?

Considerando las limitaciones en
cuanto a motricidad fina, se debe
optar por materiales flexibles que
puedan manipular mas facilmente,
como goma eva o espuma flex. El
material debe ser de un tamafio que
quepa en las manos para que puedan
utilizarlo facilmente.

Este tipo de material deberia ser
novedoso para que pueda llamar la
atencion del adulto mayor. De la
misma forma, debe contener temas
de su y deben
por lo que
combinarlos con musica, podria

gusto
entretenidos

ser

representar un material de gran
ayuda e interés para este grupo.

Se deben usar formas grandes y
coloridas considerando que se
va a trabajar con un grupo que
presenta limitantes en cuanto a
la vision. Del mismo modo el
uso de texturas podria ser
favorable al ejercitar la

sensopercepcion.

Analisis

Se destaca la importancia de considerar limitaciones de motricidad fina y de vision de los usuarios, en cuanto

a caracteristicas del material debe ser flexible, con un tamafio grande facil de manipular, con colores

llamativos, con texturas. Se sugiere la posibilidad de integrarlo con musica para captar la atencion del adulto

mayor.

Pregunta 8

;Qué temas culturales, locales o
histéricos podrian usarse para
evocar recuerdos en el adulto

mayor?

Eventos sobre las fechas especiales
como el dia de la madre, con el
objetivo de reforzar la memoria y su
orientacion en cuanto al tiempo y
traerlos al presente, porque suelen
perder la nocion del tiempo.
También es importante relacionar
fechas con platos
ingredientes y  regiones.

tipicos e
Es

Temas referentes a  fechas

historicas, fechas  personales
importantes como sus cumpleafos,
sobre cosas del pasado y vivencias

0 experiencias pasadas

Para evocar recuerdos se podria
hablar sobre fechas
importantes, civicas o que se
celebren de forma local, es
decir, en el contexto del adulto
mayor. El traer recuerdos a su
mente sobre esto puede ser
beneficioso para ellos.
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fundamental, evocar recuerdos
sobre las experiencias pasadas.

Analisis

Es notorio que los temas que tengan un vinculo personal o emocional pueden generar interés en los adultos
mayores. Por consiguiente, se deben tratar temas sobre experiencias, fechas importantes personales o en
general, y platos tipicos.

Conclusiones

Con base en la informacion presentada, se puede concluir que los materiales de estimulacidon cognitiva deben
abarcar todos sus aspectos (memoria, razonamiento, percepcion, atencion y lenguaje), esto por medio de
actividades artisticas y de motricidad fina (dactilopintura, canto, rumba terapia, tejido, moldeado de papel,
actividades con pinzas). Se plantea la necesidad de implementar contenido con colores llamativos, texturas
y con temas vinculados a la terapia de reminiscencia, plasmado en un soporte facil de manipular, grande y
flexible.

Tabla 17. Entrevista a Disenadores graficos

Entrevista a Disefiadores graficos

Objetivo: Definir parametros de disefio y aspectos funcionales para desarrollar material grafico destinado a la estimulacion cognitiva de adultos

mayores.

Disefiador grafico German Gaibor

Experiencia en disefio, materiales graficos impresos y digitales
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Disefiador grafico Adrian

Valdiviezo

Experiencia en materiales didacticos, materiales graficos impresos y digitales

Diseiiador grafico Mauro Carvajal

Experiencia en materiales graficos impresos, digitales y publicidad

Preguntas

Lic. German Gaibor

Lic. Adrian Valdiviezo

Lic. Mauro Carvajal

Pregunta 1

;Como identificar
tipografias que resulten atractivasy

funcionales para el adulto mayor?

colores 'y

Al trabajar con un grupo de
adultos mayores, los colores
deben calma,
tranquilidad y paz, de la misma
manera  deben  transmitir
energia positiva, logrando que
motivacion para realizar las

evocar

actividades. Del mismo modo
la tipografia debe ser simple y
clara.

Debe primar la simplicidad, no
usar demasiados colores, pueden
incluirse colores pastel pero que
destaquen y transmitan alegria.
Buscar equilibrio  con
elementos creativos y llamativos

un

pero que no lleguen a verse
infantiles, puesto que es un publico
diferente por lo que debe transmitir
también seguridad y algo de
seriedad.

El publico de adultos mayores puede
ser similar al de los nifios, pero ellos
no quieren ser tratados asi, ademas
presentan dificultades en la lectura
que requieren el uso de tipografias
en titulares de 22 a 24 puntos y el
texto complementario de 18 a 20
puntos. En lo que refiere a contraste,
evitar la saturacion de colores y
texturas, utilizar colores llamativos
en contraste con colores pastel
buscando un equilibro.

Analisis

Estas perspectivas reflejan que tanto los colores como las tipografias destinadas a este publico deben ser

simples, en el caso de la tipografia debe ser grande considerando posibles problemas de lectura y en cuanto

a los colores deben transmitir calma y motivacion, por lo que el contraste de colores llamativos con colores
pastel puede lograr un equilibrio en la grafica.

108



Pregunta 2

cQué tipo de lenguaje visual
(formas, iconos, simbolos)
considera adecuado para este tipo
de publico?

En el aspecto visual se debe
tener como proposito llamar la
atencion, por lo que puede ser
similar al utilizado en el
material didactico utilizado
para nifios, pero siempre
considerando la comprension al
ser  publicos diferentes.
Factores de simplicidad vy
comprension son claves en la
creacion de material para este
publico.

Se deberian combinar textos
concretos e imagenes, puesto que,
a diferencia de un publico joven,
ellos requieren de un texto simple
que les hable del grafico, ayuda a
su comprensibilidad y a su gusto

por la lectura.

Un lenguaje visual claro y universal,
signos e iconos con significado
ampliamente reconocido y habitual
facilitando asi la interpretacion. En
cuanto a formas, se deberian aplicar
formas suaves u orgadnicas que
eviten las puntas y se las reemplace
por bordes redondeados. En
definitiva, algo simple y basico sin
llegar a lo abstracto.

Analisis

Predomina que el lenguaje visual debe ser simple, utilizando formas suaves u organicas, iconos o simbolos

universales, es decir que sean facilmente reconocibles, por lo que se deben evitar estilos abstractos.

Pregunta 3

cQué caracteristicas de
composicion se deberian incluir en
el disefio de material para adultos
mayores?

En composicion, se debe cuidar
que el texto sea comprensible,

conciso y evitar que sea
extenso. Las graficas deben
presentar  simplicidad, sin

muchos detalles. De la misma
forma, la tipografia debe ser
simple y grande con el
proposito de ser comprensible y
legible.

Para una composicion adecuada se
deberia usar la imagen y texto en
conjunto, acompaiiados de colores
pasteles para generar armonia. Las
imagenes no deben ser complejas,
deben ser concretas y evocar
recuerdos para generar impacto en
el adulto mayor. Asimismo, la
tipografia deber ser San serif, es
decir, lo méas simple posible.

Composiciones estructuradas
basicas que se lea de arriba abajo, de
modo que los textos sean claros y
conscisos con tipografia san serif.
Para jerarquizar la informacion se
puede apoyar de vifietas, puntos,
lineas o cuadros de color para
destacar un texto. De la misma
forma apoyarse de imagenes o
ilustraciones basicas con bordes
marcados, simples y didécticas.

Ademas, el wuso de margenes
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amplios contribuye a la
comprension del contenido.

Analisis

Se coincide en la aplicacidon de una composicion limpia y estructurada, el uso de jerarquias visuales por
medio de la organizacion de elementos e informacion lineal con apoyo de vifietas, puntos, cuadros de color

e ilustraciones basicas con bordes marcados y tipografia simple san serif priorizando la legibilidad.

Pregunta 4

. Qué tipo de soporte considera apto
para material grafico dirigido a esta
poblacion (digital o impreso)? ;Por
qué?

Se considera 6ptimo el uso del
soporte impreso debido a que el
publico objetivo esta
familiarizado con ¢él. La
facilidad de poder palpar y
sentir el material es favorable
para ellos al brindarles una
experiencia.

A pesar de que los adultos mayores
actualmente han sido expuestos a
una era digital con redes sociales,

sigue  siendo un  soporte
desconocido para ellos, y su
preferencia es por soportes

tradicionales. Dicho esto, podria
combinarse lo tradicional con lo
tecnologico  considerando  la

accesibilidad y facilidad de uso.

Ambos soportes ofrecen beneficios
y son viables para este tipo de
publico puesto que el material
digital ofrece juegos de competencia
que se podrian adaptar a este
publico, sin embargo, hay material
que no puede ser reemplazado por
algo digital, por ejemplo,
rompecabezas que al ser fisico

un

ofrece una experiencia y sensacion
tactil diferente. Para una eleccion
acertada se debe considerar la
disponibilidad tecnologica del lugar.

Anadlisis Estas perspectivas muestran que, si bien el soporte digital estd muy presente en la actualidad y tiene
beneficios con actividades mas dindmicas, el soporte impreso posee caracteristicas irremplazables en ciertos
materiales que apelan al tacto, la sensacion y manipulacion. Por lo que para una eleccion acertada se deben
considerar los recursos tecnologicos y el nivel de alfabetizacion digital.

Pregunta 5 En materiales impresos, se Materiales en los que prime la Al tratarse de un publico adulto

deberia optar por pastas duras,
y darles un recubrimiento o

facilidad de uso, la durabilidad y
accesibilidad econdmica de estos,

mayor, el uso que le dan a los
materiales es mas cuidadoso que el
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., Qué tipo materiales sugeriria para
un producto destinado a un uso
frecuente por adultos mayores?

proteccion que prolongue su
durabilidad. Para elementos
como las hojas un gramaje alto
integrando algo de textura y en
el caso de ser hojas sueltas la
laminacion

seria una

alternativa favorable en

actividades de escribir y borrar.

podria usarse papel couché con
laminado mate, maderas livianas
como MDF.

que le daria un publico infantil, por
lo que no se considera necesario un
material altamente reforzado. Se
podrian usar materiales como papel
couché de 300 o plegable de 300, y
para elementos mas ludicos y
rigidos como fichas el MDF o
acrilico son funcionales.

Analisis

En base a estas posturas, se puede decir que el factor principal a considerar es la manipulacion y durabilidad

del material, no se requiere refuerzo excesivo por lo que se sugiere el uso de papeles resistentes como couché
y plegable de 300, y maderas livianas como MDF.

Pregunta 6

.Qué aspectos considera serian
indispensables al disefiar material
de estimulacion
adultos mayores?

cognitiva para

Para el material de la

estimulacion  cognitiva  de
adultos mayores se deberian
considerar los colores, las
formas y la integracion de
texturas como factor

estimulante para este grupo.

La eleccion de los materiales debe
estar pensada en la manipulacion
de los adultos mayores, por esto se

recomienda cartdon, cartulina,
MDF, acrilicos y en general
materiales resistentes que
perduren.

Al disefiar material de estimulacion
cognitiva se podria buscar una
conexion emocional por medio de la
memoria, por lo que el uso de temas
como musica, juegos tradicionales,
refranes u objetos antiguos como
autos que se usaban en su época,
pueden ser beneficiosos al potenciar
su capacidad de contar historias y su
oratoria.

Analisis

En sintesis, estas posturas definen que el material de estimulacion cognitiva debe considerar caracteristicas

graficas en relacion con las de usabilidad, es decir considerar aspectos de manipulacion, estimulacion y
resistencia al momento de elegir el material. De la misma forma, buscar una conexiéon emocional

considerando las capacidades de los adultos mayores.

111



Conclusiones

En definitiva, desde la postura grafica los elementos como tipografia, formas, color y estructura visual deben

reflejar simplicidad y aplicar estimulos a través del color y la textura. Para esto es importante implementar

un tono interactivo, motivacional y emocional buscando conectar con recuerdos.

Fuente: Elaboracién propia (2025)

4.5 Triangulacion de datos

Concepto Investigacion bibliografica Entrevistas Ficha de observacion PEST/FODA Conclusion
Tipografia La tipografia debe expresar La tipografia es un La eleccion y Se evidencia las Latipografia debe ser
de manera clara el mensaje, apoyo de la imagen, por aplicacion de limitaciones visuales aplicada
es decir, debe ser legible y lo que debe ser legible. tipografia refleja el uso de los residentes como considerando las

priorizar la funcionalidad

sobre adornos con fines

En el caso de los adultos
mayores se debe evitar

decoracidn innecesaria

de tamafios grandes y
se prioriza la

legibilidad. No se

punto de partida para la

eleccion de tipografia y

limitaciones visuales
y las

recomendaciones de
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estéticos (Kane & Giménez,

2012).

que interrumpa el
mensaje y optar por un

tamafio grande.

utilizan bloques de
texto, en mayor parte
son palabras o frases

cortas.

demas elementos

graficos.

los expertos por lo
que debe priorizar

legibilidad.

Color

El color se considera un
elemento expresivo capaz de
contener  significados y
provocar sensaciones en las

personas (Navarro , 2007).

El uso del color
transmite emociones por
lo que se debe optar por
colores  vivos  que
motiven y llamen la
atencion del adulto

mayor.

El color busca captar la
atencion, con gamas de
color primarias y
llamativas. Su omision
se da en material para
colorear y de igual
manera se utilizan
colores llamativos para

hacerlo.

La gama de colores
debe ser llamativa y
contrastar

adecuadamente con los

demas elementos
graficos, priorizando
legibilidad.

El uso del color es
una herramienta
clave para captar la
atencion y para lograr
material mas
atractivo 'y  que

genere interés en los

usuarios.

Textura

La textura puede ser
percibida de forma visual o
tactil, es decir se podra ver
como un efecto Optico o ser
manipulable, por tanto, se

presenta como una

La textura se presenta
como una herramienta
para suplir las
limitaciones visuales y
potenciar el sentido del

tacto contribuyendo asi a

La textura se ve
aplicada en algunos
materiales para
motricidad fina en los
cuales el objetivo es el

ensarte y el encaje de

Los residentes del asilo
muestran limitaciones
visuales, por lo cual se

apela a materiales que

Debido a las
limitaciones visuales
de los residentes, se
requieren materiales
que integren texturas

para estimular por

113



herramienta sensorial
(Lupton & Cole Phillips,

2016).

un material atractivo y

agradable al manipular.

piezas, sin embargo, no
son texturas dadas con

patrones.

se adapten a ellos por

medio del tacto.

medio del tacto y asi

mantener la atencidén

Composicion

Para que exista una adecuada
comunicaciéon visual debe
haber composicion, al ser
este un factor que define la
percepcion  del  publico
objetivo por medio de la
organizacion y jerarquia de
(Olivares &

Vilahur, 2014).

elementos

En el contexto de adultos

mayores se apela al uso

de composiciones
limpias y claras, los
elementos deben ser

concisos, en el caso del
texto no debe fatigar la
lectura, y las imagenes
deben ser grandes y

legibles.

La composicion de
elementos prioriza el
uso de graficos, el
texto se encuentra
como  complemento
por lo que no se utiliza
mas de un bloque de
texto por pieza, en
incluso en la mayoria
solo se compone con el

grafico.

La composicion es
importante para definir
cada elemento grafico
que se utilice, debido a
su importancia  al
momento de construir
material adaptado a las
limitaciones fisicas y
los

sensoriales de

residentes.

durante las
actividades.
Los elementos

graficos deben estar
organizados

considerando el
objetivo de no fatigar
la vista, por lo que se
apela a la simplicidad
y legibilidad. Esto se
da con el uso de
tamarfios grandes en
graficos acompanado

de poco texto.
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Ludoterapia En donde el juego es el Existen actividades La ludoterapia se La necesidad de captar La ludoterapia puede
motor de aprendizaje o grupales, arteterapia integra a modo de la atencidon, estimular integrarse a mas de
conservacion de diferentes (actividades artisticas) y actividades grupalesen memoria y percepcion una intervencion, por
habilidades o destrezas, entre de motricidad fina que las que interactian con es evidente debido a su versatilidad y
ellas la motricidad, atencion, integran aspectos materiales como legos, los materiales beneficio al crear un
razonamiento, entre otras ludicos en los cuales el actividades al aire libre generalizados que se ambiente de juego,
(Schaefer, 2012). objetivo es el con la guia de los aplican, por lo que la creatividad y

esparcimiento y expertos a cargo. ludoterapia representa esparcimiento.
relajacion de los una alternativa viable
participantes. por ser una actividad

de diversion y

esparcimiento.

Arteterapia La arteterapia nace Actividades como La arteterapia se La arteterapia debe Actividades de
precisamente de usar las dactilopintura, dibujo y realiza mediante considerar las pintura o  dibujo
artes como medio de manualidades son actividades colorear, limitaciones fisicas y pueden  integrarse
estimulacion cerebral para preferidas  por  los cortar y pegar objetos, sensoriales de los con las actividades

mejorar las  condiciones

cognitivas y/o emocionales
del

individuo  (Guerrero,

adultos mayores, puesto

que  mantienen  su
atencion y
concentracion.

puntillismo y
manualidades.  Estas

actividades ejercitan a

residentes que  se
presenta como
amenaza  para el

proyecto.

motrices ya que son
actividades que

pueden aportar al
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Chavez, Gonzalez, Acevedo, su vez habilidades aspecto sensorial de
& Aguilar, 2022). motrices. los residentes.
Terapia de Para el adulto mayor muchas La terapia de La terapia de El potencial de La estimulacion de la
Reminiscencia veces le es dificil poder reminiscencia es reminiscencia no se recursos graficos en memoria por medio
recordar con detalle ciertos recomendada por que es evidencia a modo de relacion con la riqueza de hechos pasados,
eventos que fueron beneficiosa para el materiales, inicamente cultural del cantdon se experiencias u
importantes para él, por ello publico objetivo, se se presenta presenta como una objetos es
la reminiscencia cobra un aplica por medio de ocasionalmente en oportunidad para que beneficiosa. Se puede
sentido incluso emotivo a la conversaciones guiadas conversaciones entre los residentes ejerciten potenciar mediante
hora de tomarlo en cuenta y preguntas en los cuidadores y sumemoria. material grafico que
para estimular la mente de la  actividades grupales. adultos mayores. ayude a  generar
persona (Noboa , 2023). recuerdos.
Actividades La motricidad fina es aquella Las actividades motrices Las actividades Las actividades Los materiales
motrices que permite realizar implican actividades de motrices se ayudan de motrices requieren de graficos  palpables
movimientos precisos y a su ensarte, encaje y materiales con un material palpable son fundamentales
vez requieren un nivel alto asociacion de figuras y dinamica de que a mas de ser para la estimulacion

de coordinacion, este aspecto

es importante mantenerlo

color. Estas actividades

mantienen la

construccion como los

legos. También se

estimulante solvente la

escasa alfabetizacion

motriz, y esto

solventa las
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trabajado para procurar un

concentracion de los

presentan con

digital de los

limitaciones fisicas y

acondicionamiento  basico adultos mayores. materiales de ensarte y residentes. alfabetizacion digital.
sobre nuestro cuerpo y mente encaje.
(Salazar & Calero, 2018).
Actividades Estas actividades dan pie a Las actividades grupales Las actividades En el asilo se presenta El material tiene
cosas como, lazos afectivos, se realizan a modo de grupales se realizan como debilidad la como objetivo el
grupales alianzas y amistades las conversaciones guiadas, con el objetivo de ejercitacion de 3 de los esparcimiento y

cuales son necesarias para
potenciar tanto al individuo
como al entorno al que
pertenece y aporta, creando
asi un espacio de aprendizaje
y enriquecimiento de una

comunidad (Moreno, 2021).

de  actividades de
motricidad gruesa y
estan relacionadas al
juego y actividades
coordinadas por los
cuidadores y

profesionales a cargo.

dividir a los residentes
partiendo de  sus
capacidades fisicas y
mentales. Por
consiguiente, las
actividades se realizan
adaptadas a cada grupo

y sus capacidades.

5 aspectos de la
estimulacion

cognitiva, las
actividades grupales al
ser guiadas pueden
llegar a abarcar todos

los aspectos (memoria,

atencion, percepcion,
razonamiento y
lenguaje).

adaptabilidad al
publico objetivo, por
lo que la aplicacion
de material que
integre  actividades
grupales guiadas por
los expertos puede
significar el
cumplimiento de

dichos objetivos.

Fuente: Elaboracion propia (2025)
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CAPITULO V. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

5.1 Descripcion general del proyecto

El presente proyecto integrador tiene como proposito la creacion de un kit de
estimulacion cognitiva, compuesto por materiales graficos con enfoque ladico que aporten
al ejercicio de las funciones cognitivas de los adultos mayores. Se considera la importancia
de actividades de entretenimiento, esparcimiento y de refuerzo cognitivo para fomentar la
autonomia, bienestar emocional e interaccion social de este publico. De tal manera, la
propuesta tiene fines recreativos y estimulantes sin reemplazar intervenciones médicas o

psicologicas, sirviendo como herramientas| de apoyo para las mismas.

La investigacion recopild datos importantes acerca de los materiales utilizados
actualmente y recomendaciones desde una vision psicoldgica y grafica para el disefo. Los
resultados reflejan que el fortalecimiento de la motricidad fina y la memoria debe
priorizarse en los ejercicios del kit, puesto que los residentes presentan limitaciones

visuales, auditivas y padecimientos principalmente relacionados con la memoria.

Con base en la investigacion realizada se tomaron las 5 intervenciones
(ludoterapia, arteterapia, reminiscencia, actividades motrices y actividades grupales)
como guia para la creacion de cada elemento o actividad ladica que integre el kit, de tal
forma que se cubran las 5 funciones de la estimulacion cognitiva. Se crearon piezas
graficas palpables que formen parte de un conjunto transportable y adaptado a las

necesidades fisicas y cognitivas de los residentes del centro gerontolédgico.

5.1.1 Concepto

El concepto del kit de estimulacion cognitiva consta de tres pilares el ludico,
grafico y emocional, por lo que cada pieza grafica es parte de una actividad que integra el
juego con un lenguaje visual legible, simple y adaptado a las necesidades motoras de los

residentes. También se considera la importancia del aspecto emocional en la creacion de
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elementos graficos con el fin de generar motivacion e interés, por lo que se busca incluir

temas relacionados a experiencias, cultura local e historia.

Se desarrollaron elementos visuales que compartan una linea grafica de modo que
se perciba como una unidad, y asi conecte de forma visual y emocional. El disefio de cada
pieza contempla la simplicidad de los elementos graficos, metaforas visuales sencillas,
estimulos a través del color y la textura, del mismo modo contenido con un tono
motivacional y emocional. Simultdneamente, se establece la estructura y la dindmica de

las actividades fundamentandose de metodologias para la creacion de juegos.
5.1.2 Descripcion técnica del proyecto

5.1.2.1 Identidad visual

La identidad visual se construye con el objetivo de obtener coherencia visual al
tratarse de un conjunto de elementos o piezas que comparten la funcion de estimular
cognitivamente, pero parten de distintas intervenciones. De esta manera, se busca que cada
pieza transmita confianza, alegria y vitalidad, es decir, la marca busca conectar
emocionalmente con el usuario, en este caso con los adultos mayores y con los

profesionales a cargo de su cuidado.

En la construccion del naming se realizé un mapa mental que explora distintos
conceptos relacionados a la estimulacidon cognitiva e intervenciones, adultos mayores y lo
ludico del proyecto, obteniendo asi nombres como: Ludhu, Rukulud, Ruku, Ruku yay! ,
AMA y jRe-miniscencia. Para la seleccion del nombre se consideraron aspectos de
fonética, memorabilidad, originalidad, coherencia con el proyecto y publico objetivo. En
consecuencia, se eligio “Ruku yay!” como nombre para el kit, este se compone de Ruku
palabra kichwa que significa viejo en el contexto de respeto y sabiduria y “yay!”

considerandola una expresion de juego.

Por otro lado, la construccion de la marca del producto parte de recursos graficos
reconocibles como el cerebro y una pieza de rompecabezas que representan al juego como

parte importante en aspectos mentales. De tal forma, busca transmitir que lo ladico implica
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accion en el cerebro o en aspectos cognitivos del ser humano y en este caso

especificamente de los adultos mayores.

-
&

Denotacion

Cerebro Pieza de
rompecabezas
Connotacion
El juego como herramienta
i : ti | t
Mente LUdICO Ojuego [para activar la mente
~ S/

Grafico 6. Construccion grafica

A partir de esta construccion y el naming se compone el isologo que busca
representar al juego como una actividad con proposito de aportar de forma
complementaria en el ejercicio de funciones mentales desde el ambito ludico, visual y
emocional. De la misma forma se resalta el valor y sabiduria del publico objetivo,
considerando el entendimiento basico de algunas palabras kichwa por gran parte de los

residentes del asilo debido a su contexto cultural.

Ruk(™
Yay:

Estimulacién cognitiva

Griafico 7. Propuesta de identificador
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Tomando en cuenta las distintas aplicaciones del identificador se determinan
estructura, area de seguridad y variaciones destinadas a adaptarse a diferentes formatos
sin perder legibilidad y ni la esencia de la marca. Por consiguiente, el identificador se dota

de flexibilidad para su aplicacion en varios soportes.

Estimulacién cognitiva

Area de seguridad

Rukﬁ*'
* Yayle

Estlmulacmn cognitiva

—

1

Griafico 8. Estructura y area de seguridad

121



a
Rukﬁ
Yoyl

Estimulacion cognitiva

Variantes

Yayi aul
Estimulacién cognitiva U U "
Variante para aplicacion horizontal Variante para aplicacion sin tagline

Variante positivo - negativo

Estimulacién cognitiva

Grafico 9. Identidad grafica con variantes
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Representa lo ludico, la interaccion y
comunicacion, por lo que la propuesta
contempla verse cercana, dinamica y
fomentar la participacion.

Ru
yay

Estimulacién cognitiva

Ij

Grafico 10. Significancia cromatica del identificador grafico

123

Rojo vino

Representa la sabiduria, la tradicion
y lo ancestral, que en la propuesta
se refleja en el aprovechamiento
del conocimiento y experiencias
del publico objetivo.

Representa alegria, luz y entendi-
miento, significando una propuesta
que busca brindar momentos
amenos y de esparcimiento.



5.1.2.2 Tipografia

La seleccion tipografica consider6 la informacion recopilada en lo que refiere a

recomendaciones de profesionales en disefio y psicologia. Del mismo modo limitaciones

visuales de los adultos mayores, por lo que es imprescindible la aplicacion de una

tipografia sans serif de cuerpo generoso centrandose en la claridad del mensaje y la

armonia del conjunto. Priorizando la legibilidad se seleccionan dos tipografias, la

principal que cumple con caracteristicas de legibilidad y transmite la personalidad de la

marca. Asimismo, la secundaria es una alternativa para titulos que requieran de su

versatilidad, se prioriza en subtitulos y textos para asegurar la claridad del mensaje.

TIPOGRAFIAS

Jogging Regular

ABCDEFGHIJKMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkmnopqgrstuvwxyz
012345678957/ +

Neuzeit Grotesk Black
ABCDEFGHIJKMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkmnopqrstuvwxyz
0123456789%7?/+

Neuzeit Grotesk Bold

ABCDEFGHIJKMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkmnopqrstuvwxyz
0123456789%?/+

Neuzeit Grotesk Regular
ABCDEFGHIJKMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkmnopgrstuvwxyz
0123456789%7/+

Aplicacion

Titulos

Titulos

Subtitulos

Texto

Tamafios sugeridos

60pt

50pt
44pt

36pt

Griafico 11. Construccion tipografica
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5.1.2.3 Cromatica

La seleccion cromatica se fundamenta en la informacion obtenida en entrevistas y
observacion en las cuales se menciona que se deben usar colores llamativos o vibrantes.
Asimismo, la ficha de usuario que explora distintos objetos del pasado que forman parte
de la historia y experiencias de los residentes del asilo, dio como resultado una paleta con
colores tierra. Por consiguiente, se da una fusiéon de ambas paletas cromadticas para
construir una que transmita alegria, motivacion, conexion con lo ancestral y logre captar

la atencion de los adultos mayores.

-

Paleta
principal

#B7333c
C: 31% M: 84% Y: &60% K: 36%
R: 135 G: 51 B: 40

#dfsb41
C: 7% M: 75% Y: 75% K: 1%

R: 223 G: 91 B: 6b

#5a23f
C: 1% M: 43% Y: 80% K: 0%
R: 245 G: 162 B: 63

Paleta
secundaria

#F3DABA
C: 5% M: 16% Y: 30% K: 0%
R: 243 G: 218 B: 186

#B18558
C: 25% M: 45% Y: 66% K: 18%
R: 177 G: 135 B: 88

#b7571b

C:21% M: 72% Y: 98% K: 12%
R: 183 G: 87 B: 27

#72beal
C: 58% M: 2% Y: 4&% K: 0%
R: 114 G: 190 B: 151

Griafico 12. Cromatica - Identidad grafica

Fuente: Elaboracién propia
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5.1.2.4 Metodologias para la creacion de juegos
e Metodologia 1: Método SCAMPER

Con la adaptacion de elementos ludicos familiares, se fomenta un control sobre lo
que se hace y por lo tanto se incrementa su sentido de relevancia. Pardo (2020), afirma
que SCAMPER es una herramienta sistematica que utiliza siete acciones sustitucion,
combinacion, adaptacion, modificacion, otros usos— eliminacion y reordenamiento para la
generacion e innovacion de ideas que pueden utilizarse en educacion, terapia ocupacional

y actividades atractivas con adultos mayores.

Esta propuesta promueve la utilizaciéon de un pensamiento no lineal, multitasking
y la avanzada imaginacion, todos cruciales para la retardacion del deterioro intelectual.
Como consecuencia de su naturaleza flexible, esta metodologia puede ser ajustada a
diferentes niveles de destreza fisica y mental, constituyéndose en una gran oportunidad de
abordaje de personalizacion a las actividades ludicas en programas gerontoldgicos o

comunitarios.

e Metodologia 2: Disefio centrado en el usuario (DCU)

El disefio centrado en el usuario garantiza que cada juego sirva a las capacidades
reales y preferencias individuales de los adultos mayores. Segun Cedillo, Beltran, y
Rodriguez (2017) “Bajo el concepto de disefio centrado en el usuario, cada disefio debe
empezar entendiendo las necesidades, limitaciones y preferencias de los usuarios para

desarrollar un producto que sea significativo y funcional para ellos” (p.324).

La implementacion de la DCU en el desarrollo de actividades recreativas para
personas mayores incluye abordar aspectos como la reduccion de la agudeza visual, las
dolencias auditivas y la movilidad limitada. Esto genera fuentes de gran tamafio, colores
de alto contraste, materiales livianos y reglas sencillas. Incluir a los adultos mayores como
socios de disefio aumenta su sentido de identidad y autoestima. El resultado final a través
de este enfoque son juegos mas utilizables que soportan tasas mas altas de participacion

activa y una menor resistencia a la privacion y la frustracion.
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5.1.2.5 Formatos y reticulas

El kit de estimulacion cognitiva se compone de 3 piezas, por lo que los formatos
son variados al ser seleccionados segun el proposito y modo de uso. Del mismo modo, se
opta por la aplicacion de una reticula modular por sus caracteristicas de versatilidad y
adaptacion a distintos tamafios y formatos. De esta forma se obtienen piezas con

organizacion clara del contenido priorizando equilibrio, orden y consistencia grafica.

En el desarrollo de este proyecto se considerd la importancia de obtener un
producto facilmente manipulable y visualmente funcional, por ello se opta por tamafios
adaptados a la capacidad de manipulacion de los residentes y que permitan plasmar
elementos graficos legibles. Cada pieza responde a una intervencion especifica por lo que
se parte de los requerimientos de cada actividad para definir tamafios, tomando en

consideracion parametros de transportacion y adaptabilidad.

Tabla 18. Formato de prototipos

Producto Descripcion Formato
Pieza 1 Moldes para arteterapia y 14,8 x 21 cm
motricidad
Tarjetas guia de combinacion 10,5 x 14,8 cm
de color
Pieza 2 Tablero con pestaiias moviles 21x 29,7 cm
Pieza 3 Ruleta de gestos 18,4x 18,4 cm
Tarjetas de accion 8,7x 12,7 cm

Nota: Elaboracion propia (2025)
5.1.2.6 Acabados

Con respecto a los acabados son diferentes para cada pieza porque cada una es

construida en base a una actividad diferente, pero comparten el mismo propodsito de lograr

127



un producto duradero, funcional y visualmente atractivo. Por ello, los acabados son clave
para proteccion de las piezas, la experiencia de usuario y para incrementar el interés visual

y tactil de los adultos mayores.

Para una mejor comprension de los acabados aplicados en los materiales se
presenta la informacion detallada en la seccion de construccion del prototipo. Esto debido
a que cada pieza que forma parte del kit varia en forma, modo de uso, manipulacion e
interaccion. El proposito es evidenciar de forma clara como cada acabado responde a una

intencion estética, funcional y ergonomica.

5.1.2.7 Composicion

La composicion prioriza la claridad y simplicidad apelando a la legibilidad del
contenido de los materiales graficos, por lo que se aplican composiciones limpias y
estructuradas que organizan la informacion centrada en los gréaficos, evitando bloques de
texto extensos. Asimismo, la jerarquia visual es un recurso imprescindible para guiar la
atencion y lectura del usuario mediante el tamafo tipografico, la ubicacion de los
elementos y el uso de ilustraciones que refuercen el contenido, es decir, que sean

relevantes no decorativas.

El uso de una reticula modular permitira una composicion estructurada con
ilustraciones y textos adaptados a las limitaciones visuales del publico objetivo, es decir,
estos elementos tendran proporciones amplias. La organizacion visual facilitara la
comprension y evitara la sobrecarga visual en funcion de las dificultades de percepcion
visual de los residentes. Del mismo modo, en el caso del material guia para los

profesionales se utiliza una estructura limpia y ordenada.
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Grafico 13. Uso de reticula modular

Fuente: Elaboracion propia

5.1.2.8 Jerarquia

El orden de los elementos graficos favorece a la lectura inmediata y el
entendimiento de las actividades, se priorizan las ilustraciones y colores sobre el texto en
funcion del deterioro visual y cognitivo de los residentes. De modo que las piezas
contienen principalmente ilustraciones complementadas con poco texto (nombres o
instrucciones cortas) que utiliza una tipografia de gran cuerpo y alto contraste. La
ubicacion serd ordenada de forma que los elementos graficos desarrollados como el
isologo que define la linea grafica de el kit, y las ilustraciones que destaquen por sobre el

texto sin dejarlo de lado y usandolo como refuerzo para los graficos.

Respecto al material dirigido a los cuidadores y profesionales a cargo la jerarquia
se adapta para lograr que el texto e indicaciones sean claras, y el resto del contenido
destaque de forma adecuada con ejemplos visuales que faciliten la implementacion del
material. Estas caracteristicas no solo aseguran la comprension del contenido, sino que
optimiza el tiempo del personal en el desarrollo de las actividades apoyadas por el material

propuesto.
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Grafico 14. Jerarquia de elementos graficos

5.1.2.9 Funcionalidad

La funcionalidad de este proyecto radica en considerar las limitaciones,
necesidades y capacidades fisicas y cognitivas del ptblico objetivo como punto de partida,
buscando lograr piezas graficas que sean visualmente funcionales y atractivas. El
acompafiamiento y supervision profesional en areas de psicologia y terapia ocupacional
brindados desde el asilo, fue clave en el proceso de ideacion y desarrollo de la propuesta;
la experiencia del personal permitio asegurar que las piezas del kit respondan a actividades

efectivas e integren estimulos graficos adecuados.

Por otro lado, la investigacion mediante entrevistas a profesionales externos
permitié fortalecer la propuesta, al contrastar la informacion obtenida en el asilo con
perspectivas desde otros contextos geriatricos. Esto sumado a la observacion que permitid
identificar caracteristicas clave de los materiales aplicados actualmente con adultos
mayores. En consecuencia, la propuesta cuenta con una base solida compuesta por
criterios técnicos relacionados a la piscologia, estimulacion cognitiva y disefio grafico

logrando funcionalidad y pertinencia para los usuarios y cuidadores.
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5.1.3 Expresion creativa

El material grafico desarrollado nace de la necesidad de crear un producto que
contenga un lenguaje visual funcional y adaptado a las necesidades de los adultos
mayores. De tal forma el disefio grafico traduce la informacion técnica correspondiente al
area psicoldgica y geriatrica a un grupo de piezas de facil comprension y con atractivo
visual. Por ello, todos los elementos graficos como ilustraciones con bordes marcados,
colores llamativos y tipografia de gran tamafio fueron seleccionados priorizando la

comprension, recordacion, interaccion y conexion emocional.

Ademas, el proceso creativo consistio en analizar las intervenciones de
estimulacion cognitiva e identificar oportunidades de mejora en el aspecto grafico,
asimismo se reconoce la riqueza cultural local y las experiencias de los adultos mayores
como parte fundamental en la construccion de contenidos graficos; la eleccion de las
tendencias se dio en funcién de la retroalimentacidén que planteaba claridad y simplicidad
por lo que ilustraciones retro que reflejan contornos generosos y tipografia condensada de

cuerpo amplio apelando a la legibilidad del contenido y la funcionalidad visual.

5.1.4 Valor agregado/ propuesta de valor

Cada pieza que integra el kit fue creada en base a las intervenciones de
estimulacion cognitiva, generando combinaciones resultantes de un andlisis de las
necesidades cognitivas de los residentes del asilo y de las funciones de cada intervencion.
Debido a que cada intervencion estimula mas de un aspecto cognitivo (memoria, atencion,
razonamiento, percepcion y lenguaje), al considerar méas de una intervencidon en una
misma pieza se logra una estimulacion mas completa. En definitiva, las piezas no se
limitan a una Unica funcioén, sino que buscan aportar a varios aspectos de forma

simultanea.

Por otro lado, se incluye contenido que aproveche la experiencia de los
profesionales del asilo para validar la propuesta y para ejecutarla; a su vez se reconoce el

valioso rol que tienen en la comunicacién con los adultos mayores, por medio de
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dindmicas que integran al personal en las actividades y de una guia clara con informacion
e indicaciones visuales que facilitan la aplicacion del material. De igual forma, el
contenido se apoya de metodologias para la creacion de juegos en funcion al refuerzo de
conocimientos; se incluyen elementos graficos en funcion de personajes de la cultura local
y elementos cotidianos de facil reconocimiento para el publico objetivo, fortaleciendo asi

la motivacidon y conexidon emocional con el material.

Cabe mencionar que los elementos visuales aplicados estdn equilibrados de tal
manera que no afecten la funcionalidad del kit en otros contextos, esto debido a que los
materiales y actividades responden a principios universales de estimulacion cognitiva. De
este modo, los elementos graficos que implican referencias culturales no limitan la

funcionalidad del kit, lo que significa que el material puede ser adaptado a otros contextos.

5.1.5 Materiales e Insumos y/o productos o servicios

Cada pieza que compone el kit tiene funciones distintas por lo que la eleccion de
los materiales responde a criterios técnicos, necesidades sensoriales y cognitivas. Aqui se

detallan los materiales aplicados.

Tabla 19. Materiales del kit

Producto Material Formato
Packaging principal Carton 22x 30,7 cm
Caja para tarjetas de gestos Plegable 89x 13 cm
Tarjetas de gestos Couché 8,7x 12,7 cm
Ruleta de gestos Sintra 18,4 x 18,4 cm

Moldes de arteterapia y motricidad MDF 4mm AS
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Tablero con pestafias moviles Sintra y A4
cartulina
Nota: Elaboracion propia
5.1.6 Presupuesto
Tabla 20. Presupuesto de la propuesta

Cantidad Descripcion Valor Valor

Unitario Total
Pieza 1. Moldes para arteterapia y motricidad
1 Plancha MDF 3mm 1,20 x 0.90 m $6.00 $6.00
1 Corte laser MDF 3mm 1 hora $ 10 $ 10
1 Par de cordones de ensarte $ 0.40 $0.40
1 Pintura acrilica $4,00 $4,00

Tarjetas con combinaciones de color
1 Impresion laser couché 300 g $ 3,00 $ 3,00
1 Couché 300 g 13 x 19 cm $3.00 $3.00
1 Laminado couché mate $1.00 $ 1,00
Packaging tarjetas

1 Plegable 250 g 21x 29,7 cm $0,60 $0,60
1 Laminado Mate $0,50 $0,50
1 Troquel $ 0,40 $ 0,40
1 Impresion laser Plegable $0,60 $0,60
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Pieza 2. Tablero de reminiscencia con pestafias moviles

2 Plegable 250 g 1,20 x 0,70 m $ 1,00 $2,00
2 Impresion laser Plegable 250 g $ 0,60 $1.20
2 Laminado mate $0,50 $ 1,00
2 Sintra tamafio A4 $ 1,50 $3.00
2 Corte laser plegable $1,50 $ 3,00
Pieza 3. Ruleta de gestos para ludoterapia y actividades grupales
1 Sintra 3mm $ 0.80 $0.80
1 Impresion laser $0,60 $0,60
1 Corte laser sintra $1,70 $1.70
1 Vinil Adhesivo $0.40 $0.40
Tarjetas de gestos
1 Couché 300 g $ 3,00 $ 3,00
1 Laminado couché mate $1.00 $1.00
Packaging para tarjetas de gestos
1 Plegable 250 g 12,5x 16,8 cm $0,72 $0,72
1 Corte laser plegable $ 1,50 $ 1,50
Guia de uso para profesionales del asilo
1 Couché 300 g $3,00 $ 3,00
1 Laminado couche mate $ 1.00 $ 1.00
Packaging para el kit de estimulacion cognitiva
1 Carton $ 1,00 $ 1,00
1 Corte laser $ 1,50 $ 1,50
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1 Impresion laser $0,60 $0,60
Disefio grafico
Honorarios de diseio, kit de 3 piezas ludicas, $900
ilustraciones, guia y packaging
Disefio de piezas ludicas (metodologias de juego) $110
[lustracion (30 tarjetas y extras) $220
Packaging (tarjetas y general) $50
Guia $120
Identificador grafico $150
Investigacion y fundamento teérico $250
Subtotal $956,52
IVA 15% $143,48
Total $1100

Nota: Elaboracion propia (2025)

5.1.7 Construccion del prototipo

Para la construccion de cada una de las piezas que integran el kit se considerd
fundamental reconocer datos cualitativos e informacion especifica acerca del usuario
(contexto histdrico, estilo de vida, generacion y nivel de escolaridad), de tal forma que los
contenidos aseguren pertinencia e interés. Por consiguiente, se construyo una ficha de
usuario que recopila informacion extra de las entrevistas brindadas por los cuidadores,

quienes proporcionaron datos indirectos sobre las vivencias, experiencias, preferencias

culturales y limitaciones de los adultos mayores.
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Seguidamente, partiendo de la informacién recopilada comenzd la etapa de

generacion de ideas, mismo que estd fundamentado en dos metodologias para la creacion

de materiales ludicos; el método SCAMPER que consiste en una lista o cuadro para buscar

multiples soluciones a un problema, y en el método de Disefio centrado en el usuario

(DCU) que busca comprender al usuario para generar posibles soluciones. Esto permitio

la definicion contenidos y funciones del material desde la creatividad, y la comprension

de las condiciones reales de uso, habilidades y limitaciones del publico objetivo. El

proceso detallado de cada metodologia aplicada para generar cada pieza del kit se

encuentra en el Anexo 6. A continuacidon, se presenta un cuadro resumen en el que

sintetiza el proceso de desarrollo de cada pieza.

Tabla 21. Desarrollo de propuestas del Kit

DESARROLLO DE PROPUESTAS/ KIT LUDICO DE ESTIMULACION COGNITIVA

Intervencion Aspectos para Descripcion del material Objetivos

estimular
Terapia de Memoria, Tablero con pestafias moviles que Fortalecer la
Reminiscencia atencion y integra ilustraciones de objetos memoria por medio

razonamiento  antiguos de hogar y platos tipicos de
la época de los adultos mayores

Funciones

e FI usuario debera
emparejar los objetos

e Se utilizan objetos
relacionados al pasado del
publico  objetivo  para
generar conversaciones

Meétodo aplicado: SCAMPER vy
Diseflo centrado en el usuario
(DCU)

de recuerdos
asociados a los
objetos.

Estimular la memoria
a corto y largo plazo.

Estimula la atencion
al requerir
concentracion en la
actividad.
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Actividades Percepcion, Moldes con siluetas que integren el
motrices y atencion y grabado de personajes de la cultura
arteterapia memoria pillarefia  (danzante,  guaricha,

mono), las piezas son diferenciadas
por colores y formas basicas, se
apoyan de tarjetas que muestran
diferentes combinaciones de colores
y formas.

Funciones

e Incluye tarjetas como guia
para ensartar piezas

e Moldes para dibujo y masa
moldeable

e Actividad de encaje de
silueta y molde

e Texturas que estimulan el
tacto

Método aplicado: SCAMPER y

Diseflo centrado en el usuario

Estimular la
percepcion a través
del juego de orden
con las piezas.

Ejercitar la atencion
al buscar que el
usuario se concentre
en buscar las piezas
por color y colocarlas
segin  un  orden
establecido.

Estimular memoria y
tacto a través del
dibujo y texturas de
graficos reconocibles
para los usuarios.

(DCU)
Ludoterapia y Memoria, Ruleta de gestos (Movimientos de la  Fortalecer la atencion
actividades atencion, vida diaria, movimientos de percepcion 'y el
grupales percepcion y personajes, movimientos de oficios) lenguaje kinésico de
lenguaje adultos mayores con
Funciones

e Al girar define la categoria
de gestos que realizara el
usuario, y que seccion de
tarjetas debera escoger.

e Se complementa con
tarjetas por categoria en
donde hay ilustraciones y
una corta descripcion de los
gestos como guia para los
cuidadores que
ejemplificaran cada gesto.

Meétodo aplicado: Diseno centrado
en el usuario (DCU)

sus cuidadores 'y
viceversa.

Estimular la memoria

con gestos
relacionados a
actividades

familiares, asi se
fortalece la
comunicacion
kinésica y a su vez la
percepcion de los
residentes

Nota: Elaboracion propia (2025)
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5.1.7.2 Tlustraciones

Grafico 16. Proceso de ilustracion

Se definen ilustraciones vectoriales compuestas por contornos marcados para una
mejor visualizacion, apelando a las limitaciones visuales de los adultos mayores, del
mismo modo se evita el exceso de detalle que pude resultar en una carga visual que
dificulté la comprension de los graficos. Cabe mencionar que en el caso de ilustraciones
de gestos se optan por ilustraciones con planos detalle para focalizar la atencion en la

accion.

Grafico 17. Tlustraciones en piezas de corte

En lo que respecta a las ilustraciones destinadas a piezas de corte se simplifican
las formas, de tal manera que se priorizan las formas bdasicas sin perder caracteristicas
esenciales para la correcta comprension de los elementos relacionados a personajes de la

cultura pillarefia.
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5.1.7.1 Kit ludico-grafico de estimulacion cognitiva

El Kit abarca 3 piezas que responden a diferentes intervenciones y aspectos de
estimulacion cognitiva. Para una mejor comprension de cada componente se desarrollaron

mockups que permiten apreciar como lucen y funcionan.

Pieza @ \

Tablero con pestainas moviles

. - . Material: Plegable 250 g
Terapia de Reminiscencia

Sintra 2mm
Formato: 21 x 29,7 cm

Procesos: Impresion ldser
Corte ldser
Laminado mate

——@ Pestaiias moviles
Muestran pares de
ilustraciones

Base

Base rigida (sintra)
para facilitar la
manipulacién

Categoria: Hogar h @

xR
Se muestran objetos antiguos utilizados cho® @‘@b%,
en la época de los adultos mayores

S
x ~ S
B S
SN
= o0 NS
S choP S

Se muestran preparaciones que
formaron parte de la vida cotidiana en
el pasado de los adultos mayores

Griéfico 18. Propuesta — Pieza para reminiscencia
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Pieza @

-
Moldes con piezas de ensarte e

Material:

Arteterapia y actividades motrices Moldes - MDF
Tarjetas - Couché 300 g

Formato:
Moldes - A5
Tarjetas - 10,5 x 14,8 cm

Procesos:

Moldes - Corte y grabado Idser
Tarjetas - Laminado mate

Piezas circulares - pintura acrilica

@ Moldes

Moldes para marcar o
dibujar la siluetas en papel
y completar la figura.
También permite replicar la
silueta en masa moldeable.

Figuras

Figuras relacionadas a persona-
jes de la cultura pillarefia en las

e
que se deberd ensartar la piezas
de color segun el orden estable-
cido en las tarjetas. Del mismo

modo, deberdn ser encajadas en
el molde correspondiente.

Cordon y piezas de color
Cordédn para el ensarte de
piezas en la figura

Tarjetas con combinaciones
de color

Son una guia para el
usuario que muestran
secuencias de color prede-
terminadas para el ensarte
de las piezas.

Grafico 19. Propuesta — Pieza para arteterapia y actividades motrices
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Pieza @

Ruleta de gestos
Ludoterapia y actividades grupales

Gestos
de oficios

@ ————— @ Packaging de tarjetas de gestos

Material:

Ruleta - Sintra
Tarjetas - Couché
Packaging - plegable

Formato:

Ruleta - 18,3 x 18,3 cm
Tarjetas - 8,7 x 12,7 cm
Packaging - 8,9x 13 cm

Procesos:
Impresién laser
Laminado mate

-

Ruleta de gestos

El usuario deberd girar la ruleta
para definir la categoria de la
que tomard una tarjeta.

Facilita la transportacion de las tarjetas y brinda proteccion.

@ Tarjetas de gestos

Lévate la cara, toma
agua con ambas manos

movimientos suaves de
abajo hacia arriba.

Tarjetas que muestran instrucciones e ilustraciones de los
gestos por categorias diferenciadas por color, mismas que
deberdn ser ejemplificadas por los cuidadores para que los
adultos mayores las repliquen.

Sujeta un manojo de
hierba con una mano y,

y llévala al rostro en (o) T (e (T con la otra, haz un

movimiento curvo de
adelante hacia atras.

Ruku gauj_#

Estimulacién cognitiva

Grafico 20. Propuesta — Pieza para ludoterapia y actividades grupales
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Packaging

General para el kit

Material:
Carton

Formato:
22 % 30,7 em

Procesos:
Impresién laser
Corte laser

Grafico 21. Propuesta- Packaging para el kit
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Guia de uso
kit de estimulacion cognitiva

Elementos y especificaciones

El kit grdfico de estimulacin cognitiva estd compuesto por 3
piezas cuyo propésito es servir como un recurso de relajacion
¥ esparcimiento, que aporte a las actividades de estimulacion
cognitiva por medio del disefio grdfico, adaptacién y conexion
emocional.

En esta guia se encuentran detalladas las funciones y

contenido de cada pieza para una mejor comprensién de los
materiales.

Activa, juega y conecta

|| cotogoria: Hogar — I{ITITes con
Arte

Pieza@ | "

Grafico 22. Contenido de guia de uso para cuidadores

La guia recopila informacion acerca del uso de cada pieza y detalla el contenido
referente a ilustraciones y elementos graficos utilizados. Con esto se busca facilitar el uso
de las piezas y asegurar la aplicacion de todas las funciones de cada pieza, puesto que

tienen mas de una funcionalidad.
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5.2 Validacion de la propuesta

5.2.1 Resultados

El prototipo del kit grafico de estimulacion cognitiva fue evaluado por los
profesionales de la casa de acogida del adulto mayor “Sefior de los Remedios, en donde
los adultos mayores pudieron interactuar con el material. En base a esto los profesionales
a cargo proporcionaron un analisis de aciertos, dificultades y oportunidades de mejora,
mismo que se recopildé mediante una ficha de observacion; aqui los profesionales
verificaron criterios técnicos del material, nivel de funcionalidad e interés en relacion al

publico objetivo.
5.2.1.1 Ficha de observacion

Tabla 22. Ficha de observacion para validacion de la propuesta

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO f(h
DE DISENO Y
ARQUITECTURA

2,
,

@%%
. FACULTAD DE DISENO Y ARQUITECTURA

CARRERA DE DISENO GRAFICO

Tema: Disefio de material grafico como aporte en la estimulacion cognitiva de adultos mayores
en el Asilo Sefior de los Remedios

Lugar: Asilo Sefior de los Remedios- Pillaro ~ Objetivo: Validacion de propuesta e identificar
los aspectos que destacan positiva 0

negativamente.
tem Descripcion/Observacion Registro visual
Material grafico- Juegos de memoria
ladico Actividades de encontrar pares, actividad de

recuerdos
juegos de logica y razonamiento

Actividad para seguir un orden establecido
de color
Juegos de atencion y percepcion
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Juegos de ensarte, de encaje y dibujo
ElJuegos de estimulacion verbal
Tarjetas con texto e ilustracion de gestos

[ Textura visual textura fisica
Ca’racteristicas Tipografia (tamafio y legibilidad)
graficas Uso de los colores primarios
Uso de colores brillantes I colores
pasteles
O Uso de colores frios % [ colores
calidos
Formas
Geométricas B Organicas [] Abstractas
Iustraciones visuales
Minimalista B Detallado [ Infantiles
B Cultural o simbdlico
Composicion
Equilibrio ¥] Jerarquia visual [0 Espacio
negativo

Estructura del Dinamica

Jjuego O competencia Bl cooperacion [ estrategia
O azar
Reglas
acciones permitidas turnos [
Puntuacion o avance
Premio

recompensas emocionales

O Reconocimiento simbolico
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Tipo de
intervencion

Ludoterapia

Arteterapia

Terapia de Reminiscencia
B Actividades motrices

B Actividades grupales

Interaccion de los
adultos mayores
(nivel de interés y
funcionalidad)

Se presentan los resultados generales de la
escala de likert aplicada a los 30 residentes
del asilo. El desglose de resultados por item
y residente esté disponible en el anexo 9.

[tems de funcionalidad - +
123 45

El material es facil de X

entender

Las instrucciones para X

usarlo son claras

Manipulacién de X

piezas sin dificultad

Contenido acorde a la X
edad del usuario

ftems de nivel de 1 2 3 4 5
interés

El usuvario muestra X
motivacion 0
curiosidad
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El usuario permanece X
concentrado durante la

actividad

El usuario solicita X
repetir la actividad

Interacciéon con el X
material sin requerir

indicaciones

constantes

Analisis:

Al promediar los resultados se evidencia que tanto el nivel de funcionalidad
e interés incrementaron significativamente al mantener la escala entre 4 y
5. Esto representa que el material grafico desarrollado es funcional en
cuanto a contenido y usabilidad; el nivel de interés es importante para
asegurar que el material perdure y segun lo valores de la escala este aspecto
se cumple en la propuesta.

Elementos focales
y atractivo visual
(Lo que destaca

Uso del color
[ Distribucion de los elementos

Tlustraciones

visual 0 .
funcionalmente Tamafio y escala
del material 2 Tipografia
grafico) M Texturas o acabados
Se evidencia una respuesta positiva a los materiales, puesto que se cumple
_ con la aplicacion de todas las categorias de material grafico ladico al
Conclusion

incorporar caracteristicas de cada uno. Asimismo, todas las intervenciones
son cubiertas por medio de los actividades y materiales propuestos. El nivel
de interés y funcionalidad fue favorable, lo cual representa el aporte que
diferencia a la propuesta del material utilizado anteriormente. Finalmente,
varios de los elementos graficos aplicado destacan visualmente lo que
significa un aspecto positivo del material.

Nota: Elaboracion propia (2025)

148



5.2.1.2 Focus group

Se realizo un focus group para verificar la funcionalidad de cada una de las piezas
que conforman el kit; se reunié un grupo de 6 personas que interactuan de forma directa
con los residentes y pueden aportar con criterios de funcionalidad basados en la

experiencia y caracteristicas especificas del publico objetivo.

Tabla 23. Participantes del focus group de validacion del 16 de junio 2025

Nombre Formacion

Priscila Ruiz (M1) Fisioterapeuta con experiencia en el area geriatrica

Pamela Moreno (M2) Terapista ocupacional con experiencia en el area geriatrica
Adriana Moya (M3) Psicéloga clinica con experiencia en el area geriatrica
Veroénica Rojano (M4) Administradora del centro de acogida “Sefior de los Remedios”
Silvia Sambonino (M5) Aucxiliar de enfermeria con experiencia en el area geriatrica
Erika Moya (M6) Licenciada en enfermeria con experiencia en el area geriatrica

El focus group se inici6 con el tema de funcionalidad del prototipo presentado y
compuesto por tres piezas; primero se analizo la pieza 1 - tablero con pestafias moviles,
M3 menciona que es una pieza fundamental para los adultos mayores que padecen
deterioro cognitivo puesto que ejercita correctamente la memoria y al incluir elementos
familiares ayuda a generar recuerdos lo cual es muy beneficioso. M1 menciond que el
mecanismo utilizado es apropiado porque se solventa el problema de los residentes con
tarjetas individuales que solian guardarse o extraviarlas; hizo la sugerencia de lograr que
las pestanas queden fijas para una mejor visualizacion al momento de buscar el par de
cada ilustracion. Por su lado M4 menciona que las ilustraciones son las adecuadas al ser
familiares para el usuario, M2 complementa mencionando que el uso de platos tipicos y

objetos antiguos es adecuado para el ejercicio mental y verbal.
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En lo que respecta a la pieza 2- Moldes para arteterapia y motricidad, M3 destaca
la durabilidad del material y su facil manipulacién, factores importantes para la
funcionalidad de la pieza en el ejercicio de motricidad fina, orientacion espacial y recordar
tradiciones del cantén Pillaro. M1 destaca el uso de colores llamativos y basicos en las
piezas de ensarte, y menciona como la pieza ejercita correctamente motricidad y
reconocimiento. M6 resalta que el material representa una actividad de distraccion y es
funcional considerando que los adultos mayores disfrutan de actividades manuales. M5
expresa que el material es liviano y contiene ilustraciones que el usuario puede identificar
facilmente, y recordar vivencias relacionadas a ellas, sugiere la integracion de la imagen
de combinaciones en el mismo molde. M2 replica que una integracion fija podria llevar
al aburrimiento de los adultos mayores, por lo que el uso de las tarjetas es 6ptimo para una

actividad que varie y genere interés.

Finalmente, sobre la pieza 3- Ruleta de gestos, M4 recomienda la adaptacion de la
ruleta a una base para una mejor manipulaciéon y en cuanto al contenido lo considera
adecuado e interesante, al aplicar gestos de vida diaria ayuda a reforzar conocimientos y
a recordar otros. M6 complementa que ese cambio de la base aportaria la manipulacion
de este elemento. MS reconoce al material como una actividad interesante y efectiva al
momento de recodarle al adulto mayor vivencias, experiencias y oficios que solian realizar
en su juventud. M2 resalta la conexion social y emocional que genera esta actividad,
aspecto importante en la convivencia y comunicacion, esto puesto que al recordar los

adultos mayores socializan sobre su pasado con el grupo.
e Conclusion del focus group

Los comentarios generados durante el focus group reflejan la funcionalidad del
material ya que cumple con el propdsito principal de estimular los distintos aspectos de la
estimulacién cognitiva, puesto que se menciona que los contenidos son adecuados y
destaca la conexion emocional que genera cada pieza. Del mismo modo, las actividades
se consideran perdurables al tener varias funciones; existen dos recomendaciones a

considerar en cuanto a la pieza uno, que las pestafias puedan quedarse fijas al levantarlas

150



y en la ruleta de gestos que podria incluir una base para mejor manipulacién. Las
recomendaciones dadas no apuntan a una falla en la funcionalidad, por el contrario, se

direccionan a oportunidades de mejora del material.
En el siguiente enlace se pueden visualizar a detalle los productos graficos desarrollados

https://1drv.ms/f/c/al8b2eddd2175961/Eq093x_MOOJEvOOWiOYI1p48B21PxZ5Ta2mlIA
bg-YJFnsSw?e=wbZ0RU
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CAPITULO VI. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

La presente investigacion permiti6 identificar una problematica significativa en el
centro de acogida del adulto mayor “Sefior de los Remedios”, puesto que el material
grafico utilizado no cumplia con caracteristicas especificas que aporten a las
intervenciones de estimulacion cognitiva. Esto representaba limitaciones en el ejercicio
de los aspectos cognitivos (memoria, razonamiento, atencion, lenguaje y memoria) y en
la interacciéon de los adultos mayores, considerando que el origen del material era

improvisado y generalizado al ser dirigido también a un publico infantil.

La exploracion de intervenciones para estimulacion cognitiva aplicadas y no
aplicadas en el asilo, asi como actividades que se realizan en las mismas fue clave para
identificar oportunidades de disefio. Se partidé desde una base técnica ya establecida y
comprobada, es decir, contenido profesional acerca de actividades y terapias del campo
psicoldgico para ralentizar los procesos de deterioro cognitivo; la construccion de cada
pieza del kit implicé un estudio de necesidades y limitaciones especificas de publico
objetivo, seguido de la aplicacién de metodologias para la creacion de juegos, disefio y
retroalimentacion, que dio como resultado un producto de relajacion y esparcimiento que
aporta a las actividades de estimulacion cognitiva por medio de la adaptacion y conexion

emocional.

El contenido del material considero limitaciones visuales respondiendo con la
aplicacion de colores llamativos, tipografias san serif, e ilustraciones con contornos
marcados apelando a la correcta visualizacion y comprension de estos. Asimismo,
considero limitaciones cognitivas y auditivas que limitan la aplicacion de actividades
individuales, por lo que se optd por actividades grupales que integren comunicacion
kinésica, es decir, a través de gestos entendiendo que es una alternativa viable para

solventar problemas de comprension verbal y auditiva.
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El disefio grafico actud como traductor de contenidos cognitivos, al aplicarse para
facilitar la comprension, potenciar el interés y generar un vinculo emocional por medio de
materiales graficos. En consecuencia, se comprobo que el disefio de material grafico para
la estimulacion cognitiva es beneficioso al ser un complemento que, a mas de aportar a la
estimulacion cognitiva, integra recursos visuales que generan participacion y motivacion,
factores fundamentales para fortalecer la autoestima, estado de animo y contrarrestar el

aislamiento social.

6.2 Recomendaciones

La investigacion sobre la estimulacion cognitiva en adultos mayores evidencia que
es un campo lo sufrientemente amplio como para desarrollar mas materiales graficos
pensados especificamente en este grupo, considerando limitaciones fisicas y cognitivas.
Esto como respuesta a la falta de material para este publico y la aplicacion de materiales

infantiles al ser més accesibles en aspectos de disponibilidad y costos.

Al tratarse de un problema relacionado al é4rea psicologica y geridtrica se
recomienda acompafiamiento profesional en las fases de investigacion y desarrollo de las
propuestas para realizar ajustes y mejoras garantizando asi la funcionalidad del producto.
Las actividades, contenidos y dindmicas deben ser creadas con un enfoque
multidisciplinario que valore los conocimientos en las disciplinas de disefio, psicologia y

geriatria.

Es fundamental el estudio del publico objetivo para identificar problemas que
dificulten la manipulacion y funcionalidad del material; en este caso se identificaron
problemas de percepcion visual, auditivos y de deterioro cognitivo grave, mismos que
representan un grado mayor de dependencia con los cuidadores al momento de realizar
las actividades. Esto debe verse como una oportunidad para implementar estrategias que
solventen estos problemas; este proyecto lo abordo mediante dinamicas que integren al
personal a cargo del cuidado de los adultos mayores. Asimismo, la aplicacion de colores

llamativos, texturas y tamafios grandes en tipografia e ilustraciones sumados a la
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comunicacion kinésica dieron respuesta a las limitaciones visuales y auditivas de los

residentes.

Para futuras investigaciones se recomienda considerar la importancia de crear una
experiencia emocional con elementos que resulten familiares (culturales, de experiencias
o recuerdos) para lograr participacion, concentracion y motivacion. Esto desde la premisa
de que sin interés no hay participacion y por lo tanto no existe aporte a la estimulacion

cognitiva.
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ANEXOS

Anexo 1. Autorizacion de la Alcaldia de Pillaro para la investigacion

Universidad Técnica de Ambato - 574
Facultad de Disefio y Arquitectura

Ambato, 1 de mayo 2025

Abg.Israel Chicaiza

Alcalde del Gobierno Auténomo Descentralizado Municipal del Cantén Pillaro
Presente. -

De mi consideraci6n:

Reciba un cordial saludo. Me dirijo a usted en calidad de estudiante de la carrera de Disefio
Gréfico de la Universidad Técnica de Ambato con el fin de solicitar su autorizacion para realizar
una investigacién en las instalaciones del centro de|acogida del adulto mayor “Sefior de los
Remedios”, como parte de mi proyecto de titulacién.

El tema de investigacion lleva por titulo “Disefio de material gréfico como aporte en la
estimulacion cognitiva de adultos mayores en el Asilo Sefior de los Remedios”, y tiene como
propdsito desarrollar material ladico que complemente los procesos de estimulacién cognitiva de
los adultos mayores que alli residen.

La informaci6n solicitada serd utilizada inicamente con fines académicos y seré tratada con
estricta confidencialidad y respeto. Las actividades previstas contemplan observaciones,
entrevistas al personal y recopilacion de informacién de documentos institucionales, si se
considera pertinente.

Agradezco de antemano su atencion y quedo atenta a su respuesta favorable para poder continuar
con el desarrollo del proyecto.

Atentamente

Cc-jo::l‘} 5 7a

Yoselyn Viviana Toapanta Saquinga Nombre: _ Trpued /// La‘2q
Estudiante de Disefio Grifico Fecha: 475 2¢

C.L: 1805681390

Correo: ytoapantal 390@uta.cdu.ec (,
Celular: 0992886683

i GADM SANTIAGO DE PILLARO
7';5’ RECIBIDO

13 MAY 2005 J0:2¢

nFSARROLLO SOCIAL
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Anexo 2. Autorizacion del Asilo Sagrado Corazén de Jesus para la investigacion

Universidad Técnica de Ambato
Facultad de Disefio y Arquitectura

Ambato, 1 de mayo 2025

Seiiores del:
Hogar de Ancianos “Sagrado Corazén de Jesis”
Presente. -

De mi consideracion:

Reciban un cordial saludo. Me dirijo a ustedes en calidad de estudiante de la carrera de Disefio
Grafico de la Universidad Técnica de Ambato con el fin de solicitar su autorizacion para realizar
una investigacion en las instalaciones del Asilo, como parte de mi proyecto de titulacion.

El tema de investigacion lleva por titulo “Disefio de material gréfico como aporte en la
estimulacién cognitiva de adultos mayores en el Asilo Seiior de los Remedios”, y tiene como
objetivo analizar casos similares y buenas préicticas en distintas instituciones que trabajan con
adultos mayores. La informacién solicitada serd utilizada Gnicamente con fines académicos y
sera tratada con estricta confidencialidad y respeto,

Las actividades previstas contemplan observaciones, entrevistas al personal y recopilacién de
informaci6n, sin que ello implique riesgos ni afectacién para los adultos mayores. Toda
participacion serd voluntaria y previamente autorizada por el personal responsable.

Agradezco de antemano su atencién y quedo atenta a su respuesta favorable para poder continuar

con el desarrollo del proyecto.
Atentamente
Gl 24
Z OJ}Lm L —on i
T Ml
Yoseiyn Viviana Toapanta Saquinga Nom 2 ¢ Y4
Estudiante de Disefio Gréfico Cargo: _ Adlmirlivt?
C.1.: 1805681390
3
Correo: ytoapantal 390@uta.edu.cc O’/ ) / 22
Celular: 0992886683 T
/q. 3 e
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Anexo 3. Autorizacion del Asilo Vida a los Afios para la investigacion

Universidad Técnica de Ambato
Facultad de Disefio y Arquitectura

Ambato, 1 de mayo 2025

Seiiores del:
Centro del dia para adultos mayores “Vida a los Afios”

Presente. -

De mi consideracion:

Reciban un cordial saludo. Me dirijo a ustedes en calidad de estudiante de la carrera de Disefio
Grifico de la Universidad Técnica de Ambato con el fin de solicitar su autorizacién para realizar
una investigacion en las instalaciones del Asilo, como parte de mi proyecto de titulacién.

El tema de imvestigacion lleva por titulo “Diseiio de material grifico como aporte en la
estimulacién cognitiva de adultos mayores en el Asilo Seiior de los Remedios”, y tiene como
objetivo analizar casos similares y buenas précticas en distintas instituciones que trabajan con
adultos mayores. La informacion solicitada ser4 utilizada (imicamente con fines académicos y
sera tratada con estricta confidencialidad y respeto.

Las actividades previstas contemplan observaciones, entrevistas al personal y recopilacion de
informacién, sin que ello implique riesgos ni afectacidn para los adultos mayores. Toda
participacién serd voluntaria y previamente autorizada por el personal responsable.

Agradezco de antemano su atencién y quedo atenta a su respuesta favorable para poder continuar
con el desarrollo de] proyecto.

Atentamente

Gl

Yoselyn Viviana Toapamta Saqguinga
Estudiante de Disefic Gréafico

C.L: 1805681390

Correo: ytoapantal 390@uta.edu.cc
Celular: 0992886683
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Anexo 4. Guia de preguntas a profesionales del centro de acogida del adulto mayor

“Sefior de los Remedios”

Pregunta 1

(Qué ejercicios o actividades de estimulacion cognitiva estan aplicando
actualmente? ;Y con qué materiales ludicos se apoyan?

Pregunta 2

(Qué tipo de materiales captan mejor la atencion del adulto mayor?

Pregunta 3

(Qué limitaciones ha identificado en cuanto al contenido y disefio en los materiales
aplicados actualmente?

Pregunta 4

(Cual es el indice de deterioro cognitivo que presentan los adultos mayores en este
centro y como influye en su capacidad para participar de las actividades?

Pregunta S

(Cuales son las principales limitaciones fisicas que afectan el uso de materiales
ludicos por parte de los adultos mayores?

Pregunta 6

(Qué aspectos considera serian indispensables al disefiar material ludico para la
estimulacidn cognitiva para adultos mayores?

Pregunta 7

(Qué temas culturales, locales o historicos podrian usarse para motivarlos?

Enlace de acceso a entrevistas en el centro de acogida del adulto mayor “Sefor de

los
Remedios”:https://1drv.ms/f/c/al8b2eddd2175961/EuKhib9QAbVIgqIHVpx1JXZcB4jJL
8wyPJby 1ZQgGtpglg?e=Eegs]JT
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https://1drv.ms/f/c/a18b2eddd2175961/EuKhib9QAbVIqIHVpx1JXZcB4jJL8wyPJby_rZQgGtpg1g?e=EegsJT

Anexo 5. Guia de preguntas a profesionales psicologos con experiencia en el area

geriatrica

Pregunta 1

(Cuales son los procesos cognitivos que se ven mas afectados con la edad y cuéles
considera mas importantes estimular a través de materiales ludicos?

Pregunta 2

(Qué limitaciones cognitivas y fisicas se deben considerar al disefiar material
ludico para esta poblacion?

Pregunta 3

(Qué tipo de estimulos (visuales o graficos) considera que se deberian aplicar para
captar la atencion de un adulto mayor?

Pregunta 4

(Qué tipo de material ludico existente recomienda utilizar con adultos mayores?

Pregunta S

(Qué tipo de ejercicios o actividades de motricidad fina se recomienda aplicar para
la estimulacion cognitiva?

Pregunta 6

(Qué caracteristicas considera serian indispensables al disefiar material de
estimulacion cognitiva para adultos mayores?

Pregunta 7

(Qué temas o contenidos pueden generar mayor conexion emocional y

motivacion?

Enlace de acceso a entrevistas a profesionales psicdlogos con experiencia
en el area
geriatrica:https://1drv.ms/f/c/al18b2eddd2175961/EnirLRKR4ChJjc3FnSH9fk8B
BOM1j0XXo06pldn61xu9o0g?e=ad7ZNV
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https://1drv.ms/f/c/a18b2eddd2175961/EnirLRKR4ChJjc3Fn5H9fk8BB0M1joXXo6pldn61xu9oog?e=ad7ZNV

Anexo 6. Guia de preguntas a profesionales en atencion geritrica

Pregunta 1
(Qué ejercicios o actividades de estimulacién cognitiva para adultos mayores ha

aplicado? ;Y con qué materiales se apoya?

Pregunta 2 ;Qué tipo de material ludico existente recomienda utilizar con adultos

mayores?

Pregunta 3 ;Qué dinamicas grupales funcionan mejor y qué temas fomentan la
participacion?

Pregunta 4

(Qué actividades artisticas realizan y qué tipo de estimulos (visuales o graficos)

considera que se deberian aplicar para captar la atencion de un adulto mayor?

Pregunta S
(Qué tipo de ejercicios o actividades de motricidad fina se recomienda aplicar para

la estimulacion cognitiva?

Pregunta 6
(Que limitaciones cognitivas y fisicas se deben considerar al disefiar material para

esta poblacion?

Pregunta 7
(Qué caracteristicas considera serian indispensables al disefiar material de

estimulacion cognitiva para adultos mayores?

Pregunta 8
(Qué temas culturales, locales o histdéricos podrian usarse para evocar recuerdos

en el adulto mayor?

Enlace de acceso a entrevistas a profesionales en atencion geriatrica:
https://1drv.ms/f/c/al18b2eddd2175961/EIfT8ufK pxEtrRWUN5SHP4BG-

JwyCG7Bz7WarDFBmw3Kg?e=rlcoln
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Anexo 7. Guia de preguntas a profesionales en disefio grafico

Pregunta 1
(Ha trabajado en algun proyecto de disefio dirigido a personas (adultos mayores)
con limitacién en memoria, lenguaje, concentracion o motricidad fina? ;De ser asi qué

recomendaciones daria?

Pregunta 2
(Como identificar colores y tipografias que resulten atractivas y funcionales para

el adulto mayor?

Pregunta 3
(Qué tipo de lenguaje visual (formas, iconos, simbolos) considera adecuado para

este tipo de publico?

Pregunta 4
(Qué caracteristicas de composicion se deberian incluir en el disefio de material

para adultos mayores?

Pregunta S
(Que tipo de soporte considera apto para material grafico dirigido a esta poblacion

(digital o impreso)? ;Por qué?

Pregunta 6
(Qué tipo materiales sugeriria para un producto destinado a un uso frecuente por

adultos mayores?

Pregunta 7
(Qué aspectos considera serian indispensables al disefiar material de estimulacion

cognitiva para adultos mayores?

Enlace de acceso a entrevistas a profesionales en disefio grafico:
https://1drv.ms/f/c/al18b2eddd2175961/Ernpy Zb-

tBEjGCP5TwtECoBocYrAxljInUIb4Z51dk1 A?e=rHdsTk
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Anexo 8. Detalle de escala de Likert sobre materiales aplicados

ITEMS DE FUNCIONALIDAD

ITEMS DE NIVEL DE INTERES

Residentes

El material es ficil de
entender

Las instrucciones para
usarlo son claras

Manipulacién de

piezas sin dificultad

Contenido acorde a la
edad del usuario

El usuario muestra
motivacién o curiosidad

El usuario permanece
concentrado durante la
actividad

El usuario solicita
repetir la actividad

Interaccién con el material
sin requerir indicaciones
constantes

R1

R2

R3

R4

R3

R6

R7

R8

R9

R10

R11

R12

R13

R14

R15

R16

R17

R13

R19

R20

R21

R22

R23

R24

R25

R26

R27

R23

R29

R30
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2,3
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Anexo 9. Detalle escala de Likert sobre propuesta

| Residentes |El material es facil | Las instrucciones para | Manipulacién de piezas sin
de entender usarlo son claras dificultad

Contenido acorde a la edad

del usuario

El usuario muestra

El usuario permanece

motivacion o curiosidad | concentrado durante la actividad

El usuario solicita repetir la
actividad

Interaccion con el material sin

requerir indicaciones constantes

R1

R2

R3

R4

R3

R6

R7

R&

RS

R10
Ri1
R12
R13
R14
R15
R16
R17
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R30

L I e O L T Y Ry T I R Iy R o s T T T Y R S T T BTN
WiE & B R B R R R R OWUE B ER WU E LD E R AW B
L= R R BT R U T I R T I B R O ¥ I - T R T R T T T T )]

PROMEDIO

=
ko
o

Lt th b b L1 Lh L1 L L th L Lhn L L1 bh bn L Lt bntn L tn bnotn L nLn

183

K

oL L B LB LB LWL LT L LT LT LT L1 s LR LD LA L LT L LA L

£

Wl tn tn L L s L Ln L1 L L1 Ll Js LnLnfs nLnoLnoLnoLnLnonLn

£

o & d= L LWL LWL L e L L1 g g LD L Lnn L Ll L

£

ol L L B LB LR LWL WL WL LR WL LWL L L L



Anexo 10. Desarrollo de propuestas mediante métodologias de creacion de juegos.

METODO SCAMPER

Pieza N. 1. Disefio de tablero de reminiscencia

Intervencion: Terapia de reminiscencia

Material o Fases Descripcion Resultado
actividad
SUSTITUIR Se sustituyen los materiales Conversacion  guiada  con
didacticos frecuentes ilustraciones
Conversacion (fotografias) por
guiada con ilustraciones visuales

fotografias del
pasado  (Uso

Beneficio: Variedad de
elementos ilustrados, sin
limitantes de encontrar los
objetos fisicos.

Juego con cartas ilustradas
conservando la conversacion
por medio de preguntas
integradas.

Beneficio: Se potencia la
conversacion y actividades
grupales

actual del
centro)
COMBINAR Se combina la conversacion
Limitacion: con el juego de cartas
Fotografias de
mala  calidad
sacadas de
internet,
afectando la
legibilidad.
ADAPTAR Las cartas se adaptan a un

tablero con pestafias moviles

Juego con la dinadmica de
encontrar pares de objetos
antiguos ilustrados en un tablero
con pestafias moviles

Beneficio:

El tablero responde a el
problema de los residentes que
suelen perder o guardar las
tarjetas

MODIFICAR Se modifica el material
rigido del tablero por uno
flexible pero  duradero

(plegable)

Tablero con pestafias moviles
que muestran graficos con color
y claridad

Beneficio:  Capacidad  de
integracion  de  elementos
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graficos con color, y mayor
claridad.

PROPOSITO

Se le afiade el proposito de
agrupar pares para fortalecer
la memoria

Tablero para agrupar pares en
pestafias moviles

ELIMINAR

Eliminar las frases largas y
reemplazarlas por palabras
cortas que comuniquen el
nombre del objeto a mostrar

Tablero con pestaias que
muestran  ilustraciones  de
objetos antiguos y sus nombres

Beneficio:

Simplicidad que no aturda al
usuario con frases largas

REORGANIZAR

El texto que lleva
detrds con preguntas que
podrian ser repetitivas

Las cartas tendran a un
lado la ilustraciéon y el otro
unicamente un simbolo de

interrogacion o el logo.

Resultado final

Tablero con pestafias méviles que muestra ilustraciones de objetos antiguos de distintas

categorias (educacion, trabajo, hogar, entretenimiento, etc.), ayuda a fortalecer la
memoria por medio de recuerdos asociados a los objetos. De la misma forma, sirven

como tarjetas de asociacion de pares al incluir ilustraciones pares, el usuario debera

emparejar los objetos.

METODO SCAMPER

Pieza N. 2. Moldes de arteterapia y motricidad

Intervencion: Arteterapia y actividades motrices

Material Fases Descripcion Resultado
SUSTITUIR Se sustituyen las figuras Rompecabezas que logre
de animales y objetos figuras de personajes de la
Rompecabezas generales, por figuras cultura pillarefia
personalizadas.
Beneficio: Mayor interés de
Limitacién: los residentes al usar
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Actividad COMBINAR Se combina el Se apoya de figuras basicas
comun con rompecabezas con el que coloridas que forman
graficos mecanismo del tangram  una serie de figuras.
infantiles
Beneficio: Integracion de
formas manejables y
reconocibles
ADAPTAR Laactividad se adaptaala Rompecabezas que cumple
actividad de ensarte con actividad de encaje y ensarte
piezas que contengan de cada pieza
orificios que permitan
ensartar hilos Beneficio: Se potencia la
motricidad fina
MODIFICAR Se modifica la cantidad Rompecabezas de una pieza
de piezas y el tamafio, grande que representa una
siendo una pieza grande figura reconocible
que muestre la silueta del
objeto o figura Beneficio: Pieza de facil
manipulacion
PROPOSITO Se modifica al Molde con una pieza que
mecanismo de solo sirve como actividad de
encajar una  figura, encaje, ensarte y una base
usando el contorno como como molde para ciertas
molde para dibujo y masa actividades de arteterapia
moldeable
Beneficio: versatilidad y
aprovechamiento de las
piezas
ELIMINAR Eliminar la superficie Moldes con figuras
plana de la base del reconocibles que integran
molde, integrando texturas y un material rigido
texturas y se opta por
madera liviana MDE Beneficio: Estimulacion del
tacto en las piezas
REORGANIZAR Para una mejor Moldes con piezas que

interaccion se afiadiran
que muestren
combinaciones

tarjetas
distintas
de color de las piezas para

pueden integrar piezas de
colores con orificios con el
orden de las tarjetas
incluidas
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ensartar
especifico

en un orden Beneficio:

Estimular el
razonamiento y atencion al
brindar un orden especifico
al colocar las piezas

Resultado
final

Moldes adaptables para arteterapia y motricidad, de forma que la base que
contiene el contorno de la figura sirva para actividades de dibujo y con masa

moldeable. Las piezas grandes sirven como actividad de encaje, al poder
relacionar la silueta con la figura, ademas como actividad de ensarte al incluir

orificios y piezas circulares para ensartar. Asimismo, se integran texturas en

los moldes para estimular el tacto, aspecto importante para los adultos

mayores.

Nota: Elaboracion propia (2025)

Metodologia 2: Disefio centrado en el usuario (DCU)

Pieza N. 3. Ruleta de gestos

Intervencion: Ludoterapia y actividades grupales

Limitacion 0 Propuesta Beneficio
requerimiento

Los adultos Ruleta de gestos en e Actividad ludica
mayores del asilo donde el jugador gira la ruleta e Actividad que
presentan dificultad al y segin el color deberad potencia la
expresarse debido al escoger una tarjeta, la cual comunicacion

deterioro cognitivo grave
que padecen, por lo que
incluir preguntas en una
actividad ludica no es
funcional.

La comunicacion
kinésica suele ser
funcional con la mayoria
de los residentes

sera leida por el cuidador,
quien indicard en voz alta el
gesto a realizar y lo
ejemplificard para guiar al
grupo

kinésica con el
personal a cargo
del cuidado de los
adultos mayores

e Versatilidad al ser
un juego
individual o grupal

Nota: Elaboracion propia (2025)
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Anexo 11. Acompafiamiento de los

propuesta

google meets - Bisqueda ®) Meet: ay-gpec-was

meet.google.com

[ B E

apiaa do poscade.s @ 65.67 % (CHVI Praviaisar) X

FICHA DE USUARIO

Alimentacién
Chapo

Habas tashno
Colada de nabo
Colada de maiz
Colada morada
Mote

Hogar Vestl
Oila de barro

Olia de bronci

Tiestos de barre

Mortero

Candil

Cocina de lefia

Molino de piedra

Camas de chaguarquero
Escoba de retama (hiervas)
Peine de cacho

Bateas de madera
Reverbero

Chan
Anac
Falda
Zapa
De 65 80 afios
Generacion Babyboomers
1946-1964

Poncl

Chicha
Fanesca

Empleo Agricultores, albafiles, amas de casa

Nivel de escolaridad Bisicoy nulo  Ubleacién Area rural-Pillaro

profesionales del

Sombrero de pano

asilo en el desarrollo de la

Trabajo
Yunta de toros.
Yugo

Aziel o juete

menta

clas de llanta
o

a tablones
tillas 7 vidas

Debajero

hos azules o rojos

Trozadora

Transporte
Burro

Contexto histérico
Reforma agraria (afios 60-70)
Chantos (llamas) Migracién del campo a la ciudad (afios 80-90),

Uso del sucre antes del dolar (hasta el 2000).

Colores de la época Formas frecuentes

1I meet.google.com esté compartiendo una ventana.

9 p.m. | axj-gpec-wqs . —

google meets - Bisqueda ax-gpecwas

meet.google.com;
[£] Yoss Line (Tu, presentando)

02 Eapias o poscade.s # 66,67 % (CHVI Praviuaian) X

- v Mt st e

DESARROLLO DE PROPUESTA

llustracién de los gestos en la guia

meet.google.com est4 compartiendo una ventana.

1p.m. | axj-gpec-wqs v — <

Entretenimiento
adio a pilas
Mufecas de trapo
Trompos de madera

Dejar de compartir

v

ot

i

z
i
2

Hombre:
Mujeres

HEE R

il

Dejar de compartir

¥
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Anexo 12. Focus group - registro fotografico

Enlace de acceso a evidencia de focus group:
https://1drv.ms/f/c/al8b2eddd2175961/EhKPplIslbDFHhSITQuRNRIkBmgB6bG1wsqgV
B6DDCmmlv_w?e=zNINJV
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