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RESUMEN EJECUTIVO

El presente proyecto se enfoca en el disefio de un objeto ludico para la estimulacion
de la motricidad fina en adultos mayores, con el objetivo de ayudar al mantenimiento de
sus habilidades motoras y cognitivas mediante actividades dindamicas, funcionales y
adaptadas a sus necesidades. La iniciativa surge como respuesta al deterioro de la
coordinaciéon manual y la pérdida de precision motriz identificada en los adultos mayores
residentes del Asilo Sagrado Corazon de Jesus de la ciudad de Ambato, situaciéon que
afecta su autonomia y desempefo en actividades cotidianas. Se desarroll6 un proceso de
investigacion metodoldgico, utilizando el Design Thinking, que incluia busqueda de la
bibliografia, observacion directa, y entrevistas a profesionales para averiguar cuales eran
las necesidades fisicas, cognitivas y emocionales en la poblacion de adultos mayores. Para
eso, se deben desarrollar herramientas terapéuticas que sean accesibles, ergondmicas, y
que mantengan una estética adecuada para lograr la motivacion y la participacion de los

usuarios.

La solucion planteada en la investigacion es el disefio del objeto ludico “Ludde”,
que ha sido creado para promover la motricidad fina y reforzar habilidades cognitivas a
través de trabajos de reconocimiento, de clasificacion y de manipulacion de tallas
modulares. El producto permite trabajar el movimiento de la pinza digital, el agarre
cilindrico y la coordinaciéon mano-ojo. En la creacion del disefio se ha implementado
criterios de ergonomia, funcionalidad y estética y se han adaptado las capacidades fisicas
cognitivas, de manera que se garantice una interaccion con los usuarios. En este sentido,
el proyecto demuestra como el disefio industrial puede ofrecer soluciones enfocadas en el
bienestar integral, aportando herramientas que fortalecen la autonomia, la estimulacion
motriz y el desarrollo cognitivo mediante experiencias lidicas adaptadas a la realidad de

los adultos mayores.

Palabras clave: MOTRICIDAD FINA, ADULTO MAYOR, OBJETO LUDICO,
ESTIMULACION COGNITIVA, DISENO INDUSTRIAL, EXPERIENCIA DE
USUARIO.



ABSTRACT

This project focuses on the design of a playful object to stimulate fine motor skills
in older adults, aiming to help maintain their motor and cognitive abilities through
dynamic, functional activities adapted to their needs. The initiative arose in response to
the decline in manual coordination and loss of motor precision identified in older adults
residing at the Sagrado Corazén de Jesus nursing home in the city of Ambato, a situation
that affects their autonomy and performance in daily activities A methodological research
process was developed using Design Thinking, which included a literature review, direct
observation, and interviews with professionals to determine the physical, cognitive, and
emotional needs of the elderly population. To address these needs, accessible, ergonomic,
and aesthetically pleasing therapeutic tools must be developed to motivate and engage

users.

The solution proposed in the research is the design of the play object "Ludde,"
created to promote fine motor skills and reinforce cognitive abilities through recognition,
classification, and manipulation of modular pieces. The product allows users to practice
pincer grasp, cylindrical grip, and hand-eye coordination. In creating the design,
ergonomics, functionality, and aesthetics we considered, adapting the physical and
cognitive capabilities to ensure user interaction. In this sense, the project demonstrates
how industrial design can offer solutions focused on holistic well-being, providing tools
that strengthen autonomy, motor skills, and cognitive development through playful

experiences adapted to the realities of older adults.

Keywords: FINE MOTOR SKILLS, OLDER ADULT, PLAY OBIJECT,
COGNITIVE STIMULATION, INDUSTRIAL DESIGN, USER EXPERIENCE.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

1.1.Tema

“Disefio de un objeto ludico para la estimulacion de la motricidad fina en adultos

mayores en el asilo Sagrado Corazon de Jesus, Ambato”
1.2.Planteamiento del problema

1.2.1. Contextualizacion

El envejecimiento poblacional establece una transformacion demogréfica y de
gran proyeccion que ha reconfigurado las estructuras sociales actuales. Segun la
Organizacion Mundial de la salud, se anticipa que para el afio 2050 la cantidad de adultos
mayores de 60 afios alcance el 22% de la poblacion global, lo que representa un
crecimiento al 12% registrado en 2015 (OMS, 2025). La mejora en la esperanza de vida
consigue que la poblacién adulta mayor presente un papel cada vez mas importante en la
sociedad actual. Ante esta situacion, hace falta desarrollar estrategias para favorecer un
envejecimiento saludable y el de participacion, favoreciendo asi el bienestar de todas las

personas a medida que envejecen.

Asimismo, el proceso de envejecimiento conlleva a cambios fisioldgicos y
funcionales que afectan las capacidades motoras y la respuesta a distintos estimulos
(Villera Coronado, 2025). Entre estos cambios se destaca la disminucion de la motricidad
fina, lo cual se define como la coordinacion de movimientos precisos ejecutados por los
musculos pequenos de las manos y los dedos, esenciales para actividades cotidianas como
abotonar prendas, escribir o manipular monedas (Zoila Esther Realpe-Zambrano et al.,
2025). El deterioro de estas habilidades no solo reduce la autonomia fisica, sino que
también afecta la salud emocional del adulto mayor, con posibilidades de ocasionar
frustraciones y aislamiento. En este contexto, el disefio industrial surge como una
disciplina para el desarrollo de objetos ludicos que, a través de procesos de estimulacion,
permita reducir los efectos del envejecimiento y a mejorar la motricidad fina y cognitiva

(Azevedo, 2022).



En el Ecuador, la proporcion de las personas mayores ha pasado del 6,2% de la
poblacion en 2010 a un 9% en el afio 2022, lo que significa que actualmente hay mas de
un millon de personas que son mayores de 60 afos, ademas, para el afio 2054 este grupo
etario se estima que sea del 18% de la poblacion (INEC, 2024). Este crecimiento ha
generado una alta demanda por centros gerontoldgicos y residencias donde una parte de
esta poblacion se encuentra institucionalizada. Sin embargo, la estancia, el tiempo que
pasan en estos centros, se asocia generalmente a un aislamiento social que puede agravar
el deterioro funcional, por ende, se requiere la implementacion de un programa de
atencion y estimulacion cognitivo y motriz dentro de las instituciones de cuidado

(Kathleen Dévalos, 2025).

A pesar de la importancia de la estimulacion en el bienestar y el mantenimiento de
las capacidades funcionales de los adultos mayores, se observa poca intervencion del
disefio industrial en las actividades recreativas, lo que genera que estas se desarrollen de
forma general y sin criterios técnicos para la estimulacion de la motricidad fina en los
adultos mayores. En este sentido, es comtn el uso de materiales improvisados o de objetos
ludicos disenados para nifios, los cuales resultan inadecuados por no considerar aspectos
como la ergonomia y la seguridad apropiada para este grupo vulnerable. Como
consecuencia, dificulta la aplicacion de actividades de estimulacion motriz efectivas,
evidenciando la necesidad de desarrollar herramientas ludicas que ayuden al bienestar y a

la calidad de vida de los adultos mayores (Xiaowen Li, 2017).

En la ciudad de Ambato, el asilo Sagrado Corazon de Jesus, tiene una funcion
importante en la atencion de adultos de edad avanzada con diferentes grados de
autonomia. Este centro de atencion recibe personas que se encuentran en situaciones de
abandono familiar, personas que no tienen recursos econdémicos o personas que han sido
ingresados por decision propia, convirtiéndose en un espacio de apoyo para este grupo
vulnerable. A partir de las observaciones realizadas en la institucion se identificoé que los
pacientes presentan problemas de coordinacion y precision en los movimientos finos.
Ademas, no cuentan con objetos disefiados para estimular la motricidad fina, lo que limita
al personal la posibilidad de realizar programas de actividades de estimulacién motriz,

aumentando asi el riesgo de dependencia y exclusion social de sus residentes.



1.2.2. Arbol de problemas

Figura 1
Arbol de problemas
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1.2.3. Enunciado del problema

En el ambito de la gerontologia, se comprueba la escasa incorporacion de
elementos ludicos y objetos didacticos disefiados especificamente para los adultos
mayores. Debido a esta situacion, en diversos centros de cuidado es frecuente recurrir al
uso de materiales elaborados para un publico infantil (Xiaowen Li, 2017). Frente a esta
realidad, resulta pertinente plantear el desarrollo de recursos desde el disefio que
favorezcan la estimulacion motriz, con el proposito de contribuir al mantenimiento de las

capacidades fisicas e intelectuales de la poblacion adulta mayor.

Durante el proceso de envejecimiento se presentan transformaciones fisiologicas
como la sarcopenia y la reduccion de la masa muscular, factores que afectan la
coordinacion de las manos y la precision de los movimientos. Estas condiciones generan
una reduccion de la motricidad fina, lo que dificulta realizar las actividades de la vida
diaria, tales como abotonarse la ropa, escribir o manipular objetos pequefios, lo que afecta
la autonomia del adulto mayor. La pérdida de estas habilidades no solo afecta la autonomia
fisica del individuo, sino que también actlia como un riesgo para la frustracion, ansiedad

y depresion del adulto mayor (Zoila Zambrano et al., 2025).

El asilo Sagrado Corazon de Jesus, es un hogar de ancianos ubicada en la ciudad
de Ambato que tiene acogida de adultos mayores en situaciones de vulnerabilidad,
ofreciendo servicios de nutricion, rehabilitacion y apoyo espiritual. Sin embargo, dentro
del establecimiento se ha encontrado esta problematica, donde los residentes participan en
actividades recreativas y se ha identificado la ausencia de objetos ludicos para la
estimulacion de la motricidad fina en los adultos mayores. Por ende, la escasa presencia
de materiales dificulta al personal realizar ejercicios que fomenten la destreza manual y la

coordinaciéon motora.

Los recursos presentes en el asilo consisten en materiales improvisados y en la
adaptacion de objetos disefiados para nifios. Estas herramientas presentan limitaciones
desde el punto de vista ergondémico, debido a que no consideran aspectos como la fuerza

de agarre ni las caracteristicas antropométricas de la mano del adulto mayor, lo que



disminuye la eficiencia de las actividades orientadas a la estimulacion de la coordinacion
viso-manual (Kathleen Davalos, 2025). Al utilizar materiales inadecuados hace que la
estimulacion motriz sea poco efectiva. Como consecuencia, los residentes presentan
dificultades al realizar tareas cotidianas de forma independiente, lo que genera

frustraciones y baja motivacidn para participar en estas actividades.

Por lo tanto, la escasa adaptacion de estos productos disminuye el valor terapéutico
y recreativo de las actividades. Ante esta situacion, surge la necesidad de desarrollar un
objeto ludico que integre diferentes texturas y dimensiones, con el fin de favorecer la
estimulacion, la coordinacion y la manipulacion. La implementacion de estos recursos
permitird mejorar la participacion de los adultos mayores en actividades permitiendo el
desarrollo de su autonomia y el mejoramiento de su bienestar fisico, cognitivo y social

dentro del asilo.

1.3.Justificacion

El presente proyecto se centra en el disefio de un objeto ludico orientado a la
estimulacion de la motricidad fina en adultos mayores que residen en el Asilo Sagrado
Corazon de Jesus. Esta investigacion surge a partir de la necesidad de desarrollar objetos
que ayuden al bienestar fisico y ocupacional de los adultos mayores que viven dentro en
esta institucion. A través del disefio, se busca proponer recursos que permitan realizar
actividades que ayuden a la estimulacion de la motricidad fina y la participacion de los

residentes.

En la actualidad, el envejecimiento de la poblacion cada vez va cobrando mas
relevancia tanto a nivel internacional como a nivel nacional. Segiin INEC (2024), que cada
vez hay mas personas de edad avanzada, las personas mayores necesitan formas de hacerse
mayores de forma sana y activa. En este sentido la motricidad fina es algo a tener en cuenta
pues en el caso de que se vea afectada puede ser complicado hacer cosas tan cotidianas
como por ejemplo abotonarse la ropa, usar objetos pequefios, etc. Todo esto puede
provocar la incapacidad para poder cuidarse a si mismo pudiendo esta incapacidad limitar

la independencia de las personas de edad avanzada.



En el contexto ecuatoriano, una parte de la poblacioén de adultos mayores enfrentan
condiciones que afectan su calidad de vida, como la pobreza, el abandono familiar o la
falta de acceso a servicios para su bienestar fisico como emocional, lo que dificulta el
acceso a servicios de atencion y a espacios que promuevan un envejecimiento activo
(MIES, 2023). Esta problematica se presenta en poblaciones rurales y localidades en las
que la pobreza, lo que supone la existencia de programas que van dirigidos a personas
adultas mayores que son deficientes o que existen pocos, porque esas personas viven sin
la atencién que les permite seguir manteniendo sus capacidades fisicas o incluso

cognitivas.

El Asilo Sagrado Corazén de Jesus es un recurso, que tiene como objetivo la
atencion a las personas mayores, ofreciendo un hogar, comida, compaiiia y asistencia,
sobre todo a quienes se han visto desamparados por sus familiares o a quienes les pueda
hacer falta el profesional. En este sentido, el disefio industrial tiene un papel importante
en la elaboracion de objetos funcionales y accesibles que ayuden al mantenimiento de sus
capacidades. De esta manera, se fomenta la participacion activa de los adultos mayores,

favoreciendo su bienestar fisico, emocional y social.

El desarrollo de este proyecto resulta factible mediante la utilizacion de recursos
permitiendo reducir costos y facilitar la elaboracion del objeto. Asimismo, el objeto puede
disefiarse considerando las caracteristicas fisicas y las capacidades de los adultos mayores
lo que permite su adecuacion dentro del asilo. Asi, la propuesta puede implementarse
dentro del asilo sin generar grandes inversiones econdmicas, favoreciendo la aplicacion

de actividades orientadas a la estimulacion de la motricidad fina.
1.4.0bjetivos

1.4.1. Objetivo general

Disefiar un objeto ludico para la estimulacion de la motricidad fina en adultos

mayores del Asilo Sagrado Corazon de Jesus, Ambato.



1.4.2. Objetivos especificos

e Fundamentar los referentes tedricos sobre la motricidad fina y disefio lidico en
adultos mayores mediante revision bibliografia.

e Diagnosticar las condiciones de motricidad fina de los adultos mayores del Asilo
Sagrado Corazdn de Jestis mediante fichas de observacion y entrevistas.

¢ Disefar un objeto ludico que fomente la estimulacion de la motricidad fina

mediante la aplicacion de criterios de disefo.

1.5.Linea de investigacion

La presente investigacion se adscribe a la linea de investigacion “Salud y
bienestar”. Enmarcada en el dominio institucional de sistemas productivos de la
Universidad Técnica de Ambato. Esta linea se dirige a la busqueda del desarrollo de
propuestas que persigan la mejora de la calidad de vida de las personas mediante un tipo
de solucion. Impulsa por tanto el disefio de alternativas que cumplan no so6lo con la
funcionalidad, sino también con aspectos fisicos, cognitivos y sociales de las personas
para incentivar la generacion de productos y estrategias que persigan el bienestar en
multiples espacios, especialmente en poblacion en situacion de vulnerabilidad como son
las personas mayores, donde el disefio puede convertirse en una herramienta de apoyo a

la autonomia, la participacion y la calidad de vida.

Esta tesis se centra en el disefio de un objeto que ayude a los adultos mayores a
mejorar su motricidad fina. Lo que se pretende es que puedan mejorar sus destrezas
manuales, coordinacion y puedan participar en actividades recreativas en el asilo Sagrado
Corazon de Jesus. Desde el punto de vista del disefio industrial, esta propuesta trata de dar
una solucion util y adaptada a las necesidades de los adultos mayores, tomando en cuenta
la comodidad, la interaccidon y la funcionalidad para mejorar su bienestar y calidad de

vida.

1.6.Pregunta de investigacion

(De qué manera el disefio de un objeto ludico influye en la estimulacion de la
motricidad fina de los adultos mayores residentes en el Asilo Sagrado Corazon de Jesus

de la ciudad de Ambato?



1.7.Antecedentes Investigativos

Tabla 1

Motricidad fina y deterioro cognitivo en adultos mayores.

Campo

Informacion

Tema
investigacion
Autor

Ao
Institucion

Problematica

Objetivo

Metodologia

Conclusion

Referencia

de

Motricidad fina y deterioro cognitivo en adultos mayores

Santafé Chimborazo Grace Anabel

2024

Universidad Técnica de Ambato

El proceso de envejecimiento genera un deterioro en las
capacidades motoras y cognitivas de los adultos mayores En
muchos centros gerontologicos estas habilidades no reciben
estimulacion constante mediante actividades, lo que provoca
la disminucion de la coordinaciéon manual y en las capacidades
para realizar tareas cotidianas que requieren precision.
Analizar el deterioro cognitivo y las habilidades motoras finas
en los ancianos del Centro Gerontologico Sefior de los
Remedios.

La metodologia que se aplico es un enfoque mixto y un disefio
cuasi experimental, utilizando herramientas de observacion y
pruebas de evaluacion cognitiva ayudando a la identificacion
del grado de deterioro y su vinculo con el rendimiento en
tareas de motricidad fina.

Los resultados evidenciaron que la motricidad fina ayuda a
mejorar tanto las habilidades funcionales como cognitivas de
los adultos mayores.
https://repositorio.uta.edu.ec/items/7912db04-9d15-4053-
8513-66e991e3d8b6

Nota, Datos adaptados de Santafé (2024).


https://repositorio.uta.edu.ec/items/7912db04-9d15-4053-85f3-66e991e3d8b6
https://repositorio.uta.edu.ec/items/7912db04-9d15-4053-85f3-66e991e3d8b6

Tabla 2

Habilidades motoras finas y gruesas

Campo Informacion

Tema de Habilidades motoras finas y gruesas y su relacién con las

investigacion funciones cognitivas en adultos mayores

Autor Aguilar Mufioz Jessica Dayana

Ao 2020

Institucion Universidad Técnica de Ambato

Problematica El envejecimiento estd asociada a la disminucidon de
habilidades motoras y cognitivas, afectando la coordinacion y
la capacidad de realizar movimientos precisos con las manos,
esto suele generar dependencia del adulto mayor al realizar
actividades cotidianas si no se aplican adecuadas
estimulaciones.

Objetivo Determinar la relacion de las habilidades motoras finas y las
funciones cognitivas de los adultos mayores.

Metodologia La investigacion se desarrolld mediante un enfoque
cuantitativo con aplicaciones de pruebas cognitivas y motoras.
Ademés, se ejecutd un programa de ejercicios fisicos para el
desarrollo de la coordinacién manual, como resultado se
evaluo cambios después de la participacion.

Conclusion Los resultados demostraron que la estimulacion motriz
mediante las actividades que se realizaron favorecio el
mantenimiento de las capacidades cognitivas y funcionales de
los adultos mayores.

Referencia https://repositorio.uta.edu.ec/items/Oe7c2ab2-a8d2-4886-

8a8f-5f283f4a199¢

Nota, Datos adaptados de Aguilar (2020).


https://repositorio.uta.edu.ec/items/0e7c2ab2-a8d2-4886-8a8f-5f283f4a199e
https://repositorio.uta.edu.ec/items/0e7c2ab2-a8d2-4886-8a8f-5f283f4a199e

Tabla 3

Guia de terapia ocupacional

Campo

Informacion

Tema
investigacion
Autor

Ao
Institucion

Problematica

Objetivo

Metodologia

Conclusion

Referencia

de

Guia de terapia ocupacional para mejorar la funcion de la
mano en adultos mayores

Millingalli Ortega Mayra Lastefa

2023

Universidad Técnica de Ambato

La fuerza y movilidad de las manos disminuyen durante el
envejecimiento, afectando la realizacion de actividades
cotidianas. Los adultos mayores pueden presentar
limitaciones fisicas debido a la falta de programas de terapia
enfocados en la estimulacion manual.

Disefiar una guia de terapia ocupacional para el mejoramiento
de la funcionalidad de las manos en los adultos mayores.

La investigacion se desarrolld6 mediante un enfoque
cuantitativo, con nivel explicativo y disefio longitudinal,
permitiendo analizar los cambios en los participantes. Para
evaluar el impacto de las actividades en la estimulacion
motriz, se aplicaron pruebas como la escala de color, el test de
Cochin y la medicion de la fuerza prensil antes y después de
la intervencion.

Los resultados demostraron que la aplicacion de un programa
de ejercicios terapéuticos en adultos mayores dio mejora a la
fuerza de prension manual, reduciendo los dolores de las
manos y aumentando la funcionalidad para realizar sus
actividades.
https://repositorio.uta.edu.ec/items/1{9396¢c1-3e31-4299-
877c-fe566fa7ftec

Nota, Datos adaptados de Millingalli (2023)


https://repositorio.uta.edu.ec/items/1f9396c1-3e31-4299-877c-fe566fa7ffec
https://repositorio.uta.edu.ec/items/1f9396c1-3e31-4299-877c-fe566fa7ffec

Tabla 4

Habilidades psicomotrices

Campo

Informacion

Tema
investigacion
Autor

Ao
Institucion

Problematica

Objetivo

Metodologia

Conclusion

Referencia

de

Habilidades psicomotrices en el adulto mayor a través de la
estimulacion multisensorial.

Elias Germénico Gualpa Ramoén y colaboradores

2021

Revista Mediciencias UTA

El deterioro psicomotor en el envejecimiento afecta tanto las
capacidades motoras como cognitivas, limitando la autonomia
del adulto mayor. La falta de estrategias de estimulacion
multisensorial aumenta el proceso de deterioro en el adulto
mayor.

Analizar los cambios a partir de la aplicacion de actividades de
estimulacion motriz, considerando su evolucion a lo largo del
tiempo.

La investigacion se desarrolld mediante un enfoque
cuantitativo con disefio experimental, lo que permitié observar
a los participantes y relacionar la intervencion con sus
resultados.

Los resultados demostraron que la estimulacion multisensorial
contribuye a la mejora de las habilidades psicomotrices y de la
coordinacién motora en los adultos mayores. De este modo, la
aplicacion de actividades multisensoriales revela una estrategia
efectiva para promover la funcionalidad, la autonomia y la
calidad de vida de los adultos mayores, favoreciendo su
participacion en las actividades diarias.

https://doi.org/10.31243/mdc.uta.v5i4.1.1156.2021

Nota, Datos adaptados de Germanico (2021).


https://doi.org/10.31243/mdc.uta.v5i4.1.1156.2021

Tabla 5
Destrezas Manuales

Campo

Informacion

Tema de
investigacion

Autor

Ao

Institucion

Problematica

Objetivo

Metodologia

Conclusion

Referencia

Destreza manual y su relacion con la funciéon ejecutiva en
adultos mayores

Takehiko Taniguchi y colaboradores

2018

BMC Geriatrics

El envejecimiento afecta la destreza manual y las funciones
cognitivas en los adultos mayores. Sin embargo, aun no se ha
establecido con claridad si la disminucion de la fuerza motora
de la mano estd directamente relacionada con el deterioro
cognitivo en esta poblacion, lo que evidencia la necesidad de
estudio que profundicen en la interaccion entre ambos
aspectos.

Analizar la relacion de la capacidad manual y la funcién
ejecutiva en los adultos mayores

El estudio se llevd a cabo con un disefio transversal con estos
elementos: 326 adultos mayores de 70 afios. Para la evaluacion
de la habilidad manual se utiliz6 el Purdue Pegboard Test, y las
funciones cognitivas se adquirieron mediante el Trail Making
Test y el Digit Symbol Test, lo que permitié relacionar el
funcionamiento motor y cognitivo.

Los resultados demostraron que las habilidades manuales se
relacionan con la funcidn ejecutiva, mientras que la fuerza de
presion no presentd la misma relacion que la anterior. Esto
indica que la destreza manual puede ser un indicador del
deterioro de la funcidn ejecutiva en los adultos mayores.

https://link.springer.com/article/10.1186/s12877-018-0880-6

Nota, Datos adaptados de Takehiko (2018)


https://link.springer.com/article/10.1186/s12877-018-0880-6

Tabla 6
Diserio de juego de mesa

Campo

Informacion

Tema de investigacion

Autor
Ano
Institucion

Problematica

Objetivo

Metodologia

Conclusion

Disefio de juego de mesa para la estimulaciéon cognitiva en
adultos mayores.

Diaz Prado Micaela Alessandra

2025

Pontificia Universidad Catolica del Pert.

El envejecimiento provoca la disminucion de las capacidades
cognitivas y sociales en los adultos mayores. que las
capacidades cognitivas y sociales disminuyan en el adulto
mayor. Observamos en el dia a dia en los centros de atencion
geriatrica falta de herramientas ludicas adaptadas a la edad de
las personas mayores, lo que conlleva a una escasez en la
estimulacion cognitiva y social en las actividades de ocio.
Disefio de un juego de mesa para estimular las habilidades
cognitivas en los adultos mayores mediante dindmicas
ludicas.

El presente estudio se basa en una aproximacion de disefio
basado en el usuario implementando técnicas de caracter
cualitativo, como las entrevistas, observaciones, test de
prototipo con personas mayores. El objetivo fue valorar el
propio juguete, su funcionalidad y el grado de aceptacion del
mismo por parte de los usuarios.

Los resultados demuestran que los juegos de mesa ayudan a
ejercitar la memoria en personas mayores. Por otro lado, los
juegos de mesa fomentan la atencion, la concentracion y la
agilidad mental y esto, repercute positivamente sobre las

capacidades cognitivas. De este modo, los juegos de mesa se



constituyen en una practica accesible de estimulacion
cognitiva para los adultos mayores.
Referencia http://hdl.handle.net/20.500.12404/31861
Nota, Datos adaptados de Diaz (2025)

Figura 2
Diserio final del juego de mesa

Fuente: Tomando de (Diaz, 2025)


http://hdl.handle.net/20.500.12404/31861

Tabla 7

Diserio de un objeto ludico terapéutico

Campo

Informacion

Tema
investigacion
Autor

Afo
Institucion

Problematica

Objetivo

Metodologia

Conclusion

Referencia

de

Disefio de un objeto ludico terapéutico para mejorar la salud
mental en adultos mayores que residen en los asilos.

Vinueza Jaramillo Diego Alejandro

2024

Universidad Central del Ecuador

Los adultos mayores que residen en los asilos presentan altos
niveles de aislamiento social y deterioro cognitivo debido a
productos disefiados para sus necesidades ergondmicas y
funcionales durante las terapias recreativas.

Disefiar un objeto ludico terapéutico que contribuya a mejorar la
salud mental y estimular la interaccion social en adultos mayores.
La investigacion se desarrolld 6 de manera practica en la que se
recurrié a la observacion directa y se analizo la experiencia del
usuario, asi como entrevistas realizadas a los especialistas. Con
esta exploracion se trata de permitir integrar las necesidades,
capacidades y limitaciones fisicas de los adultos mayores, este
conocimiento sirvid de base para realizar prototipos con criterios
ergonomicos.

El objeto disefiado ha permitido integrar en un solo producto
actividades orientadas a la memoria, la percepciéon y la
socializacion convirtiéndose en un instrumento funcional para la
estimulacion cognitiva en los adultos mayores.

https://www.dspace.uce.edu.ec/entities/publication/08e5¢851-

516-4fcb-938e-60f7c0713bfd

Nota, Datos adaptados de Vinueza (2024).


https://www.dspace.uce.edu.ec/entities/publication/08e5c851-5ff6-4fcb-938e-60f7c0713bfd
https://www.dspace.uce.edu.ec/entities/publication/08e5c851-5ff6-4fcb-938e-60f7c0713bfd

Figura 3
Prototipos finales para los adultos mayores

Prototipo final
Objeto 1

Piezas

Prototipo |

Piezas

Prototipo |

Fuente: Tomando de (Vinueza, 2025)



Tabla 8
Diserio de juegos

Campo

Informacion

Tema de
investigacion

Autor

Ao

Institucion

Problematica

Objetivo

Metodologia

Conclusion

Referencia

Ancianos activos, dias divertidos. Disefio de juegos para adultos
mayores

Margarida Azevedo y Joao Lemos

2022

Escuela Superior de Arte y Disefio, Portugal

El proceso de envejecimiento genera cambios fisicos,
cognitivos y sociales afectando la calidad de vida de los adultos
mayores. Sin embargo, muchos productos recreativos existentes
no estan disefiadas a las necesidades de los adultos mayores.
Analizar el disefio en la creacion de juegos para las personas
mayores, teniendo en cuenta los criterios de disefio que
contribuyen a un mejor bienestar.

La investigacion tiene un enfoque mixto de tipo exploratoria
sobre juegos tradicionales por tipologia, evaluando
cualitativamente las actividades y las tareas requeridas
aplicando una metodologia de Disefio Centrado en el Usuario ,
considerando la cultura , la sociedad , la cognicioén y el ambiente
fisico .

Los juegos disefiados para adultos mayores promueven un
envejecimiento activo, ya que cumplen funciones recreativas,
terapéuticas y estimulantes. Mediante dindmicas adaptadas a
sus capacidades, favorecen la memoria, el aprendizaje y el
razonamiento logico a través de la resolucion de problemas y la
toma de decisiones.

https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/8535252.pdf

Nota, Datos adaptados de Azevedo (2022).


https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/8535252.pdf

Figura 4
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Fuente: Tomado de (Rodriguez, 2022)

Figura 5§
Spectris / Spectris

Fuente: Tomado de (Rodriguez, 2022)



Tabla 9

Impacto del disefio ergondémico

Campo

Informacion

Tema de investigacion Impacto del disefio ergondmico en el confort y rendimiento

Autor

Aio
Institucion

Problematica

Objetivo

Metodologia

Conclusion

Referencia

del usuario

Cerna Moran Adriana Damaris, Parrales Alan y Ganchozo
Silvia

2024

Tecnologico Sudamericano

Varios objetos y espacios disefiados para el uso cotidiano no
consideran las caracteristicas fisicas y cognitivas de los
usuarios. La falta de criterios ergondémicos puede generar
incomodidad, fatiga fisica y disminucion del rendimiento
durante la interaccion con los productos.

Analizar la importancia del disefio ergonomico en el
desarrollo de productos y espacios mejorando el confort y el
rendimiento de usuarios.

La investigacion se desarrolld6 mediante un estudio sobre
ergonomia y disefio de producto. Se revis6 mucha literatura
para entender mejor como hacer productos que sean comodos,
faciles de usar y que funcionen bien. El objetivo era disefiar
cosas que realmente ayuden a las personas.

El disefio ergondmico busca adaptar los objetos y espacios a
las capacidades fisicas de las personas, con el fin de brindar
mayor comodidad durante su uso. De esta manera, contribuye
a disminuir la fatiga y a mejorar el desempefio en las
actividades que se realizan

https://doi.org/10.53591/artes.v317.2262

Nota, Datos adaptados de Moran (2024).


https://doi.org/10.53591/artes.v3i7.2262

Tabla 10

Actividades funcionales para la coordinacion motriz

Campo

Informacion

Tema
investigacion
Autor

Ano
Institucion

Problematica

Objetivo

Metodologia

Conclusion

Referencia

de

Actividades funcionales para la coordinacion motriz del adulto

mayor.

Anchundia Acosta, Kerly Dayana

2024

Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi (ULEAM), Ecuador
El envejecimiento provoca la disminucion de habilidades
motoras, cognitivas y funcionales en los adultos mayores,
afectando su independencia en las actividades diarias. Ademas,
muchas intervenciones no se adaptan a las necesidades
especificas del usuario, limitando su efectividad en la mejora de
la coordinaciéon motriz.

Analizar las actividades funcionales, desde la terapia
ocupacional, ayudando a la coordinacion motriz y la

independencia en los adultos mayores.

La investigacion utiliz6 un enfoque mixto y exploratorio. Se
analizaron juegos tradicionales mediante una evaluacion
cualitativa. Para desarrollar la propuesta, se utilizdO una
metodologia de disefio enfocada en el usuario y se tomaron
factores culturales, cognitivos y fisicos.

Los resultados muestran que las actividades practicas y
adaptadas ayudan a mejorar la motricidad fina y gruesa. Esto
ayuda a aumentar la independencia ya tener una vejez mas
activa. También se resaltd lo importante que es adaptar las
intervenciones a las capacidades de cada adulto mayor.

https://repositorio.uleam.edu.ec/handle/123456789/5870

Nota, Datos adaptados de Anchundia (2024).


https://repositorio.uleam.edu.ec/handle/123456789/5870

1.8.Marco teorico

1.8.1. Categorias fundamentales (variables)

Figura 6
Variable dependiente

Nota, Efectos generados en la motricidad y autonomia del adulto mayor.

Figura 7
Variable independiente

Diserio de
Objeto ludico

Nota, Diseno del objeto ludico como elemento generador de cambio.



1.8.2. Red conceptual

Figura 8
Red conceptual de la variable dependiente
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Nota, Integra los elementos que reflejan el desarrollo de la motricidad y autonomia del adulto mayor.




Figura 9
Red conceptual de la variable independiente
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SatlsFaccmn mayor
Dimensiones corporales (Avila Dimensiones de la mano
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Nota, Agrupa los componentes del disefio que influyen en la interaccion y uso del objeto ludico.



1.8.3. Desarrollo del marco tedrico
1.8.3.1.Envejecimiento y sociedad

1.8.3.1.1. Envejecimiento poblacional mundial

El envejecimiento se define como un proceso biolégico, por cambios en la
funcionalidad de las células, tejidos y sistemas de organismo (Villera Coronado, 2025).
Segtn datos de la Organizacion Mundial de la salud, la poblacion ha experimentado un
envejecimiento acelerado estimando que el nimero global de personas mayores pasara de
900 millones a 2000 millones al pasar a las proximas décadas. Es decir, que la OMS
proyecta que para el afio 2050, el porcentaje de la poblacion mundial de los adultos
mayores de 60 afios alcanzara el 22%, lo que se considera un aumento drastico con el 12%

registrado en el afio 2015 (OMS, 2025).

Estos cambios demograficos, implica desafios para la salud publica mundial,
afectando todas las dimensiones de la vida social y economica. El aumento de la poblacion
de los adultos mayores genera una mayor demanda de servicios sanitarios y una carga
sobre los sistemas de cuidados tanto instituciones como familiares (Bravo-Carrasco et al.,
2023). Por esta razdn, se vuelve necesario que los estados establezcan politicas publicas
de atencion que aseguren la nutricidn, la salud y el cuidado diario de los adultos mayores.
La falta de estrategias y el aislamiento puede generar un deterioro acelerado en la salud
fisica y mental, por lo que es necesario implementar programas que garanticen el derecho

de la vida digna y reduzca la vulnerabilidad social de los adultos mayores.

Dada esta situacion, la OMS apoya la teoria del envejecimiento, como el proceso
de mejorar las oportunidades de salud, participacion y seguridad para mejorar la calidad
de vida de las adultas mayores a medida que envejecen. El envejecer tiene un gran
objetivo: conservar la autonomia. La autonomia se refiere a que las personas pueden hacer
cosas por si mismas en su entorno. El envejecimiento es definido como un proceso
biologico, por cambios en la funcionalidad de las células, tejidos y sistemas de organismo
(Bravo-Carrasco et al., 2023). Por lo tanto, fomentar un estilo de vida activo y saludable
es una forma de prevenir los efectos del envejecimiento y hacer que esta etapa sea mas

satisfactoria y productiva.



1.8.3.1.2. Envejecimiento en Ecuador

El envejecimiento se ha convertido en un fendmeno demografico en el Ecuador
durante las ultimas décadas. Segin datos del Instituto Nacional de Estadistica y Censos,
se registraron aproximadamente 1.520.590 personas de 65 afnos y mads, lo que representa
cerca del 9% de la poblacion nacional, evidenciando un aumento respecto al 6,2%
registrado en el ano 2010 (INEC, 2024). Esto implica que, este crecimiento plantea nuevos

desafios sociales, econdémicos y de atencion integral para el pais.

Por otra parte, el envejecimiento de la poblacion ecuatoriana esta relacionada con
la disminucion de la natalidad y el aumento de la esperanza de vida. De acuerdo con
Espinel (2025), uno de cada diez ecuatorianos ya supera los 65 afios, mientras que el
nimero de nacimiento ha disminuido un 13% en los ultimos afios, lo que contribuye al
crecimiento constante del indice del envejecimiento. En consecuencia, estos cambios
demograficos modifican la estructura poblacional del pais generando nuevas demandas en

los centro de salud, cuidado y bienestar social de los adultos mayores.

El nimero de personas mayores estd aumentando y consigo trae problemas tienen
que ver con la economia y la calidad de vida. Algunos estudios dicen que alrededor del
45,2% de las personas mayores en Ecuador no tienen trabajo ni pension. Esto muestra que
las personas mayores en Ecuador tienen problemas econémicos. Ademas, la calidad de
vida de los adultos mayores se convierte en un aspecto que requiere mayor atencion,
debido a que la falta de estabilidad econémica puede afectar directamente su bienestar y
sus condiciones de vida (OIT, 2023). En este contexto, el envejecimiento no es solo un
cambio en la poblacion. También es un desafio que requiere politicas publicas para

asegurar el bienestar y la atencion adecuada de las personas mayores en el pais.

1.8.3.1.3. Cambios fisiologicos del envejecimiento

1.8.3.1.3.1.Cambios musculoesqueléticos

El envejecimiento biologico se caracteriza por la pérdida progresiva de la reserva
fisiologica que impacta directamente el sistema motor del adulto mayor. Uno de los
cambios mas criticos es la sarcopenia, conocida como la disminucion gradual de la masa

y fuerza muscular relacionada con la edad, esta enfermedad reduce la fuerza de agarre en



las manos, lo cual es una sefial de la resistencia fisica y la funcionalidad en el adulto mayor.
Ademas, se produce la disminucion de la flexibilidad articular y la densidad 6sea, factores
que limitan el rango de movimientos y la movilidad en mufecas y dedos (Villera
Coronado, 2025). Estos cambios en el sistema aumentan la fragilidad fisica, dificultando
la manipulacion de objetos necesarios para la vida diaria.

Figura 10
Sarcopenia en adultos mayores

Fuente: Tomado de (Slim, 2025)

1.8.3.1.3.2.Cambios neurologicos

A nivel neurologico, el sistema nervioso experimenta transformaciones
estructurales que reducen la motricidad y el procesamiento de informacion. El
envejecimiento biolodgico se relaciona con la disminucion de la velocidad de conduccion
nerviosa y una reduccion del volumen neuronal en areas criticas como la corteza prefrontal
y el hipocampo (Villera Coronado, 2025). Estas alteraciones derivan en la disminucion de
la coordinacion motriz y el aumento en el tiempo de reaccion ante estimulos externos

(Frolov et al., 2020). Por ende, el deterioro neurologico impacta negativamente en la



precision de los movimientos finos, provocando la pérdida de fluidez y precision en la

ejecucion de tareas manuales.

Figura 11
Cambios en el cerebro durante el envejecimiento

Cerebrojoven Cerebro envejecido

Fuente: Tomando de (ECG, 2019)

1.8.3.1.3.3.Cambios sensoriales

A nivel sensorial, el envejecimiento también afecta los sentidos de forma
progresiva, lo que interfiere en la retroalimentacion necesaria para la ejecucion de la
motricidad fina. Con el tiempo, nuestra vista y nuestra sensibilidad tactil disminuyen. Esa
situacion que, se traduce en hacer un poco mas dificil el poder identificar las texturas y
manejar la precision de los movimientos de los dedos. Por ello, también es la coordinacion
mano-0jo, hace que sea un poco mas dificil manipular objetos pequefios o llevar a cabo
actividades de precision. Hay que tener en cuenta estos cambios para plantear actividades
que favorezcan el hecho de mejorar la motricidad fina. De esta forma, las personas
ancianas pueden, mediante el uso adecuado de los recursos tactiles y visuales favorables,

mantener su independencia.

Figura 12

Gimnasia Sensorial para mayores



Fuente: Tomando de (Lara, 2016)

1.8.3.1.4. Autonomia funcional y calidad de vida en adultos mayores

La autonomia funcional se reconoce como un indicador fundamental de la salud y
bienestar de la vejez, ya que se refiere a la capacidad de las personas para realizar de
manera independiente las actividades diarias (AVD) sin requerir apoyo de terceros. En
este contexto, es importante distinguir entre dos tipos de desempefio: las actividades de la
vida diaria bésicas, que son cosas como comer, vestirse o lavarse, y las actividades de la
vida diaria instrumentales, que requieren mas autonomia e interaccién con el entorno,
como preparar comida y usar dispositivos de comunicacion. Mantener estas habilidades
es fundamental para evitar problemas de discapacidad y permitir que los adultos mayores

sigan siendo independientes y participen en su comunidad.

La motricidad fina es necesaria para el mantenimiento de la autonomia funcional,
ya que permite la ejecucion de movimientos coordinados por los musculos pequefios de
las manos y los dedos. En este sentido, acciones de la vida diaria como abrocharse la ropa,
escribir de manera legible o manipular objetos de dimensiones reducidas depende
directamente de la destreza manual (Zoila Esther Realpe-Zambrano et al., 2025). Cuando
estas habilidades se ven afectadas por el proceso de envejecimiento, se produce una
pérdida progresiva de la independencia y como consecuencias se dan sentimientos de
frustracion, ansiedad e incluso cuadros depresivos, lo que afecta la autoestima y la

percepcidn de las capacidades del usuario.



En la actualidad, el enfoque del envejecimiento saludable se centra en la calidad
de vida, entendida como la valoracidon que una persona realiza sobre la posicion en la vida,
considerando su contexto, expectativas y metas personales, asi como las dimensiones
fisicas, psicoldgicas, sociales y ambientales que influyen en su bienestar (Hanny Teresita
Garcia Cervantes & Juana Rosario Lara-Machado, 2022). De esta manera, mantener la
funcionalidad motriz tiene efectos positivos que todas estas areas, dado que un mejor
control motor facilita la ejecucion de las actividades de la vida diaria y mejora la
percepcion de auto eficiencia. De este modo, un adulto mayor que conserva sus
capacidades de precision manual presenta mayores posibilidades para relacionarse con el

entorno y para participar activamente en la sociedad.

Finalmente, la estimulacion funcional se presenta como una alternativa mas
factible para conservar la autonomia y el deterioro de las capacidades propias del
envejecimiento. De hecho, el estudio realizado por Villera Coronado (2025), sehala que
la intervencion temprana mediante actividades ludicas y ejercicios de aprendizaje de la
motricidad motriz permite nuevas conexiones cognitivas. Por eso, el desarrollo e
implementacién de herramientas ludicas no solo mejora la coordinaciéon y la capacidad
motriz, sino que ademas representa un factor protector que ayuda a prevenir el deterioro

funcional, favoreciendo el bienestar y la calidad de vida de las personas mayores.

1.8.3.1.5. Tipos de adulto mayore

Adulto mayor funcional

Se considera adulto mayor funcional a la persona que mantiene la capacidad de
realizar sus actividades diarias con ninguna dificultad. Es decir, que conserva aun en su
envejecimiento sus capacidades fisicas y mentales que les permite desenvolverse de
manera adecuada en su entorno. Ademds, mantienen un alto nivel de atencion y
compresion, por lo que puede participar en diferentes actividades que favorecen su
bienestar. En este sentido, su condicion le permite conservar une estilo de vida activa y

auténoma (Valentina, 2018)

Adulto mayor disfuncional



Se considera adulto mayor disfuncional a la persona que presenta dificultades que
limitan su capacidad para realizar actividades bésicas del dia a dia. Estas limitaciones
pueden estar relacionadas con problemas fisicos y cognitivos, lo que afecta a sus
actividades cotidianas. Debido a esto, requiere apoyo para poder desenvolverse con mayor
seguridad en su entorno. En consecuencia, su nivel de independencia se ve reducido, lo

que influye en su calidad de vida. (Valentina, 2018)

1.8.3.2.Motricidad y habilidades motrices

1.8.3.2.1. Concepto de motricidad

La motricidad se define como la capacidad del ser humano para producir
movimientos coordinados y voluntarios, los cuales van, més all4 de una simple ejecucion
mecanica y se relacionan con el funcionamiento integral del individuo (Aguilar Mufioz,
2020). En este sentido, la psicomotricidad integra de manera conjunta los aspectos
cognitivos, emocionales, simbolicos y sensorio-motrices, permitiendo que la persona se
desarrolle y se exprese dentro de un determinado contexto social. Por lo tanto, el
movimiento humano es el resultado de un proceso en el que se interpretan sefales que
posteriormente se transforman en respuestas motoras orientadas al desempefio funcional
(Martha Morayma Salazar Quinatoa & Santiago Calero Morales, 2019). Por consiguiente,
la motricidad es esencial para el desarrollo y la preservacion de la imagen corporal que

permite la independencia de una persona en distintas fases de su vida.

La motricidad se divide en dos tipos de desarrollo motor: la motricidad gruesa y la
motricidad fina. La diferencia entre la motricidad gruesa y la motricidad fina es el tipo de
movimientos y los grupos musculares que intervienen en su ejecucion. La motricidad
gruesa utiliza grandes grupos musculares y nos permite hacer cosas como caminar,
mantener el equilibrio y coordinar los movimientos del cuerpo. Por ello, tanto la
motricidad gruesa como la motricidad fina son fundamentales para el desarrollo motor y
las actividades diarias de una persona. Por otra parte, la motricidad fina hace referencia a
movimientos mas exactos que necesitan un control y coordinacion mas altos en los
musculos pequefios de los dedos y las manos, lo cual permite manipular objetos de manera
mas precisa (Martha Morayma Salazar Quinatoa & Santiago Calero Morales, 2018). Estas

capacidades motoras son esenciales para la vida cotidiana porque permite llevar a cabo



actividades de autocuidado, como comer con utensilios, abotonarse las prendas o escribir.
Por ende, el deterioro de estas capacidades en el proceso de envejecimiento no solo reduce
la movilidad fisica, sino que afecta la autonomia funcional y auto eficiencia de los adultos

mayores.

1.8.3.2.2. Motricidad fina

La motricidad es la capacidad que tiene el ser humano para realizar movimientos
de precision y control, los cuales son el resultado de una interaccion entre el sistema
nervioso central, los musculos pequenos de las manos y dedos y la percepcion visual.
Ademas, esta capacidad no se limita solo a realizar movimientos fisicos. También implica
que nuestros sentidos y movimientos trabajen juntos. Esto nos permite manejar objetos
pequefios con mucha precision (Zhang et al., 2024b). Por ello, Es importante desarrollar
y mantener estas habilidades, porque depende de ellas muchas cosas que hacemos todos

los dias.

La motricidad fina se basa en la accion de diferentes partes del cerebro que ayudan
a planificar, empezar y coordinar los movimientos. Hay zonas que se encargan de
comenzar las acciones, y otras que permiten que estos movimientos se hagan de manera
coordinada. Con el tiempo, estas funciones pueden cambiar debido a la edad, como cuando
la comunicacion entre las neuronas se vuelve mas lenta y disminuye la cantidad de

sustancias que ayudan a que funcionen correctamente (Villera Coronado, 2025).

En este sentido, en la vida de un adulto mayor, la motricidad fina es muy
importante. Esto se debe a que ayuda mucho en su independencia y en hacer cosas
cotidianas que necesitan precision y coordinacion. Su deterioro puede dificultar tareas
basicas, afectando la independencia y el desenvolvimiento diario. Por ello, resulta
necesario promover su cuidado y estimulacion mediante actividades adecuadas, con el fin

de mantener estas habilidades y favorecer una mejor calidad de vida.

1.8.3.2.3. Deterioro de la motricidad fina en el envejecimiento
El envejecimiento puede generar dificultades en la movilidad y en la ejecucion de
los movimientos debido a los cambios fisioldgicos que ocurren en el cuerpo y en el sistema

nervioso. A medida que avanza la edad, pueden producirse alteraciones en las conexiones



neuronales y una disminucion en la velocidad de transmision de los impulsos nerviosos.
Como consecuencia, los movimientos tienden a volverse mas lentos, menos precisos y
con menor capacidad de respuesta motora (Mamani Contreras et al., 2023). De igual
modo, aparecen cambios como la sarcopenia, lo cual es la pérdida de masa y fuerza
muscular, limitando el movimiento de las manos y de los brazos, de la misma manera,
estos cambios en la pérdida progresiva de la agilidad y de la precision en los movimientos

de las manos en las personas de la tercera edad.

La pérdida de precision y control en los movimientos de las manos afecta la
autonomia del adulto mayor para realizar sus actividades cotidianas. Muchas tareas diarias
requieren de coordinacion en los movimientos de los dedos y las manos, como abotonarse
la ropa, manipular medicamentos, escribir o utilizar utensilios que requieran estabilidad
manual y una adecuada coordinacidon entre la vista y el movimiento (Zoila Esther
Zambrano et al., 2025). Por consiguiente, la disminucion de la fuerza y destreza manual
complica el manejo de objetos pequefios o la apertura de empaques, lo que aumenta la

dependencia del adulto mayor para llevar a cabo sus tareas cotidianas

Por lo tanto, cuando se pierde la autonomia de las habilidades motoras finas, se
producen efectos psicoldgicos que afectan negativamente la salud mental y el bienestar de
los adultos mayores. En este sentido, no poder llevar a cabo las tareas de autocuidado por
si solo provoca frustraciones y ansiedad, que estan vinculadas con el aumento de la
vulnerabilidad. La dificultad al usar las manos puede llevar a que una persona se aleje
socialmente, debido a que podria evitar participar en actividades por temor a mostrar
debilidad (Hanny Teresita Garcia Cervantes & Juana Rosario Lara-Machado, 2022). Por
ende, mantener la funcionalidad de la motricidad fina es importante no solo como un
objeto fisico, sino también para mantener la calidad de vida y la estabilidad emocional

durante la etapa de la vejez.

1.8.3.2.4. Evaluacion de la motricidad fina en adultos mayores
La evaluacion de la destreza manual mediante herramientas es fundamental para
comprender el deterioro funcional relacionado con el envejecimiento. Estas herramientas

son esenciales en el entorno clinico, ya que permite identificar dificultades en el



movimiento, ayuda a anticipar posibles niveles de dependencia y hacer un seguimiento a
enfermedades relacionadas con el sistema nervioso. Para medir estas habilidades, existen

pruebas entre las cuales se destacan:
Purdue Pegboard Test

Purdue Pegboard Test es una herramienta que permite evaluar la coordinacion y la
motricidad fina, esta prueba mide la coordinacién ojo-mano y la precision en los
movimientos de los dedos, manos y brazos, combinando tareas que requieren control de
movimientos. Para su aplicacion, se emplea un tablero de madera con dos columnas de 25
agujeros, con cavidades superiores para colocar clavijas, tubos y arandelas y un
cronometro que registra el tiempo de ejecucion, esta prueba evalta la habilidad manual,
la rapidez y la precision, siendo una herramienta util para monitorear la motricidad
(Mitjana, 2026).

Figura 13
Purdue Pegboard Test

Fuente: Tomado de (Mitjana, 2026)

Nine-Hole Peg Test (NHPT)



Nine-Hole Peg Test (NHPT) es una prueba disefiada para medir la destreza manual
de los dedos y la coordinaciéon ojo-mano. Consiste en tomar nueve clavijas de un
recipiente y colocarlas en los agujeros de un tablero, retirarlas y volverlas a introducir lo
mas rapido posible mientas se mide el tiempo total de la ejecucion. Esta prueba permite
evaluar la precision y la rapidez del movimiento de la mano. Asimismo, es una
herramienta que se aplica a pacientes con diferentes niveles de capacidad motriz,
permitiendo identificar posibles dificultades y orientar procesos de rehabilitacion o
seguimiento clinico. (Ryan, 2022)

Figura 14
Nine-Hole Peg Test (NHPT

Fuente: Tomado de (Ryan, 2022)
Box and Block Test

Es una prueba rapida para medir la destreza manual gruesa de la mano, evaluando
cuantos bloques puede mover de un compartimiento a otro en un periodo de 60 segundos.
Para realizar esta prueba se utiliza una caja dividida en dos secciones con una cavidad en
el centro y 150 bloques pequefios, esta herramienta permite cuantificar la coordinacion y

funciéon motora de la extremidad superior (Greenan, 2020). Ademds, facilita la



comparacion del rendimiento entre diferentes evaluaciones, lo que resulta 1til para el
seguimiento del progreso del paciente. Asimismo, su aplicacion la convierte en un recurso
practico dentro de contextos clinicos y de rehabilitacion.

Figura 15
Box and Block Test

Fuente: Tomado de (Greenan, 2020)

Las evaluaciones mediante la observacion en centros de cuidado o el hogar, se basa
en el uso de fichas de registro para analizar como se desempefia la persona en actividades
de la vida diaria, como abotonarse la ropa, usar cubiertos o manipular objetos pequefios.
Estas evaluaciones son adecuadas para realizar proyecto de disefo, debido a que permite
enfocarse no solo en las limitaciones fisicas, sino también en la relacion que existe entre
la persona y el objeto (Maya Rivero, 2020). A través de la observacion, el disefiador puede
identificar dificultades en el uso de los objetos. De este modo, se pueden proponer
soluciones que no solo sean funcionales, sino que también ayuden a la autonomia de los

adultos mayores en las actividades diarias.



1.8.3.2.5. Psicomotricidad y su relacion con la estimulacion en adultos mayores

La psicomotricidad constituye una disciplina que estudia la relacion entre los
procesos cognitivos, emocionales y motores del ser humano. Esta interaccion comprende
aspectos vinculados al movimiento, el pensamiento y las emociones, entendiendo al
individuo de manera integral. En este sentido, la psicomotricidad no se limita unicamente
a la realizacion de actividad fisica, sino que busca favorecer una adecuada integracion
entre la mente y el cuerpo, promoviendo un desarrollo saludable de las capacidades
humanas. Asimismo, contribuye al fortalecimiento tanto de la dimensioén corporal como
de la psicoldgica, permitiendo el desarrollo de habilidades, la expresion personal y una
mejor adaptacion e interaccion con el entorno cotidiano (Martha Morayma Salazar

Quinatoa & Santiago Calero Morales, 2019).

La psicomotricidad es muy importante durante el envejecimiento, ya que ayuda a
mantener las capacidades motrices y cognitivas. Con las actividades de estimulacion
psicomotriz, los ancianos pueden estar activos en lo fisico y en lo mental, y esto ayuda a
conservar sus habilidades y movimientos. Por lo tanto, la psicomotricidad se convierte en
un gran apoyo para fomentar un envejecimiento activo y saludable (Guzman Wong et al.,
2024). En este sentido, El juego es muy util para mejorar la memoria y hacer que las
personas confien en si mismas. También ayuda a resolver problemas de manera efectiva.
Ademas, mantiene a la persona activa, lo que evita que se vuelva dependiente en las

actividades diarias.

Por otra parte, la psicomotricidad se relaciona con el disefio de objetos que
estimulan a las personas. Estos objetos facilitan la interaccion con el entorno. Al
manipularlos, se promueven procesos como la percepcion sensorial. También se mejora la
coordinacion motriz y se desarrollan habilidades cognitivas. En este contexto, el disefio
del objeto no debe centrarse solo en su funcionalidad, sino también en su capacidad para

estimular la memoria y fortalecer la identidad del adulto mayor.



1.8.3.3.Estimulacion de la motricidad fina

1.8.3.3.1. Concepto y tipos de estimulacion motriz

La estimulacion motriz es un conjunto de actividades orientadas a mantener,
mejorar o recuperar las capacidades fisica y funcionales de las personas. En los adultos
mayores, esta practica cumple objetivos importantes como conservar la movilidad,
prevenir el deterioro fisico relacionado con el envejecimiento y ayudar a recuperar las
habilidades motoras afectadas, estas acciones evitan problemas como la pérdida de fuerza
o la rigidez de las articulaciones (Tomala Santana, 2020). Por esta razon, la estimulacion
motriz no solo mejora la capacidad del cuerpo, sino que fortalece la autonomia y la

independencia del adulto mayor.
Terapia ocupacional

La terapia ocupacion se centra en la estimulacion de la motricidad a partir de las
actividades de la vida diaria, promoviendo la independencia de la persona en tareas como
vestirse, alimentarse o manipular objetos (Zoila Esther Realpe-Zambrano et al., 2025).
Este tipo de intervencion busca entrenar actividades para mantener las habilidades

motoras finas y gruesas, relacionando el movimiento con la autonomia personal.

Dentro de la terapia ocupacional se realizan procesos de rehabilitaciones de las
manos mediante el uso de diferentes tipos de agarres. Ademas, se destaca la prension que
es la capacidad de sujetar objetos y controlar los movimientos (Guzman Wong et al.,
2024). Por lo tanto, estos ejercicios favorecen el desarrollo de movimientos mas

coordinados y precisos en las actividades manuales.

Tabla 11

Tipos de agarre
Tipo de agarre Imagen Tipo de agarre Imagen
Agarre o Agarre de punta

Cilindrico ’ A Q ’ e ‘
/ 4 \ _ ___.-" T - 2 ‘; o_)



Agarre de / Agarre palmar o~

gancho

Agarre esférico Agarre lateral

Fuente: Tomando de (Jiménez, 2023)
Psicomotricidad

La psicomotricidad propone un enfoque integral que relaciona los aspectos
cognitivos, emocionales y sensoriomotores en la forma en que los individuos se expresan
dentro de su entorno social. Esta disciplina ayuda a fortalecer el funcionamiento del
cerebro y la creacion de nuevas conexiones lo que ayuda a prevenir el deterioro cognitivo
y enfermedades como el Alzheimer (Martha Morayma Salazar Quinatoa & Santiago
Calero Morales, 2019). Ademas, en la etapa de la vejez, la practica psicomotriz es
importante para recuperar habilidades y conservar el control y la coordinacion del cuerpo.
De esta forma, se conserva la conexion entre la mente y el cuerpo frente a cambios

biologicos propios del envejecimiento.



Figura 16
Psicomotricidad en personas mayores

Fuente: Tomado de (AMAVIR, 2023)
Estimulacion ladica

La estimulacion ludica utiliza el juego y la actividad como herramientas de apoyo
para mejorar la agilidad mental, la coordinaciéon del movimiento y la interaccion social.
El juego ayuda que el adulto mayor participe con mayor interés en las actividades,
manteniendo rutinas terapéuticas. Ademads, permite que la persona encuentre soluciones
creativas a desafios mientras experimenta bienestar emocional (Martha Morayma Salazar
Quinatoa & Santiago Calero Morales, 2018). Por otra parte, es importante aclarar que,
desde el disefio industrial no reemplaza el trabajo del terapeuta, sino que aporta mediante

el disefio de objetos apoyar terapias y contribuir al bienestar general del adulto mayor.



Figura 17
Meétodo de estimulacion cerebral para los adultos mayores

Fuente: Tomando de (INFOBAE, 2022)

1.8.3.3.2. Actividades para la estimulacion de la motricidad fina

Las actividades manuales orientadas a la estimulacion motriz se clasifican segin
el tipo de movimiento y el nivel de precision que requiere el usuario. Dentro de esta
clasificacion, se encuentran las tareas de presion, como el modelado con arcilla o el tejido,
que busca fortalecer los musculos de la mano y mejorar el agarre palmar. Por otro lado, la
pinza fina se desarrolla mediante actividades cotidianas como la escritura, abotonarse la
ropa o el uso de pinzas, ya que estas requieren coordinacion entre el pulgar y el indice.
Asimismo, la coordinacidon bimanual se estimula a través del encaje de piezas, implicando
el uso de ambas manos. Finalmente, la destreza digital se realiza mediante juegos de piezas
pequefias y rompecabezas que ayuda a la agilidad y precision en los dedos (Aguilar

Muifioz, 2020).



Tabla 12

Tabla comparativa de actividades manuales

Definicion

Caracteristicas

Ejemplo

Precision

Pinza fina

Coordinacion

bimanual

Destreza

digital

Capacidad de realizar
movimientos precisos y

controlados

Uso coordinado del pulgar
e indice para sujetar

objetos pequenos

Capacidad de usar ambas
manos de forma

simultanea y coordinada

Habilidad para mover los
dedos de forma
independiente y

coordinada

Control del

movimiento

Prension

especifica

Integracion de

ambas manos

Agilidad y
movilidad de los

dedos

Dibujar dentro de

lineas

Tomar semillas

Abotonar o abrir un

frasco

Manipular fichas o

tocar instrumentos

Nota, Comparacion de actividades manuales que realizan los adultos mayores.

Dentro de este proceso terapéutico, el objeto cumple un rol importante como medio

para la estimulacion, ya que sus caracteristicas determinan directamente la respuesta

motora del adulto mayor. Elementos como la textura, la forma, el tamafio y el peso del

objeto condicionan el tipo de agarre y la fuerza necesaria para su manipulacion,

permitiendo pasar de movimientos generales a otros mas precisos (Martha Morayma

Salazar Quinatoa & Santiago Calero Morales, 2019). Por ello, el disefio de estos objetos

debe ser funcional, pero también debe tener en cuenta las caracteristicas corporales y

sensoriales del usuario. De esta manera, se favorece la actividad fisica y la autonomia en

la vida diaria.



1.8.3.3.3. Estimulacion cognitiva y su relacion con la motricidad fina.

La forma en que los adultos mayores piensan y procesan la informacion es muy
importante. Esto incluye como reciben y entienden lo que pasa a su alrededor, y como
responden a esas cosas. Las funciones que hacen que esto suceda son la memoria, la
atencion y la capacidad de resolver problemas. Con el envejecimiento, estas funciones
tienden a experimentar un deterioro progresivo como resultado de cambios en el cerebro,
entre ellos la disminucion de células en areas relacionadas con el pensamiento y la
memoria, lo que perjudica en el procesamiento de la informacion y genera dificultades en
adquirir nuevos aprendizajes. (Gomez-Soria et al., 2023). Este proceso de envejecimiento
cognitivo afecta directamente la autonomia, aumentando la dificultad para realizar

actividades que requieren alto nivel concentracion y destreza mental.

Por otro lado, se puede establecer una relacion entre la motricidad fina y la salud
intelectual, debido a que al realizar movimientos con las manos se activan areas del
cerebro que intervienen en el proceso del pensamiento. Desde esta perspectiva, las
actividades manuales funcionan como una forma de estimulacion, ya que requieren
coordinacidn, atencidn y planificacion de movimientos, estas actividades han demostrado
que manipular objeto mientras se resuelve problemas resulta beneficioso, debido a que el
cerebro debe coordinar el esfuerzo fisico con la exigencia mental al resolver las
actividades (Zhang et al., 2024). En este contexto, la combinacion de estimulaciéon motriz
y cognitivo incluye actividades ludicas como juegos de clasificacion de colores, formas,
tamafios y armado de piezas, al usar estas herramientas permite favorecer habilidades
como la logica y la memoria sin generar fatiga, lo cual resulta importante para mantener

la participacion del adulto mayor.

Finalmente, la relacion entre la mente y el movimiento surgen criterios para
disefiar objetos de estimulacion permitiendo que sean efectivos y féciles de usar. Es
importante que estos objetos tengan niveles de dificultad, de manera que el usuario pueda
avanzar desde las tareas simples hasta otras mas complejas segtn su capacidad. Ademas,
el disefio debe ser intuitivo permitiendo que la persona reconozca facilmente que actividad

esta realizando y como interactuar con el objeto.



1.8.3.3.4. Asilo Sagrado Corazon de Jesus

El asilo sagrado corazén de Jesus, ubicado en la ciudad de Ambato, tiene como
mision brindar una atencion integral orientada a la proteccion de los derechos y al
mejoramiento de la calidad de vida de las personas adultas mayores. En este contexto, la
institucion da la bienvenida a personas que viven alli y que tienen diferentes grados de
independencia y habilidades para pensar. Por ello, es necesario cambiar la forma para que

se adapte a las necesidades especiales de cada uno.

Actualmente, hay actividades basicas para divertirse. Estas actividades son talleres
de manualidades, juegos en grupo y ejercicios para moverse. Pero esto muestra que es
importante conseguir recursos para mejorar la coordinacion de los movimientos y las
funciones de pensar. También es muy importante que estos recursos se utilicen

correctamente y de manera efectiva dentro de la institucion.

1.8.3.4.Diseiio Industrial

1.8.3.4.1. El disefio industrial como disciplina

El disefio industrial se entiende como un proceso orientado hacia la resolucion de
problemas, con el fin de impulsar la innovacién y contribuir a mejorar la calidad de vida
de las personas. Con el tiempo, esta disciplina ha ido mas alla de la mera creacion de
objetos, extendiendo su mirada al desarrollo de productos, sistemas y experiencias que
aporten valor a los usuarios. En este sentido el disefiador cumple un papel importante entre
las personas y su entorno. Transforma necesidades en soluciones que facilitan y hacen mas

eficientes las interacciones (de Vere & Fennessy, 2019).

A lo largo de su evolucion, el disefio industrial ha cambiado mucho. Ahora se
centra mas en el usuario y en como pueden usar los objetos de manera fécil. Antes, se
hacian cosas en serie sin pensar mucho en quién las usaria. Hoy en dia, se realizan
productos que sean faciles de usar para todos, sin importar si tienen alguna limitacién. El
disefio inclusivo es importante porque busca que los productos y servicios sean accesibles
para mas personas, como los adultos mayores. De esta manera, pueden hacer cosas por si
mismos y vivir con mas autonomia en su hogar y en la comunidad. Esto es muy bueno

porque ayuda a que la gente pueda vivir mejor y sin tantas dificultades. El disefio industrial



sigue cambiando y mejorando para que las personas puedan disfrutar de una vida mas facil

y comoda (de Vere & Fennessy, 2019).

El disefio industrial es una disciplina que combina diferentes aspectos. Estos
incluyen lo funcional, lo estético, los materiales, la ergonomia y lo social. Un disefio
adecuado no solo cumple con su funcién, sino que también establece una conexion visual
y emocional con el usuario (LAWAL, 2025). Desde esta perspectiva, el desarrollo de
objetos orientados a la estimulacion motriz deja de concebirse como una ayuda técnica,
para entenderse como una propuesta que respeta la identidad del adulto mayor y

contribuye a su autonomia mediante soluciones adaptadas a sus condiciones.

1.8.3.4.2. Ergonomia aplicada al disefio de productos

La ergonomia estudia como interactuan las personas con los diferentes elementos
de un sistema, como pueden ser productos, lugares o servicios. El objetivo principal de la
ergonomia es adaptar las actividades a las capacidades y necesidades de cada persona,
para crear condiciones que mejoren la seguridad, la comodidad y el rendimiento (Igbal et
al., 2025). En este caso, es importante pensar en los cambios que ocurren en nuestro cuerpo
cuando envejecemos. Por ejemplo, podemos perder fuerza y movilidad, lo que puede
hacer que sea mas dificil realizar tareas que requieren habilidad manual y que podamos

cuidar de nosotros mismos por nuestra cuenta.

Desde la ergonomia, la fuerza de agarre se considera un referente importante en el
disefio de productos, ya que permite comprender mejor las capacidades reales del usuario.
Esta capacidad tiende a disminuir con la edad y, ademas, puede verse influenciada por
factores como el sexo, el peso y la presencia de enfermedades, siendo generalmente menor
en mujeres y en personas con mayor deterioro fisico (Curcio & Gémez, 2005). De manera
que, resulta necesario que los productos se disefien considerando rangos de fuerza mas
bajos, de modo que no exijan esfuerzos excesivos y se eviten situaciones de incomodidad

o0 posibles riesgos de lesion.

Estos valores indican los promedios de la fuerza de agarre segtn la edad y sexo,

evidencia una diminucion a medida que aumenta la edad. Estos valores estan expresados



en Kilogramos-fuerza (Kg/f). Ademas, se puede observar que esta pérdida de fuerza

empieza desde los 60 afios y se vuelve mas evidente conforme avanza la edad.

Figura 18
Promedios de fuerza de agarre por grupos de edad y sexo
Grupo Hombres  Mujeres Total
de edad
50-54 - 23.2 23.1
55-59 25.0 20.9 21.0
60-64 27.3 19.1 19.7
65-69 26.8 18.9 19.6
710-74 26.3 17.4 19.0
715-79 23.8 17.1 18.5
80-84 22.6 16.1 17.0
85-89 18.5 16.6 17.4
90 y mas 13.5 - 13.5

Fuente: Tomando de (Curcio & Gomez, 2005)

En la figura se puede observar como la fuerza de agarre disminuye a medida que
avanza la edad. Asimismo, se evidencia que los hombres presentan valores superiores en
comparacion con las mujeres en la mayoria de los rangos, lo que confirma la influencia
del sexo en esta capacidad. Estos resultados resaltan la importancia de disefiar objetos que
se adapten a usuarios con menor fuerza, garantizando asi su seguridad y facilitando su

uso.

Aplicar criterios ergondomicos permite adaptar los productos a las caracteristicas
de las personas para facilitar su uso y evitar molestias durante su manipulacion. En este
contexto, considerando la disminucion de la fuerza de agarre en adultos mayores, es
necesario tomar en cuenta aspectos como el tamano, la forma, el peso y la textura de los
objetos, asi como incorporar superficies seguras, piezas faciles de sujetar y elementos
visibles que favorezcan la interaccion (Xiaowen Li, 2017). Es importante considerar el

lugar donde se realizan las actividades considerando la luz y cdmo se organiza el espacio.



Por lo tanto, un buen disefio hace que todo sea mas comodo y facilita hacer las cosas en

el dia a dia.

En este contexto, la forma en que el usuario sujeta los objetos influye en la
interaccion con el producto y en su facilidad de uso. Por ello, el disefio debe tener en
cuenta las diferentes maneras de agarrar los objetos. Ademas, en el caso del adulto mayor,
estas formas de agarre pueden verse afectadas por la disminucion de la fuerza y la destreza
manual, por lo que es necesario desarrollar productos que faciliten estos movimientos y

reduzcan el esfuerzo requerido.

1.8.3.4.3. Antropometria del adulto mayor aplicada al disefio

La antropometria es la disciplina que estudia las dimensiones y proporciones del
cuerpo humano con la finalidad de aplicarlas al disefio de productos. En el caso de los
adultos mayores, su aplicacion resulta primordial, debido a que el envejecimiento genera
cambios fisicos que modifica las medidas corporales y las capacidades funcionales
(Carmen Velasquez Cedefio, 2025). El proceso de envejecimiento produce cambios como
la pérdida de masa muscular, la disminucion de la fuerza de agarre y la reduccion de la
movilidad en las articulaciones en manos y mufiecas. Estudios evidencian que a partir de
los 60 afios se puede presentar una disminucion del 20% en la fuerza de presion, afectando

la capacidad de manipular objetos de forma adecuada (Salcedo Orihuela, 2024).

Para el desarrollo de esta tesis, se utilizardn medidas antropométricas de
“Dimensiones antropométricas de poblacion latinoamericana”, un documento que
contiene medidas corporales en diferentes grupos de América Latina. Esta informacion
permite comprender las caracteristicas fisicas de los adultos mayores facilitando la

adaptacion del disefio y sus condiciones y necesidades especificas.



Figura 19

Dimensiones antropomeétricas (femenino)

. Cabeza, pie, mano

Ancianos
Sexo femenino
60 a 90 aiios
34 4 46 »
A
39
44
v
ail»
60 - 90 afios (n=129)
Dimensiones _ Percentiles
% D.E. 5 50 95
34 | Anchura cabeza 152 6 142 151 162
35 | Anchura cuello 110 9 94 110 124
36 | Altura cara 126 9 111 126 141
37 | Anchura cara 131 8 118 131 144
38 | Didmetro interpupilar 61 1 54 61 68
39 | Longitud mano 170 8 157 170 184
40 | Longitud palma mano 98 5 89 97 106
41 | Anchura mano 95 7 84 95 107
42 | Anchura palma mano 77 b 71 17 84
43 | Didmetro empufiadura 42 1 36 43 49
44 | Longitud pie 233 10 216 232 249
46 | Anchura pie 94 6 83 93 104
47 | Anchura talon 66 6 56 65 76

Fuente: Tomando de (Rosalio Avila et al., 2001)




Figura 20
Dimensiones antropométricas (Masculino)

Cabeza, pie, mano

Ancianos
Sexo masculino
60 a 90 afios
<« 34 —» < 41 » 4 46 »
» 38 |« a4l
'y a 4
43
39 A "
40 b4
v v
v
abilp
60 - 90 afios (n=40)
Dimensiones Percentles
i D.E. 5 50 95
34 | Anchura cabeza 155 6.9 1k 154 167
35 | Anchura cuello 114 8.9 99 114 128
36 | Altura cara 134 7.2 122 132 146
37 | Anchura cara 138 9.1 123 136 153
38 | Didmetro interpupilar 64 4.9 56 64 72
39 | Longitud mano 182 10.6 165 184 200
40 | Longitud palma mano 105 5.7 95 104 114
41 | Anchura mano 105 6.6 9% 104 116
42 | Anchura palma mano 86 4.7 79 86 94
43 | Didmetro empufadura 44 3.9 38 I 51
44 | Longitud pie 254 15.9 228 258 280
46 | Anchura pie 100 6.9 88 100 111
47 | Anchura talén 70 5.7 60 68 79

Fuente: Tomando de (Rosalio Avila et al., 2001)
Rangos de movimiento

El rango de movimiento es la amplitud que puede realizar las articulaciones en una
direccion, constituyendo un indicador en su funcionalidad y flexibilidad. Seglin estudios
en el area de la salud, este rango suele medirse en grados y permite evaluar la actividad
de movimientos normal o limitada en las articulaciones e el cuerpo humano (Health,

2020). En este sentido, comprender los rangos de movimientos resulta importante, ya que



factores como la edad, lesiones o enfermedades puedan disminuirlos, afectando la

movilidad y la dificultad en las actividades cotidianas.

Dentro de los rangos de movimiento se considera el estudio sobre a ergonomia
aplicada a herramientas, en el cual se analizan los movimientos de la mano y muiieca. Por
otro lado, permite comprender como actuan las extremidades superiores durante la
manipulacion de objetos, aportando informacion sobre la coordinacion y el control de
movimiento. Aunque esta informacion no estd orientada especificamente a los adultos
mayores aporta una base importante sobre la movilidad articular de la mano, lo que aporta
para el disefio de un objeto lidico para la estimulacion de la motricidad fina ajustado a las
capacidades del usuario.

Figura 21

Arcos descriptos por los movimientos de la muiieca y la mano, teniendo en cuenta la
articulacion del codo y sin tener en cuenta a ella

Fuente: Tomado de (Melo, 2010)



Figura 22
Diferentes posturas de las manos y muiiecas
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Fuente: Tomado de (Melo, 2010)

Figura 23
Acciones de las manos
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Fuente: Tomado de (Melo, 2010)



En este caso, se puede observar como los arcos de movimientos, las posturas de
la mano y mueca, asi como las diferentes acciones de las manos reflejan el
funcionamiento de las extremidades superiores. La repeticion constante de gestos y el
uso de posturas inadecuadas pueden generar fatiga, afectando el desempeino durante el
uso de este tipo de herramientas. Por lo tanto, es importante considerar los movimientos

adecuados para evitar sobrecargas e incomodidad.

1.8.3.4.4. Usabilidad en productos para adultos mayores

La usabilidad es el grado en que un producto puede ser utilizado por los usuarios
para alcanzar objetivos efectivos, eficientes y satisfactorios dentro de un contexto de uso
determinado. Estas tres dimensiones permiten analizar si el usuario logra cumplir la
actividad propuesta de manera correcta, si lo hace con esfuerzo adecuado y si la
experiencia resulta agradable durante su interaccion (Caboral-Stevens et al., 2015). Por
ello, la usabilidad en el disefio de productos para los adultos mayores permite asegurar
que el objeto no solo cumpla su funcion, sino que también sea facil de utilizar y vaya

acorde a las capacidades reales del usuario.

En los adultos mayores, la usabilidad presenta dificultades relacionado con los
cambios propios del envejecimiento. Por ello, los productos para este grupo deben ser
simples, faciles de comprender y de usar. Ademads, es importante utilizar formas
reconocibles, tamafios adecuados, texturas que se diferencien al tacto y elementos

visuales, permitiéndole al adulto mayor mejor interaccion con el objeto.

La evaluacion de la usabilidad en los objetos ludicos se basa en observacion directa
con el usuario, permitiendo identificar como actta con el objeto de manera natural. En
este proceso, se evallia aspectos como el nimero de errores, el tiempo para aprender a
utilizarlo y el nivel de satisfaccion durante la actividad. En los adultos mayores, este
método adapta condiciones de observacion de su comportamiento y expresiones, lo que

facilita identificar si el objeto resulta facil de usar y adecuado a sus capacidades.

1.8.3.4.5. Disefo universal e inclusivo

El disefio universal se define como la creacién de productos, entornos y servicios

para ser utilizados por todas las personas, en la mayor medida posible, sin que sea



necesario realizar adaptaciones posteriores. Esta idea, surge a partir de la necesidad de
considerar la diversidad del usuario desde el inicio del proceso de disefio, incluyendo
diferencia de edad, capacidades y condiciones fisicas. Por ende, se fundamenta en siete
principios, el uso equitativo, la flexibilidad en el uso, el funcionamiento simple e intuitivo,
la tolerancia al error, el bajo esfuerzo fisico y el tamafio y espacio adecuado para el acceso

y el uso (Gupta et al., 2025).

El disefo inclusivo se entiende como un enfoque que busca responder de forma
mas especifica las necesidades de diferentes grupos de usuario, tomando en cuenta sus
caracteristicas, limitaciones y contexto de uso. A diferencia del disefio universal, que
busca soluciones generales con mayor atencion en las diferencias individuales para evitar
la eliminacién de ciertos usuarios (Maya Rivero, 2020). Desde esta perspectiva, al
centrarse en la realidad total de la persona y no solo en sus condiciones fisicas, el disefio
inclusivo permite que los objetos cotidianos no sean visto como ayudas técnicas, sino
como herramientas que refuerzan la identidad y la autonomia del individuo en su entorno

social.

Los principios del disefio universal orientan las decisiones durante el desarrollo
del objeto ludico, asegurando que la herramienta sea funcional para una amplia variedad
de usuario. Por ejemplo, el principio de “uso simple e intuitivo” plantea que el objeto debe
ser facil de entender sin necesidad de instrucciones, mientras que el bajo esfuerzo fisico
busca que su manipulacion no genere cansancio ni molestias en el adulto mayor (Maya
Rivero, 2020). De este modo, estos criterios convierten el material en un recurso de
estimulaciéon en habilidades motrices y cognitivas, disminuyendo la frustracion y

favoreciendo una interaccion segura.

1.8.3.5.El juego y los objetos ludicos

1.8.3.5.1. El juego como actividad humana y recurso terapéutico

El juego se define como una necesidad humana que permite al individuo adquirir
conocimientos, habilidades y comprension de si mismo en relacion con el mundo que lo
rodea. En el tiempo libre, estas actividades son de entretenimiento convirtiéndose en una

estrategia didactica de métodos centrados en liberar el estrés, mejorar el equilibrio y



estimular la agilidad mental (Tomala Santana, 2020). Del mismo modo, funciona como
un espacio de libertad y creatividad donde el sujeto tiene la capacidad de cambiar la

realidad mediante el uso de simbolos y representacion significativas.

En los adultos mayores, la practica de la 16gica asume estrategias para fomentar el
aprendizaje, estimular la memoria, mantener la coordinacién motora y fortalecer la reserva
fisica. Lejos de ser un pasatiempo sin sentido, los objetos ludicos son una actividad que
busca mejorar la autoestima y bienestar emocional al reducir los sentimientos de soledad,
ansiedad o depresion. Desde el punto de vista social, estas dinamicas sirven como motor
de integracion facilitando el establecimiento de redes efectivas y redes de apoyo
asegurando que el individuo mantenga un papel activo y productivo dentro de la

comunidad (Tomala Santana, 2020).

El juego terapéutico, también se le conoce como ludoterapia, es la manera de
promover la recuperacion de las habilidades sensoriales con el hecho de mejorar las
capacidades cognitivas. En este caso, a diferencia del juego recreativo, el juego
terapéutico se desarrolla mediante una programacion y una estructura del juego porque
tiene unos objetivos particulares relacionados con el bienestar fisico y mental. La
ludoterapia, por tanto, busca estimular la coordinacién y el movimiento del cuerpo
mediante ejercicios y actividades. Asimismo, a través de estas dindmicas, pueden
enfrentar y superar dificultades fisicas y cognitivas, contribuyendo asi a su recuperacion,
estimulacion y desarrollo integral (Tomald Santana, 2020). De este modo, los objetos
ludicos en situaciones de rehabilitacion convierten el ejercicio fisico en una experiencia
motivadora, asegurando que los usuarios se mantengan mas activo en actividades dentro

de los programas de salud integral.

1.8.3.5.2. Objetos ludicos

Un objeto ludico se caracteriza por ser un producto creado con el propdsito de
facilitar una experiencia de juego o una actividad recreativa que promueva la integracion
y el bienestar del usuario. El juego para los adultos mayores se ajusta a la madurez y
sensibilidad del usuario, en contraste con el juego convencional, que esta disefiado solo

para los nifios. Ademas, la diferencia de herramientas terapéuticas en que, se centran en



compensacion de escaso objetos funcionales o el uso clinico, mientras que el objeto ludico
tiene como objetivo una mediacion cultural que incorpore aspectos sociales, emociones y
cognitivos (Azevedo, 2022). Finalmente, se establece una diferencia con el objeto
recreativo, ya que el material ladico no solo busca entretenimiento, sino que también tiene

un propodsito de estimulacion que contribuye al desarrollo fisico y cognitivo.

Los objetos ludicos pueden clasificarse de acuerdo con su funcion y las
necesidades de estimulacion. Existen diferentes tipos de objetos ludicos que son utilizados
para estimular la motricidad fina acompafiados con la estimulacion cognitiva en adultos
mayores. Cada uno aporta de manera diferente al mantenimiento de habilidades mentales,

fisicas y sociales. A continuacion, se presentan algunos de los més comunes:

e Juegos de tableros: Se caracterizan por desarrollarse en una superficie donde
se utilizan fichas o dados. Estos juegos ayudan a ejercer la toma de decisiones,
la planificacion y la resolucion de problemas, mientras que, a nivel fisico
implican movimiento controlados al desplazar piezas o lanzar objetos. Esto
contribuye al fortalecimiento de la coordinacién mano-ojo y al control de
movimientos finos

e Puzles y rompecabezas: Son actividades que consisten en unir piezas para
formar una figura o imagen completa. Se requiere observacion, analisis y
paciencia, lo que favorece a concentracion y la memoria visual. Al mismo
tiempo, el proceso de tomar y encajar cada pieza requiere de precision en los
movimientos de las manos y los dedos, fortaleciendo la motricidad fina.

e Juegos de movimiento y coordinacion: Son actividades que requieren el uso
del cuerpo y la manipulacion de objetos. Estos juegos ayudan a mejorar el
control de los movimientos y la coordinacién corporal. Ademas, al necesitar
atencion y seguimiento de instrucciones, permiten trabajar la parte fisica y
mental.

e Bloques de construccion: Estas piezas son utiles para crear estructuras o
figuras, ya sea siguiendo un modelo o de formas propias. Estas actividades van

a ayudar a la creatividad, la organizacion y la planificacion. Ademas, el encaje



o la sujecion ayudan a las habilidades de las manos como la precision manual
y la coordinacion.

e Juegos de encaje y clasificacion: Este tipo de actividades consiste en poner las
piezas en un lugar determinado o bien en agruparlas en funcion de ciertas
cualidades como puede ser la forma, el tamafio o el color. También, al requerir

el uso de las manos de forma constante, refuerza la destreza manual.

1.8.3.5.3. Beneficios del juego y los objetos ludicos en adultos mayores

Beneficios fisicos

La implementacion de programas basados en objetos ludicos genera mejoras en la
capacidad funcional del adulto mayor, retrasando el desarrollo de las modificaciones
fisiologicas vinculadas con el envejecimiento. El manejo de materiales que requieren una
manipulacidon exacta, como tornillos, tuercas o tableros de encaje, ayuda a mantener la
amplitud articular y a fortalecer los musculos de las manos. Segun el estudio realizado por
Mamani Contreras et al. (2023), la practica constante de este tipo de actividades
contribuye a mejorar la fuerza de agarre y la coordinacion viso-manual, permitiendo que
el usuario mantenga o recupere habilidades necesarias para realizar tareas cotidianas.
Ademas, estas mejoras favorecen la movilidad de las extremidades superiores y ayudan a
prevenir la pérdida de masa muscular y la rigidez en las articulaciones. Por ello, tanto la
fuerza de agarre como la coordinacion viso-manual resultan fundamentales para

desarrollar actividades diarias de manera mas eficiente.
Beneficios cognitivos

Las actividades ludicas son herramienta que ayuda a la estimulacion integral que
consiste en proceso mentales complejos. El uso de objetos que requieren planificacion y
seguimiento de reglas estimula la memoria de trabajo, la atencion sostenida y la
planificacion de movimientos secuenciales. Segiin una investigacion de Zhang et al.
(2024), sefiala que los adultos mayores tienden a tener un mejor desempefio en pruebas de
razonamiento estratégico y agilidad mental, lo que indica una relacion entre las funciones

ejecutivas y la motricidad fina. Asi, el juego no solo se ve como una diversion, sino



también como un ejercicio de mediacion cultural que ayuda a mantener la habilidad para

manejar datos y solucionar problemas cotidianos.
Beneficios emocionales y sociales

El juego, en el contexto socioafectivo, funciona como un impulso de motivacion,
incentivando al adulto mayor a participar en su entorno y reducir las conductas
sedentarias. Al lograr objetivos dentro de una dindmica de juegos, los individuos
experimentan un aumento de autoestima y autoconfianza, lo cual reduce la sensacion de
dependencia emocional y funcional. Ademas, la interaccion social entre los residentes se
ve favorecida por un grupo de actividades recreativas, lo que ayuda a tener relaciones de
solidaridad y comunicacion interpersonal (Tomala Santana, 2020). Estas experiencias
ayudan a mejorar el bienestar psicologico, ya que ayudan a reducir situaciones de soledad

y ansiedad, promoviendo un envejecimiento digno y activo en la comunidad.

1.8.3.6.Disefio de objetos ludicos para estimulacion motriz

1.8.3.6.1. Design Thinking

El Design Thinking es una metodologia de innovacidon centrada en resolver
problemas de forma creativa. Se basa en comprender a los usuarios, generar ideas, crear
prototipos y probar soluciones. Este enfoque combina tres aspectos que son: las
necesidades de las personas, lo que es posible hacer con la tecnologia y lo que es viable
en términos de negocio o estrategia. Por eso, no solo promueven la generacion de ideas
innovadoras, sino soluciones que funcionen en la vida real. Esta metodologia, ha
evolucionado desde el &mbito del disefio hacia la gestion de la innovacion, fue impulsada
y formalizada por IDEO y la d. school de la Universidad de Stanford (Bender-Salazar,
2023). Este proceso se distingue por ser un enfoque centrado en el usuario, estructurado
en cinco fases: empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar, las cuales se desarrollan

mediante procesos de validacion directa con los usuarios.

La metodologia permite priorizar la empatia como una herramienta de diagnostico,
permitiendo al investigador ver el mundo a través de las experiencias y emociones de otros
antes de proponer intervenciones. Ademas, el Design Thinking permite un aprendizaje de

bucle doble (double — loop learning), en el que se cuestionan y corrigen los objetivos



iniciales basandose en soluciones a través de la interaccion real con los usuarios (Bender-
Salazar, 2023). De esta manera, se asegura que las propuestas finales sean funcionales y

respondan de manera adecuada a las necesidades reales del usuario.

Las herramientas del Design Thinking permiten llevar la teoria a la practica dentro
de cada una de sus fases, facilitando el desarrollo del proceso. En las etapas de empatizar
y definir se utilizan recursos como la proto persona, el mapa de empatia y el Value
Proposition Canvas, los cuales ayudan a comprender mejor el contexto y las motivaciones
del usuario, mientras que en la ideacion se emplean el moodboard, el bocetaje y las
matrices de priorizacidon para generar y organizar ideas. Finalmente, el prototipado fisico
que permite dar forma a la propuesta y la evaluacion mediante la validacion de usuario y
especialistas, lo que permite realizar ajustes y mejoras en la propuesta final (Martinez

Casanovas, 2025).

1.8.3.6.2. Materiales para objetos ludicos

Los materiales en el disefio de objetos ludicos deben responder entre la
funcionalidad y percepcion sensorial. En este sentido, es importante considerar
propiedades como el peso y la textura, con el fin de facilitar la manipulacion. Por ello, una
adecuada seleccion de materiales garantiza un uso seguro y comodo durante las

actividades recreativas.

Tabla 13
Tabla comparativa de materiales utilizados en objetos ludicos
Material Peso  Resistencia Textura Seguridad Aplicacion
principal
Madera  Media Alta Céliday Alta (si esta Piezas
natural bien acabada) estructurales y de
juego
Plastico Baja  Media Lisay Media Componentes y
variable (depende del  piezas pequetias

tipo)



Goma / Baja  Media Suave y Muy alta Zonas de agarre

Silicona antideslizante
Tela / Muy Baja Suave y Alta (no Recubrimientos y
Textil baja flexible rigido ni superficies
peligroso)
Espuma Muy Baja Muy suave Muy alta Elementos de
baja (proteccion proteccion

contra golpes)

Nota, Materiales comunes que se utilizan para la elaboracion de los juguetes ludicos.

Los materiales presentan propiedades que facilitan la manipulacién y mejoran la
seguridad del usuario. De este modo, los seleccionados son los que son ligeros, y de este
modo reducen el esfuerzo fisico. En consecuencia, la eleccion correcta de los materiales

reduce el peligro y favorece la interaccion con el producto.

En las instituciones, el tener en cuenta que los materiales sean seguros y adaptados
es importante. Por esta razon se considera como criterio de seleccion de materiales su
propiedad. Sabiendo que una de sus caracteristicas es la accesibilidad de los materiales,
asi como su bajo coste, se busca un acceso por parte de las instituciones gerontoldgicas

sin un alto coste de los materiales de estimulacion.

1.8.3.7.Marco legal

La presente investigacion se fundamenta en un conjunto de normativas nacionales
que garantizan los derechos, el bienestar y la calidad de vida de las personas adultas
mayores. Estas disposiciones promueven su autonomia, participacion e integracion en
actividades que promuevan el mantenimiento de sus capacidades fisicas y cognitivas, lo

que respalda el desarrollo de propuestas orientadas a la estimulacion de la motricidad fina

(LOPAM, 2019)

1.8.3.7.1. Ley organica de las personas adultas mayores

Articulo 1 - Objeto de la Ley



Establece que la finalidad de esta normativa es garantizar y promover los derechos
de las personas adultas mayores, asegurando su atencion integral en todos los ambitos.
Este planteamiento implica que las acciones dirigidas a este grupo deben contemplar no
solo aspectos basicos de cuidado, sino también su desarrollo fisico, cognitivo y social. En
este contexto, el disefio de un objeto ludico se presenta como una alternativa que aporta a
dicha atencion integral, ya que favorece la estimulacion de habilidades y el bienestar

general del usuario.
Articulo 3 - Fines de la Ley

Establece como fines principales la autonomia, la inclusion social, la participacion
y una vida digna para las personas adultas mayores. Estos lineamientos evidencian la
importancia de generar condiciones que permitan a este grupo mantenerse activo dentro
de la sociedad, evitando su aislamiento y exclusion. En este aspecto, el desarrollo de un
objeto ludico se alinea con estos objetivos, ya que fomenta la interaccion, la estimulacion

y la participacion, contribuyendo asi a mejorar su calidad de vida.
Articulo 16 - Derecho a una vida digna

Reconoce el derecho de las personas adultas mayores a una vida digna, lo que
incluye el acceso a actividades recreativas, culturales y sociales que contribuyan al
desarrollo de sus capacidades. Este aspecto es especialmente relevante para la
investigacion, ya que el objeto ludico no solo cumple una funcién recreativa, sino que
también actia como una herramienta para la estimulacion de habilidades cognitivas y
motrices. Por lo tanto, su implementacion aporta directamente al bienestar integral del

adulto mayor.
Articulo 17 - Independencia y autonomia

Establece el derecho de las personas adultas mayores a mantener su independencia
y autonomia en la realizacion de sus actividades diarias. Este principio resalta la
importancia de evitar la dependencia innecesaria y de promover la autoconfianza en este

grupo poblacional. En este sentido, el disefio del objeto ludico debe priorizar la facilidad



de uso, la comprension intuitiva y la manipulacién sencilla, permitiendo que el usuario

interactue con el producto de manera independiente.
Articulo 38 - Accesibilidad

Establece que las personas adultas mayores tienen derecho a acceder y utilizar
productos y servicios sin barreras, garantizando condiciones de accesibilidad. Este
principio resulta esencial en el ambito del disefio, ya que implica desarrollar productos
que sean comprensibles, seguros y faciles de manipular. Por ello, el objeto propuesto debe
considerar aspectos como dimensiones adecuadas, formas ergondmicas y materiales que

faciliten el agarre, asegurando una experiencia de uso eficiente y sin dificultades.

1.8.3.7.2. Normas técnicas

La norma ISO 8124 establece los requisitos de seguridad que deben cumplir los
objetos ludicos en cuanto a propiedades fisicas, mecanicas y quimicas, con el fin de evitar
riesgos durante su uso. Esta normativa contempla aspectos como la resistencia de los
materiales, la ausencia de bordes cortantes, el tamafio adecuado de las piezas y el uso de
materiales no toxicos. En el contexto de la presente investigacion, su aplicacion resulta
fundamental, ya que permite garantizar que el objeto ludico disefiado para la estimulacion
motriz en adultos mayores sea seguro, evitando posibles lesiones o accidentes durante su
manipulacion. Por lo tanto, esta norma permite que el producto cumpla una funcion

recreativa y también garantice seguridad y confianza para el usuario.

La norma ISO 9241 se centra en la interaccion entre los usuarios y los sistemas.
Ademas, considera aspectos como la facilidad de uso, la accesibilidad y la comodidad.
Esta norma contribuye a que los productos sean mas faciles de comprender y utilizar,
tomando en cuenta las necesidades de los usuarios. Por ello, resulta especialmente 1til en

el disefio de productos destinados a personas mayores.



CAPITULO 11

METODOLOGIA

2.1. Método

La presente investigacion se desarrolla a partir del método investigacion — accion,
el cual se complementa con el método inductivo. La investigacion-accidon consiste en un
proceso para comprender una problematica en un contexto real mientras se implementan
acciones para su mejora, mediante la participacion de los involucrados y la articulacion
entre el analisis y la intervencion (Hernandez Sampieri et al., 2014). La presente
investigacion permite analizar el funcionamiento de las habilidades motoras finas en las
personas adultas mayores. Asimismo, ayuda a comprender el entorno en el que se
desenvuelven dentro del asilo y la manera en que los principios del disefio industrial
pueden aplicarse en dicho contexto. A partir de esta informacion, se busca desarrollar una

propuesta de disefio funcional y fundamentada en las necesidades reales de los usuarios.

Por otra parte, el método inductivo se basa en analizar situaciones especificas,
como las dificultades motrices que presentan los adultos mayores dentro del Asilo Sagrado
Corazon de Jests, con el fin de establecer conclusiones y criterios de disefio. Segun
Herndndez Sampieri et al. (2014), la 16gica inductiva es propia de los estudios con enfoque
cualitativo, debido a que el investigador realiza el conocimiento a partir de la realidad
observada y no desde teorias previamente establecidos. Este enfoque resulta adecuado
para la presente investigacion, debido a que toma como punto de partida la experiencia

directa de los adultos mayores, en lugar de aplicar un modelo previamente definido.

La aplicacién de ambos métodos en esta tesis sigue una secuencia logica: primero,
se analiza el contexto del usuario mediante observacion directa y entrevistas al personal
del asilo, segundo, se sintetizan los hallazgos en criterios de disefio especificos para el
objeto ludico y tercero, a través del proceso de disefio industrial se integran todos los
elementos en una propuesta que es evaluada y validada con los propios usuarios. Esta
secuencia garantiza que la solucion de disefio est¢ fundamentada basandose en la

experiencia-observacion y no en supuestos teéricos desvinculados de la realidad.



2.2. Enfoque de investigacion

La presente investigacion se desarrolla bajo un enfoque cualitativo, el cual se basa
en comprender un fendmeno dentro de un entorno real. Este enfoque permite analizar las
situaciones tal como ocurren en la vida cotidiana, considerando la experiencia y las
percepciones de las personas. De acuerdo con Hernandez Sampieri et al. (2014), este tipo
de investigacion busca entender el significado de las experiencias y la forma en que las

personas perciben su realidad

Desde un enfoque cualitativo, la investigacion busca comprender coémo se
desarrollan las habilidades de motricidad fina en los adultos mayores y como es el entorno
en el que realizan sus actividades dentro del asilo. A través de la observacion directa y de
entrevistas realizadas al personal de la institucion, se logran identificar diferentes aspectos
relacionados con las dificultades motoras, el nivel de autonomia y la manera en que los
usuarios interactian con los objetos de su vida cotidiana. Dicha informacién permite
determinar los criterios de disefio para poder llegar a identificar las necesidades de los

adultos mayores y a su vez tomar decisiones Optimas en el desarrollo del producto.

La decision de adoptar un planteamiento cualitativo estd en concordancia con la
investigacion, puesto que la indagacion de la motricidad fina en personas adultas mayores
demandard una comprension de sus capacidades fisicas o habilidades corporales y el
contexto en el que se ubican, aunque también se deberia comprender la diferencia de cada
caso y observar como lo hace el entorno para su autonomia. A través de la observacion y
el acercamiento a los usuarios, se obtiene informacion sobre sus necesidades,
comportamientos y experiencias, lo que contribuye al desarrollo de una propuesta de
disefio funcional y adaptada a sus capacidades. De esta manera, se busca disenar un objeto

ludico funcional y util para estimular la motricidad fina en los adultos mayores.

2.3. Modalidad

La investigacion se desarrolla bajo la modalidad de proyecto integrador con un
enfoque practico-aplicado, debido a que combina los fundamentos tedricos del disefio con
su desarrollo en una propuesta funcional. En este sentido, el estudio se dirige hacia el

disefio de un objeto de juego ludico que tiene por objetivo mejorar la motricidad fina a



través de una solucion funcional y adecuada del asilo Sagrado Corazon de Jesus, a partir
del cual, el proyecto se considera un estudio del problema y una busqueda de solucion que

se ajusta a las necesidades del usuario.

Esta modalidad es un proceso, que empieza con el andlisis del entorno y las
necesidades del usuario. Luego, se crea y evaliia una propuesta de disefio. Durante la
investigacion, se identifican factores como las limitaciones fisicas, las condiciones del
entorno y coémo los adultos mayores interactiian con los objetos existentes dentro del asilo.
Esto permite ofrecer soluciones que se ajustan a su realidad diaria. Por ende, su caracter
practico implica que no se queda solo en la descripcion de la problematica, sino que busca
intervenir a través del diseno, estableciendo una relacion directa entre la teoria y su

aplicacion, y dando como resultado un producto funcional.

La eleccion de esta modalidad responde a la necesidad de desarrollar soluciones
centradas en el usuario, en las que se apliquen criterios de disefio acordes a sus
caracteristicas y necesidades. Por otro parte, el enfoque aplicado permite comprobar la
viabilidad del objeto disenado mediante procesos de validacion asegurando que cumpla
con los requerimientos del usuario. De este modo, el proyecto se orienta al desarrollo de
una solucion aplicable dentro del asilo, aportando a la mejora de las actividades de la

estimulacidén motriz.

2.4. Nivel de la investigacion

El nivel de investigacion es descriptivo de caracter aplicado, ya que se orienta a
identificar y detallar las condiciones de la motricidad fina en los adultos mayores, asi
como su interaccion con los objetos dentro del asilo. Este nivel se enfoca en observar y
estudiar los problemas que surgen al utilizar objetos cotidianos que se han realizado en el
asilo. El objetivo es comprender como las personas mayores llevan a cabo sus actividades
diarias. De esta manera, la investigacion busca describir la realidad de las personas

mayores que nos ayudara como base para el proceso de disefio.

La descripcion del entorno y el anélisis de como los adultos mayores llevan a cabo
sus movimientos y se relacionan con los objetos dan cuenta del nivel descriptivo de la

investigacion. Para ello, se estudian aspectos como la coordinacion, la precision y la



capacidad de agarre, lo que permite detectar necesidades y dificultades relacionadas con
la motricidad fina. De dicho conocimiento, se derivan criterios de disefio que hacen mejor
la interaccion final de los usuarios con dichos objetos. El anélisis hace posible entender
las condiciones fisicas y funcionales del uso cotidiano de los productos que permiten

desarrollar decisiones de disefio.

Por ultimo, el caracter practico de la investigacion se evidencia en el desarrollo de
una propuesta de disefio para responder a las necesidades durante el estudio. La
informacion recopilada en la etapa descriptiva es la base para el disefio de un objeto ludico
adaptado a las capacidades de los usuarios, con el propdsito de estimular su motricidad
fina. En este sentido, la investigacion no se limita al andlisis de la problematica, sino que
también plantea una solucion valida que podrd ser evaluada dentro del asilo Sagrado

Corazon de Jests.
2.5. Diseiio de investigacion

2.5.1. Poblacion y muestra

Segun el Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC) 2024, establece que,
de acuerdo con el Censo del Ecuador, en el pais hay 1.520.590 personas de 65 afios o0 més
, que equivale al 9% de la poblacion de todo el pais. En esta linea es interesante evidenciar
que una parte de esta poblacion adulta mayor puede pertenecer a instituciones de cuidado,
dado que 6.066 personas viven en residencias, colectividades y asilos, lo que pone al
descubierto una realidad. Por eso, estos datos nos ayudan a entender mejor la situacion de
los adultos mayores. También nos muestran la importancia de atender sus necesidades en

estos espacios.

En el asilo Sagrado Corazon de Jesus viven 62 adultos mayores, cada uno con
diferentes condiciones fisicas y cognitivas. Por esta razon, se realizé una entrevista con la
psicologa de la institucion, con el fin de identificar y clasificar a las personas que pueden
participar en las actividades propuestas. De esta manera, fue posible determinar qué
adultos mayores cumplen con las condiciones necesarias para formar parte del estudio.
Para ello, se elabor6 una tabla de clasificacion que permite organizar a los residentes segun

su nivel de funcionalidad y sus posibilidades de intervencion dentro del estudio.



Tabla 14
Clasificacion de los adultos mayores

Categoria Subgrupo N.° de Caracteristicas
adultos
mayores
Participacion Participacion 9 Asisten a las actividades ladicas.
constante
Poca Dependientes 20 Presentan dependencia fisica,
Participacion dificultando su participacion.
Proceso de 6 Se encuentran en terapias fisicas
rehabilitacion debido a caidas, problemas

musculares u otras condiciones.
Participacion 22 Participan de manera ocasional,
irregular dependiendo de su estado de
animo, salud o disposicion.
No Desinterés 5 No participan en las actividades,
participacion ya sea por falta de interés o

decision personal.

Total 62 Total, de adultos mayores dentro

del asilo

Nota, considerando sus capacidades fisicas y cognitivas se realizd una clasificacion para

el desarrollo de las actividades.

A partir de la clasificacion, se identificd que nueve adultos mayores participan
constantemente en las actividades de estimulacion de la motricidad fina, por lo que
constituyen la muestra del estudio. En cambio, los demaés residentes presentan diferentes
limitaciones, entre ellas dependencia total, deterioro cognitivo, dificultades fisicas o falta
de interés en participar, aspectos que restringen su intervencion en las actividades

propuestas.

Ademas, la seleccion de los participantes se realizd mediante una muestra no

probabilistica e intencional, escogiendo a aquellos adultos mayores que representan un



perfil adecuado y comtn dentro del grupo de estudio. De esta manera, se busca obtener
informacion mas clara, profunda y relevante para el desarrollo de la investigacion sobre

la estimulacion de la motricidad fina en adultos mayores.

2.5.2. Tipo de muestra

Dado que el estudio se enfoca en el disefio y evaluacion del uso de un objeto ludico
y su relacién con la motricidad fina en adultos mayores, se utiliza un muestreo no
probabilistico de tipo intencional, ya que el objetivo no es representar a toda la poblacion,
sino seleccionar participantes capaces de aportar informacion detallada sobre la
interaccion con el objeto y su efectividad en la estimulacion de la motricidad fina. Para
ello, Se trabaja con un grupo de 9 personas que pueden interactuar con el objeto y
participar en las actividades. Este grupo esta formado por adultos mayores que tienen
algunas limitaciones fisicas y cognitivas, y también por profesionales que se encargan de

cuidarlos. De esta forma, se obtiene informacion util y relacionada con el uso del objeto.

Este enfoque permite obtener informacion relevante sobre la motricidad fina,
debido a que se centra en personas directamente vinculadas con el problema de estudio.
Ademas, los participantes aportan observaciones utiles a partir de sus propias
experiencias. Al incluir tanto a los adultos mayores y a los profesionales que los
acompafian, se comprende mejor como se realiza la interaccidn y cudles son sus
dificultades durante las actividades. Ademas, esto asegura que la informacion sea
completa y esté adaptada a las necesidades de los usuarios. De esta forma, se puede evaluar

si el objeto funciona bien y si ayuda a mejorar a estimular la motricidad fina.

2.5.3. Tamano de muestra

El tamafio de la muestra en la presente investigacion, en funcion de los objetivos
planteados, se determin6 considerando a los adultos mayores del asilo Sagrado Corazon
de Jesus. En este caso, se seleccionaron 9 adultos mayores de un total de 62 residentes,
quienes participan de manera constante a las actividades. Este grupo permite observar de
manera directa como los participantes utilizan sus manos al interactuar con objetos,
identificando aspectos como la forma de agarre, la coordinacion de los dedos, y el tipo de

movimiento que realizan durante la actividad. Asi, facilita un acercamiento mas detallado



la ejecucion manual durante las actividades, permitiendo reconocer patrones de uso en

cada participante.

Por otra parte, trabajar con este numero de participantes facilita identificar
dificultades propias del envejecimiento, como la pérdida de fuerza de las manos, dificultad
para sujetar objetos pequefios y las limitaciones de movimientos finos. De esta manera,
permite reconocer como estas dificultades se presentan en cada adulto mayor durante la
manipulacion de objetos. Ademas, el tamafio de la muestra permite analizar a cada uno de
los adultos mayores y comprender como el objeto diseniado para estimular la motricidad

fina puede adaptarse a sus capacidades y necesidades reales.

2.5.4. Seleccion de muestra

Tomando en cuenta que la poblacion total del Asilo Sagrado Corazon de Jesus esta
conformada por 62 adultos mayores institucionalizados, se realiz6 un proceso de seleccion
basado en sus condiciones fisicas, cognitivas y funcionales, con el proposito de identificar
a los usuarios aptos para participar en las actividades propuestas. Como resultado de este
proceso, se obtuvo una muestra de 9 adultos mayores, quienes cumplen con las
caracteristicas necesarias para formar parte del estudio. A partir de ello, los criterios de

inclusion y exclusion aplicados son los siguientes:
Criterios de inclusion

e Adultos mayores que residan en el asilo Sagrado Corazén de Jesus

e Adultos mayores que puedan realizar actividades basicas con las manos,
como agarrar y sujetar objetos

e Personal que interactuan directamente con los adultos mayores en las
actividades diarias.

e Adultos mayores que participen en las actividades de manera constante.
Criterios de exclusion

e Adultos mayores que presenten dificultades que les impidan manipular

objetos.



e Adultos mayores por paralisis como artritis en fase aguda que les impida
realizar cualquier tipo de movimientos con las manos.
e Personas con pérdida total de la vision.

e Adultos mayores totalmente dependientes en sus actividades.

2.6. Técnicas de estudio

Entrevistas semiestructuradas

Mediante las entrevistas se obtiene informacion relacionados con las limitaciones
fisicas y la estimulacion motriz de los adultos mayores durante la interaccion con objetos
ludicos. Asimismo, se obtienen criterios profesionales sobre el uso adecuado de estos
objetos, los tipos de ejercicios recomendados y las caracteristicas necesarias para prevenir
el deterioro de la motricidad fina. En este sentido, la informacion recopilada permite
establecer lineamientos de disefio, orientados a mejorar la funcionalidad, seguridad y

adaptacion del objeto ludico a las necesidades de los adultos mayores.

Segun Hernandez Sampieri et al. (2014), las entrevistas semiestructuradas se basan
en una guia de preguntas que permiten mantener un orden en la recopilacion de
informacion, brindando flexibilidad para profundizar en las respuestas. En este estudio, se
dirige a dos profesionales psicologa y fisioterapeuta, con el proposito de obtener
informacion sobre las capacidades motrices y necesidades de los adultos mayores. A través
de esta técnica se abordan temas relacionado con el uso de objetos ludicos y los ejercicios
para prevenir el deterioro de la motricidad fina, permitiendo una comprension desde el

enfoque profesional
Ficha de observacion

Durante el proceso de observacion se analizardn aspectos como tipo de agarre, los
movimientos realizados, las dificultades en la manipulacion, asi como las dimensiones y
el peso que los usuarios logran manejar con mayor facilidad. Para el registro de la
informacion se emplea una ficha de observacion con escala de valoracion y descripciones

cualitativas, permitiendo identificar patrones de uso y niveles de esfuerzo. Por



consiguiente, esta técnica facilita los criterios fundamentales para el disefio de un objeto

ludicos, adaptado a las capacidades y requerimiento reales de los adultos mayores.

Segin Hernandez Sampieri et al. (2014), la ficha de observacion es un instrumento
que permite registrar de manera sistemdtica y organizada los comportamientos,
situaciones o caracteristicas observables dentro de un entorno determinado, facilitando la
recoleccion de informacion para el analisis de la investigacion. La observacion directa se
aplica como técnica principal para analizar la interaccion de los adultos mayores con los
objetos que existen actualmente en el asilo. De este modo, se identifican sus respuestas
motrices y funcionales, obteniendo un diagndstico inicial sobre las limitaciones de los

objetos frente a sus necesidades.
Ficha de validacion del prototipo

En este estudio, la evaluacion del prototipo del objeto ladico se llevard a cabo
mediante la observacion directa de los adultos mayores con el objeto disefiado. Se
registran aspectos como facilidad de agarre, movimientos requeridos, seguridad y
aceptacion del objeto, asi como cualquier dificultad que presenten durante su uso. La
informacion recolectada permite identificar si el producto cumple con las caracteristicas

de ser funcional, seguro y adecuado a las capacidades motrices de los usuarios.

Seglin Sharma & Kumar (2025), la validacion de prototipo consiste en analizar
como los usuarios interactuan con el producto, con el fin de evaluar su funcionalidad y
facilidad de uso. Este proceso permite identificar fortalezas, debilidades y posibles
problemas dentro de un disefio. Ademas, se consideran aspectos como la funcionalidad, la
facilidad de uso y la satisfaccion de los usuarios. De esta manera, es posible evaluar si el
prototipo resulta adecuado y si responde de manera efectiva a las necesidades de las
personas que lo utilizaran.

Tabla 15
Sintesis de técnicas e instrumentos de investigacion

Técnica A quién se Para qué se aplica Instrumento

aplica




Entrevista Psicologa y Recopilar informacion Guia de entrevista
semiestructurada fisioterapeuta sobre las capacidades semiestructurada.

motrices y fisicas de los

adultos mayores, como

son las estrategias de

estimulacion 'y  sus

principales

necesidades, con el

propésito  de  definir

criterios de diseno.

Observacion Adultos Analizar la interaccion Ficha de
directa mayores de los adultos mayores observacion
residentes  del con los objetos, como estructurada
asilo durante es el tipo de agarre, los
actividades movimientos, las
recreativas. dificultades durante la
manipulacion y el nivel

de participacion en las

actividades.
Evaluacion  del Adultos Registro de la Ficha de evaluacion
prototipo mayores interaccion con el del prototipo con
seleccionados en  objeto disefiado, escala de valoracion
la muestra. considerando criterios cualitativa

como facilidad de uso,
seguridad,
movimientos
requeridos y aceptacion

del producto.

Nota, Técnicas de recoleccion de informacion



Guia de entrevista semiestructurada dirigida a la psicologa del asilo

Objetivo: Recoger informacion sobre los procesos de cognitivos, emocionales y
conductuales de los adultos mayores del asilo Sagrado Corazon de Jesus, asi como su
respuesta ante actividades de estimulacion, con el fin de establecer criterios psicologicos
y de interaccidén que orienten al disefio de un objeto ludico para la estimulacion de la
motricidad fina.

Tabla 16
Datos generales del entrevistado

Campo Informacion

Nombre completo

Profesion / Cargo

Anos de experiencia en el
area

Fecha de la entrevista

Lugar de la entrevista

Nota, complete todos los campos antes de iniciar la entrevista
Seccion A: Contexto institucional perfil del residente

1. (Cuantos adultos mayores residen actualmente en el asilo y cual es el rango de
edad?

2. (Cuantos de ellos se encuentran en condicion de abandono familiar y cuantos
ingresaron por decision propia o de familiares?

3. (Como clasifica usted a los residentes en términos de autonomia funcional?
(Ejemplo: independientes, semindependientes, dependientes. Indique proporcion
aproximada).

4. (Qué condiciones cognitivas son las mas frecuentes entre los residentes?

(Ejemplo: deterioro cognitivo leve, demencia, Alzheimer, depresion).

Seccion B: Estado Cognitivo-Emocional y su Relacion con la Motricidad



5. (Qué tipo de actividades manuales o ludicas generan mayor motivacion y
participacion entre los residentes? (Ejemplo: pintar, armar piezas, juegos de mesa,

manipular texturas).

Seccion C: Diagnéstico de Dificultades Motrices Observadas

6. (Qué dificultades manuales ha identificado con mayor frecuencia durante las
actividades? (Ejemplo: dificultad para agarrar, falta de coordinacion ojo-mano,
temblores, lentitud).

7. ¢Qué actividades cotidianas representan mayor dificultad para los residentes en
términos de uso de las manos? (Ejemplo: abotonarse, comer con cubiertos, tomar

medicamentos, escribir).
Seccion D: Evaluacion de Objetos y Recursos Actuales

8. (Qué objetos o materiales se utilizan actualmente para las actividades manuales o
recreativas en el asilo?

9. (Considera que estos objetos son adecuados para los adultos mayores? ;Qué
limitaciones ha observado en ellos? (Ejemplo: son infantiles, muy pequenos, poco
atractivos, dificiles de manipular).

10. ;Existen objetos disefiados especificamente para estimular la motricidad fina de

los adultos mayores en el asilo?
Seccion E: Criterios para el disefio del objeto ludico

11. ;Qué colores son mas faciles de identificar para los adultos mayores o cuales
generan mayor atraccion visual?

12. ;Qué tipo de formas resultan méas comprensibles y faciles de manipular? (Ejemplo:
geométricas simples, organicas, familiares).

13. {Ha observado elementos en los objetos actuales que generen confusion, rechazo
o dificultad innecesaria?

14. ;Qué recomendaciones daria desde su experiencia para el disefio de un objeto
ludico que estimule la motricidad fina y sea emocionalmente aceptado por los

adultos mayores?



Guia de entrevista semiestructurada dirigida a la fisioterapeuta del asilo y

centros externo

Objetivo: Recoger informacion sobre las capacidades fisicas, limitaciones
biomecanicas y condiciones funcionales de los adultos mayores, especialmente en el uso
de manos y extremidades superiores, con el fin de identificar criterios de ergonomia,
dimensionamiento, materiales y seguridad que orienten el disefio de un objeto ludico para
la estimulacion de la motricidad fina.

Tabla 17
Datos generales del entrevistado

Campo Informacion

Nombre completo

Profesion / Cargo

Afos de experiencia en el
area

Fecha de la entrevista

Lugar de la entrevista

Nota, complete todos los campos antes de iniciar la entrevista
Seccion A: Condiciones Fisicas y Patologias Prevalentes

1. (Coémo describe el nivel de independencia de los adultos mayores con los que
trabaja?

(Qué dificultades observa con mayor frecuencia en las actividades cotidianas?
(Qué movimientos presentan mayor dificultad en los adultos mayores?

(Que tipo de objetos les resulta mas dificil manipular?

wok wN

(Cuales son los errores o dificultades mas comunes durante la manipulacion de
objetos?

6. (Qué caracteristicas debe tener un objeto para facilitar el agarre y la manipulacion?

Seccion B: Evaluacion Funcional de 1a Motricidad Fina



7. (Qué formas geométricas o tamafnos manejan con mayor facilidad los adultos

mayores?

8. (Qué actividades o ejercicios recomienda para estimular la motricidad fina?

9. (Como influye el aspecto emocional en el proceso de rehabilitacion o

estimulacion?

10. ¢ Prefieren realizar actividades solos o con acompafiamiento?

11. ;Qué recomendaciones considera importantes para el disefio de objetos dirigidos

a adultos mayores?

Tabla

Tipos de agarre

18

Tipo de agarre Imagen Tipo de agarre Imagen

Agarre o Agarre de punta B
Cilindrico Vi O g fy
Agarre de Agarre palmar —
gancho N

Agarre esférico

Agarre lateral

Nota, Identificar los tipos de agarres en que los adultos mayores se les dificulta.

12. {Qué rango de peso de objetos considera manejable para los adultos mayores del

asilo? (Ejemplo: menos de 100 g, entre 100-300 g, entre 300-500 g).

13. ;Ha aplicado alguna prueba estandarizada de motricidad fina? (Ejemplo: Purdue

Pegboard Test, Nine-Hole Peg Test). Si es asi, (cudles han sido los resultados

generales?

Seccion C: Interaccion con Objetos y Dificultades Observadas



14. ;Qué tipo de objetos les resulta mas dificil manipular a los adultos mayores?
(Ejemplo: objetos muy pequeiios, lisos, pesados, con superficies resbaladizas).

15. ;{Cuales son los errores o incidentes mas comunes durante la manipulacion de
objetos? (Ejemplo: se les caen, no logran sujetarlos, pierden el control, aplican

demasiada o muy poca fuerza).
Seccion D: Criterios Ergonomicos y de Disefio

16. ;Qué caracteristicas debe tener un objeto para que sea facil de agarrar por los
adultos mayores? (Considere: didmetro, textura, forma, peso).

17. ;Qué formas geométricas o tamanos ha observado que los residentes manejan con
mayor facilidad? (Ejemplo: cilindricas, esféricas, con bordes redondeados, piezas
de 3-5 cm).

18. {Qué tipo de ejercicios 0 movimientos recomienda estimular a través de un objeto
ladico? (Ejemplo: presion, pinza, rotacidon, extension de dedos, coordinacion
bimanual).

19. ;Qué recomendaciones generales daria para que el objeto sea comodo, seguro y

funcional desde el punto de vista fisioterapéutico?
Ficha de observacion

Objetivo: Registro de manera sistemadtica la interaccion de los adultos mayores
con los objetos que se encuentran actualmente en el asilo, identificando sus capacidades,
limitaciones y comportamientos durante el uso. De esta manera, se obtendra informacion
que permita orientar el disefio de un objeto ludico a sus necesidades motrices y

funcionales.

Instrucciones: Completar la ficha por cada adulto mayor observado. Marcar con
una X la casilla correspondiente. Registrar observaciones cualitativas en el espacio
asignado. La observacion debe durar al menos 10 minutos de interaccién continua con el

objeto.



Tabla 19
Datos del participante

Nombre: Edad:

Género: Fecha:

Mano dominante:

Nivel de autonomia: O Independiente - . . O Dependiente
Semindependiente

Patologias relevantes:

Objeto utilizado:

Capacidad de agarre y manipulacion

Indicador 1 2 3 4 Observaciones

Capaledad de agarre (sujetar 0 O O O

el objeto)

Fperza de presion (mantener O O O O

sin soltar)

Control del objeto (evita que O O O O

se caiga)

P'I"CCISIOII al colocar/encajar 0 O O O

piezas

Dificultades y Signos Fisicos Observados

Indicador Si No Descripcion / Contexto

Dificultad para iniciar el agarre [] O

Presenta temblores en manos o

dedos H H

Evaluacion de las Caracteristicas del Objeto Utilizado

Caracteristica Adecuado Parcial Inadecuado Observaciones




Tamafio del objeto O O O
Peso del objeto O O O
Forma O O O
Textura O (] O
Facilidad de uso O (] O
fseg]ltl:sc)lad (sin bordes, piezas 0 0 0
Adecuacion para la edad (no 0 0 0

infantil)

Registro fotografico (referencias):

Nota. Escala: 1 =No logra realizarlo/Nulo; 2 = Con mucha dificultad/Bajo; 3 = Con alguna

dificultad/Medio; 4 = Sin dificultad/Alt

Ficha de validacion del prototipo

Tabla 20
Validacion del prototipo

Aspecto Indicador Escala Likert Observaciones

Funcionalidad 1. Permite realizar 10 20 30 40 50O
las actividades

motrices previstas

2. Las piezas del 10 200 30 40 50
objeto son féciles

de manipular

1. Elusuariopuede 10 200 30 40 50

sostener y




Facilidad de manipular el objeto

agarre

con comodidad

2. El tamano del
objeto es adecuado
para el adulto

mayor

1a

20

300

40

50

3. La textura
permite un agarre

seguro

1a

20

300

40

50

Seguridad

1. No existen
riesgos de lesion al

usar el objeto

10

201

300

40

50

2. No presenta
bordes afilados o
partes que puedan

lastimar

10

201

300

40

50

3. El peso vy
estabilidad del
objeto evitan

caidas o accidentes

10

201

300

40

50

Aceptacion

1. El  usuario

muestra  interés,
disposicion y
motivacion al

usarlo

10

201

300

40

50

2. Los colores y
formas son

llamativos.

1a

20

30

40

50




Movimientos

requeridos

1. Permite realizar
los movimientos
necesarios sin

fatiga ni dolor

1a

20

300

40

50

2. Los
movimientos  se
ejecutan con
comodidad y

precision

1a

20

30

40

50

3. No genera
tension o esfuerzo
excesivo en manos

0 brazos

1a

20

30

40

50

Adaptacion a

capacidades

1. Se ajusta a las
capacidades fisicas
y motrices de los

adultos mayores

10

201

300

40

50

2. Permite el uso
independiente sin
asistencia

constante

1

20

30

40

50

3. Se adapta a
distintos niveles de

fuerza y movilidad

20

30

40

50

Estimulacion

Genera interés y
mantiene la
atencion durante el

uso

1a

20

30

40

50

Nota, tabla de validacion del prototipo



2.7. Operacionalizacion de variables

Tabla 21
Operacionalizacion de la variable dependiente
CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS TECNICAS INSTRUMENTOS
La estimulacion de la fEl usuaric(;’
motricidad fina se refiere al Coordinacion Coordinacion ojo- OgTa coor mal; Observacion Ficha de ob .
desarrollo y mejora de los manual mano movimientos al . icha de observacion
movimientos precisos de las manipular el
manos y dedos en los adultos objeto?
mayores, fa}voreciendo su (Realiza
coordlnaf:lon, control y Precision de movimientos Observacion Ficha de observacién
autonomia en actividades movimientos precisos al usar  directa
cotidianas. el objeto?
{Qué tipo de
Tipo de agarre Forma de sujecion agarre utiliza Qbservacmn Ficha de observacion
(pinza, palmar,  directa
lateral)?
(Mantiene firme Observacion
Control del agarre el objeto sin directa Ficha de observacion
dificultad?
. /Realiza la
8
Autonomia Egeeleiilencia actividad sin Entrevista Guia de entrevistas
P ayuda?
{Completa la
Desempeiio en actividad de Observacion . .,
. . Ficha de observacion
actividad forma directa
adecuada?

Nota, La estimulacion de la motricidad fina implica mejorar la coordinacion y el control de los movimientos manuales.



Tabla 22

Operacionalizacion de la variable independiente

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS TECNICAS INSTRUMENTOS
. Seleccion de ¢Los materiales Observacion  Ficha de
Materiales . son seguros y . .,
materiales . directa observacion
resistentes?
(El objeto
Caracteristicas presenta Observacion  Ficha de
. texturas . e
sensoriales directa observacion
adecuadas para
El disefio de un objeto el usuario?
ludico se enfoca en la 'El obieto evit
., b jeto evita ., .
creacién de un producto Seguridad Brevencmn de bordes Qbservacmn Ficha de 3
funcional y adaptado a las riesgos peligrosos? directa observacion
necesidades de los adultos 3
mayores, con el fin de (El tamafio de
facilitar la interaccion, Dimension las piezas Observacién Ficha de
estimular habilidades adecuada facilita su directa observacion
motoras y mejorar su manipulacion?
experiencia de uso. (El objeto es
Usabilidad Facilidad de uso  ocl deusar - Observacion - po . g0 validacion
para el adulto directa
mayor?
(El usuario
Comprension del  entiende como  Observacion ... S,
. o . Ficha de validacion
objeto utilizar el directa

objeto?

Nota, El disefio de un objeto ludico consiste en desarrollar un producto que facilite la interaccion del adulto mayor.



2.8. Matriz sintesis del disefio metodologico

Tabla 23

Matriz sintesis del diserio metodologico

Elemento Decision adoptada en esta investigacion

metodolégico

Método Investigacién—accion

Enfoque Cualitativo.

Modalidad Proyecto integrador

Nivel Descriptivo de caracter aplicado.

Diseiio Investigacidn—accion

Poblacion 62 adultos mayores residentes del Asilo Sagrado Corazén
de Jesus.

Muestra No probabilistica de tipo intencional, conformada por 9
adultos mayores con participacion constante en actividades
ludicas, psicologa y fisioterapeuta.

Técnicas Observacion directa, entrevista semiestructurada y
evaluacion del prototipo.

Instrumentos Ficha de observacion estructurada, guia de entrevista
semiestructurada y ficha de evaluacion del prototipo con
escala de valoracion cualitativa.

Variables Variable independiente: Disefio de un objeto ludico

Variable dependiente: Estimulacion de la motricidad fina en

adultos mayores.

Nota, Resumen de la metodologia



CAPITULO III

RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Analisis y discusion de resultados

El presente apartado sintetiza los resultados del trabajo de campo realizado con los
adultos mayores del Asilo Sagrado Corazon de Jesus, con el propdsito de comprender sus
capacidades, limitaciones y formas de interaccion con objetos ludicos empleados para la
estimulacion de la motricidad fina. Para el procesamiento y andlisis de la informacion, se
aplicaron técnicas de caracter cualitativo, coherentes con el enfoque metodologico

adoptado en el Capitulo II.

La informacion recopilada de las entrevistas semiestructuradas realizadas a la
psicologa clinica del asilo, a la fisioterapeuta ostedpata y a una fisioterapeuta externa fue
analizada con el proposito de comprender las situaciones que viven los adultos mayores
en la sociedad y dentro de instituciones. A partir de este proceso, se identificaron y
organizaron los aspectos en diferentes categorias, el estado cognitivo, las dificultades
motrices, los recursos disponibles y los criterios de disefio. Con este analisis, fue posible
reconocer necesidades y situaciones importantes que sirvieron como guia para orientar de

forma mas acertada las decisiones tomadas durante el desarrollo del proyecto.

Se recogieron datos sobre nueve adultos mayores que jugaban con objetos
divertidos en el asilo. Luego, se ordenaron estos datos en tablas para que sea mas facil
analizarlos. De esta forma, se encontraron algunos patrones que tenian relacion con
problemas para agarrar cosas, hacer movimientos exactos, controlar objetos y elegir cosas
que se ajustaban a lo que podian hacer. Estos hallazgos permitieron comprender de mejor
manera las necesidades reales de los adultos mayores en su interaccion con estos tipos de
objetos. El software utilizado para la organizacion y analisis cualitativo fue Microsoft
Word, mientras que las matrices y tablas sintesis se realizaron en Microsoft Excel. La
triangulacion entre las fuentes permitié validar los hallazgos y fundamentar los criterios

de la propuesta de disefio.



3.1.1. Resultados de las entrevistas

Tabla 24

Resultados de la entrevista a la Psicologa del asilo

Datos de la entrevistada Item

Respuesta

Doménica Denisse
Nunez Vasconez,
Psicologa clinica 3
afios de experiencia

con adultos mayores

(Cuantos adultos mayores residen en el asilo y

cual es el rango de edad?

Residen 62 adultos mayores, sus edades van

desde los 65 hasta los 100 afios.

(Cuantos se encuentran en condicion de
abandono y cuantos ingresaron por decision

propia o familiar?

20 adultos mayores se encuentran en condicion de
abandono y 42 ingresaron por decision propia o

por decision de sus familiares.

(Como clasifica a los residentes en términos de

autonomia funcional?

Aproximadamente 20 adultos mayores son
dependientes y el resto se consideran
independientes y funcionales en sus actividades

diarias.

(Qué condiciones cognitivas son las mas

frecuentes?

Se presentan casos de deterioro cognitivo grave y
diferentes tipos de demencia, como Alzheimer y
demencia frontotemporal. Ademas, existen
trastornos como depresion, bipolaridad,
esquizofrenia, enfermedad de Huntington y

sindrome de Guillain-Barré.



(Qué actividades ludicas generan mayor

motivacion?

Las actividades que generan mayor motivacion
son las arteterapias, ya que permiten trabajar
emociones y recordar objetos o diferenciar

colores.

(Qué dificultades manuales ha encontrado con

mayor frecuencia?

Las dificultades observadas son la falta de
coordinacion ojo-mano y problemas en la
motricidad fina, sobre todo en adultos mayores

que presentan deterioro cognitivo.

(Qué actividades cotidianas presentan mayor

dificultad para realizarlas?

Las actividades con mayor dificultad es
abotonarse, usar cubiertos y escribir, siendo la
actividad de abotonarse la que representa mayor

dificultad para la mayoria de adultos mayores.

(Qué materiales se utilizan para las actividades

recreativas?

Se utilizan hojas de arteterapia, colores, juegos
elaborados con material reciclado, rompecabezas
y legos, estos ayudan a estimular la motricidad

fina.

(Qué colores se les hace mas facil de

identificar?

Los colores primarios son los mas faciles de

identificar, mientras que los colores secundarios o




pueden generar confusion, especialmente en

personas con problemas visual.

. . Las formas geométricas simples, como cuadrados
(Qué formas son mas comprensibles y faciles '
. y rectangulos, resultan mas comprensibles y
de manipular para los adultos mayores?
faciles de manipular.

Se recomienda la elaboracion de objetos grandes,
resistentes y visualmente atractivos, ademas de
colores que llamen la atencion de los usuarios, asi
como que se debe evitar el uso de disefios
infantiles o de personajes poco conocidos.
Igualmente, se tendré en cuenta el ser facil de
(Mencione recomendaciones para el disefio de  manipular. Ademas de esto, debemos pensar que
un objeto ludico? los objetos tienen que ser duraderos teniendo en
cuenta las limitaciones visuales de los usuarios.
Para finalizar, se aclara que el objeto tiene que
tener una intencion que habré de estar clara y sera
dada por el terapeuta, en funcion de la cual el
objeto haya de servir para realizar estimulacion

cognitiva y motriz.

Nota, Entrevista dirigida a la psicologa del Asilo Sagrado Corazon de Jestis, Ambato



Analisis y discusion de la entrevista a la psicologa del asilo

La entrevista realizada a la Psic6loga Doménica Nufiez permitio comprender el
contexto en el que viven los adultos mayores dentro del asilo Sagrado Corazon de Jesus,
evidenciando que se trata de un grupo diverso en cuanto a edad y nivel de independencia.
La presencia de 62 residentes, con edades entre los 65 y 100 afios, refleja una poblacion
en la que algunos conservan autonomia en sus actividades diarias, mientras que otros
requieren apoyo constante. Ademas, se identifico que la mitad de los adultos mayores se
encuentran abandonados por sus familias. Esto afecta mucho su estado emocional y su
participacion en actividades recreativas. Entonces, cuando se piensa en hacer propuestas,

no solo hay que pensar en lo fisico, sino también en lo emocional.

En cuanto a las condiciones cognitivas, se observa trastornos como distintos tipos
de demencia entre ellos esta el Alzheimer y demencia frontotemporal, asi como casos de
depresion, bipolaridad y esquizofrenia. Estos diagndsticos implican diferentes niveles de
deterioro cognitivo, lo que afecta de manera directa en que los adultos mayores para
comprenden, interactuar y mantener la atencion durante sus actividades. En este sentido,
el uso de colores primarios y formas geométricas simples ayudan a que los adultos
mayores les facilite la comprension, de esta manera, disminuye la posibilidad de confusion

durante las actividades ludicas.

En cuanto a la motricidad fina, se identificaron dificultades en la coordinacion
mano-0jo, que son evidentes en acciones cotidianas como abotonarse, utilizar cubiertos o
escribir, lo que afecta su nivel de independencia. La profesional menciona que los objetos
deben ser del tamafio correcto, resistentes y faciles de usar. Esto es importante porque las
personas mayores pueden tener problemas fisicos y de vista. También sugiere usar colores
que llamen la atencidon y elementos que sean familiares, para que puedan reconocer e
interactuar con los objetos de manera mas facil. Ademas, es importante no hacer disefios
que parezcan demasiado para nifios o que sean dificiles de identificar. Estos criterios
contribuyen al desarrollo de propuestas funcionales y apropiadas para los adultos mayores,
favoreciendo su participacion en actividades que estimulan tanto la parte fisica como la

cognitiva.



Tabla 25

Resultados de la entrevista a la fisioterapeuta del asilo

Datos del i

Item / Pregunta Respuesta
entrevistado

. . . . Entre el 50 % y 55 % de los adultos mayores
(Como describe el nivel de independencia de los ” Y . Y 1
: presentan dificultades, principalmente por pérdida de
adultos mayores con los que trabaja? .. C
motricidad fina y dependencia institucional.
. ) La artrosis, pérdida de fuerza, disminucion de masa
Analia de la (Qué dificultades observa con mayor frecuencia p’ . .. .,
. 1 muscular y pérdida de motricidad fina. También se
C en las actividades cotidianas? . .
ruz presentan casos de rigidez articular.

Fisioterapeuta

ostedpata, 10
afios (4 afios
en el asilo
Sagrado
Corazon de

Jestis, Ambato)

(Qué movimientos especificos presentan mayor
dificultad para los adultos mayores?

Se observan dificultades en la pinza digital, el agarre y
las desviaciones de muifieca (radial y cubital).

(Cuales son las dificultades durante la
manipulacion de objetos?

No logran sujetar los objetos o se les caen, debido a
que, son pesados o dificiles de agarrar.

(Qué tipo de objetos les resulta mas dificil
manipular?

Objetos pequefios, lisos, planos y ligeramente pesados,
ya que dificultan la pinza y el agarre.

(Que caracteristicas debe tener un objeto para
que sea facil agarre y la manipulacion?

Debe tener textura o rugosidad para los dedos y
elementos como asas o manijas que faciliten el agarre.

(Qué formas geométricas manejan con mayor

facilidad los adultos mayores?

Debe tener textura o rugosidad para los dedos y

elementos como asas o manijas que faciliten el agarre.




(Qué formas geométricas ha observado que los ~ Formas con multiples caras, teniendo en cuenta que

residentes manejan con mayor facilidad? las superficies planas generan dificultad.

(Qué tipo de ejercicios recomienda para - B . o
. . L Movilidad de mufieca, agarre y pinza digital.
estimular a través de un objeto ludico?

(Coémo influye el aspecto emocional en el La motivacion y el estado emocional influyen en la
proceso de rehabilitacion o estimulacion? participacion y recuperacion de los adultos mayores.
(Prefieren realizar actividades solos o con La mayoria requiere acompafiamiento y supervision
acompanamiento? durante las actividades.

. . Evaluar individualmente a cada adulto mayor, disefiar
(Qué recomendaciones daria para que el objeto
) con base en la interaccion directa y considerar
sea comodo, seguro y funcional desde el punto
variedad de tamafos y formas segln las capacidades
de vista fisioterapéutico? _
motrices.

Nota, Entrevista dirigida a la fisioterapeuta ostedpata del Asilo Sagrado Corazon de Jesus, Ambato



Analisis y discusion de la entrevista a la fisioterapeuta del asilo

La fisioterapeuta Analia de la Cruz sefial6 durante la entrevista que los adultos
mayores presentan diversas dificultades fisicas, principalmente en las extremidades
superiores. Entre las dificultades que se encuentran son la pérdida de fuerza, la
disminucion de masa muscular, la rigidez en las articulaciones y la reduccion de movilidad
en las manos, aspectos que dificultan a realizar actividades simples como sujetar objetos
o mover los dedos. Como consecuencia, estas limitaciones afectan su independencia en
las actividades diarias. Ademas, en el estudio realizado se identifico que, de los 62
residentes, 55 presentaban dificultades para utilizar sus manos de manera auténoma,
situacién que no solo se relaciona con problemas fisicos, sino también con el nivel de

dependencia generado por su entorno.

En cuanto a los movimientos mas afectados en los adultos mayores, se identifican
la pinza digital, el agarre y las desviaciones de la mufieca, tanto radial como cubital.
Debido a ello, los adultos mayores presentan dificultades al manipular objetos pequefios,
lisos o con superficies planas, puesto que estos no tienen el apoyo necesario para un agarre
seguro. Ademas, los objetos tienden a caerse con facilidad cuando no tienen elementos

que faciliten su manipulacion, afectando el desarrollo de actividades cotidianas.

Finalmente, la fisioterapeuta sefiala que los objetos ludicos deben incorporar
texturas, rugosidades o relieves que permitan una mejor exploracion tactil mediante los
dedos. Ademads, recomienda incluir asas o manijas que faciliten el agarre y la
manipulacion de los objetos durante las actividades. También menciona que las formas
con varias caras, como pentagonos o hexdgonos, resultan mas faciles de manipular que
aquellas completamente planas. Asimismo, resalta la importancia de considerar las
diferencias individuales entre los usuarios, lo que refuerza la necesidad de plantear un
disefio que contemple cierta adaptabilidad o variacion segun las capacidades motrices de

cada adulto mayor.



Tabla 26

Resultados de la entrevista a la fisioterapeuta externa

Datos del

entrevistado

item / Pregunta

Respuesta

Angie Sanchez,
fisioterapeuta.
Experiencia
aproximada de 6 afos
con adultos mayores
(3-4 anos de forma
especializada).
Atiende a domicilio y

en consultorio.

(Como describe el nivel de independencia
de los adultos mayores con los que ha

trabajado?

El nivel de independencia es variable y depende de
la condicion del paciente, su entorno y el apoyo
familiar. Algunos adultos mayores alcanzan entre el

60% y 70% de independencia.

(Qué dificultades ha observado en las

actividades cotidianas?

Se presentan dificultades para sostener objetos,
utilizar cubiertos, abrir recipientes y realizar

actividades de aseo personal.

(Qué movimientos presentan mayor

dificultad en los adultos mayores?

Se evidencian limitaciones en la fuerza de prension,

la coordinacién de los dedos y el control del agarre.

(Qué tipo de objetos son mas dificil de

manipular?

Objetos pequeios o de superficies lisas.

(Cuadles son las dificultades mas comunes

durante la manipulacion de objetos?

Los adultos mayores suelen perder el control del

agarre con el tiempo.

([ Qué caracteristicas debe tener un objeto

para facilitar el agarre y la manipulacion?

Objetos con textura, agarres amplios y tamafos

adecuados que faciliten la manipulacion.



(Qué formas geométricas manejan con

mayor facilidad los adultos mayores?

Formas simples y tamafios medianos o grandes

facilitan el uso.

(Qué actividades recomienda para estimular

la motricidad fina?

Actividades funcionales como clasificar objetos,

escribir, utilizar pinzas y ejercicios con texturas.

(Como influye el aspecto emocional en el

proceso de rehabilitacion o estimulacion?

El estado emocional influye en la recuperacion; la
motivacion favorece la participacion en las

actividades.

(Prefieren realizar actividades solos o con

acompanamiento?

Depende del paciente y del momento; muchos
requieren acompafamiento para realizar

correctamente las actividades.

(Qué recomendaciones considera
importantes para el disefio de objetos

dirigidos a adultos mayores?

Los objetos deben ser funcionales, seguros, faciles
de manipular y adaptados a las capacidades del

usuario.

Nota, Entrevista dirigida a la fisioterapeuta, Ambato



Analisis y discusion de la entrevista a la fisioterapeuta externa

La fisioterapeuta Angie Sanchez nos ofrece una forma distinta de pretenderlo o de
ver las cosas. Esta forma estd fundamentada en su experiencia profesional en la
institucidon, pero también esta fuera del entorno del asilo. En su opinion, los niveles de
independencia de los adultos mayores pueden estar determinados, no sé6lo por la situacion
fisica de cada uno de ellos, sino también por el contexto en el que se encuentran ubicados
y el apoyo que estan recibiendo de sus familiares. También esta dirigido a que haya adultos
mayores que, a pesar de mantener la capacidad de realizar determinadas actividades de
forma independiente, atin presentan una serie de limitaciones a la hora de sujetar objetos,
utilizar los cubiertos o abrir envases. Estas dificultades estan relacionadas con la pérdida
de fuerza, la disminucion de la coordinacién y la dificultad para mantener un agarre firme,

actividades que ayudan para ejecutar movimientos en la vida cotidiana.

Por otra parte, la profesional mencion6 que los objetos con texturas y tamafio
medianos a grandes facilitan su manipulacion y mejoran el desempefio en los ejercicios.
También menciona que actividades como clasificar objetos, usar pinzas o trabajar con
pelotas de diferentes texturas ayudan no solo a fortalecer la motricidad, sino que también
ayudan a desarrollar habilidades cognitivas. Ademas, el aspecto emocional influye de
manera significativa en la rehabilitacion, por lo cual, la motivacion del adulto mayor

favorece su participacion incorporando elementos como musica durante las sesiones

A partir de estos resultados se establece que el disefio del objeto ludico debe
considerar tanto aspectos fisicos como emocionales, priorizando la funcionalidad, la
facilidad de uso y la adaptacion a las capacidades del usuario. Se recomienda disefiar
objetos con agarres amplios, texturas que faciliten la sujecion y tamainos adecuados que
permitan una manipulacion comoda. De igual manera, es fundamental evitar la
infantilizacion en el disefio y proponer actividades con sentido para los adultos mayores,
promoviendo su autonomia y motivacion. El acompafiamiento y la correcta orientacion
durante el uso del objeto constituyen también un factor clave para lograr mejores

resultados en el desarrollo de la motricidad fina



3.1.1.1. Insights de entrevistas
Tabla 27

Insights clave derivados de las entrevistas y sus implicaciones para el diserio

Insights

Implicacion para el disefio

La motricidad fina no puede separar lo
cognitivo: sujetar, encajar o clasificar
exige control motor, atencion 'y

comprension de la secuencia.

Los adultos mayores rechazan los
objetos infantiles: figuras animadas,
personajes 0 imagenes propias de juegos

para nifios afectando su autoestima.

Las superficies lisas y planas son las
menos funcionales: los dedos no
encuentran punto de apoyo ni referencia

tactil para iniciar el agarre.

Los tonos pastel generan confusion en
usuarios con deterioro cognitivo; los

primarios funcionan mejor.

La motivacion emocional como la
capacidad fisica: cuando la actividad

tiene sentido

La poblacion de adultos mayores dentro
del asilo se caracteriza por ser
heterogénea, ya que no responde a un
perfil Unico o promedio, sino que
presenta una amplia diversidad de

condiciones fisicas y cognitivas.

Integrar en el objeto ejercicios que
combinen la manipulacion con tareas
cognitivas simples, priorizando

secuencias breves.

Adoptar una estética adulta, con
referencias reales, paletas cromaticas de
colores primarios y lenguaje formal.

Evitando ilustraciones de caricaturas.

Priorizar formas con multiples caras
(pentdgonos,  hexagonos),  relieves,
texturas rugosas y elementos de sujecion

(asas, manijas, bordes marcados).

Usar una paleta de colores primarios de
alta saturacion para codificar piezas o

posiciones.

Incorporar  elementos  significativos
(memoria, identidad) y dar al usuario

control sobre el ritmo de la actividad.

Incorporar variabilidad como niveles de
dificultad, piezas intercambiables o
actividades graduadas que permitan que el

mismo objeto se ajuste a distintos perfiles.

Nota, Andlisis de contenido de las entrevistas.



3.1.2. Resultados de las fichas de observacion

Tabla 28
Resultado ficha de observacion — Adulto mayor 1
Nombre: Carmen Real Edad: 72
. . : . 10 de abril
Género: Femenino Fecha: 2026
Mano dominante: Derecha
O
Nivel de autonomia: v Independiente Semindepend Dependiente
iente
Patologias relevantes: Ninguna
Objeto utilizado: Juego de encaje por orden y categoria
Indicador 1 2 3 4 Observaciones
Capaledad de agarre (sujetar O B J L Presenta dificultad
el objeto) de agarre

Fuerza de presion (mantener
sin soltar)

Control del objeto (evita que Si se le cac al

se caiga) O v O O momento de sujetar
g los rollos
Precision al colocar/encajar Si presenta

O v O O

piezas dificultad al encajar

Indicador Si No  Descripcion / Contexto

Dificultad para iniciar el agarre [J v

Presenta temblores en manos o ¥

Il Si presenta temblores en las manos
dedos

Lo Parcia Inadec .
Caracteristica Adecuado 1 uado Observaciones




Se observa que al
insertar los rollos no
puede levantar la

Tamaiio del objeto O v O
mano para colocar
en el palo, la medida
del palo esta alta.
Peso del objeto v O O
En este punto el
movimiento que
hace al sujetar los
Forma = o = rollos de papel les
ayuda a estimular la
motricidad fina
Textura O v O
Facilidad de uso O v O
Seguridad (sin bordes, piezas
sueltas) 4 = =
No esta adecuado a
Adecuacion para la edad (no O O J la edad, es wuna

infantil) actividad que

realizan los nifios.

Registro fotografico:

Nota, Escala: 1 =No logra realizarlo; 2 = Con mucha dificultad; 3 = Con alguna dificultad;

4 = Sin dificultad



Tabla 29

Resultado ficha de observacion — Adulto mayor 2

Nombre: Luis Ojeda Edad: 78
. . : . 10 de abril
Género: Masculino Fecha: 2026
Mano dominante: Derecha
v

Nivel de autonomia:

0 Independiente Semindepen [ODependiente

diente

Patologias relevantes:

Ninguna

Objeto utilizado: Juego de enroscar tapas con sus colores
Indicador 1 2 3 4 Observaciones
Capaf:idad de agarre (sujetar O B J L Presenta dificultad de
el objeto) agarre
Euerza de presion (mantener O O O J
sin soltar)
. . Presenta dificultad al
Control del objeto (evita que O 7 O O momento de sujetar la
se caiga)
tapa
Dificultad al enroscar
Precision al colocar/encajar la tapa y al diferenciar
. At o v O [l los colores se confunde
piezas
al enroscar en el orden
de los colores.
Indicador Si No  Descripcion / Contexto
Dificultad para iniciar el agarre [ v
Presenta temblores en manos o .
v O Si presenta temblores en las manos

dedos




Par Inad

Caracteristica Adecuado . ecua Observaciones
cial
do

Se observa que si es
Tamafio del objeto o O O adecuado para la

actividad
Peso del objeto v O 0O
Forma O v g
Textura O v O
Facilidad de uso O v g
Seguridad (sin bordes, piezas
sueltas) v = =
Adecuacion para la edad (no 0 J O

infantil)

Registro fotografico:

Nota, Escala: 1 =No logra realizarlo; 2 = Con mucha dificultad; 3 = Con alguna dificultad;

4 = Sin dificultad



Tabla 30
Resultado ficha de observacion — Adulto mayor 3

Nombre: Celia Barrionuevo Edad: 77

Género: Femenino Fecha: 10 de abril 2026

Mano dominante: Derecha

. - . LISemindep :
Nivel de autonomia: v/ Independiente . 00 Dependiente
endiente

Patologias relevantes: Ninguna

Objeto utilizado:

Juego de presidn con pinza y precision

Indicador 1 2 3 4 Observaciones
Capacidad de agarre (sujetar
el objeto) - - - \/
Mantiene la
Euerza de presion (mantener J O O O presion  en .la
sin soltar) pinza y no mide
su fuerza
Control del objeto (evita que La bola Se cac
: O v O por la presion que
se caiga) .
realiza
Precision al colocar/encajar No tiene precision
(ozas Jar o e O O al insertar la bola
p a la cubeta
Indicador Si No Descripcion / Contexto
Dificultad para iniciar el agarre [J v
Presenta temblores en manos o v O Si presenta temblores en las manos
dedos
Caracteristica Adecuado Parcia Inadecuad Observaciones

1

0




Tamaiio del objeto O v O

El peso de la caja
es inadecuado ya
que al ser fragil y
Peso del objeto U U v con la presion que
realiza el adulto
mayor la caja se

mueve
Forma O \/ 0
Textura O v n
Se deberia de
tomar en cuenta
Facilidad de uso N ¥ O los materiales del

objeto ya que se
presentd dano al
momento del uso.

Seguridad (sin bordes, piezas
sueltas)

El disefio dentro
O v O de la caja si es un
dibujo animado

Adecuacion para la edad (no
infantil)

Registro fotografico:

%

433
4
e

A
MA4A4

A
W

Nota, Escala: 1 =No logra realizarlo; 2 = Con mucha dificultad; 3 = Con alguna dificultad;

4 = Sin dificultad



Tabla 31
Resultado ficha de observacion

— Adulto mayor 4

Nombre: Mario Pulluquitin Edad: 67
. . : . 10 de
Género: Masculino Fecha: abril 2026
Mano dominante: Izquierda
Y . . [IDependi
Nivel de autonomia: OIndependiente Semindependient ente
e

Patologias relevantes:

Sindrome de Guillain-Barré

Objeto utilizado:

Juego de enroscar tapas con sus colores

Indicador 1 2 3 4 Observaciones
Capacidad de agarre (sujetar Presenta
pa g W O e O O dificultad por el
el objeto) ,
sindrome
., Si presenta
Fuerza de presion (mantener J 0 0 0 dificultad al

sin soltar)

sostener las tapas

Control del objeto (evita que

Se le cae por los

: O v O O temblores de la
se caiga)
mano
No puede
P'recisi(')n al colocar/encajar 0 7 0 0 enroscar la tapa
piezas presenta
dificultades
Indicador Si  No  Descripcion / Contexto
Dificultad para iniciar el agarre +/ 0 Si presenta dificultad al sostener las
tapas
Presenta temblores en manos o J O Si presenta temblores en las manos por

dedos

el sindrome de Guillain barré




. e . Inadecua .
Caracteristica Adecuado Parcial do Observaciones

Se observa que, si
Tamafio del objeto O v O es adecuado para
la actividad

El material ya que
es ligero y lo que
5 ocasiona que los

Peso del objeto O O temblores de  su
sindrome hagan
mover el objeto.

Forma O v O

Textura O v O

Facilidad de uso O v O

Seguridad (sin bordes, piezas

sueltas) v = =

Adecuacion para la edad (no O v O

infantil)

Registro fotografico:

Nota, Escala: 1 =No logra realizarlo; 2 = Con mucha dificultad; 3 = Con alguna dificultad;

4 = Sin dificultad



Tabla 32

Resultado ficha de observacion — Adulto mayor 5

Nombre: Luis Edad: 72

2 . . . 10 de
Género: Masculino Fecha: abril 2026
Mano dominante: Derecha
Nivel de autonomia: UIndependiente v [Dependi

Semindependiente ente

Patologias relevantes:

Sillas de ruedas

Objeto utilizado:

Juego de identificacion de colores

Indicador 1 2 3 4 Observaciones
Capacidad de agarre (sujetar
el objeto) - - Z -
Fperza de presion (mantener 0 O O %
sin soltar)
Control del objeto (evita que O O O J
se caiga)
Precision al colocar/encajar Tiene dificultad el
: Jar o v O O diferenciar
piezas
colores
Indicador Si No  Descripcion / Contexto
Dificultad para iniciar el agarre [J v
Presenta temblores en manos o N O Si presenta temblores en las manos
dedos
Caracteristica Adecuado }’araa f)nadecuad Observaciones
Se observa que, si
Tamafio del objeto O v O es adecuado para

la actividad




Presenta
dificultades con el
peso del material
ya que es ligero y
Peso del objeto O O e lo que ocasiona
que el objeto se
mueva y no se
pueda realizar la

actividad.
Forma O v O
Textura O v O
Facilidad de uso O v O
slfég]ltl:s()lad (sin bordes, piezas 7 0 0
Adecuacion para la edad (no 0 J 0

infantil)

Registro fotografico:

Nota, Escala: 1 =No logra realizarlo; 2 = Con mucha dificultad; 3 = Con alguna dificultad;

4 = Sin dificultad



Tabla 33

Resultado ficha de observacion — Adulto mayor 6

Nombre: Gonzalo Paez Edad: 75
i ) 10 de
Género: Masculino Fecha: abril 2026
Mano dominante: Derecha
Nivel de autonomia: ¥ Independiente LSemindependien [Dependi
te ente
Patologias relevantes: Ninguna

Objeto utilizado: Juego de encaje por orden de animales
Indicador 1 2 3 4 Observaciones
Capacidad de agarre (sujetar
el objeto) - - - v
Euerza de presion (mantener O O O v
sin soltar)
Control del objeto (evita que 0 0 O #
se caiga)
Precision al colocar/encajar Tiene dificultad el
recisio catrencajat - e O O diferenciar a los
piezas :
animales
Indicador Si No Descripcion / Contexto
Dificultad para iniciar el agarre [] v
Presenta temblores en manos o
dedos - 4
Caracteristica Adecuado Parcia Inadecuad Observaciones

1

0




Se observa que, si
Tamafio del objeto O v O es adecuado para
la actividad

Peso del objeto O v

Forma O 0 7

Textura O v
Como el espesor
es muy delgado al
momento de

Facilidad de uso O v O acumular los
rollos se les
complica la
precision de irlos
acumulando

Seguridad (sin bordes, piezas

sueltas) v = =
No es adecuado
para su edad
Adecuacion para la edad (no O O J porque los

infantil) animales que este
ordenando  son

animados.

Registro fotografico:

Nota, Escala: 1 =No logra realizarlo; 2 = Con mucha dificultad; 3 = Con alguna dificultad;

4 = Sin dificultad



Tabla 34

Resultado ficha de observacion — Adulto mayor 7

Nombre: Margarita Edad: 69
. . : . 10 de
Género: Femenino Fecha: abril 2026
Mano dominante: Derecha
Nivel de autonomia: Bhindependiente LSemindependien [Dependi
te ente
Patologias relevantes: Ninguna

Objeto utilizado:

Juego de encaje por orden de frutas

Indicador 1 2 3 4 Observaciones

Capacidad de agarre (sujetar

el objeto) - - - \/

Fperza de presion (mantener 0 O O %

sin soltar)

Control del objeto (evita que O O O J

se caiga)

P‘rec:151on al colocar/encajar O O O J

piezas

Indicador Si No Descripcion / Contexto

Dificultad para iniciar el agarre [] v

Presenta temblores en manos o

dedos - 4

Caracteristica Adecuado f’arcla f)nadecuad Observaciones
Se observa que, si

Tamaiio del objeto O M O es adecuado para

la actividad




Peso del objeto O v

Forma O | v

Textura O - O
Como el espesor
es muy delgado al
momento de
acumular los

Facilidad de uso O v O rollos se les
complica la

precision de irlos
acumulando hacia
arriba

Seguridad (sin bordes, piezas 7
sueltas)

Adecuacion para la edad (no

infantil) = v o

Registro fotografico:

St et

Nota, Escala: 1 =No logra realizarlo; 2 = Con mucha dificultad; 3 = Con alguna dificultad;
4 = Sin dificultad



Tabla 35
Resultado ficha de observacion — Adulto mayor 8
Nombre: Teresa Rosero Edad: 83
. . 10 de abril
Género: Femenino Fecha: 2026
Mano dominante: Derecha
Nivel de autonomia: UIndependiente “ - HDependie
Semindependiente nte
Patologias relevantes: Ninguno

Objeto utilizado: Juego de enroscar tapas con sus colores
Indicador 1 2 3 4 Observaciones
) . Presenta dificultad
Capaledad de agarre (sujetar 0 ¥ O O por los temblores
el objeto)
de la mano

Fuerza de presiéon (mantener Si presenta

. P v O O O dificultad al
sin soltar)

sostener las tapas

Control del objeto (evita que 0 0 ¥ 0
se caiga)
Precision al colocar/encajar No puede enroscar

(ozas Jat o v O O la tapa presenta
p dificultades
Indicador Si No Descripcion / Contexto
Dificultad para iniciar el agarre O No logra enroscar bien la tapa en el globo.
Presenta temblores en manos o v O Si presenta temblores en las manos
dedos
Caracteristica Adecuado Parcia Inadecuad Observaciones

1

0




Se observa que, si

Tamafio del objeto O es adecuado para la
actividad
Presenta
dificultades con el
peso del material ya

Peso del objeto O que es hgero y lo
que ocasiona que
los temblores
hagan mover el
objeto

Forma U

Textura L

Facilidad de uso O

Seguridad (sin bordes, piezas ¥

sueltas)

Adecuacion para la edad (no 0

infantil)

Registro fotografico:

Nota, Escala: 1 =No logra realizarlo; 2 = Con mucha dificultad; 3 = Con alguna dificultad;

4 = Sin dificultad



Tabla 36
Resultado ficha de observacion — Adulto mayor 9
Nombre: Ana Calvache Edad: 78
, . 10 de
Género: Femenino Fecha: abril 2026
Mano dominante: Derecha
Nivel de autonomia: UIndependiente “ - HDependi
Semindependiente ente
Patologias relevantes: Ninguna
Objeto utilizado: Juego de identificacion de colores
Indicador 1 2 3 4 Observaciones
Capacidad de agarre (sujetar
el objeto) - - v -
Euerza de presion (mantener O O O v
sin soltar)
Control del objeto (evita que 0 0 0 7
se caiga)
Tiene dificultad el
Precision al colocar/encajar diferenciar
: Jal v O O colores y
piezas .
encajarlos en las
tapas
Indicador Si No Descripcion / Contexto
Dificultad para iniciar el agarre [J v
Presenta temblores en manos o v O Si presenta temblores en las manos
dedos
Caracteristica Adecuado Parcia Inadecuad Observaciones

1

0




Se observa que, si
Tamafio del objeto O v O es adecuado para
la actividad

Presenta
dificultades con el
peso del material
Peso del objeto (] O v ya que es ligero y
lo que ocasiona
que el objeto se

mueva.
Forma O v O
Textura O v O
Facilidad de uso O v O
SSlj:eglLtlerl;c)iad (sin bordes, piezas v 0 0
Adecuacion para la edad (no 0 7 0

infantil)

Registro fotografico:

Nota, Escala: 1 =No logra realizarlo; 2 = Con mucha dificultad; 3 = Con alguna dificultad;

4 = Sin dificultad



3.1.3. Analisis y discusion de las fichas de observacion

A partir de las fichas de observacion, es posible comprender de manera mas
cercana como los adultos mayores interactiian con los objetos y qué dificultades enfrentan
en su vida cotidiana. En este sentido, aunque varios de los participantes se consideran
independientes o semindependientes, esto no significa que realicen todas las actividades
con facilidad. En la actualidad hay cosas que parecen faciles, como agarrar, sostener o
encajar en otro objeto. Sin embargo, a veces resultan mas complicados de lo que

observamos y pueden hacerlos sentir frustrados al ejecutar la actividad.

Los adultos mayores tienen problemas al agarrar objetos. A menudo no pueden
sostenerlos bien y se les caen. Esto muestra que tienen menos fuerza en las manos y menos
control sobre sus movimientos. En algunos casos, los temblores empeoran las cosas
cuando intenta hacer algo que requiere precision. También pueden tener dificultades para
reconocer colores, formas o categorias. Esto les hace dificil identificar objetos y seguir
secuencias simples. Esta situacion, permite entender que el problema no solo es con las
capacidades manuales, sino también con procesos cognitivos como la atencion, la

memoria y la comprension de lo que estan haciendo.

En cuanto a los objetos utilizados, se pudo observar que el peso es demasiado
ligero y tienden a moverse con facilidad, lo que dificulta su manipulacion en personas que
presentan temblores. Por otra parte, durante las observaciones se evidencié que muchos
de los objetos no estan pensados realmente para adultos mayores, ya que hacen uso de
elementos con caracteristicas infantiles, como figuras animadas y esto hizo que las
actividades pierdan sentido para ellos y genero incomodidad al usarlo en adultos que no

participaron.

A partir de estas observaciones, disefiar para adultos mayores implica mucho mas
que solo cambiar un objeto que ya existe. Hay que pensar en lo que realmente pueden
hacer y como se sienten cuando realizan alguna actividad. Es importante que las

actividades tengan sentido para ellos, sin tratarlos como nifios y respetando su libertad



para tomar una decision. De esta forma, no solo ayudamos a mejorar su habilidad para

hacer cosas con precision, sino que también contribuimos a que se sientan mejor y tengan

una vida mas plena.

Tabla 37

Sintesis de hallazgos de la observacion e implicaciones para el diserio

Indicador observado Hallazgo principal Implicacion para el disefio
Capacidad de agarre Siete de nueve participantes Incorporar agarres,
presentan dificultades para sujetary superficies  rugosas o
sostener los objetos. texturizadas y relieves que
guien la posicion de los

dedos.
Control del objeto Temblores presentes en al menos Disefiar base estable de peso

Precision al encajar

Forma de las piezas

Textura y seguridad

Adecuacion a la edad

seis de nueve casos, los objetos se

desplazan.

Presentan dificultad al encajar

piezas pequefias o al seguir

secuencias cromaticas o simbolicas.

Las piezas planas y delgadas
dificultan el agarre.
Presencia de superficies lisas,

bordes sin tratamiento y objetos
fragiles que dificultan el uso seguro
y comodo por parte de los adultos

mayores.

Seis de nueve participantes

interactian con objetos con

firme y piezas moviles con
peso suficiente para

compensar los temblores.

Usar encajes, pistas visuales
claras y secuencias de baja

complejidad cognitiva.

Adoptar volimenes de caras
multiples y espesor minimo
con la apertura media de la

mano adulta.

Seleccionar materiales
resistentes y antideslizantes

con bordes redondeados.

Eliminar ilustraciones
animadas; usar referencias

reales (frutas, letras, formas




caracteristicas infantiles (animales geométricas puras) y paleta
animados, colores pasteles). madura (primarios sobrios

sobre madera natural).

Nota, Analisis de las fichas de observacion.

3.1.4. Conclusiones

A partir de la informacién obtenida en las entrevistas y en las fichas de
observacion, se puede comprender que las dificultades que presentan los adultos mayores
no se explican Gnicamente por la edad, sino por la forma en que diferentes factores tanto
fisicos, cognitivos y emocionales se combinan en su vida diaria. En este sentido, mas que
hablar de una pérdida aislada de habilidades, se evidencia un proceso en el que acciones
cotidianas como agarrar, sostener o manipular objetos se vuelven progresivamente mas

complejas, afectando su autonomia y la manera en que se relacionan con su entorno.

De esta forma, se denota la aparicion de complicaciones en el dominio y uso de las
manos, observables en aquello que hace mencidn a la ineficacia de los movimientos, a la
inseguridad con la que toman los objetos y a los temblores que surgen en el momento de
ejecutar actividades manuales. Asi mismo, los ancianos ya presentan dificultades para
reconocer las cosas, seguir las secuencias o comprender determinadas actividades, de
modo que incluso las actividades mas simples requieren mayor insistencia en el esfuerzo;
y que la motricidad fina no pueda separarse como un fendmeno menor constatable desde
el aspecto cognitivo, puesto que ambos se encuentran en una vigilancia y servicio efectiva

durante la realizacion de las actividades.

Por otra parte, se tiene el control de que los objetos y materiales que se utilizan no
sean objetos y materiales pensados y disefiados para adultos mayores. Esto queda
evidenciado por los propios objetos que no se adaptan a sus manos, que se deslizan o que
se muestran incomodos al utilizarlos, lo que provoca errores y, en ocasiones, frustracion.
Asimismo, el uso de elementos con apariencia infantil genera incomodidad y desinterés,

afectando su participacion en las actividades.



Finalmente, se pudo observar que la motivacion, el interés y el sentido que tiene
una actividad para el adulto mayor influyen en su participacion. Cuando la actividad no
les resulta interesante o comoda para ejecutar la actividad tienden a desmotivarse, en
cambio, cuando se sienten identificados, su disposicidn en participar cambia
completamente. Por ello, se concluye que la propuesta dirigida a este grupo vulnerable
debe ir més alld de lo funcional, considerando también la experiencia del usuario, su

percepcion y su bienestar.

3.1.5. Recomendaciones

Sobre la estimulacion motriz y funcional

El objeto utilizado para las actividades ludicas debe contribuir a mejorar los
movimientos de la mano, como el agarre, la pinza digital y la movilidad de la mufieca, los
cuales son los mas afectados; por ello, las actividades deben disefiarse de manera
progresiva, de modo que el adulto mayor pueda desarrollar sus habilidades poco a poco.
Ademas, es importante que estas actividades se relacionen con acciones de la vida
cotidiana, como encajar piezas, clasificar objetos o manipular elementos, ya que de esta
manera se facilita la aplicacion de lo aprendido en su dia a dia y, en consecuencia, se

promueve una mayor independencia.
Componente cognitivo

Se recomienda que el disefo incorpore elementos visuales claros y faciles de
interpretar, como el uso de colores primarios y formas geométricas simples, que faciliten
la identificacion y reduzcan la confusion. De igual manera, las actividades deben presentar
una secuencia logica y comprensible, evitando niveles de complejidad innecesarios que
puedan generar frustracion. Esto permitird que el adulto mayor pueda comprender la

actividad con mayor facilidad y participar de manera mas segura y autdbnoma.
Adecuacion al usuario y la no infantilizacion

Es importante evitar el uso de elementos con caracteristicas infantiles, como

figuras animadas o representaciones poco acordes a la edad del usuario. En su lugar, se



recomienda incorporar referencias reales, como objetos cotidianos, frutas, letras u otros
elementos familiares, que generen mayor identificacion. Este aspecto resulta clave, ya que
influye directamente en la motivacion, la aceptacion del objeto y la disposicion del adulto

mayor para participar en la actividad.
Sobre la adaptabilidad del disefio

Se recomienda desarrollar objetos que puedan adaptarse a diferentes niveles de
capacidad, considerando que no todos los adultos mayores presentan las mismas
condiciones fisicas o cognitivas. Esto puede lograrse mediante variaciones en el tamafio,
la complejidad de la actividad o el tipo de interaccidon, permitiendo que el objeto sea
utilizado tanto por personas independientes como por aquellas con mayor grado de

dependencia.

3.2. Propuesta (Integrador)

A partir de los hallazgos obtenidos se desarrolla la propuesta de disefio aplicando
el enfoque del Design Thinking como metodologia de disefio. Esta seccion constituye la
materializaciéon del proceso investigativo en un producto, orientado a resolver la
problematica identificada: la ausencia de objetos ludicos disefiados con criterios
ergondmicos, cognitivos y estéticos adecuados para la estimulacion de la motricidad fina

en los adultos mayores del Asilo Sagrado Corazén de Jesus.

3.2.1. Nombre y descripcion del producto

El producto recibe el nombre de Ludde, término construido a partir de la fusion de
las palabras ludico y destreza. Esta fusion expresa el enfoque de la estimulacion funcional
de la motricidad fina en adultos mayores mediante actividades con caracter ludico y
terapéutico. El nombre sintetiza la relacion entre el juego como herramienta de
intervencion y el desarrollo de la destreza manual, elemento central en la autonomia
funcional del usuario. Su estructura es breve y moderna, lo que la hace facil de pronunciar.
Esto facilita que tanto el personal de cuidado como los usuarios del asilo puedan
recordarla. Esto es especialmente importante en situaciones donde pueden surgir algunas

dificultades cognitivas leves.



Ludde es un objeto ludico que cuenta con una base estable y distintos mddulos
intercambiables. Estos moddulos permiten trabajar de forma especifica los tres
movimientos principales identificados en la investigacion: el agarre cilindrico y palmar,
la pinza digital fina y la movilidad de la mufieca en desviacion radial y cubital. El nombre
se conecta con la propuesta de disefio, ya que integra el cardcter recreativo de la
intervencion con el objetivo de mejora funcional de la destreza manual, consolidando una

identidad propia dentro del ambito del disefio terapéutico orientado a los adultos mayores.

3.2.2. Logotipo de marca

En cuanto a la tipografia del logotipo, el nombre “Ludde” presenta una
construccion de tipo serif con rasgos organicos y cierta modulacion en sus trazos, lo que
le presenta una apariencia mas expresiva en comparacion con una tipografia geométrica
convencional. Se pueden observar variaciones en el grosor de las lineas, asi como
terminaciones curvadas, especialmente en la “L” y la “e”, lo cual aporta dinamismo y una
sensacion de fluidez visual. Por lo tanto, permite que la palabra no se perciba rigida, sino

mas bien cercana y accesible.

Asimismo, la tipografia tiene un detalle especial en la parte inferior de la letra “L”.
Esta parte se curva hacia abajo, creando una especie de base. Esto ayuda a que la letra se
vea mas estable y hace que leer sea mas facil y natural. A esto se suma la intervencion en
las letras centrales, especificamente en las dos “d”, donde se integran siluetas
simplificadas de manos abiertas. Este recurso refuerza el concepto de la motricidad fina
al vincular directamente la forma tipografica con la funcion del producto, sin embargo, su
caracter mas figurativo introduce un matiz ladico que contrasta con la estructura general

de la tipografia.

Esta tipografia logra transmitir cercania y dinamismo, aunque su nivel de
expresividad y el uso de elementos graficos integrados pueden asociarse a un lenguaje
mas infantil. Por esta razon, la propuesta debe mantenerse sobria y equilibrada,
priorizando la claridad y la facilidad de reconocimiento de la marca. Asimismo, se
recomienda reducir los elementos decorativos que puedan generar una percepcion poco

adecuada para el publico objetivo. Por otro lado, la tipografia puede ajustarse para lograr



una mayor legibilidad y funcionalidad, manteniendo la comunicacion de la idea de forma
clara. De esta manera, la marca se adapta mejor a las necesidades del adulto mayor en un

contexto terapéutico, facilitando su comprension y reconocimiento.

Figura 24
Propuesta de logotipo de la marca Ludde

ludde

Fuente: Elaboracion propia (2026)

3.2.3. Categoria del producto

Ludde corresponde a la categoria de objeto ludico de mesa, orientado a la
estimulacion de la motricidad fina en personas adultas mayores. Se clasifica como una
herramienta de uso interior que se coloca de forma fija sobre una superficie plana y que
requiere ser manipulada por una tnica persona. No obstante, también puede ser utilizado
con otros residentes dentro de las dindmicas grupales que la conductora psicologica lleva
a cabo. Es un producto cotidiano adaptado a los tiempos de estimulacion del asilo vy,
ademads, va mas allé de las ayudas técnicas, ya que combina la intencionalidad terapéutica
con una dimension ludica y afectiva, generando una experiencia gratificante para el

usuario.

El producto se inscribe dentro del ambito de los productos orientados al cuidado
gerontologico, con una aplicacion especifica en centros de atencion prolongada para
adultos mayores, como asilos, residencias geriatricas y hogares de dia. Su disefio responde
a las necesidades propias de estos entornos, donde se busca promover la autonomia

funcional, la estimulacion motriz y el bienestar integral de los usuarios en su vida



cotidiana. Su disefio responde a criterios ergondmicos sustentados en la literatura
antropométrica para poblacién latinoamericana adulta mayor (Avila Chaurand et al.,
2001), a los principios del disefio centrado en el usuario y a los lineamientos generales del
disefio inclusivo para personas con capacidades reducidas. Aunque no existe en Ecuador
una norma técnica especifica para objetos ludico dirigidos a adultos mayores, el producto
debe alinearse con los principios de la NTE INEN-ISO 9999 (clasificacion de productos
de apoyo para personas con discapacidad) en lo referente a seguridad, durabilidad y

accesibilidad.

3.2.4. Sustento tedrico y enfoque metodolégico

El disefio de Ludde se fundamenta en cuatro principios que se complementan entre
si: ergonomia aplicada, disefio centrado en el usuario, disefio inclusivo y disefio
emocional. Estos principios se fundamentan en distintos aportes tedricos que orientan su
aplicacion dentro del disefio. En este sentido, Don Norman (2013) afirma que un buen
disefio debe ser funcional, comprensible y satisfactorio para el usuario. En Ludde esto se
expresa a través de la incorporacién de mecanismos faciles de entender, sefiales visuales
claras mediante el uso del color y una relacion coherente entre la forma del objeto y su
funcion. De forma complementaria, Igbal et al. (2025) afirman que la ergonomia debe
ajustarse a las capacidades de las personas, es decir, no realizar una exigencia a los
usuarios para que adapten su forma de actuar al objeto. Este principio también se lleva a
cabo en las dificultades encontradas en los diferentes mddulos, y en la definicién de un
rango de peso que pudiera ser apropiado para los adultos mayores, favoreciendo una

interaccion mas adecuada y universal para los adultos mayores.

Desde tales criterios, las decisiones de disefio se trasladan en realidades a través
del producto. En esta linea de trabajo, los didmetros de los mangos y de los cilindros de
agarre se definen tomando como referencia el intervalo comprendido entre el percentil 5
y el 95 de la mano del anciano, eligiendo el percentil femenino mas bajo con el objetivo
de asegurar alcanzar el mayor nimero de personas susceptibles de uso. Es del mismo
modo el caso de la eleccion de los materiales la cual se hace en funcion de la disponibilidad
de los mismos, de su seguridad y baja toxicidad, considerando por ello materiales como

la madera de laurel o pino tratado, goma natural y pinturas al agua certificadas. La



geometria del objeto se desarrolla siguiendo para ello formas prismaticas de varias caras
facilitadoras del agarre y de la manipulacion. En cuanto a la paleta cromatica, se opta por
una paleta reducida a colores primarios sobre una base de madera natural y, en cuanto a
los objetos, todas las aristas se trabajaran completamente redondeadas para la reduccion
en riesgos de lesion. En resultados de tal actuacion, el producto dispuesto es considerado
como mas seguro, mas funcional, més accesible y de mas facil uso orientado para personas

mayores.
Enfoque metodologico: Design Thinking

El Design Thinking se plantea como un enfoque que permite abordar
problemadticas a partir de una comprension de las personas y su contexto. Se basa en la
integraciéon de pensamiento creativo, analitico y colaborativo, promoviendo procesos
dindmicos donde la empatia, la generacion de ideas y la experimentacion cumplen un
papel fundamental. Segiin Auernhammer & Roth (2023), este enfoque puede entenderse
como un método estructurado, una forma de pensar propia del disefio y una practica
vinculada a la experiencia. En este proyecto, el Design Thinking estructura el proceso en
fases sucesivas como son el empatizar, definir, idear, prototipar y testear, orientadas a

generar soluciones centradas en el usuario.

La aplicacién de este enfoque en el proyecto integrador responde a la necesidad de
desarrollar un objeto ludico para adultos mayores del asilo Sagrado Corazén de Jesus. Se
deben tener en cuenta sus condiciones fisicas, cognitivas y emocionales. En este sentido,
el Design Thinking se centra en las experiencias de los usuarios en su vida diaria. También
permite combinar conocimientos de disefio, salud y ergonomia para resolver los

problemas.

Este proyecto estd organizado en diferentes etapas: empatizar, definir, idear,
prototipar y testear. La etapa de empatizar consiste en realizar entrevistas a los
profesionales de la salud y realizar observaciones a las personas mayores para poder
conocer sus necesidades y las limitaciones presentes. Posteriormente, en la etapa de
definicidn, se ha llegado a una definicién clara del problema y se han establecido los

criterios de disefio. A continuacion, la fase de ideacion consistié en proponer soluciones a



partir de la informacion obtenida. Finalmente, las etapas de prototipado y testeo se
orientan al desarrollo y validacion de la propuesta. De esta manera, este enfoque permite
organizar el proceso de disefio de forma clara, con el objetivo de generar soluciones

funcionales y adecuadas al usuario.

3.2.5. Diagnostico proyectual

A partir de los hallazgos obtenidos en la investigacion, se sistematiza la informacion del
usuario mediante tres herramientas visuales y analiticas propias del Design Thinking: la
Proto Persona, el Mapa de Empatia y el Value Proposition Canvas. Estas herramientas
permiten visualizar al usuario principal, comprender su contexto emocional y funcional e

identificar las oportunidades de disefio que guiaran la propuesta.



3.2.5.1. Proto Persona (perfil de usuario)

Figura 25

Proto Persona

Carmen
K Adulta mayor semidependiente /

(A R N

(¢ "C) Comportamientos
<\

Valora su autonomia y le gusta sentirse util
y capaz.

Se desplaza sin ayuda y se alimenta por si
sola, aunque requiere apoyo en tareas
finas.

Participa mejor en actividades que son
acorde a su edad.

Interactua con sus companeros, pero se
frustra si la tratan como nina o si las
actividades carecen de proposito.

No presenta deterioro cognitivo marcado,
aunque puede tener olvidos ocasionales. /

- Y
@ Datos demograficos

75 afios

Femenino, mano dominante derecha

Residente del Asilo Sagrado Corazon
de Jesus, Ambato.

Ingreso por decision familiar hace 3
anos

Recibe visitas ocasionales

(
P0D0E

A

= =
g \ Necesidades

=

Mantener  activas sus
manuales.

Sentirse util, capaz y respetada.

Participar en actividades significativas que
no la infantilicen.

Requiere soluciones que consideren su
artrosis leve en manos y los temblores
esenciales, evitando que los objetos se
caigan o se muevan y facilitando acciones
como enroscar tapas o abotonar prendas
Contar con materiales estables, seguros y
faciles de manipular.

Apoyo de objeto para estimular la
motricidad fina y la cognitividad. /

capacidades

Fuente: Elaboracién propia (2026)



3.2.5.2. Mapa de empatia

Figura 26

Mapa de empatia

:Con quién vamos a empatizar?

Nombre: Carmen - Adulta mayer semidependiente

Residente del asilo Sagrado Corazon de Jesis
Edad: 75 afios, mano dominante derecha
Ingresé por decision familiar hace 3 afios
Recibe visitas ocasionales

¢Qué oye?

* Instrucciones del perscnal de
cuidacdo

+ Comentarios de otros residentes
sobre dolor o doficultad

* Pedidos de ayuda

* Palabras motivacionales gue a veces
perciben como condescendientes

actividades

:Qué hacen?

Intentan completar las tarsas
Tratan de resclver las actividades sin darse cuenta
gue lo estan haciendo mal
Fiden instrucciones claras
Se esfuerzan por sefuir

:Qué necesitan hacer?

Tener materiales y apoyos adecuados para estimular la
motricidad fina. .
Asegurar su motivacion y proposito ;,Que ve?
Sentirse comprendida y respetada

Tomar decisiones sobre gueé y como

hacer las actividades

+ Materiales improvisados
vy reciclados

= Actividades adaptadasdel personal

+ Limitaciones fisicas de algunas compaferas

= Compafiercs que no logran completar sus
actividades

+ Apoyoy acompafamiento del personal

:Qué dicen?

+ Dicen"Qué tengo que hacer™
= Dicen "Qué vamos hacer hoy™

« Dicen “Sefiorita, ya termine”

+ Expresan orgullo al lograr
algo por si mismo.

participando en las

[ ESFUERZOS ]

RESULTADOS ]

* Disminucién de fuerza y precision en las manos.

* Temblores que dificultan manipular objetos peguefos.

+ Dificultad para diferenciar colores o detalles sutiles.

* Sensacion de realizar actividades poco acordes a su edad.
» Cansancio mental durante sesiones prolongadas.

* Frustracion al no completar tareas de forma autonoma.

Fuente: Elaboracién propia (2026)

Completar actividades con la mencor asistencia posible.
Participar en actividades con sentido y propdsito.
Mantener y fortalecer sus habilidades rmanuales.
Reforzar su autonomia e independencia.

Recibir reconocimiento por sus logros.

Utilizar objetos y dinamicas acordes a su edad y dignidad.



3.2.5.3. Value Proposition Canvas.
Figura 27

Value Proposition Canvas.

Creadores de beneficios

/]
]
-
U - - . .
‘; Progresion por niveles que evidencia
; avances.
"] + Disefio con referencias reales y
. . Completar tareas de forma
- M Objeto lidich materiales calidos. i
® * Retroalimentacion tactil y visual clara autonama: .
] de mesacon . ¥ ) s Percibir progreso personal. Mantener
; base estable. * Usoindividual o grupal. + Recibir reconasimients activas manos y
-+ Modulos = Alta durabilidad para uso continuo. . L. ) . mente.
- X . . * Realizar actividades con sentido. o
intercambiable + Recompensas sutiles gue refuerzan el . + Participar en
E logra = Usar objetos acordes a su edad. tividades dol
- ; Fagarra, - = Compartir con compaferas. ac-llw ades de
pinza, asilo.
mufeca). / s Ejercitar agarre,
= Miveles de . pinza y munaca.
dificultad - * Preservar
graduables. sutonomia en

« Instructivo
wvisual claro.

tareas diarias.
s Santirse dtily

. Piezas + Base pesada (B00-1000 g) que avita * Objetos 5 caen o se mueven. capaz.
duraderas y movimientos involuntarios. * Dificultad con piezas paguafias. « Socializar con
lavables « Agarres amplios y texturizados. * Sensacion de infantilizacicon. otras

- N - - + Falta de proposito en actividades.
= Estética adults + Encajes con tolerancia que facilitan el residentes.

+ Problemas para diferanciar
colores.
Fatiga o dolor en las manos.

acorde al usa.

— = Actividades basadas en accionas reales
{enroscar, encajar, apilar).

+ Colores de alto contraste para mejor
visibilidad.

Resistencia controlada para evitar fatiga.

SaJOpeIANY

Fuente: Elaboracién propia (2026)



3.2.6. Brief de diseno

Informacion general

e Nombre del proyecto: Ludde - Objeto ludico para la estimulacion de la
motricidad fina en adultos mayores.

e Nombre del cliente: Residentes del Asilo Sagrado Corazén de Jesus

e Direccion del proyecto: Ambato — Ecuador

e Alcance del proyecto: Disefio de un objeto ludico modular compuesto por una
base estable y médulos intercambiables para la estimulacion del agarre, la pinza
digital y la movilidad de la mufieca en adultos mayores institucionalizados.

¢ Fecha de inicio del proyecto: febrero 2026

e Fecha de entrega del proyecto: junio 2026

Publico objetivo

Tabla 38
Brief de diseiio — Publico objetivo

Adultos mayores de 65 a 100 afos, residentes del
Asilo Sagrado Corazon de Jesus, con participacion
constante en actividades ludicas y capacidad para
. Quiénes son los usuarios?
manipular objetos con las manos. Perfil
semindependiente o independiente, sin dependencia
total.
Personal  terapéutico del asilo (psicologa,
Usuarios secundarios fisioterapeuta, cuidadores), quienes acompafian y
orientan el uso del objeto durante las sesiones.
Reside en una institucion de larga estancia. Mantiene
una rutina diaria con horarios concretos para la
,Como viven? alimentacion, para el descanso y para las actividades
de juego. Una parte se encuentra en estado de

abandono familiar; el resto ingres6 por decision



familiar. Conviven con niveles de autonomia
distintos y patologias de variada complejidad.
Un objeto que les dote de la capacidad de la
motricidad fina, que sea autbnomo, que corresponda
a su edad, que no se desplace con los temblores, que
. Qué necesitan? tenga seguridad, que sea duradero y que les ofrezca
una actividad con finalidad real. Necesitan ademas
sentirse progresar y sentir respeto por su condicion
adulta.
Edad: 65-100 afios
Sexo: mixto
Caracteristicas demograficas Mano dominante: mayoritariamente derecha.
Nivel educativo: variado, con presencia de usuarios
con escolaridad baja.
Artrosis, pérdida de masa muscular, temblores
esenciales, deterioro cognitivo leve a moderado en
Condiciones relevantes
algunos casos, sindrome de Guillain-Barré, usuarios

de silla de ruedas.

Nota, detalles del publico objetivo que va dirigido el objeto ludico

Descripcion de l1a Propuesta

Ludde se define como un objeto ludico de configuracion modular, disefiado para
la estimulacion, mantenimiento y rehabilitacion de la motricidad fina en adultos mayores.
El producto surge como solucion a la necesidad identificada de contar con objetos que no
solo cumplan una funcion terapéutica, sino que también resulten atractivos, comprensibles
y adecuados a las capacidades fisicas y cognitivas de los adultos mayores. Por otro lado,
permite que la intervencion terapéutica se perciba como una actividad recreativa y

voluntaria que fomenta la autonomia funcional del usuario.

El producto esta compuesto por una base de soporte estable y un conjunto de
modulos intercambiables que permiten trabajar diferentes tipos de movimientos manuales

identificados en la investigacion: el agarre cilindrico y palmar, la pinza digital fina y la



movilidad de la mufieca en desviacioén radial y cubital. De tal manera se ofrece una
importante herramienta de versatilidad terapéutica que admite la progresion en la
dificultad sin perder las caracteristicas ludicas que favorecen la intensidad terapéutica
dentro del entorno del asilo. Estos movimientos son imprescindibles en la autonomia que
permiten al residente realizar tareas de la vida diaria como sujetar objetos, abotonar

prendas de vestir o emplear utensilios.

La concretizacion del objeto responde a un enfoque de ergonomia fisica y
cognitiva y se realiza a base de un material de origen natural como la madera de laurel o
pino, y el caucho, que otorgan un calor tactil superior al de los polimeros industriales. La
morfologia del producto da prioridad a las geometrias simples y basicas, que permiten
facilitar la transferencia de la mano. Ademas, la paleta cromatica de colores primarios
permite conseguir una alta visibilidad y un elevado reconocimiento del objeto, facilitando
a su vez la compensacion de las posibles dificultades visuales o cognitivas que puede
presentar la persona adulta mayor. Con ello el juego se transforma en un medio que
permite fomentar la habilidad manual, favoreciendo el bienestar fisico y emocional del

adulto mayor.

En conclusion, Ludde se inscribe como un objeto de diseno inclusivo y emocional
que evita activamente la infantilizacion del usuario. Con una estética profesional cercana,
el producto respeta la dignidad de la persona mayor e integra de una forma organica el
objeto en las rutinas del centro. Por tanto, el objeto alcanza no solo la funcion técnica de
mejorar la destreza manual del usuario, sino que ademds se convierte en un objeto de
mediacion que posibilita la socializacion y afianza la identidad del usuario a través del

éxito en la manipulacion del objeto.
Detonadores del proyecto

Tabla 39
Brief de diseiio — Detonadores del proyecto

Que los adultos mayores merecen objetos disefiados
Quiero comunicar especificamente para ellos, con respeto a su edad, sus

capacidades y su dignidad.



Quiero aprender

Quiero explorar

Quiero cubrir la necesidad de

Fin comercial o social

Coémo se articulan la ergonomia, el disefio cognitivo y
el disefio emocional en un mismo objeto para usuarios
de tercera edad con condiciones fisicas y cognitivas
heterogéneas.

El modularidad como estrategia de disefo inclusivo y
el uso de materiales locales (madera, caucho, pintura
certificada) en productos terapéuticos.

Objetos ludico-terapéuticos diseniados especificamente
para adultos mayores institucionalizados, actualmente
inexistentes en el mercado ecuatoriano accesible al
asilo.

El proyecto tiene fin social y académico en esta etapa.
A futuro podria escalarse con fin comercial mediante
produccion local de pequefias series orientadas al

mercado gerontologico.

Nota, Descripcion de los detonadores del proyecto

Ejes del proyecto

Tabla 40

Brief de diseiio — Ejes del proyecto

Eje Definicion

La mano como eje del cuidado: el objeto no es un juguete, es

Conceptual una extension del trabajo terapéutico que respeta al adulto

mayor como protagonista de su propio proceso de estimulacion.

Asilo ecuatoriano de recursos limitados en la sierra central;

clima templado-frio; actividades grupales diarias en sala

Contextual

comun; personal terapéutico con formacidon profesional pero

presupuesto ajustado.

Estimulacion de tres funciones motoras:

Funcional
[ ]

Agarre cilindrico y palmar



Material y de color

Formal y estético

Productivo

procesos

Emocional

De servicios

y

de

e Pinza digital fina

e Movilidad de mufieca (desviacion radial y cubital).
Materiales: Plastico (PLA) y pintura en spray. Paleta cromatica:
colores que sean faciles de identificar como son los colores
primarios.
Geometrias prismaticas de multiples caras (hexagonales,
pentagonales), aristas redondeadas, lineas limpias vy
contemporaneas. Estética adulta proxima al mobiliario
terapéutico profesional, sin ilustraciones animadas ni
personajes.
Fabricacion local mediante procesos accesibles: Impresion 3d,
lijado manual, pintado con spray, ensamble por encajes de
impresion 3d.
El objeto debe transmitir respeto hacia el usuario adulto y
generar pequefios momentos de orgullo al completar las
actividades, con su objetivo claro.
Ludde de uso breve para el personal terapéutico, con
indicaciones, posibilidad de futura ampliacion con moddulos
adicionales (memoria, estimulo sensorial complementario,

dificultad de uso segun niveles).

Nota. Descripcion de los ejes del proyecto

Requerimientos técnicos del producto

Tabla 41

Brief de diseiio — Requerimientos técnicos del producto

Categoria Requerimiento
Permitir al menos tres tipos de ejercicio motor diferenciados
) (agarre, pinza, mufieca). Cada modulo debe operar de forma
Funcionales

autébnoma sin requerir el resto del sistema. El uso debe ser

comprensible sin instrucciones verbales extensas. La



Ergonomicos

Materiales

Estéticos

Cognitivos

De seguridad

De mantenimiento

actividad debe poder completarse por el usuario en un tiempo
medio de 5 a 15 minutos.

Diametros de agarre cilindrico: entre 30 mm y 45 mm
(percentil 5-95 de mano adulta mayor latinoamericana).
Piezas de pinza: entre 20 mm y 35 mm de dimensién méaxima.
Altura méxima de cualquier accioén sobre la mesa: 150 mm
(compatible con usuarios en silla de ruedas).

Madera maciza de especies locales (laurel, pino, eucalipto
tratado). Caucho natural para superficies de friccion. Pinturas
al agua certificadas atoxicas. Exclusion explicita de
materiales fragiles (carton fino, plastico quebradizo) o con
bordes cortantes.

Paleta cromatica restringida: madera natural + rojo, amarillo
y azul primarios saturados + negro para detalles. Tipografia
(si aplica): sans-serif geométrica, redondeada, tamafio
minimo 14 pt. Exclusion de ilustraciones animadas,
personajes o decoraciones que puedan leerse como infantiles.
Lenguaje formal contemporaneo.

Secuencias maximas de 3 a 5 pasos por actividad. Uso de
pistas  visuales claras (color, forma, relieve).
Retroalimentacion inmediata y sobria al completar una accion
(encaje firme, sonido seco, cambio visual).

Todos los bordes redondeados (radio minimo 2 mm). Las
piezas deben ser mayor a 30 mm. Materiales no inflamables
ni toxicos. Superficies lavables con pafio humedo.

Piezas desmontables para limpieza. Tiempo maximo de
limpieza completa: 10 minutos. Repuestos simples de reponer
a partir de materiales locales. Vida 1til prevista: minimo 3

anos de uso diario en contexto institucional.

Nota. Diagnoéstico proyectual y la literatura antropométrica consultada (2026).



Restricciones y criterios

Tabla 42

Brief de diseiio — Restricciones y criterios

Restricciones de presupuesto

Restricciones productivas

Restricciones del entorno

Restricciones normativas

Criterios de éxito del diseno

Costo estimado de fabricacion unitaria del prototipo:
no superior a USD 150. El proyecto se financia con
recursos propios de la autora y no cuenta con aporte
institucional directo del asilo.

La fabricacion se realiza mediante la tecnologia de
impresion 3d, con materiales plasticos como son el
PLA Y UTP, lijas para el postprocesado y para
terminar pintura en spray.

El producto debe operar sobre una mesa estandar.
Debe ser transportable por una sola persona. Debe
almacenarse en un espacio no mayor a 50 x 40 x 20
cm.

Alineamiento con los principios de la NTE INEN-
ISO 9999 (productos de apoyo), uso de pinturas
certificadas segiin normativa ecuatoriana, y respeto a
los lineamientos éticos de investigacion con adultos
mayores vulnerables de la Universidad Técnica de
Ambato.

1) Al menos el 70 % de los usuarios observados
logran completar la actividad de cada mddulo sin
ayuda.

2) Ningun usuario evalua el producto como infantil
en la ficha de validacion.

3) El objeto no se desplaza durante el uso en el 100
% de los casos, incluso con usuarios con temblores

marcados.



Referentes funcionales y

formales

Espacio mental: asociaciones

Competencia

4) El sistema es fabricable en Ambato con los
procesos definidos.
5) La ficha de validacion del prototipo arroja una
puntuacion promedio > 4/5 en funcionalidad,
facilidad de agarre, seguridad y aceptacion.
Material terapéutico ocupacional como el Purdue
Pegboard y el Nine-Hole Peg Test. Material
Montessori adulto para casos de demencia.
Mobiliario escandinavo de madera como referencia
estética. Estos referentes operan como inspiracion, no
como modelo a copiar.
Simbolo: las manos abiertas representando la
motricidad fina.

e Color: tonos calidos + rojo primario.

e Sonido: clic del encaje.

e Palabras clave: dignidad, cuidado, autonomia,

progreso y presencia.

e Material: PLA.

e Animal: no aplica.

e Aroma: plastico suave de impresion.

e Objeto: impresion 3D.

e Paisaje: sierra ecuatoriana.
A nivel nacional no existen productos disefiados
especificamente para estimular la motricidad fina en
adultos mayores institucionalizados. La competencia
se basa en materiales improvisados o juguetes
infantiles adaptados, limitados por no estar pensados
para el usuario adulto. La propuesta de valor radica
en un disefio creado desde cero, adaptado a este

usuario y contexto.




Nota. Descripcion de las restricciones y criterios del disefio
Ideacion y conceptualizacion de diseiio

3.2.7. Concepto creativo

"Cada movimiento es un estimulo, cada interaccion una oportunidad de bienestar"

Ludde no es unicamente un objeto ludico, sino una herramienta disefiada para
estimular, mantener y fortalecer la motricidad fina en adultos mayores. Surge de la
necesidad de brindar soluciones que no solo sirven para algo terapéutico. También
queremos que generen interés, motivacion y que sean disfrutables. Por eso, nuestro
proyecto intenta cambiar actividades repetitivas en algo significativo. Queremos que los

usuarios participen activamente.

A través de un disefio modular, accesible y funcional, Ludde fomenta la actividad
manual con ejercicios simples pero estructurados. Estos ejercicios ayudan a mejorar la
coordinacion, la precision y la movilidad de las manos. De esta manera, se incorporan
diferentes tipos de interaccion, como el encaje, giro, presion y deslizamiento, permitiendo
trabajar diversas habilidades motoras. Por lo tanto, se contribuye no solo al desarrollo
fisico, sino también a la estimulacion cognitiva y al fortalecimiento de la autonomia del

adulto mayor.



3.2.8. Moodboard de inspiracion

Figura 28
Moodboard
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Fuente: Elaboracién propia (2026)



2.2.9. Exploracion formal

(Colores
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2.2.10. Matriz de funcionalidad o de priorizacion

Con el fin de seleccionar la propuesta mas adecuada para su desarrollo como
producto minimo viable, se aplicO una matriz de funcionalidad basada en el método
MoSCoW. Esta herramienta permite evaluar y comparar diferentes alternativas de disefio
a partir de criterios derivados del brief, las caracteristicas del usuario y las necesidades
funcionales identificadas. Mediante la categorizacion, se facilita un proceso de seleccion
mas objetivo y justificado, asegurando que la propuesta elegida responda de manera
efectiva tanto a los requerimientos del usuario como a los objetivos planteados en el
proyecto.

Tabla 43
Matriz de funcionalidad evaluacion

Propuesta Propuesta Propuesta Propuesta Propuesta
Criterio funcional

A B C D E
Estimulacion de

X X X X X
motricidad fina
Facilidad de uso X X - X X
Comprension

X X - X -
intuitiva
Estimulacion

X X X X X
cognitiva
Ergonomia

X X X X X
(agarre)
Adecuacion al
usuario adulto X - X X X

mayor

Nota, Criterios establecidos en funcion de las necesidades del usuario adulto mayor y los

requerimientos del proyecto de disefio.



2.2.11. Propuestas preliminares
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2.2.12. Evaluacion y seleccion del MVP

El proceso de evaluacion de las propuestas se llevo a cabo mediante la aplicacion
de la matriz de funcionalidad basada en el método MoSCoW. Esta herramienta permitio
analizar comparativamente el grado de cumplimiento de los requerimientos esenciales en
seis propuestas de disefio del objeto ludico Ludde, orientado a la estimulacion de la
motricidad fina en adultos mayores. A partir de esta evaluacion, fue posible identificar
cuales son las alternativas que respondan de mejor manera las necesidades del usuario y a

los objetivos planteados en el proyecto.

La valoracion se realiz6 con criterios como motricidad fina, innovacion, facilidad
de uso, comprension, ergonomia y adecuacion al adulto mayor. Con base en estos, y tras
descartar las propuestas menos solidas, se seleccionaron las propuestas A, D y E para su

desarrollo.
Justificacion de los criterios evaluados

Los criterios utilizados en la matriz de priorizacion fueron definidos en funcion de

las necesidades del adulto mayor, los objetivos del proyecto y los principios del disefio:

1. Estimulacién de motricidad fina (Must Have): Se consider6 fundamental que
el objeto promueva movimientos precisos de manos y dedos, contribuyendo al
mantenimiento de las habilidades motoras.

2. Facilidad de uso (Must Have): Se prioriz6 que el objeto sea comprensible y
accesible, evitando generar frustracion en el usuario.

3. Comprension intuitiva (Must Have): Se evalu6 que el usuario pueda entender el
funcionamiento sin necesidad de instrucciones.

4. Estimulacion cognitiva (Should Have): Se considero6 aspectos como la atencion,
memoria y reconocimiento.

5. Ergonomia (agarre) (Must Have): Se valor6 que el disefio facilite un agarre
comodo y seguro.

6. Adecuacion al usuario adulto mayor (Must Have): Se evalud que la propuesta

responda a las caracteristicas reales del usuario.



Resultados y seleccion de propuestas viables

Las propuestas seleccionadas A, D y E, cumplieron con la mayoria de criterios
establecidos, evidenciando un equilibrio entre funcionalidad, claridad de uso e

innovacion. A continuacion, se detallan brevemente sus caracteristicas diferenciales:

Propuesta A: Se basa en ordenar figuras geométricas, facilitando una interaccion
clara. La estructura mejora la coordinacion de manos y ojos. Este objetivo se lleva a cabo
mediante juegos de encaje, en funcion del color, la figura y la forma de posicionar la figura

en la abertura.

Propuesta D: En esta actividad se emplean pinzas con bolitas y se cambian las
bolitas entre si para que se comuniquen las personas. Esto proporciona a las personas un
desarrollo motor fino con pinzas y bolitas. El motor fino es el movimiento de precision de
las manos. Con este mecanismo de pinzas y bolitas las personas pueden practicar la
destreza de la pinza, la coordinacion de los movimientos de la pinza y la estabilidad de la
mano. La actividad es divertida, interactiva y utiliza colores y piezas distintas que,
ademas, fomentan la atencion y el reconocimiento visual, lo que incita a las personas a

mostrar interés por la actividad.

Propuesta E: Este sistema se destaca por su forma de trabajar en partes, utilizando
figuras de seis lados. Esto lo hace muy innovador en comparacion con otras opciones. Su
disefio permite que las piezas se ordenen y combinen de diferentes maneras, lo que ayuda
a estimular tanto el movimiento como la mente. Con el uso de tarjetas que tienen patrones,
las personas mayores pueden practicar habilidades mentales como prestar atencion,
recordar cosas y entender espacios, al mismo tiempo que mejoran la coordinacion entre la

mano y el 0jo, y se vuelven mas precisos en sus movimientos.

2.2.13. Validacion Intermedia

Para la etapa de validacion intermedia se realizard la presentacion de las tres
propuestas seleccionadas (A, D y E) a profesionales del 4rea de disefio industrial, mediante

la exposicion de los bocetos y representaciones visuales de cada alternativa. Esta instancia



tiene como objetivo recopilar observaciones funcionales, ergondémicas y estéticas que
permitan identificar mejoras para la propuesta de disefio. A través de esta
retroalimentacion se busca determinar cudl de las alternativas responde de mejor manera

a las necesidades del adulto mayor y a los objetivos planteados dentro del proyecto.
Los expertos convocados son:

e Ing. Mayra Paucar - Especialista en disefio funcional y materiales.
e Ing. Genesis Rodriguez - Ingeniera en Disefio Industrial

e Ing. Mateo Gaibor — Ingeniero en Disefio Industrial, Administra y dirige el

Taller de Marqueteria de la UPG (Unidad de Produccion Grafica)

2.2.14. Criterios de evaluacion

Con el fin de determinar cual de las propuestas es mas adecuada para su desarrollo
se plantearon distintos criterios de evaluacion que seran analizados por expertos durante
la validacion intermedia. Estos criterios consideran varios aspectos. Por ejemplo, se tiene
en cuenta la funcionalidad, la tecnologia, la estética y la adaptacion al contexto de uso.
Todo esto se hace pensando en las necesidades y caracteristicas del usuario. Las
necesidades y caracteristicas del usuario se identifican antes en la investigacion. La idea
de esta metodologia es asegurarse de que la propuesta seleccionada resuelva el problema.
Ademés, la propuesta debe ofrecer una experiencia de uso que sea eficiente, segura y que

tenga sentido para el usuario.
Matriz de validacion

Las siguientes matrices se han realizado considerando aspectos funcionales,
técnicos y estéticos para el desarrollo del proyecto Ludde. Cada propuesta sera evaluada

utilizando una escala del 1 al 5:

e 1 =No cumple

e 2= Cumple minimamente

e 3 =Cumple de forma aceptable
e 4 =Cumple bien

e 5= Excelente cumplimiento



Evaluacion 1 por parte de Ing. Mayra Paucar

Matriz tecnologica

Facilidad Viabilidad | Resistencia Facilidad de Seguridad .
Propuesta de . . - : Durabilidad Total
S técnica | de materiales ensamblaje del usuario
fabricacion
PA 5 5 5 5 5 4 29
PD 5 4 5 5 5 4 28
PE 5 4 5 4 5 4 27
Matriz funcional / usabilidad
Facilidad | Comprension| Ergonomia | Estimulacion de | Estimulacion | Interaccidn con
Propuesta L .. . - L Total
de uso intuitiva de agarre | motricidad fina | cognitiva | objetivo claro
PA 5 5 4 5 5 5 29
PD 4 4 3 4 5 4 24
PE 5 5 4 5 4 4 27
Matriz estética / comunicacional
Atractivo Integracion Adecuacion | Uso adecuado |Diferenciacion | Claridad visual
Propuesta . con . - ” Total
visual al usuario de formas de colores de interaccion
entorno
PA 5 5 5 5 4 4 28
PD 4 4 5 5 4 4 26
PE 5 5 5 5 4 4 28




Evaluacion 2 por parte de Ing. Genesis Rodriguez

Matriz tecnologica

Facilidad Viabilidad | Resistencia Facilidad de Seguridad -
Propuesta de . . - ) Durabilidad Total
L técnica | de materiales ensamblaje del usuario
fabricacion
PA 5 5 4 4 5 4 27
PD 3 3 4 5 4 4 23
PE 3 4 4 3 5 5 24
Matriz funcional / usabilidad
Facilidad | Comprension| Ergonomia | Estimulacion de | Estimulacion | Interaccidn con
Propuesta o . . L . Total
de uso intuitiva de agarre | motricidad fina | cognitiva | objetivo claro
PA 5 5 4 3 3 5 25
PD 3 4 5 5 4 5 26
PE 3 4 4 4 5 4 24
Matriz estética / comunicacional
Atractivo Integracion Adecuacion | Uso adecuado |Diferenciacion | Claridad visual
Propuesta . con . - ” Total
visual al usuario de formas de colores de interaccion
entorno
PA 4 5 5 4 5 5 28
PD 5 4 4 3 4 3 23
PE 5 4 4 4 5 4 26




Evaluacion 3 por parte de Ing. Mateo Gaibor

Matriz tecnologica

Facilidad Viabilidad | Resistencia Facilidad de Seguridad .
Propuesta de . . - : Durabilidad Total
L técnica | de materiales ensamblaje del usuario
fabricacion
PA 4 4 4 3 4 4 23
PD 3 5 3 4 3 3 21
PE 4 4 4 5 4 4 25
Matriz funcional / usabilidad
Facilidad | Comprension| Ergonomia | Estimulacién de | Estimulacion | Interaccidn con
Propuesta L . . L . Total
de uso intuitiva de agarre | motricidad fina | cognitiva | objetivo claro
PA 3 3 4 5 4 4 23
PD 4 4 4 5 4 3 24
PE 4 3 3 3 3 3 19
Matriz estética / comunicacional
Atractivo Integracion Adecuacion | Uso adecuado |Diferenciacion | Claridad visual
Propuesta . con . . ” Total
visual al usuario de formas de colores de interaccion
entorno
PA 4 3 3 4 3 3 20
PD 5 4 3 4 3 3 22
PE 4 3 4 3 3 3 20




2.2.15. Matriz de validacion de resultados

Evaluacion 1

Propuesta Tecnoldgica (6 items) | Funcional (6 items) Estética (6 items) Total
PA 29 29 28 86
PD 28 24 26 78
PE 27 27 28 82
Evaluacion 2
Propuesta Tecnoldgica (6 items) | Funcional (6 items) Estética (6 items) Total
PA 27 25 28 80
PD 23 26 23 72
PE 24 24 26 74
Evaluacion 3
Propuesta Tecnoldgica (6 items) | Funcional (6 items) Estética (6 items) Total
PA 23 23 20 66
PD 21 24 22 67
PE 25 19 20 64




Resultados obtenidos

Propuesta Evaluacion 1 Evaluacion 2 Evaluacion 3 Total
PA 86 80 66 232
PD 78 72 67 217
PE 82 74 64 220

2.2.16. Diseiio detallado del producto

Modelado 3D
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Tolerancia Peso Materiales
PLA (impresion 3D) y TPU
Fecha |Nombre | Denominacion Escala
Dib__|23/5/26 | Maldonado S PLANOS GENERALES
Rov_ [23/5/26 | Chaca Wiimer OBJETO LUDICO "LUDDE" 14
Apro_| 25/5/26 | Chaca Wilmer
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| Tabla de materiales

Elemento | Cant Nombre de la pieza Material
1 1 Base estrcutura principal PLA
2 1 Tapa superior interactiva PLA
3 1 Sdiomde PLA
almacenamiento
4 1 Asa del cajon de PLA

almacenamiento

Soportes rectangulares

5 2 ; . TCL
antideslizantes
Soportes circulares
6 2 PRS0 TCL
antideslizantes

7 1 Panel porta tarjetas PLA
8 1 Eje porta tarjetas PLA
9 1 Soporte porta tarjetas PLA
10 1 Eje de fijacion PLA
11 4 Ficha circular PLA
12 4 Ficha cuadrada PLA
13 4 Ficha hexagonal PLA

Tolerancia Peso Materiales

PLA (impresion 3D) y TPU
Fecha | Nombre Denominacion Escala

Dib. 23!5/21 Maldonado S. PLANOS DE DESPIECE

Rev__ | 23/5/26 | Chaca Wilmer OBJETO LUDICO "LUDDE" 1:3

Apro. |25/5/26 | Chaca Wilmer

N° lamina
2/20
oo s,
Edi- Modificacion | Fecha [Nombr ARQUITECTURA Sustitucion N/A

| cion

1 | 2 3 | 4 | 5 | 6 [ 7 | 8
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Tolerancia Peso Materiales
] PLA (impresion 3D)
Fecha | Nombre Denominacion Escala
Dib._|23/5/26 | Maldonado S. PLANOS DE DETALLE
Rev_ | 23/5/26 | Chaca Wilmer OBJETO LUDICO "LUDDE" 13
F 1 1 Base estructura principal PLA Apro. |25/5/26 | Chaca Wilmer
N° lamina
Elemento | Cantidad Nombre de la pieza Material ﬁh FACULTAD 3/20
" - - o N DE DISENO Y
Lista de piezas | Sg'n Modificacion | Fecha fNombr ARQUITECTURA Sustitucion N/A

1 | 2 | 3 | 4 | 5 | 6 7 8
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40 26 12 49 Tolerancia Peso Materiales
PLA (impresion 3D)
Fecha | Nombre Denominacion Escala
Dib._|23/5/26 | Maldonado S PLANOS DE DETALLE
Rev. |23/5/26 | Chaca Wilmer OBJETO LUDICO "LUDDE" 1:2
2 1 Tapa superior interactiva PLA Apro. | 25/5/26 | Chaca Wilmer
N° lamina
Elemento |Cantidad Nombre de la pieza Material ﬁh CAcuLTAD 4120
H H Edi- . o DE DISENO Y
Lista de piezas | pevil Modificacion | Fecha fNombr ARQUITECTURA Sustitucion N/A
1 [ 2 | 3 | 4 | 5 [ 6 7 8
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1 1 0 Tolerancia Peso Materiales
] PLA (impresion 3D)
Fecha | Nombre Denominacion Escala
Dib__|23/5/26 | Maldonado S PLANOS DE DETALLE
Rev._|23/5/26 | Chaca Wilmer OBJETO LUDICO "LUDDE" 11
F 3 1 Cajon de almacenamiento PLA Apro__| 25/5/26 | Chaca Wilmer
N° lamina
Elemento | Cantidad Nombre de la pieza Material T oot S —— 5120
- - Edi- - I‘ ﬂ DE DISENO Y
Lista de piezas cion | M€ Fecha flombr ARQUITECTURA Sustitucion N/A
1 [ 2 [ 3 [ [ 6 7
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Tolerancia Peso Materiales
— PLA (impresion 3D)
Fecha | Nombre Denominacion Escala
Dib.__|23/5/26 | Maldonado S PLANOS DE DETALLE
Rev. [23/5/26 | Chaca Wilmer OBJETO LUDICO "LUDDE" 11
F 4 1 Asa del cajon de almacenamiento PLA Apro. | 25/5/26 | Chaca Wilmer
N° lamina
Elemento | Cantidad Nombre de la pieza Material AcULTAD 6/20
i i Edi- |\, . g DE DISENO Y
Lista de piezas o on | Fecha fNombr Ii h ARQUITECTURA T m——
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A (1:2)

El cajon de almacenamiento y el asa
fueron unidas Unicamente con
pegamento.

Este conjunto funciona mediante un
mecanismo de desplazamiento que

permite su ingreso al juguete por la
cara frontal.

B (1:1)

la estructura principal fueron unidas
mediante pestafas internas ubicadas

que fueron adheridas con pegamento

La tapa superior interactiva y la base de

en

cada extremo de ambas piezas, mismas

Tolerancia Peso Materiales
PLA (impresion 3D)

1 1 Base estructura prlnCIpaI PLA Fecha | Nombre Denominacion Escala
3 1 Cajon de almacenamiento PLA Dib__|23/5/26 | Maldonado S PLANOS CONSTRUCTIVOS

Rev. | 23/5/26 | Chaca Wilmer OBJETO LUDICO "LUDDE" 1:2
4 1 Asa del cajon de almacenamiento PLA Apro._|25/5/26 | Chaca Wilmer

N° lamina
Elemento | Cantidad Nombre de la pieza Material ﬁh FACULTAD 7/20
H H Edi- X — DE DISENO Y
Lista de piezas cin Modificacion | Fecha fNombr ARQUITECTURA Sustitucion N/A
1 2 [ [ 5 [ 6 7 8
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Tolerancia Peso Materiales
7 TCL
Fecha | Nombre Denominacion Escala
Dib.__|23/5/26 | Maldonado S PLANOS DE DETALLE
Rev. |23/5/26 | Chaca Wilmer OBJETO LUDICO "LUDDE" 21
F 5 2 Soportes rectangulares antideslizantes TPU Apro. |25/5/26 | Chaca Wilmer
N° lamina
Elemento | Cantidad Nombre de la pieza Material ﬁ_h FACULTAD 8120
i 1 Edi- . R DE DISENO Y
Lista de piezas Ck-,',, Modificacién | Fecha Nombr ARQUITECTURA Sustitucion N/A
1 2 | 3 [ 5 [ 6 7
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Tolerancia Peso Materiales

] TCL I

Fecha | Nombre Denominacion Escala

Dib._|23/5/26 | Maldonado S. PLANOS DE DETALLE
Rev. |23/5/26 | Chaca Wilmer OBJETO LUDICO "LUDDE" 21

F 6 2 Soportes circulares antideslizantes TPU Apro. | 25/5/26 | Chaca Wilmer F

N° lamina
Elemento |Cantidad Nombre de la pieza Material ﬁ I CacuLTan 9/20
f . Edi- . B DE DISENO Y
Lista de piezas cion | Medificacion | Fecha fNombr ARQUITECTURA p——
1 2 [ [ 4 5 | 5 7



La base principal posee cuatro
perforaciones en cada esquina, las
cuales sirven como guia para ubicar las
bases geométricas antideslizantes.

D (1:2)

Los soportes geométricos antideslizantes
son ubicados en cada perforacion
correspondientemente, segun indique la
figura de la base principal

1 1 Base estructura principal PLA
2 1 Tapa superior interactiva PLA Toloranca Poso Voloraios
3 1 Cajon de almacenamiento PLA PLA (impresion 3D) y TPU
4 1 Asa “aion de almacenamiento PLA Fecha | Nombre Denominacion Escala
5 2 Soportes rectagulares antideslizantes TPU Dib.__{23/5/26 | Maldonado S PLANOS CONSTRUCTIVOS

Rev. [23/5/26 | Chaca Wilmer OBJETO LUDICO "LUDDE" 21
6 2 Soportes circulares antideslizantes TPU Apro. | 25/5/26 | Chaca Wilmer

N° lamina
Elemento | Cantidad Nombre de la pieza Material | FACULTAD 10720
= - I‘ ﬂ DE DISENO Y
Lista de piezas ARQUITECTURA Sustitucion N/A
1 3 I 6 7 8
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Tolerancia Peso Materiales
PLA (impresion 3D)
Fecha | Nombre Denominacion Escala
Dib.__|23/5/26 | Maldonado S PLANOS DE DETALLE
Rev__|23/5/26 | Chaca Wilmer OBJETO LUDICO "LUDDE" 1
T 1 Panel porta tarjetas PLA Apro. [25/5/26 | Chaca Wilmer -
° lamina
Elemento | Cantidad Nombre de la pieza Material f(h FACULTAD 1nrzo
S DE DISENO Y
Lista de piezas ff,'n 6n | Fecha fNombr ARQUITECTURA

2 |

6
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Tolerancia Peso Materiales
PLA (impresién 3D)
Fecha |Nombre Denominacion Escala
Dib. 23/5/26 | Maldonado S PLANOS DE DETALLE
Rev. [23/5/26 | Chaca Wilmer OBJETO LUDICO "LUDDE" 21
8 1 Eje porta tarjetas PLA Apro. | 25/5/26 | Chaca Wilmer _
° lamina
Elemento | Cantidad Nombre de la pieza Material 1 EACULTAD 12720
i- o I‘ ﬂ DE DISENO Y
Lista de piezas ::g'n Modificacion | Fecha fNombr ARQUITECTURA Sustitucion N/A
1 2 | 3 [ 5 [ 6 7
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Tolerancia Peso Materiales
PLA (impresion 3D)
Fecha | Nombre Denominacion Escala
Dib._ |23/5/26 | Maldonado S PLANOS DE DETALLE
Rev.[23/5/26 | Chaca Wilmer OBJETO LUDICO "LUDDE" 21
9 q Soporte porta tarjetas PLA Apro. [25/5/26 | Chaca Wilmer
N° lamina
Elemento | Cantidad Nombre de la pieza Material FACULTAD 13/20
i i Edi- R— I DE DISENO Y
Lista de piezas | cion | Medificacion | Fecha fNombr Ii b] ARQUITECTURA Sustucion A

1 I - | 3 | 1 | 5 [ 6 7 8
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Tolerancia Peso Materiales
] PLA (impresion 3D)
Fecha |Nombre Denominacion Escala
Dib.__|23/5/26 [ Maldonado S. PLANOS DE DETALLE
Rev__|23/5/26 | Chaca Wilmer OBJETO LUDICO "LUDDE" 61
F 10 1 Eje de fijacion PLA Apro_ | 25/5/26 | Chaca Wilmer
N° lamina
Elemento | Cantidad Nombre de la pieza Material oL 14120
s DE DISENO Y
Lista de piezas Eg'n Modificacion | Fecha Nombr ARQUITECTURA Sustitucion N/A
1 2 | | 5 | 6 7




El panel permite ubicar las tarjetas
sobre él, de manera que el adulto
mayor pueda observarlas y seguir el

D patron para colocar cada ficha
geomeétrica en el lugar correspondiente

F(1:2)

Base estructura principal

Tapa superior interactiva

Cajon de almacenamiento

Asa cajon de almacenamiento

E(1:1)

El eje porta tarjetas proporciona
un movimiento vertical al panel,
de manera que es posible
colocarlo en el angulo adecuado
segun las preferencias del usuario

Soportes rectagulares antideslizantes

Soportes circulares antideslizantes

Tolerancia

Materiales

PLA (impresion 3D) y TPU

Fecha

Njlojlo|~A|lwIN|~

SN ]

Panel porta tarjetas

Dib.

23/5/26

F 8

1

Eje porta tarjetas

Rev.

23/5/126

Apro

2515126

Denominacion Escala

PLANOS CONSTRUCTIVOS
OBJETO LUDICO "LUDDE" 21

Elemento

Cantidad

Nombre de la pieza

Lista de piezas

Edi-

cion

Modificacion

Nombr

ﬁh T

N° lamina

15720

Sustitucion N/A
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Estos mecanismos tipo riel cuentan
con diferentes niveles que permiten
ajustar la altura del panel segun las
preferencias del usuario con ayuda del
soporte posterior

G (1:1)

El eje de fijacion permite regular el
angulo de inclinacion del panel de
acuerdo con las necesidades del

usuario

H (1:1)

1 1 Base estructura principal PLA
2 1 Tapa superior interactiva PLA
3 1 Cajon de almacenamiento PLA
4 i) Asa cajon de almacenamiento PLA
5 2 Soportes rectagulares antideslizantes TPU
6 2 Soportes circulares antideslizantes TPU
7 1 Panel porta tarjetas PLA
8 1 Eje porta tarjetas PLA
9 1 Soporte porta tarjetas PLA
10 1 Eje de fijacion PLA
Elemento | Cantidad Nombre de la pieza Material

Tolerancia Peso Materiales
PLA (impresion 3D) y TPU

Fecha [ Nombre Denominacion Escala
Dib. _23/5/26 | Maldonado S PLANOS CONSTRUCTIVOS
Rev. [23/5/26 | Chaca Wilmer OBJETO LUDICO "LUDDE" 21
Apro. |25/5/26 | Chaca Wilmer

N° lamina

N s I 16720

Lista de piezas

Edi-
cion

Fecha

Nombr

A

FACULTAD
DE DISENO Y
ARQUITECTURA

Sustitucion N/A

- | 3 l

6
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Tolerancia Peso Materiales
PLA (impresion 3D)
Fecha | Nombre Denominacion Escala
Dib. 23/5/26 | Maldonado S. PLANOS DE DETALLE
Rev.|23/5/26 | Chaca Wilmer OBJETO LUDICO "LUDDE" 21
11 4 Fichas circulares PLA API0.. | 251526, 1| Choeh SVimer
N° lamina
Elemento | Cantidad Nombre de la pieza Material ﬂh FAcULTAD 17120
i- DE DISENO Y
Lista de piezas f,?,'n Modificacién | Fecha Nombr ARQUITECTURA Sustitucion N/A
1 2 | | 5 | 6 7
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] PLA (impresion 3D)
Fecha | Nombre Denominacion Escala
Dib._|23/5/26 | Maldonado S. PLANOS DE DETALLE
Rev. |23/5/26 | Chaca Wilmer OBJETO LUDICO "LUDDE" 21
F 12 4 Fichas cuadradas PLA Apro. | 25/5/26 | Chaca Wilmer _
lamina
Elemento | Cantidad Nombre de la pieza Material f(h EACULTAD 18120
H i Edi- DE DISENO Y
Lista de piezas cion | Modificacion | Fecha Nombr ARQUITECTURA Sustitucion N/A
1 2 | | 4 5 | 6 7
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Tolerancia Peso Materiales
] PLA (impresion 3D)

Fecha | Nombre Denominacion Escala

Dib. _|23/5/26 | Maldonado S. PLANOS DE DETALLE

Rev. |23/5/26 | Chaca Wilmer OBJETO LUDICO "LUDDE" 21
F 13 4 Fichas hexagonales PLA Apro. | 25/5/26 | Chaca Wilmer

N° lamina
Elemento | Cantidad Nombre de la pieza Material ﬁh FACULTAD 19420
" N Edi- DE DISENO Y
Lista de piezas ch Modificacion | Fecha fNombr ARQUITECTURA Sustitucion N/A
1 2 [ | 5 | 6 7




El sistema cuenta con doce fichas (4
cuadradas, 4 circulares y 4 hexagonales),
msimas que deben colocarse de acuerdo
con el patron indicado en la tarjeta
situada en el panel

J(1:2)

La tapa superior interactiva posee seis

@ perforaciones, distribuidas en filas de
3x3, que permiten insertar cada ficha
geométrica

K (1:2)

1 1 Base estructura principal PLA
2 1 Tapa superior interactiva PLA
3 1 Cajon de almacenamiento PLA
4 i Asa cajon de almacenamiento PLA
5 2 Soportes rectagulares antideslizantes TPU
6 2 Soportes circulares antideslizantes TPU
7 1 Panel porta tarjetas PLA
8 1 Eje porta tarjetas PLA
9 1 Soporte porta tarjetas PLA
10 1 Eje de fijacion PLA
11 4 Ficha circular PLA
12 4 Ficha cuadrada PLA
13 4 Ficha hexagonal PLA
Elemento | Cantidad Nombre de la pieza Material
Lista de piezas

Tolerancia Peso Materiales
PLA (impresion 3D) y TPU

Fecha | Nombre Denominacion Escala
Dib. 23/5/26 | Maldonado S. PLANOS CONSTRUCTIVOS
Rev. [23/5/26 | Chaca Wilmer OBJETO LUDICO "LUDDE" 21
Apro. |25/5/26 | Chaca Wilmer

N° lamina
20/20

fa:

FACULTAD
E DISENO Y
ARQUITECTURA

Sustitucion N/A

2 [ 3 [ 4

6




Lista de materiales

Nombre de la pieza

Material

Base estructura principal

Plastico PET (Filamento PLA)

Tapa superior interactiva

Plastico PET (Filamento PLA)

Cajon de almacenamiento

Plastico PET (Filamento PLA)

Asa cajon de almacenamiento

Pléstico PET (Filamento PLA)

Soportes rectangulares antideslizantes

Plastico TPU

Soportes circulares antideslizantes

Plastico TPU

Panel porta tarjetas

Plastico PET (Filamento PLA)

Eje porta tarjetas Plastico PET (Filamento PLA)
Soporte porta tarjetas Plastico PET (Filamento PLA)
Eje de fijacion Plastico PET (Filamento PLA)

Ficha circular

Plastico PET (Filamento PLA)

Ficha cuadrada

Plastico PET (Filamento PLA)

Ficha hexagonal

Plastico PET (Filamento PLA)




Proceso constructivo del prototipo

w

Fase 1: Investigacién y
diagnéstico

Indentificacion del
problema

Recoleccion de
datos

Analisis de usuarios
dentro del asilo

Estudio de objetos
ludicos

Seleccion de
materiales

Modelado 30 del

objeto lddico

Seleccion del
concepto final

Bocetos

[ET—

Fase 3: Fabricacién del
prototipo

Fase 2: Disefio y
modelado

b
L

Impresion 30 del
objeto disefiado

Validacion del
prototipo

Ajustes
recomendados por
experto

Acabados, lijado y
ajustes post-
impresion

Impresion 30D del

objeto final

Fase 4: Objeto final




Analisis de costos

Componente - Materiales Cantidad | Costo unitario | Costo total
Estructura principal (Plastico PLA) 1 $55 $55
Piezas geométricas circulares (Plastico PLA) 4 $2 $8
Piezas geométricas cuadradas (Plastico PLA) 4 $2 $8
Piezas geométricas hexagonales (Plastico PLA) 4 $2 $8
Tarjetas ladicas con patrones 6 $2.50 $15
Pinturas 6 $1.98 $13
Lijas 4 $0.50 $2
Mano de obra y ensamblaje 1 $11 $11

TOTAL $120 USD

El presupuesto calculado incluye todos los elementos necesarios para la fabricacion de las piezas principales, los
acabados y los componentes complementarios requeridos para el correcto funcionamiento del prototipo. Este valor muestra
como se desarrolld y materializé el objeto. Se tienen en cuenta los materiales usados, la impresion 3D, los acabados de superficie

y el ensamblaje. También sirve de referencia para mejorar el objeto y para procesos de produccion a gran escala.



2.2.17. Cadena de valor y aportes del producto al sistema existentes

ACTIVIDADES

PRIMARIAS

Infraestructura:

Recursos
Humanos:

Desarrollo
Tecnoldgico:

Compras:

Logistica de entrada

¢ Recepciony
almacenamiento de
materiales de
impresion y
acabados.

¢ Organizacién de
piezasy
componentes antes
del ensamblaje.

« Control de insumos
para evitar

desperdicios durante

la produccion.

ACTIVIDADES DE APOYO

Desarrollo del proyecto mediante herramientas de disefio industrial y prototipado rapido.
Espacio de trabajo adaptado para impresion 3D, acabados y ensamblaje del producto.
Organizacion de procesos para optimizar tiempos de fabricacién y reducir desperdicios de material.

Participacion de disefiadores en el desarrollo formal y funcional del objeto.
Evaluacion del producto mediante pruebas de interaccion con usuarios.
Capacitacion en software de modelado 3D y procesos de fabricacion digital.

Uso de software CAD y modelado 3D para el disefio de piezas y mecanismos.

Implementacion de impresién 3D en PLAy TPU para la fabricacion del prototipo.
Desarrollo de tarjetas lidicas orientadas a ejercicios de motricidad fina

Adquisicion de filamentos PLA y TPU para impresion 3D.

Compra de pinturas, lijas y materiales para acabados superficiales.
Gestion de materiales graficos e impresion de tarjetas ladicas.

Operaciones

Modelado y
preparacion digital de
las piezas.
Impresion 3D de la
estructuray
componentes
geométricos.

Lijado, pinturay
ensamblaje final del
prototipo.

Pruebas funcionales
de interaccion y
ergonomia.

Logistica de salida

¢ Organizacion y
almacenamiento de
fichas y tarjetas

dentro del producto.

* Preparacion del
prototipo para
exposicién,
evaluacién o
presentacion.

» Transporte seguro
del objeto evitando
dafios en piezas
impresas.

Marketing y venta

* Difusion del producto

como herramienta
lddica y terapéutica
para adultos
mayores.
Presentacion del
proyecto en
exposiciones
académicas y redes
sociales.
Comunicacién del
valor funcional y
estético del producto.

Servicio

Recopilacion de
observaciones y
retroalimentacién de
usuarios.

Ajustes ergonomicos
y funcionales para
futuras versiones.
Posibilidad de
personalizacién de
colores, dindmicas y
niveles de dificultad.

MARGEN



Aporte al sistema existente

Ludde es una propuesta ludica orientada a la estimulacion
de la motricidad fina en adultos mayores, considerando las
necesidades fisicas y cognitivas presentes durante el proceso
de envejecimiento. El objeto busca aportar al bienestar y
entretenimiento mediante actividades manuales que
favorecen la movilidad y coordinacion. Sus aportes se

evidencian en los siguientes aspectos:

e Estimulacion de la motricidad fina: El objeto
promueve movimientos de precision mediante
actividades de agarre, encaje y desplazamiento de
piezas, contribuyendo al fortalecimiento de la
coordinacion manual y movilidad de las manos.

e Apoyo al mantenimiento cognitivo: La interaccion
constante con el objeto favorece procesos como la
concentracion, atencion y reconocimiento de formas
y movimientos, ayudando a mantener activas las

capacidades cognitivas del adulto mayor.

Prevencion del deterioro progresivo: El disefio a
través de actividades ludicas se propone mantener
las habilidades motrices y cognitivas para retrasar el
deterioro asociado a la vejez.

Diseiio adaptado al adulto mayor: El producto
tiene en cuenta aspectos que abarcan desde la
conveniencia de las dimensiones, la manipulacion o
la comodidad, generando una utilizacidn accesible y
adaptada a las capacidades del usuario.

Aporte recreativo y emocional: El uso del objeto
genera una experiencia dindmica, fomentando la
participacion activa y proporcionando momentos de
distraccion.

Estética funcional: La utilizacion del objeto es
generadora de una experiencia dindmica que
favorece la utilizacion activa y permite una

experiencia de distraccion.
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2.2.19 Validacion final del prototipo

La validacion final del prototipo se realizd con adultos mayores residentes del
asilo, con el objetivo de evaluar la funcionalidad, facilidad de uso, seguridad, aceptacion
y adaptacion del producto a las capacidades fisicas y motrices. En esta fase participaron
los sefiores Luis, Daniel y la sefiora Bertha, con los que se procedid a la interaccion directa

con el objeto a partir de las actividades establecidas.

Durante la validacion se realiza el control del desempefio de cada uno a partir de
los niveles adecuados de agarre, manipulacion de piezas, la comodidad en los
movimientos realizados, entre otros aspectos, asi como el nivel del interés que el producto
ha podido generar. Y la evaluacion ha permitido aflorar la interaccion con el disefio y
pequefios aspectos que se pueden tener en cuenta para la mejora de la experiencia de uso.

Ficha de validacion del prototipo

e 1 =Nocumple

e 2 = Cumple minimamente

e 3 = Cumple de forma aceptable
e 4 =Cumple bien

e 5= Excelente cumplimiento

Aspecto Indicador Escala Likert Observaciones

Funcionalidad 1. Permite realizar 10 200 30 40 5+
las actividades

motrices previstas

2. Las piezas del 10 20 30 40 54
objeto son féciles

de manipular

1. Elusuario puede 10 200 30 40 5@

sostener y




Facilidad de manipular el objeto

agarre

con comodidad

2. El tamano del
objeto es adecuado
para el adulto

mayor

1a

20

300

a0 s

3. La textura
permite un agarre

seguro

1a

20

300

49 | 50 Las piezas no

tienen texturas,
pero si permite

un agarre seguro

Seguridad

1. No existen
riesgos de lesion al

usar el objeto

10

201

300

40 s

2. No presenta
bordes afilados o
partes que puedan

lastimar

1a

20

30

a0 5o

3. El peso y
estabilidad del
objeto evitan

caidas o accidentes

1

20

30

4 50

Aceptacion

1. El usuario
muestra  interés,
disposicion y
motivacion al

usarlo

1

20

30

4™ 50

2. Los colores y
formas son

llamativos.

1a

20

30

40 s5&




Movimientos 1. Permite realizar 1[J 200 30 40 5|§f
requeridos los movimientos
necesarios sin
fatiga ni dolor
2. Los 10 20 30 40 s
movimientos  se
ejecutan con
comodidad y
precision
3. No genera 10 20 30 40 5o
tension o esfuerzo
excesivo en manos
o brazos
Adaptacion a 1. Se ajusta a las [[J zlzf 30 400 50 De todos los

capacidades

capacidades fisicas
y motrices de los

adultos mayores

adultos mayores
que residen en el
asilo, no todos
logran adaptarse
al objeto, ya que
algunos
presentan
limitaciones
fisicas y
deterioro
cognitivo, lo que
dificulta su
interaccion y uso
del

adecuado

producto.




30 49 5O

2. Permite el uso 1[0 20
independiente sin
asistencia
constante
3. Se adapta a 10 20 30 49 5O
distintos niveles de
fuerza.
Estimulacion  Genera interés y [0 20 30 40 s

mantiene la
atencion durante el

uso

Registro fotografico:

Sra. Berthita




Sr. Daniel

Sr. Luis

Nota, tabla de validacion del prototipo

Durante el proceso de validacion se evidencio la aceptacion del producto por parte
de los participantes. Los usuarios mostraron interés y motivacion al interactuar con el
objeto, logrando manipular las piezas y desarrollar las actividades de manera adecuada.
Asimismo, se observo que el tamafio de las piezas y las formas propuestas facilitan el
agarre y la ejecucion de los movimientos requeridos, tomando en cuenta que son formas

que ellos lograron reconocer e identificar.

Como parte de la observacion adicional se evidencid que en el momento de sacar

las piezas para volver a retomar un nuevo patrén la tapa superior se mueve y esto crea



complicacién al usuario para poder ir sacando las piezas de una forma necesaria. Por lo
que se recomienda la incorporacion de algun tipo de ajuste o un mecanismo de fijacion

para garantizar que la tapa se mantenga estable.

En conclusion, el prototipo llega a cumplir de forma satisfactoria los objetivos
planteados, pues favorece la estimulacion de la motricidad fina y despierta el interés en
los adultos mayores. Ademds, adecuadas condiciones de seguridad, usabilidad y
funcionalidad, por lo que es una propuesta en la que los adultos mayores pueden ejercitar

tanto su motricidad fina y su capacidad cognitiva.

3.3. Verificacion de pregunta de investigacion

La pregunta que dio origen a la presente investigacion fue: ;Coémo influye en el
disefio de un objeto ludico en la estimulacion de la motricidad fina de los adultos mayores
en el Asilo Sagrado Corazén de Jests, Ambato? Al Finalizar el proceso de disefo,
desarrollo y validacion del producto “Ludde”, se pudo comprobar que el disefio de un
objeto ludico si influye positivamente en la estimulacion motriz de los adultos mayores.
Esto se hizo evidente a través de la interaccion de los usuarios con el producto, lo cual
permitié comprobar que un disefio ajustado a sus necesidades fisicas y cognitivas favorece
la participacion, la motivacion y la autonomia durante las actividades recreativas dentro

del asilo.

Uno de los aspectos mas relevantes durante la investigacion fue la importancia de
adecuar la estética y funcionalidad del objeto. En las primeras observaciones se analizaron
que los materiales utilizados no resultaban adecuados para los adultos mayores, debido a
que algunos tenian una apariencia infantil o no respondian correctamente a sus
limitaciones fisicas. Frente a ello, el disefio de “Ludde” esta disefiado para los adultos
mayores considerando sus necesidades. De esta manera, se comprobo que el disefio no
solo cumple una funcién practica, sino también emocional y motivacional dentro del

proceso de estimulacion motriz.

Ademas, el objeto no solo sirve para aumentar la motricidad fina, sino que también
incrementa las habilidades cognitivas. A través del manejo de tarjetas con patrones y

figuras simples intercambiables, los usuarios realizaban procesos como la atencion, la



memoria visual o el reconocimiento de formas y colores durante el desarrollo de la
actividad. Al cruzar la estimulacion cognitiva y la motricidad, los usuarios mostraron
mayor participacion e interés, lo que prueba que el disefio industrial puede ser una

herramienta global de ayuda en los procedimientos terapéuticos de las personas mayores.

Por ultimo, los resultados adquiridos durante la validacién con los usuarios
posibilitaron verificar que se habia cumplido la pregunta de investigacion. Los
participantes demostraron interés y motivacion al usar el producto, logrando realizar las
tareas de manera autonoma y con satisfaccion. A a pesar de que se encontraron algunos
aspectos menores a mejorar, como el desplazamiento de la tapa al sacar las piezas, el
prototipo satisface correctamente los estdndares de seguridad, funcionalidad y aceptacion.
Por lo tanto, se puede afirmar que el disefio del objeto ludico “Ludde” tiene un impacto
en la estimulacion de la motricidad fina y en el fortalecimiento de las habilidades
cognitivas, lo que ayuda a mejorar el bienestar y la independencia de los ancianos que

viven en el asilo.

CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

La motricidad fina es fundamental para la autonomia y calidad de vida del adulto
mayor, debido a que intervienen en actividades cotidianas como alimentarse, vestirse o
manipular objetos. A través de la fundamentacion teorica se identifico que el deterioro
motriz afecta no solo la capacidad fisica, sino también el bienestar emocional y la
independencia funcional de los usuarios. Ademas, se descubrid que al incluir actividades
recreativas en los tratamientos terapéuticos se favorece que el anciano participe
activamente, lo cual permite estimular habilidades motoras y cognitivas a través de

experiencias mas dindmicas y estimulantes.

A través del diagndstico efectuado en el Asilo Sagrado Corazén de Jesus, se pudo
constatar que muchos de los residentes tienen problemas vinculados a la fuerza de agarre,

la coordinacion manual y la exactitud en los movimientos. Asimismo, se constatd que los



usuarios no recibian una respuesta apropiada a sus necesidades fisicas y emocionales con
los materiales empleados, pues estos son reciclados y tienden a deteriorarse durante el
uso; Ademas de incluir elementos disefiados para nifios. Esta circunstancia provocaba que
los usuarios mostraran escaso interés, frustracion y motivacion durante las actividades
terapéuticas, lo cual evidenciaba la necesidad de crear una propuesta de disefio acorde con

el contexto y las capacidades.

Como resultado de la problematica, el desarrollo del objeto ludico “Ludde”
permitié integrar criterios ergondmicos, funcionales y cognitivos enfocados en la
estimulacion de la motricidad fina. El disefio incorpord piezas con formas geométricas
reconocidas, tamanos adecuados y colores, facilitando el agarre y la manipulacion.
Ademads, la estructura modular del objeto ayuda a trabajar diferentes tipos de
movimientos, como la pinza digital, el agarre cilindrico y la movilidad de la muieca,

permitiendo adaptar las actividades a niveles de capacidad fisica y motriz.

Finalmente, la validacion del prototipo permitid comprobar el cumplimiento de los
objetivos planteados en la investigacion. Los resultados obtenidos demostraron aceptacion
por parte de los adultos mayores, quienes mostraron interés, motivacion y disposicion para
interactuar con el objeto. Asimismo, el prototipo alcanz6 valoraciones altas en aspectos
relacionados con funcionalidad, seguridad y facilidad de uso, permitiendo que los usuarios

desarrollaran las actividades de manera independiente.

4.2. Recomendaciones

Se recomienda al Asilo Sagrado Corazén de Jests incorporar el uso del objeto
ladico “Ludde” dentro de sus actividades terapéuticas y recreativas, debido a que su
aplicacion puede contribuir al mantenimiento de la motricidad fina en los adultos mayores.
La implementacion constante del producto permitirda desarrollar ejercicios de
coordinacion y precision manual de manera mas dinamica y motivadora, favoreciendo
también la participacion activa de los residentes durante las actividades de terapia

ocupacional.

Para futuras versiones del prototipo, se proponen mejoras en la estabilidad de la

tapa superior del objeto. Como se indica en los aspectos principales, durante la



verificacion se controla que al retirar las piezas para comenzar nuevas actividades la tapa
tiende a desplazarse, lo que puede afectarlas. Para ello, consideramos que es muy positivo
incorporar mecanismos de ajuste, de fijacion o de imantacidon que fijen la tapa del objeto

y asi la interaccion permanezca continuada.

Asimismo, se recomienda mantener la estética visual adecuada y acorde a la edad
de los adultos mayores evitando aquellas caracteristicas que puedan trasmitir conceptos
infantiles. Se sugiere seguir usando colores equilibrados, formas simples y referencias
visuales para lograr una experiencia digna, de respeto y motivadora. En cuanto a esto,
también proponemos ampliar el sistema modular del objeto poniéndolo en relacion con
nuevas actividades y generar patrones que permitan incrementar el nivel de complejidad

motriz y cognitiva

Finalmente, se recomienda brindar orientacion y capacitacion basica al personal
encargado del cuidado y acompafiamiento de los adultos mayores, para que puedan guiar
correctamente el uso del objeto y aprovechar de mejor manera sus beneficios. De esta

manera, ayuda a que los usuarios realicen la actividad adecuadamente.
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