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. TEMA/TITULO:
Juego de mesa terapéutico para reducir la perdida de la motricidad fina, mejorar

la socializacion y evitar trastornos como la depresion y estrés en adultos mayores

del centro Casa del Respiro de Quito.

.  RESUMEN

El presente trabajo de fin de carrera propone el disefio de un juego de mesa
especializado en el mantenimiento de la motricidad fina en los adultos mayores,
a la vez que les permite ejercitar su parte cognitiva y refuerza su nivel de

integracion psicosocial.

Al emplear un objeto ludico que propone al usuario rehabilitarse mientras juega,
logramos atender al mismo tiempo otras necesidades primordiales que se

descuidan con usuarios de esta edad.

1. INTRODUCCION

La pérdida de la motricidad fina en el adulto mayor es inevitable, pero la ventaja
es que se puede evitar su deterioro acelerado con rehabilitacion y ejercitacion.
El presente proyecto tiene como objetivo ayudar a los adultos mayores del
Centro Casa del Respiro al desarrollo y ejercitacién de la motricidad fina manual.
Por otra parte se empleara la ludica para el mejoramiento psicosocial y cognitivo
del adulto mayor, para evitar trastornos como el estrés y la depresién que es muy

comun de la edad.

Se abarca desde un analisis de la realidad actual del adulto mayor en una
sociedad moderna, la que lo ve como alguien sin valor, pero por otro lado se
apoya de la geriatria social, en donde explica que el adulto mayor es tan
indispensable como cualquier otra persona en una sociedad. A partir del hecho
de que la poblacion se va incrementando contantemente y por el mismo, la

poblacion de adultos mayores cada dia serd mas grande.

Actualmente en el pais, los programas de inclusion para el adulto mayor se van

incrementando, en busqueda de un trato igualitario y sin discriminacién hacia su



edad, por parte del gobierno. Es el caso de Quito en donde el Municipio por
medio del Patronato San José, implemento el proyecto 60 y piquito el cual busca
ofrecer al adulto mayor talleres que aporten a tener una vejez de calidad y en
dignas condiciones, los cuales son totalmente gratuitos. Es importante tomar en
cuenta el disefio y desarrollo de proyectos enfocados en usuarios de esta edad,
ya gque todos estamos destinados a envejecer y por el mismo hecho debemos

aportar para que todas las personas tengan una culminacion de vida digna.

IV. JUSTIFICACION

Segun el Art. 38. de los Derechos Humanos que consta en el plan del “Buen
Vivir”
El Estado establecera politicas publicas y programas de atencion a las
personas adultas mayores, que tendran en cuenta las diferencias
especificas entre areas urbanas y rurales...; asimismo, fomentara el

mayor grado posible de autonomia personal y participacion en la
definicion y ejecucion de estas politicas. (Falconi, 2011, p.1)

En particular en el literal 3 del articulo mencionado se determina que el Estado
tomard medidas para el “desarrollo de programas y politicas destinadas a
fomentar su autonomia personal, disminuir su dependencia y conseguir su plena
integracion social” (Falconi, 2011, p.1). Es importante tomar en cuenta estos
aspectos sociales para el desarrollo de este proyecto, ya que en nuestra
sociedad el porcentaje de poblacion adulta mayor ird incrementando. “El
gobierno ecuatoriano advierte que en los préximos once afios la poblacion de
adultos mayores en el pais se duplicard, al pasar de los 940 mil personas que

hay en la actualidad, a 1,8 millones personas sobre los 65 afios” (Andes, 2014)

Es por eso que el desarrollo de este trabajo es pertinente por el hecho de que
contribuird en la sociedad, y lo que busca es adultos mayores independientes
con roles activos dentro de la misma. Al incrementar la poblacion adulta mayor
el presupuesto destinado para la misma por parte del gobierno también tendra
que aumentar, por lo que es importante promover el ejercicio y rehabilitacion
temprana en adultos mayores para que puedan mantener sus facultades en

Optimas condiciones.

Por medio del Disefio de Productos se lograra integrar la rehabilitacion fisica de

la motricidad fina con la integracion de los participantes mediante el juego para
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reducir los niveles de estrés y depresion presentes. Tomando en cuenta los
factores humanos como la antropometria y la ergonomia asi como los
conocimientos especificos de la fisioterapia y la integracion psicosocial se podra
configurar los elementos adecuados para la rehabilitacion de la motricidad fina.
La integracion del juego como elemento mediador y tomando en cuenta aspectos
del Disefio emocional se podra lograr proponer una experiencia que aumente el
grado de integracion psicosocial de los adultos mayores. Se prevé emplear
metéforas para el juego, actividades que son de gusto de los adultos mayores
para que el resultado sea significativo y lo empleen cotidianamente. Se propone
trascender al material para rehabilitacién y generar un sistema ladico que integre

ademas de fisioterapia, la parte emocional y social del adulto.

El presente trabajo de titulacion nace a partir del interés de poner a prueba todos
los conocimientos adquiridos en el transcurso de la carrera. Se tiene como
protagonista a un usuario adulto mayor, el mismo que por ser tan diferente a un
usuario joven impone un reto al momento de cubrir con sus necesidades. Como
estudiante de la “Pontificia Universidad Catoélica del Ecuador” también es
importante trabajar bajo la vision de la carrera la misma que esta enfocada en
dar servicio a la comunidad, en especial a grupos vulnerables. Por otro lado es
una motivacién para todos los profesionales y estudiantes a que tengan el
emprendimiento de trabajar orientados con este pequefio grupo de poblacién
que necesita ayuda de esta profesion en todos los d&mbitos de su vida diaria,
sobre todo tener siempre presente que tarde o temprano todos llegamos a esta

etapa de vida.

V. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Actualmente los materiales con los que se trabaja en el centro la Casa del
Respiro no estan disefiados especialmente para adultos mayores, ya que se
emplean objetos destinados a un usuario infantil, lo que provoca poco interés

para el adulto mayor y son poco adecuados ergonémicamente.

Mientras que en el area fisioterapéutica estan enfocados en la rehabilitacion de
la motricidad fina manual con ejercicios que estimulan su recuperacién, en esta

area se emplean materiales improvisados, como es el caso del uso de pesas
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hechas con granos de arroz, ligas elasticas para aumentar flexibilidad, entre

otras.

Los materiales existentes solo proponen la ejercitacion y no integran la realidad
psicosocial en el adulto mayor, por lo que esto desencadena varios problemas,
como la inactividad y aburrimiento al realizar la terapia, soledad, poco interés por
Su persona y aislamiento socio-familiar, dicho material ayuda en su motricidad
pero no aporta emocionalmente y finalmente provoca un tipo de vida sedentaria.
Otro problema importante es que cada uno de estos ejercicios de rehabilitacion
son actividades que se realizan unitariamente, por lo que el adulto mayor se
enfoca exclusivamente en su tarea sin tener un vinculo con el cual poder

socializar.

Se debe tomar en cuenta que el 7,27% de la poblacion total de la ciudad de Quito
son adultos mayores de 65 afios, de estos el 3,2% padece enfermedades
degenerativas motrices (GNRE, 2015). A partir de los 60 afios la motricidad fina
empieza a disminuir por 3 factores: fisiologicos o fisicos, psicologicos y sociales
o el estilo de vida, los mas influyentes son los de origen fisioldgico principalmente

se deben a fallas en el sistema nervioso y el aparato locomotor (B. & B., 2012)

Por otro lado los aspectos psicoldgicos y sociales que estan asociados tienden
a desencadenar en otras enfermedades muy significativas en esta etapa. Esto
se debe a diferentes factores como lo es la jubilacion, el aislamiento socio
familiar, sensaciones como la soledad, perdida de interés por su propia persona
y la inactividad profesional (B. & B., 2012). Al sentirse inutil en una sociedad el
adulto mayor no tiene interés en mejorar su independencia, por lo que provoca
enfermedades como la depresion y el estrés. La tasa de suicidios en las
personas de la tercera edad aumenta considerablemente después de los 85
afos y de forma particular en los varones, la mayoria vinculados a trastornos

como la depresion. (Salazar, 2014)

A pesar de esto, es muy importante tomar en cuenta que el deterioro de la
motricidad fina se puede disminuir con terapias fisicas y ejercicios
especializados, el problema es que los pacientes que lo hacen solos en casa no
muestran mayor mejoria. Al contrario de pacientes que realizan actividades

grupales y que los motivan a seguir con su tratamiento. (Lafebre, 2016)
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VI. OBJETIVOS.

e GENERAL.

Disefiar un juego de mesa ludico que apoye al adulto mayor en la estimulaciéon
psicomotriz fina manual y que a la vez socialice en su entorno ayudando a que
mejore su calidad de vida.
e ESPECIFICOS.
+ Determinar las caracteristicas del juego de mesa fisioterapéutico mediante la
investigacion de terapias fisicas especializadas y aspectos emocionales en

adultos mayores.

X/

« Desarrollar el juego terapéutico desde el concepto hasta el detalle del

producto mediante un proceso de disefio centrado en el usuario.

% Validar y comprobar el funcionamiento y utilidad de la propuesta con los

adultos mayores y los terapeutas del centro la Casa del Respiro.

VIl. HIPOTESIS

La rehabilitacion de la motricidad fina de los adultos mayores se orienta
principalmente a la terapia fisica y no toma en cuenta a la vez la integracion
psicosocial, ni ayuda a reducir el estrés y la depresion esto se deberia a que la
formacién de los fisioterapistas para la recuperacion motriz de los adultos
mayores es disciplinar y no interdisciplinar ya que su objetivo solo es la
recuperacion fisica, los programas de rehabilitacibn motriz para adultos mayores
no integran los aspectos psicosociales y ladicos fundamentales en esta edad y
a que los materiales existentes para la rehabilitacion fisica estan disefiados para

el uso individual y enfocados en recuperacion fisica.

12



HIPOTESIS

VARIABLES

INDICADORES

METODOLOGIA /

TECNICAS
Evidenciables/Medibles:
éA través de qué
U existe una elementos, signos,
Problema/Premisa 3 Respuestas/Causas B sintomas, items... se
5 variacion de: | . - .
S identifica la presencia de

cierta variable en la
realidad?

C1: La formacién de
los terapeutas para la
recuperacién motriz
de los adultos
mayores es
disciplinar y no
interdisciplinar ya
que su objetivo es
solo la recuperacion
fisica.

V1: Formacién
interdisciplinar
de los
terapeutas del
C.CDR parala
rehabilitacion
dirigido al
adulto mayor

I11: Conocimientos
adquiridos
académicamente

T1: Entrevistas.
Investigacidn

12: Experiencia
profesional, trabajo con
los adultos mayores.

T2: Encuestas

13: Curso de formacion,
nuevas investigaciones.

T3: Investigacién

La rehabilitacién de la
motricidad fina de los

14: La planificacién y
organizacion del
programa

T4:Undiaenla
vida de

adultos mayores se ® | C2: Los programas de I5: Ejercicios y
orienta principalmente | 5 | rehabilitacién motriz ) actividades empleadas
i3 fisi 2 V2: Calidad del e g
a la terapia fisica y no 2 |para adultos mayores en la rehabilitacion de la T5: Esquemas
tomaencuentaalavez| o |nointegran los programa de motricidad fina manualy | > =3
la integracion o | aspectos relrab|l|tat:|on en la integracion
psicosocial, niayuda a it psicosociales y del Centro psicosocial y ludica
reducir el estrésy la ladicos Casa.del
d L, Respiro
epresion. fundamentales en
esta edad . L
16: Grado de integracién .
T6: Grabaciones,
entre adultos mayores . S
. investigacion de
en las actividades y por
S campo
motivacion del programa
C3: Los materiales I7: Adecuado para la T7: Autopsia de
N V3: Calidad del
existentes para la Material edad producto
rehabilitacion fisica . 18: Integracion T8: Observacién:
Co existente para . . R
estan disefiados para e psicosocial Foto, Video
Lo rehabilitacién
el uso individual y motriz 19: Integra la realidad T9: Lista de
enfocado en la manual. personal y emocional del | comprobacién-
recuperacion fisica. adulto. CHECK List.

Tabla 1. Base de datos
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FUENTE: Elaboracién propia.

VIIl.  MARCO TEORICO

La postura desde la cual se abordara el marco teérico de este trabajo sera la
Gerontologia Social que afronta a la vejez desde una perspectiva historica, en
donde se describen antecedentes tedricos respecto de la influencia de la
modernidad en la tercera edad, antecedentes socioldgicos del adulto mayor y la
vejez desde el punto de vista social. Esta postura aporta un enfoque del rol del
adulto mayor que supera el tradicional negativo del viejismo, en donde se ve al
anciano como algo descartable de la sociedad y sin mayor importancia, mientras
que esta visidén plantea un “modelo contemporaneo que tenga en cuenta a los
propios adultos mayores y sus relaciones con la vida diaria” (Pifia Moran, 2004,
pag. 10). Ya que como la propone Sanchez Salgado (2000) es importante tomar
en cuenta al adulto mayor ya que en un futuro el porcentaje de personas mayores
a 65 afios se ira incrementando demograficamente. Por lo que sera de gran valor

tener adultos mayores mas independientes y con un rol en la sociedad.

Por lo mencionado antes, este trabajo partira de la concepcion de la integracién
social del adulto mayor y se enfrentard especificamente desde el estudio de
medios de rehabilitacion en tres niveles como son: rehabilitacion fisica (cuerpo),
terapéutica y psicolégica (sujeto) y psicosocial (sujeto y entorno). Todo esto
desarrollado desde la especializacion del disefio de productos?, el cual esta

determinado a solucionar problemas.

El presente trabajo de fin de carrera juega un papel indispensable, al generar
productos que ayuden a la evaluacién de problemas psicomotrices, kinestésicos,
coadyuvando a que las personas de la tercera edad puedan ejercitar su

motricidad fina.

! Disefio de Productos: El disefio es una actividad creativa cuyo objetivo es establecer las cualidades
multifacéticas de los objetos, procesos y servicios asi como sus sistemas y sus ciclos de vida vitales de
forma total. Por lo tanto, el disefio es el factor central para la innovacion y la humanizacion de las tecnologias
y un factor crucial para el intercambio cultural y econémico. (Hernandez, s.f., parr.9).
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e TERAPIA OCUPACIONAL ENFOCADA EN LA MOTRICIDAD

Programa de intervencién psicomotriz: El objetivo de estos programas es
potenciar, estimular y mantener las capacidades psicomotoras preservadas. En
esta parte se estudia los componentes motores que son la integracion lateral, la
integracion bilateral y la capacidad para posicionarse y mantenerse en linea
media, asi como la coordinacibn motora gruesa y fina, y la integracion
visuomotora durante las actividades. En este caso estd enfocado en las
extremidades superiores en donde segun (Durante & Pedro, 2010) la terapia
debe ser progresiva y se trabaja en la integracion del control distal?. Se inicia con
movimientos analiticos en la mano en donde se valora la capacidad de realizar
presiones globales, tales como soltar y agarrar diferentes objetos de tamafio
medio, si se consigue un buen control se pasara a trabajar con movimientos
selectivos de los dedos. La manipulacion de objetos cada vez mas pequefios y
movimientos que requieran coordinacion y destreza, se manifiesta que la
practica de dichas actividades y acciones se realicen de forma gradual y

repetitiva para lograr mejoras. (Durante & Pedro, 2010)

CYRINDARICAL GRASP TiP

PALMAR

2Distal: situado lejos del centro del cuerpo, o desde el punto de origen; aplicado especificamente a la
extremidad o parte distante de un miembro u 6rgano. Sinénimo (s): distalis [TA] (Farlex Partner Medical
Dictionary © Farlex, 2012)
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Figura 1. Ejemplo Tipos de Presién

FUENTE: (Pinsdaddy, S. F.)

e INTEGRACION PSICOSOCIAL

Modelo de las destrezas adaptativas de Mosey:

Mosey (2004), establece una serie de premisas filosoficas bésicas acerca del
individuo y su relacién con el entorno humano y no humano por ejemplo en una
se establece que “toda persona puede alcanzar su potencial Unicamente a través
de la interaccion intencionada con el entorno humano y no humano” (Durante &
Pedro, 2010, pag. 12). Mosey sefiala cuatro componentes importantes en la
etapa de adulto-mayor que son la integracion sensorial, funcién cognitiva,
funcion psicologica e interaccion social, los cuales se utilizan en areas de
ejecucion como: interaccion familiar, actividades de autocuidado, ocio, juego y
recreacion, y adaptacion temporal. Este tratamiento lleva consigo cambios
efectivos y predeterminados, para que el individuo pueda convertirse en un

miembro productivo de la sociedad. (Durante & Pedro, 2010)

Papalia y otros (2009), sefialan que entre 2 575 hombres y mujeres de 65 a 102
afos en la zona rural de lowa, los que reportaron un contacto regular con no mas
de dos personas durante un periodo de tres afos, tuvieron una probabilidad
mucho mayor de morir en los siguientes ocho afios, que los que tenian redes
sociales mas grandes. “Lo que significa que la interaccidon social ayuda a
prolongar la vida” (Papalia y otros, 2009, pag. 316)

En otro estudio realizado por Papalia (2009), indica que aquellos con mayor
aislamiento social tuvieron una probabilidad 53 por ciento mayor que los
hombres con mas conexiones sociales, de morir por enfermedad cardiovascular
y una probabilidad mas de 2 veces mayor de morir por accidentes o suicidio.
Estas cifras son impactantes, muy pocas veces se cree que el aislamiento social

tenga consecuencias tan negativas.

Es mediante estos estudios que se puede comprobar la importancia de la

interaccion psicosocial en el adulto mayor en donde al ser empleada en un
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tratamiento terapéutico de motricidad le agregaria un valor especial al permitir
gue los pacientes puedan interactuar entre ellos que como se ha visto antes la

interaccion es vital en la vida del adulto mayor.

e LUDO TERAPIA

De acuerdo con Brown (2009), algo que tienen en comun ganadores de premios
Nobel, empresarios innovadores, artistas e intérpretes, nifios equilibrados,
parejas y familias felices, y los mamiferos mas exitosos en adaptarse al entorno
es que juegan con entusiasmo durante toda su vida. A lo largo de sus estudios
demostré que quienes llevan una vida ajena al juego, tienen un riesgo mayor de
sufrir enfermedades relacionadas con el estrés, problemas de salud mental,

adicciones y violencia interpersonal.

Para él, el juego va mas alla de la diversion y es esencial para el desarrollo del
ser humano; cumple diferentes funcionalidades que corresponden a distintos
propositos durante las etapas de la vida. Es el ejemplo en la vida adulta en la
gue el menciona que en esta etapa el ser humano tiene la mentalidad de que es
muy viejo para jugar, pero se equivoca ya que menciona que lo que hace el juego
es mantenerlo joven y saludable, es la entrada a la vitalidad; “por su propia
naturaleza es intrinsecamente gratificante, genera optimismo, busca la novedad,
lleva a la maestria, le da al sistema inmunolégico un impulso, estimula la empatia

y promueve un sentido de pertenencia y comunidad.” (Brown, 2009, pag. 20)

El empleo de la ladica como terapia es vital para este proyecto como factor
importante para el desarrollo psicosocial del adulto mayor permitiéndole generar
mas empatia en su entorno del dia a dia y un mayor interés de mejorar sus
funciones vitales, por otro lado se podra emplear el juego como un método

alternativo para mejorar enfermedades psicoldgicas

Asimismo Jimenéz (2008), explica que se puede entender las fases del juego en
el siguiente cuadro, donde €l lo divide en cuatro etapas que son la experiencia
de iniciacién, la experiencia de placer y felicidad, experiencia de goce emocional

y multisensorial y por dltimo la de descarga y locura:
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Carlos Alberto Jiménez

Sentido de la vida
Estados alterados de la conciencia
Espiritualidad
Autorrealizacion
Felicidad
Alegria
Placer
Goce

-Dopamina
mezcalina

-Psicodélicos
endégenos

-Endorfinas
-Noradrenalina
-Oxitocina - Vasopresina

-Acetilcolina

Sensaciones

Palpitaciones Tensiones
Angustia
Sudor

Irregularidad cardiaca

Carga Eléctrica S.P. (E)
.5 (C) Endovalium

Endorfinas COMPASION

Glutamato AFECTO

Encefalinas SOLIDARIDAD | cerebrales

AMOR

JUSTICIA
LUDICA
FELICIDAD

XTASI
d SIS

Dopamina
Psicodélicos
Endégenos

TRAN

Descarga Eléctrica

-Endorfinas

analgésicas Impulsos Ludicos

-Serotonina Alucinaciones

-Dopamina llusiones

-Acetilcolina IEEEES

Pasiones

Deseos

Tension Motriz

Descarga neuro-siquica
Relajacion

Calma
Opiaceos . »
Distension.

Encefalinas Distension ludica Neuronal
Betaendorfinas
Serotonina

Acetilcolina

Locura Arquetipica

Moléculas de la Emocién

Relajacion Motriz

Figura 2. Las Cuatro Fases del Juego.

FUENTE: (Jimenéz, 2008)

El juego actia en toda la corporalidad humana, es decir, en el juego todas las
partes del cuerpo y de la mente del ser humano saben lo que esta pasando. Por
eso es importante el empleo del juego para que el adulto mayor pueda manifestar
a través de su cuerpo la emocion y emplee la memoria aumentando sus niveles

hormonales.

IX. MARCO CONCEPTUAL.

e NIVELES COGNITIVOS EN LA VEJEZ
Pensamiento maduro, sabiduria e inteligencia emocional: Segun el modelo

de Schaie del ciclo de vida cognitivo esta dividido en 7 etapas:

Creacion de
legado

*

Responsable

> Reorganlzatlva|

emtegratlva

_r’m

Adquisitiva |

Tabla 2. Cuadro en base a las etapas de desarrollo cognitivo en adultos
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FUENTE: (Schaie y Willis, 2000). Elaboracién propia

Papilia (2009), “Describe el desarrollo intelectual como un proceso acorde a los
cambios que son significativos para las personas y a como interpretan y
responden a sus experiencias. ” (Papalia, 2009, pag. 244) a partir de esta tabla
el proyecto se centrara en las dos Ultimas etapas que son la re organizativa y re
integrativa. A partir de esto como conclusion Schaie establece que es imposible
medir la inteligencia de los adultos mayores con las pruebas tradicionales
empleada en jévenes, por lo que el mide la validez ecolbgica. Este modelo
también atrae la atencion hacia un relevante desarrollo cognitivo en la adultez

tardia: un enfoque de tareas con un significado personal y sentimental.

e DISENO EMOCIONAL

Donald Norman “afirma que el disefio esta relacionado con las emociones de
muchas formas distintas, nos divertimos usando ciertos objetos, otra nos
enfadamos porque nos cuesta usarlos. Disfrutamos contemplando algunas
cosas y nos encanta lucir otras porque nos hacen sentir distintos”. (Norman D.,
2005).

“El disefilo emocional es un modo de entender el humor de la gente y su
conducta, en respuesta emocional al uso de un producto o servicio.”
(Baluart.NET, 2013).

Es importante que el juego de mesa sea una pieza disefiada especialmente para
que los usuarios se apropien de la misma y se sientan identificados, lo que
permitirda que aprovechen de los ejercicios sin que lo vean como una actividad
de rehabilitacion. El disefio emocional permitira que el objeto genere satisfaccion
al ser usado. Es por esto que se tomé en cuenta este concepto, el mismo permite
qgue el usuario se sienta en un ambiente de desarrollo psicosocial, y familiar a

gusto realizando las actividades.

El disefio emocional empleado en el presente trabajo de titulacién nos permitira
explorar los intereses del usuario, teniendo como resultado un objeto que
resuelve problemas terapéuticos y que a su vez se convierta en una pieza de

coleccion con mucha carga emocional; saliendo del concepto de un simple juego
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de mesa que genera un vinculo entre el usuario y el objeto que va mas alla de lo

comun.

X. MARCO METODOLOGICO

e DISENO CENTRADO EN EL USUARIO DCU
El objetivo es conocer las particularidades de los usuarios, para reflejarlas en la
interaccion y apariencia que ofrece la interfaz, de esta manera aumentar su

efectividad.

Esta metodologia presenta una manera a través de la cual un disefiador puede
crear algo ajeno a sus gustos personales, es decir ser objetivo. Es por eso que

es Optima para lograr cumplir con las necesidades y gustos del adulto mayor.

La metodologia que se empleara es la de Andy Pratt & Jason Nunes, la cual se
divide en 6 partes después de la definicién del problema: 1) Investigacion acerca
del usuario. 2) Analisis del proyecto. 3) Desarrollo del proyecto. 4) Realizacién
de prototipos y maquetas. 5) Verificacion de usabilidad 6) Validacion final del
producto. Con esta metodologia podremos alcanzar el disefio a nivel de detalle
y se realizard una proyeccion del mismo para fabricacion en masa. (Pratt &
Nunes, 2012)

1) Investigacion acerca del usuario: En esta etapa se realizard una
investigacion en cuanto a patologias desarrolladas en la edad de los
usuarios, sus gustos, sus experiencias y sus capacidades acordes a la
edad.

2) Analisis del proyecto: El segundo paso esta enfocado en analizar los

requerimientos del comitente.

3) Desarrollo del proyecto: Empezaremos con un andlisis tipologico de
objetos que actualmente se emplean para solucionar el problema lo que
nos permitira tener informacién mas acertada para el nuevo disefio, es
decir lo que funciona actualmente y lo que se debe desechar. Junto con
la fisioterapeuta se especificara los ejercicios que el objeto debe cumplir
para lograr que el usuario ejercite su motricidad fina, a partir de esto
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4)

5)

6)

trabajaremos en la creacion del concepto de disefio el cual definira la

estética y estilo grafico del producto.

Realizacion de prototipos y maquetas: Esta etapa de exploracion nos
permitird que el producto tenga la materialidad adecuada para cada pieza
y cumpla con los requerimientos preestablecidos en la etapa del

desarrollo del proyecto.

Verificacion de usabilidad: En este paso se probaréa el producto a nivel
de funcion con los adultos mayores del Centro Casa del Respiro y el
comitente, de esta manera se corregird los errores detectados en el
producto en cuanto a uso, por lo que se evaluara primordialmente la

ergonomia y funcién de cada pieza mas que la dindmica de juego.

Validacién final del producto: Una vez desarrollado el prototipo final se
evaluarad con el comitente si el mismo cumple los requerimientos
propuestos y se procedera a validar el producto con el usuario para ver
en qué nivel se cumple la experiencia de uso (UX). Una vez realizada la
validacion del disefio a detalle se realizara una proyeccion de costos en

cuanto a produccioén en serie.
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e TECNICAS, INSTRUMENTOS Y HERRAMIENTAS

ETAPAS M. ESPECIFICO TECNICAS/HERRAMIENTAS | PARTICIPANTES OBIJETIVO
-Definir problema Adultos Mayores .
= del Centro Casa Analizar de
‘O -Elementos del problema Encuestas, entrevistas, un dia . mejor manera
O . del respiro.
< en la vida de, esquemas, . los problemas
o | -Recoger datos N Especialistas: .
= recopilacidn de fotos y Terapista CCR del usuarioy a
g -Analisis de datos grabaciones, investigacion de Psicéﬁoga CCR partir d? 'estos
Z -Analisis tipoldgico campo- Cliente Dir: especificar
= polog ) : requerimientos.
.. .. Directora CCR
-Definir requisitos
-Disefi Focales, Brai i
9 Diseno conceptual Grupos Focales, Brainstormig, Analizar las
EJ, -Etapa de bocetaje Bocetos de concepto, propuestas
~ Maquetas agiles, Modelados Grupo de
s -Scketch Model .. s L desarrolladas en
< - - digitales, Andlisis de disefiadores busca de la
ek -Modelos de apariencia materiales, Prototipos de uso )
=) . L mejor.
-Disefio en detalle y Planos técnicos.
-Presentacion
Ne) -Evaluacién de materiales Lista de comprobacién, Validacién con: .
O o . s Comprobar si el
b y técnicas Pruebas de usabilidad, Disefiador, bi |
o ; Prototipo a nivel de detalle Especialista objeto cumple
= -Producto final o o ’ .~ | con los requisitos
< y Evaluacién matricial Usuario.
> -Demostracién de
funcionamiento

XI.

Tabla 3. Esquema de especificaciones técnicas y herramentales.

Fuente: Autoria propia

SINTESIS DE CONTENIDOS DE LOS CAPITULOS

En el capitulo | se pretende demostrar si existe el problema planteado en la
hipotesis y explicar por qué existe. El desarrollo parte de la operacionalizacion
de la investigacion de las variables e indicadores planteados. Esto nos ayudara
a tener una idea clara sobre los puntos que se deberan atender para la solucién

del problema.

En el capitulo Il se hace una descripcion de los objetos a disefiar a breves
rasgos, los requisitos a cumplir tanto en el aspecto de ergonomia fisica como en
ergonomia cognitiva y correspondencia con la cultura. Una vez obtenidos estos
datos se procede a la generacion de bocetos, dibujos y modelos para obtener
conceptos de disefio de los productos. Estos conceptos pasan a ser evaluados
por un grupo de usuarios correspondiente al publico objetivo para hacer una

seleccién de los més atractivos y después desarrollarlos. Para las validaciones
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del concepto se aplicara el método de matriz pugh (Gonzéalez , 2013) el mismo
gue nos permitira seleccionar el concepto mas adecuado para el desarrollo del
proyecto.

Una vez seleccionados se definen a detalle las actividades a desarrollar en los
juegos, los componentes y piezas necesarios, para después efectuar una
validacién de las actividades propuestas a través de ensayos con usuarios y con

expertos en el trabajo con adultos mayores.

En el capitulo Il se presentan de manera técnica los productos y cada una de
sus partes con dimensiones de piezas, detalles de armado, cortes de piezas, etc.
Se incluyen las diagramaciones de instructivos de uso y armado, elementos
graficos del juego como tarjetas y seguidamente se describen los materiales,
procesos productivos para su fabricacion y los costos del proyecto tanto de

disefio como de construccion de prototipo.
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1. CAPITULOI

1.1.Formacién disciplinar de los terapeutas del Centro Casa del Respiro
para la rehabilitacion dirigido al problema de la perdida de motricidad

fina en el adulto mayor.

1.1.1.  Analisis de malla curricular de fisioterapista vy
terapista ocupacional

La carrera de fisioterapia a nivel nacional esta aprobada por la SENESCYT en
las siguientes universidades; Universidad de las Américas (UDLA), Universidad
Central del Ecuador (UCE), Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador (PUCE)
y la universidad Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil. Con una
duracién de 48 meses, modalidad presencial obteniendo el titulo de Licenciado/a
en Terapia Fisica, a excepcion de la Universidad de las Américas (UDLA) que

otorga el titulo de Licenciatura en Fisioterapia

La mision de los estudiantes que egresan de la universidad Pontifica Catdlica del

Ecuador es que,

El licenciado en Terapia Fisica debe ser un profesional critico, ético,
capaz de trabajar en el mejoramiento de los procesos sociales, el
bienestar, la seguridad humana y la calidad de vida a través de la
prestacion de servicios en la que se incorporen todas las areas de
fisioterapia, fundamentadas en conocimientos y competencias cientifico
- técnicas aplicadas en los campos terapéutico - asistencial, de
prevencion, promocion y educacién de individuos, grupos y
comunidades. (Pontificia Universidad Catolica del Ecuador, 2016, parr.9).
A partir del andlisis de la misién, mallas curriculares y después de la entrevista
con la fisioterapista (Carolina Iturralde, 2016) coordinadora de la carrera de los
estudiantes de fisioterapia, se puede destacar ciertos aspectos importantes
como lo es que en el trascurso de su carrera no se contempla geriatria como un
contenido especifico dentro de ningun nivel ni materia, ellos estan especializados
en atender y tratar a cualquier paciente, pero parten solo de una evaluacion fisica
por lo que su asistencia es totalmente puntual, y su objetivo especifico es aliviar
el dolor y tratar problemas varios mediante terapias fisicas. Por lo que se

concluye en que su trabajo es totalmente disciplinar.
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En el caso de los terapistas ocupacionales, la universidad que presenta esta
oferta en el pais es la Universidad Central del Ecuador con una trayectoria de 84

afos en la formacion de terapistas ocupacionales, en esta

El licenciado en terapia Ocupacional es un profesional integrante del
equipo multidisciplinario de la salud con alta formacion humanistica,
técnica y cientifica capacitado para aplicar métodos y técnicas para la
prevencion, promocion, diagndstico y tratamiento de terapia ocupacional
en las diferentes patologias incapacitantes transitorias y/o permanentes
del ser humano durante su ciclo vital, con capacidad de autogestion,
atributos que le permitirdn solucionar problemas inherentes al perfil
epidemioldgico local y nacional, con ética, responsabilidad, humanismo y
respeto al medio ambiente. (UCE, 2015, parr. 1)
A diferencia de los profesionales en fisioterapia los terapistas ocupacionales
pueden tratar al adulto mayor de manera integral, debido a que en la carrera de
terapia ocupacional se estudia al adulto mayor desde la gerentologia, en la
misma se abordan aspectos fisicos, psicosociales y psicologicos del adulto
mayor, esto permite un mejor entendimiento de los profesionales en cuanto a
cuidado y terapias enfocadas en desarrollar una mejor calidad de vida. Lo que

permite que los adultos mayores puedan sentirse bien emocionalmente.

1.1.2. Experiencia profesional de terapista fisica y terapista
ocupacional en el trabajo con los adultos mayores

En el caso de fisioterapia los Licenciados graduados de la Catdlica no tienen
ninguna practica dirigida en su formacién a lo que es el trato del adulto mayor,
esta empieza una vez que se graduan y en el caso de que su trabajo sea en un
geriatrico o a fin a tratar usuarios de esta edad. Pero una vez que han convivido
y pasado por esta experiencia como comenta la licenciada Jenny Otero (2016),
quien manifiesta que es una experiencia enriqguecedora y que vale la pena
totalmente convivir con el adulto mayor, a pesar de su formacién ella se ha
ingeniado para lograr que la hora de terapia sea amena, sobre todo si es que es
un problema que necesita de varias sesiones, ya que la monotonia, el miedo al
dolor y el poco sentimiento de apoyo, puede provocar en el adulto mayor el

rechazo por la terapia.

A diferencia de los fisioterapistas los terapistas ocupacionales tienen una larga

experiencia profesional con el adulto mayor como es en el caso de la UCE, donde
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a partir del 3er semestre hasta final de su carrera asisten a centros geriatricos
donde ponen en practica sus conocimientos educativos y tratan las patologias
del adulto mayor, estan totalmente capacitados en el trato del mismo como
explica el Dr. Demetrio Zanafria (2016), su formacién va a la par en teoria y
practica. EI mismo comenta que el mayor problema para el terapista es la falta

de material el cual pueda emplear con sus pacientes.

Llegando a la conclusion de que el terapeuta ocupacional tiene una formacién
mas completa y enfocada en lo que seria el trabajo con el adulto mayor, pero la
rehabilitacion fisica y la terapia ocupacional deben ir de la mano para poder
ofrecerle al adulto mayor un apoyo completo, por otro lado es importante
destacar el poco material en el que se puede apoyar el terapista, por lo que la

mayoria del mismo es ingenio por parte de los profesionales.

1.1.3. Cursos de formacion, nuevas investigaciones.
Actualmente los cursos de formacién postgrado que estan enfocados en el adulto
mayor, no se los puede realizar en el pais, ya que no existen universidades que
ofrezcan maestrias o cursos en el tema, por el mismo hecho para los
profesionales en el area es dificil seguir especializandose ya que no hay oferta
en el pais y tienen que buscar otras opciones a altos costos. Principalmente se
mantienen actualizados via internet en base a investigaciones que pueden
encontrar en esta red, pero la informacién que se les brinda tampoco es

completa.

Los lugares mas cotizados para la especializacion en adulto mayor estan en
Europa ya que son paises en los que se ha tratado las necesidades del adulto
mayor décadas atras, por la cantidad de poblacion adulta mayor en estos paises,
el problema es que el precio es alto, y el profesional deberia enfocarse solo en
el estudio sin tener asegurado un empleo, es por esto que es muy dificil que

puedan mantenerse actualizados y puedan acceder a nuevas investigaciones.

1.2. Calidad del programa de rehabilitacion del Centro Casa del Respiro

1.2.1. Planificacién y organizacién del programa
“Casa de Respiro es un centro concebido como un espacio que evita el

aislamiento de las personas adultas mayores, al tiempo que brinda un “respiro”
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a sus cuidadores, asi contribuye el Patronato Municipal San José a la ejecucion
de politicas sociales con un enfoque de derechos e inclusién” (Prensa Quito,
2015).

Este centro esta destinado a recibir a los adultos mayores en un horario diurno,
el dia a dia del adulto mayor en la Centro la Casa del Respiro consiste en realizar
actividades diferentes en la semana las cuales estan enfocadas en aspectos
como lo es la parte cognitiva, y la parte fisica. Entre estos tienen talleres como;

actividad mental, origami, pintura, terapia ocupacional, canto, entre otras.

Por lo mismo analizaremos los talleres que se enfocan en la parte motriz manual

y cognitiva de los pacientes.

- Origami / Terapia
Actividad Mental Manualidades Ocupacional
* ejercicios para * capacidades « actividades
mejorar la motriz fina grupales
memaoria * concentracion * gjercicios

» estimulacion « coordinacion enfocados en
cognitiva visomanual mantenimiento

* control de - incentiva la de las
ansiedad que imaginacion extremidades
genera el - mejora * ejercicios de
olvido memoria. motricidad fina

Tabla 4. Ejercicios de los talleres del centro Casa del Respiro.

FUENTE: Elaboracién Propia.

El problema es la poca oferta de material lidico para los dias en que los adultos
mayores participan conjuntamente, en el area de actividad recreativa, esta se
realiza los dias viernes de 13h30 a 15h30, lo que hacen es emplear juegos de
mesa como el bingo o juegos de cartas, pero esto provoca en ellos aburrimiento
y monotonia, a la vez que ciertos adultos mayores no se sienten en la capacidad

de participar por lo que distancian del grupo.
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1.2.2. Ejercicios y actividades empleados en la rehabilitacion
de la motricidad fina manual y en laintegracion psicosocial
y ludica.

A continuacién se tomara como area de investigacion las horas de rehabilitacién
fisica manual fina, para analizar los ejercicios y actividades que se realizan en la

misma:

La terapia empieza aplicando calor en las
manos para asi disminuir el dolor y la
inflamacién de las articulaciones.

El siguiente paso es realizar ejercicios de
flexibilidad, en este caso el primero es
subir lo que mas se pueda y bajar las
manos, repetidas veces. Posteriormente
se hace el uso de materiales como ligas
para rehabilitar flexibilidad y fuerza.

El siguiente ejercicio ayuda a incrementar
la fuerza en manos, aqui se emplean
objetos con peso dependiendo del
deterioro de cada paciente.
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En el siguiente se presentan ejercicios de
coordinacion, empleando materiales con
texturas para estimular a que el sistema
nervioso se active y ayude al paciente a
mejorar la circulacion de la sangre en sus

manos y dedos.

Después se aplican masajes focalizados
en la liberacion del dolor, esto se aplica

en pacientes con problemas reumaticos.

(bezzia.com)

Finalmente se termina la rehabilitacion
con una sesion de parafina para que el
calor penetre en los musculos, ayudando

a que se pueda recuperar la flexibilidad.

Tabla 5. Esquema con los pasos de la rehabilitacion motriz fina.

FUENTE: Autoria propia
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1.2.3. Grado de Integracion entre adultos mayores en las
actividades y por motivacion del programa.

En base a la observacion de los talleres, en algunos de ellos podemos observar
un mayor nivel de integracion en los adultos mayores, sobre todo en los que se
enfocan en hacer actividades grupales como, canto, actividad fisica, bailo
terapia, actividad recreativa, mientras que en el resto de talleres el trabajo es
individual sobre todo en la rehabilitacién fisica, ya que el objetivo de los mismos
es focalizarse en tratar especificamente a cada paciente, esto se debe a que

cada uno tiene un tratamiento personalizado dependiendo de su problema.

—_———

Figura 3 Taller de baile para adultos mayores en el centro Casa del Respiro.

FUENTE: Autoria propia

También es importante destacar que muchas veces ciertos adultos mayores no
llegan a tener un nivel alto de integracion por el hecho de padecer afecciones en
un grado alto degenerativo por lo que no se sienten parte de un grupo, el trabajo
de los terapeutas y auxiliares de enfermeria es que sin importar el grado de

afeccidn tratan de integrar al adulto mayor dentro del grupo.
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1.3. Calidad del material existente para rehabilitacion motriz
manual

1.3.3. Material adecuado para adultos mayores

A continuacién se realizara un andlisis del material empleado para los ejercicios
de rehabilitacion, el cual nos permitira tener referentes de uso, materialidad,
cromatica e interfaz con los usuarios. Este analisis permitira alcanzar requisitos
més acertados para el desarrollo del juego.

Objeto 1:

Figura 4. Material empleado en el Centro Casa del Respiro, destinado a ejercicios para motricidad fina

FUENTE: Autoria propia

Este es uno de los materiales empleados para la terapia como podemos
observar, es un material nada acorde a la edad de un adulto mayor, ya que es
utilizado por nifios, esta fabricado en plastico muy liviano, la actividad que se
realiza con este es coordinacion y pinzas en el movimiento de traslado de los
anillos, lo que se destaca en el producto es la cromatica, que igual en la edad
del adulto mayor aporta a la terapia el uso de colores cromaticos vivos, por otro
lado el empleo de materiales livianos lo que evitan en los adultos mayores un

mayor desgaste articular.

32



Objeto 2:

Figura 5. Material empleado en el Centro Casa del Respiro, destinado a ejercicios para motricidad fina.

FUENTE: Autoria propia

Su funcién es el manejo de pinzas, concentracion y traslado, esta fabricado en
madera, podemos encontrar de nuevo el uso de la cromética llamativa, este
elemento es una serie de circuitos con diferentes formas que tiene como objetivo
trasladar mediante una riel los elementos de diferente cromatica, a los adultos
mayores no les provoca interés el realizar actividades con este elemento, ya que
no tiene un fin o propdsito objetivo, en algunos pacientes genera estrés al

momento de usarlo sobre todo pacientes con mayor deficiencia motriz fina.

Objeto 3:

Figura 6. Material empleado en C.C.R., para rehabilitacion de motricidad fina.

FUENTE: Autoria propia
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Este es uno de los objetos improvisados por los terapistas del centro, elaborado
por un carpintero, el cual consiste en ejercitar los dedos con movimientos de
enroscar y desenroscatr, a la vez el ejercicio consiste en tener una coordinacion
visomanual, el objeto es una base de madera con roscas de diferentes
dimensiones, no se emplea ninguna cromatica, se presentan los elementos con
su color natural. Este material es empleado en muy pocas ocasiones, y se lo
debe estar engrasando frecuentemente, lo que provoca que los pacientes se

ensucien al usarlo, para evitar que el movimiento sea brusco.

Objeto 4:

Figura 7. Material empleado en C.C.R., para rehabilitacion de motricidad fina.

FUENTE: Autoria propia

Este material cumple la funcién de agarre completo con la mano, reconocimiento
y coordinacion viso manual, consiste en ubicar de diferente manera los tarugos
de madera siempre bajo la direccién del terapista, se maneja una cromatica de
colores primarios, esta fabricado en madera, las dimensiones de los tarugos

varian segun su cromética.
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Objeto 5:

Figura 8. Material empleado en C.C.R., para rehabilitacion de motricidad fina.

FUENTE: Autoria propia

Material empleado para ejercitar agarre de pinza bidigital es una actividad
unimanual, el ejercicio consiste en sostener hasta cinco elementos en la mano y
ubicarlos de uno en uno, una actividad puede ser ubicarlo por colores, y en otros
caso solo se los ubica sin orden. El problema de este material es que al ser
piezas pequefias se pierden con facilidad por lo que la mayoria de las tablas
estan incompletas hasta en un 50%. Material elaborado en plastico, con una

cromética de colores primarios.

Objeto 6:

Figura 9. Material empleado en C.C.R., para rehabilitacion de motricidad fina.

FUENTE: Autoria propia
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Este material de insercién de piezas, ayuda al adulto mayor a ejercitar agarres
de pinza lateral y presién en gancho, las formas disefiadas en encaje ayudan al
paciente a ejercitar su concentracion y ubicacion. Elaborado en madera con una
cromética de colores vivos. Se maneja el uso de figuras geométricas, esto

permite que se identifiqué de mejor manera el orden de ubicacion de las piezas.

OBJETO 7:

Figura 10. Material empleado en C.C.R., para rehabilitacion de motricidad fina.

FUENTE: Autoria propia

Material empleado para ejercicios de encaje, se ejercitan pinzas laterales y
bidigital, estd elaborado en madera con cromética vibrante, ejercitan
coordinacién visomanual, el objetivo es colocar las piezas geométricas

dependiendo del nimero de orificios que tenga.
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OBJETO 8:

Figura 11. Material empleado en C.C.R., para rehabilitacion de motricidad fina

FUENTE: Autoria propia

Ejercitador de resistencia progresiva con sistemas de muelles para dedos y
manos, ayuda a dar flexibilidad, fortaleza y coordinacion de dedos separados
mientras que desarrolla fuerza en mano y antebrazo, se puede ejercitar por
separado dedos y manos, la cromatica depende del nivel de fuerza que se debe
emplear, elaborado en plastico y metal.

A partir de este analisis de materiales existentes en el centro, se realizara tablas
de tabulacion referentes a disefio como es la materialidad, al usuario dirigido y
la cromética que nos permitan detectar singularidades entre estos objetos.

e Materialidad:

MATERIALIDAD

mMadera mPlastico mOtro m

Tabla 6. Tabulacion de la materialidad de los objetos.

FUENTE: Autoria propia
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e Usuario por los cuales estan siendo empleados:

USUARIOS

mNiflos m®Adultos Mayores mAdultos Mayores y niflos =

Adultos
Mayores
38%

Tabla 7. Tabulacién de la materialidad de los objetos.

FUENTE: Autoria propia

e Cromadtica

CROMATICA

mVerde ®Rojo ®mAmarillo ®mAzul mNaranja mCeleste m®Morado

Tabla 8. Tabulacién de la materialidad de los objetos.

FUENTE: Autoria propia

Como resultados tenemos que:
e Un 37% son materiales no adecuados para la edad del adulto mayor ya

gue fueron disefiados para un usuario infantil.

e Los colores dominantes son el: Amarillo, Azul, Rojo, Verde.
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e La materialidad de los objetos es madera, esto se debe a que permite
tener materiales con mayor resistencia y con un peso adecuado para ser
empleados en rehabilitacion, esto también depende de que son materiales

elaborados de manera artesanal.

1.3.4. Integracion psicosocial
El andlisis anterior nos permitié detectar que todos los materiales empleados
para la ejercitacion y rehabilitacion motriz fina son de uso individual por lo que
ninguno de estos materiales ayudan al adulto mayor a integrarse a su realidad
psicosocial, ya que estan pensados para un usuario infantil, no retan los
conocimientos de los usuarios, ni tienen un objetivo o meta clara al ser
empleados. Esto provoca que no se valore el conocimiento de los adultos
mayores y el uso de su memoria a largo plazo (sabiduria) al realizar las

actividades.

Estos mismos materiales estan enfocados en una sola acciéon que es la de
rehabilitar e incentivar el movimiento manual, pero en si no aportan de otra
manera a la rehabilitacion. No estan pensados para que los adultos mayores
convivan entre ellos ni tampoco en poner a prueba sus conocimientos, por lo que
son aburridos y poco creativos, lo que provoca rechazo por parte del adulto

mayor hacia los mismos.
Las actividades de integracion psicosocial siempre van de la mano con el ocio

1.3.5. Integracién de la realidad personal y emocional del
adulto

Debido a ciertos cambios sociales como la pérdida de empleo, soledad, muerte
de seres queridos, cuidado de los nietos o la adquisicién de enfermedades son
detonantes de estrés, el cual puede ser tan fuerte que “origina un exceso de
tension convirtiéndose en ansiedad, depresion, mal humor, cansancio, dolores
fisicos en algunas parte del cuerpo, desesperacion, suefio y pueden llevar a
graves trastornos del estado de animo” (Fundacion Patronato Municipal San
Jose, 2010, p. 8).

El material empleado en las terapias de rehabilitacion motriz fina, deben estar

disefiado para ayudar al adulto mayor a conectarse con su realidad personal y
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emocional. Ya que actualmente ninguno cumple con ese objetivo, esto se debe
a cada uno de los elementos no permite que el adulto mayor conecte con su
realidad. Para lograr esto es importante que se empleen tareas en este caso

apoyadas por ejercicios de memoria.

Con respecto a las funciones cognitivas de los adultos mayores estas también
sufren alteraciones, se genera un enlentecimiento de los procesos mentales,
disminuye la capacidad de aprendizaje, aumenta el tiempo de recuperacion de

datos de la memoria en un 20 a 25% a partir de los 70 afos de edad.

El deterioro cognitivo es mayor a medida que aumenta la edad, con un 35,7% de
personas con 75 afios o0 mas que sufren esta condicion frente a un 8,8% de las
personas en edades de 60 a 64 afos, esto es mas de 4 veces mayor. La
prevalencia de este deterioro es mayor en adultos mayores con ningun nivel de
educacion (36,6%) comparado con personas que terminaron la secundaria (7%)
y apenas se presenta en un pequefio porcentaje en personas que cursaron la

educacion superior (2,1%). (Freire et al., 2010, p.114).

Dentro del ambito de la memoria se advierte que para los adultos mayores “es
mucho mas facil recordar eventos que se han dado hace mucho tiempo atras,
como su nifiez o juventud y les es muy dificil recordar eventos recientes...es
decir, los correspondientes a la memoria de corto plazo” (Fundacion Patronato
San José, 2010, p. 10). Se encuentra que la informacion mas dificil de recordar
a medida que aumenta la edad es la declarativa, como hechos, nombres y
eventos. El procesamiento de esta informacién la podemos encontrar dentro de
la memoria episddica y la memoria linguistica, que son las que mayores

problemas traen a los adultos mayores.
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2. CAPITULO I

2.1. Planteamiento del proyecto en funcion del problema.

2.1.1. Requisitos del proyecto

Para empezar con el planteamiento de requisitos del proyecto, se desarrolld
un analisis del capitulo 1 en el cual como conclusiones se lleg6 a conocer cuales
son las prioridades y los puntos especificos bajo los cuales se disefiara el
producto que solucione las necesidades del usuario. Por otro lado se sustenta
en base al marco tedrico el cual ayuda a especificar cudles seran las normas

técnicas bajo las cuales se debe trabajar.

Se llegd a la conclusiobn de que el punto principal a tratar serd la poca
socializacion entre los adultos mayores a la hora de terapia lo cual desencadena
en diferentes problemas, como es el poco interés que tiene el adulto mayor a la
hora de realizar la terapia, la no socializacién y la falta de integracion de su

realidad psicosocial.

Se toma en cuenta que los requisitos estan planteados para un segmento de
mercado adulto mayor, el cual empieza a partir de los 65 afios. Esto se debe a
que, la pérdida de la motricidad fina es inevitable, si bien es mas evidente cuando
el adulto mayor padece otras enfermedades degenerativas motrices, lo que
pretende alcanzar y solucionar este proyecto es ayudar a evitar la pérdida
prolongada de la motricidad fina mediante la ldica, la cual es punto clave para
el desarrollo del mismo, por el hecho de que motivara al adulto mayor a la hora
de la terapia y generara vinculos de socializacién con las personas que lo

rodean.

A partir de esto se desarrolla un Brief de usuario:
Pulblico Objetivo
. Edad
Adultos Mayores de 65 afios en adelante

. Masculino (mayoritario) Femenino (mayoritario) Igual en ambos

Sexos
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. Poder Adquisitivo BAJO MEDIO MEDIO-ALTO ALTO

Al ser un usuario con poder adquisitivo en algunos casos muy bajo se
debe tomar en cuenta los ingresos que provienen de su familia en ciertos

casos.
. ¢, Como decide el usuario en relacion a su producto por sobre otros?

En base a entrevistas realizadas a un grupo de usuarios del centro Casa
del Respiro se determinaron las cualidades por las cuales prefieren un

producto sobre otro

Valor Estética Otros
Calidad Status Funcionalidad
Originalidad Innovacion Emociones
. Como toma el usuario sus decisiones irracionales

Mediante sus emociones prioritariamente, en donde el producto llegara al
usuario con la idea de despertar recuerdos en el mismo por otro lado se
manejara una estética del producto que ira de acuerdo con el aspecto
emocional del adulto mayor, su entorno, la familiarizacion de imagenes y
formas, lo que permita que el adulto mayor pueda sentirse propio al juego

y lo sienta suyo.
o ¢, Qué se haré (Objetos o Piezas de Disefio)?

Juego de mesa enfocado en estimular la parte fisica motriz fina en el
adulto mayor, utilizado como material de apoyo para las terapias de
recuperacion y mantenimiento de la motricidad fina, por otro lado se
integrara elementos que incentiven la socializacion entre los usuarios, el
cual atacara trastornos como la depresion y el estrés que son muy

recurrentes en el usuario.
o ¢, Qué se espera de estas piezas?

Que tengan gran acogida por parte de los adultos mayores, y que sean

de facil comprensién y lectura a la hora de ser usadas, que se evidencie
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un uso natural de las mismas sin mayor complejidad, por el hecho de la
edad tiene que ser importante la cantidad de piezas que se manejaran,
sus dimensiones y la manera de armado y desarmado de las piezas a la
hora de jugar, lo ideal es que sea lo mas simple y con el menor trabajo

posible.
o ¢, Qué no se debe hacer?

Elementos sueltos y complejos de ser usados por el adulto mayor, que no

logre entender la dinamica del juego.
Perfil del usuario tercera edad:

Las personas que llegan a cierta edad afrontan problemas fisicos, psiquicos y
sociales que derivan de cambios biol6gicos propios de la edad, y que a veces
establecen de forma muy rigida, la capacidad para llevar a cabo un acto tan
natural como, el de comer o dormir diariamente (horabuena blogspot, 2011). El
trabajar con los usuarios de esta edad es muy importante porque si bien no se

puede resolver todos sus problemas los mismos se pueden atenuar.

Requerimientos EPS (Especificaciones del Producto de Disefio):

Los requerimientos estan planteados a partir de las condiciones externas e
internas en las cuales el proyecto se va incorporar dentro de la fundacién Centro
Casa del Respiro y las necesidades manifestadas por la directora y personal
técnico del centro casa del respiro. Se trabajaran requerimientos teoricos y de
Disefio los cuales se establecen a partir de los vectores de la forma de
(Rodriguez, 2004) en donde se disefia el producto desde los cuatro vectores de
la forma que son funcion, expresion, tecnologia y comercial, ya que para llegar
a una buena solucion de disefio no podemos trabajar estos requerimientos de

manera aislada.
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Ergonomia \/ Mecanismos

Materiales
FUNCION
Perceptual
QO N TECNOLOGIA | Procesos
Simbalico : /
EDMtRy Coskos
_,_,_,—o—'—'_'_'__'_'_'_'_'_'_ _\_\_\__\__\_\_‘_“‘——__\_
Expectativas del usuario Ventas/Distribucién
Figura 12. Vectores de la Forma.
FUENTE: (Rodriguez, 2004, p. 68)
A continuacion se presenta la tabla de requerimientos:
REQUERIMIENTO METRICA VALOR
Valores a El juego debe

Generar ambientes de solidaridad y amistad.

promover para
fomentar un

mejor ambiente.

promover valores de
solidaridad y amistad
en el grupo

De 2 a 3 actividades

62 y 90 afios, por lo que se divide el trabajo

NUmero maximo de actividades por tiempo Empleo de .

s S . L en equipo durante el
maximo de rehabilitacién conducida por el actividades en | . o

. . juego en maximo 30
profesional. equipo )
minutos.
Actualmente se atienden 70 personas entre . Actividad se realizara
Numero de

engruposde 2 a6

§ en grupos de entre 12 y 15 participantes participantes participantes
2
<
(8}
(4}
o Dimensiones dadas
W | as areas no permiten almacenar objetos . por las mesas
Espacio (cm)
grandes empleadas en el

centro 85x85cm

Actividades ludicas y recreativas de 30
minutos de duracion.

COMITENTE (META PROYECTO)

Tiempo

Actividades que se
realicen en 30 min o
menos

45




Diametro minimo de piezas/fichas/elementos

2 cmy maximo 7

méviles 2 cm y maximo 7 cm. cm cm.
Para mecanismos que requieran accién por
manecillas estas pueden ir desde 38 mm mm Desde 38 mm hasta
hasta 127 mm dependiendo de la motricidad a 127 mm
usar.
m z
8 . . . Angulos de movimientos de 180
‘% | Movimientos anti horarios .
i diametro y 360 grados
w
Peso del producto para recreacién con todos
X Cargas no mayores a
sus elementos o cada una de sus piezas kg ak
maximo 4 kg. 9:
Grado o nivel de | Alto o medio nivel de
acogida o sentimiento de
Brindar una actitud permanente de acogida involucramiento | acogida por parte del
del usuario con el | usuario. Alto nivel de
juego involucramiento.
1 actividad
aspectos que | ;
. incorporada para
- o estimulen el .
Actividades enfocadas al autoconocimiento S cada categoria como,
< autoconocimiento | . i p
— . identidad, autonomia,
o del usuario )
sexualidad, etc.
8 De 1 a 2 actividades
— relacionadas al
entorno del adulto
Estimular la interaccién intencionada con el dlnam|_cas que | mayor, €jm.
asocien su dindmicas que
entorno.
entorno empleen a personas
g u objetos que se
< encuentran a su
8 alrededor
(%2}
o
Q
Q
. . . Elementos que | NUumero de
L’ | No debe contener mensajes negativos de - : .
. X indiquen solo la | mensajes negativos
fallos cometidos durante el juego (lo has ;
: So9 . ganancia de presentes que debe
hecho mal o porcentajes de inteligencia, etc.)
puntos tendera O
Uso de tipo de letra sans serif 0 helvética y no 1,4 a 16 textos y para
; pts. titulos 18-20
condensada (Arial, Tahoma y Verdana). ;
Kerning +5
Oposicioén en el
' | Alto contraste de fondo y texto Contraste de | circulo cromético

color

ejemplo purpura y
amarillo
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DISENO

Actividades que estimulen la memoria
episddica como:

- Recrear historias

-Preguntas especificas de un suceso y su
contexto.

Elementos de
Recuerdo comun

Medio o alto
Recuerdo comunes
para esa edad ejm.
Juegos populares.

Actividades para la memoria linglistica como:
Ejercicio con fotografias o rostros.

Presencia de
elementos que
promuevan
ejercitar el
recuerdo

Mediana o alta
presencia de
elementos que
ejerciten este
aspecto

Velocidad de razonamiento

Tiempo

Menor tiempo de
respuesta mayor
puntaje. Se establece
3 niveles:

1.- 30 segundos o
menos = 3 pt

2.- 30 a 45 segundos
=2pt

3.- 45 segundos en
adelante = 1pt

Empleo de imagenes en alta definicion y
colores para fomentar el rapido
reconocimiento de los elementos que se
integran en el juego.

Porcentaje
relativo entre
imagen vs. Texto

70% IMAGEN 30%
TEXTO

Informacién del juego o instrucciones

Desde 406 mm hasta

adicionales legibles desde 406 mm hasta 610 mm
610 mm.
mm.
Tamafio deterioro
alto: agarres que
sean para toda la
mano. 9x7cmb5
Empleo de piezas pequefias para ejercitar cm percentil

agarres

Medio: con dedos,
diametro 4cm a 2 cm
Bajo: Dedo indice y
pulgar, diametro de
1cma0,5cm

Funcion

Juego de no improvisacion

Secuencia de
pasos

Actividad que se
realiza en orden
consecutiva, la cual
significa que todos
realizan la primera
actividad para pasar
a una siguiente

Uso de polaridad negativa para la vision, lo
que implica simbolos de color claro sobre
fondo oscuro

Contraste figura
fondo

Oposicion de figura
fondo, ejm: figura
representada con
color mas denso y
compacto vs. Fondo
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Desviaciones de la mano menores a 20°

Grado (angulos)

Desviaciones de la
mano menores a 20°

El angulo de la parte de soporte del juego de
mesa no debe sobrepasar los 65° de
inclinacion.

Grado (angulos)

Menos de 65° de
inclinacion.

Generar confort emocional

Cromaética

Empleo de colores tales
como:

Rojo: Es un color muy
intenso a nivel emocional.
Mejora el metabolismo
humano, aumenta el ritmo
respiratorio y eleva la
presién sanguinea. ,
Azul: Se le considera un
color beneficioso tanto
para el cuerpo como para
la mente. Retarda el
metabolismo y produce un
efecto relajante. Es un
color fuertemente ligado a
la tranquilidad y la calma.
Verde: Tiene una fuerte
relacion a nivel emocional
con la seguridad. Es el
color mas relajante para el
0jo humano y puede
ayudar a mejorar la vista.
El verde sugiere
estabilidad y resistencia.
Naranja: Tiene un
agradable efecto de
tibieza, aumenta la
inmunidad y la potencia.

Expresién

Apropiacion del juego por parte del usuario

Elementos
asociados a la
realidad actual e
histérica del
usuario

Alto a medio empleo
de personajes,
costumbres, etc. de
la cultura
ecuatoriana.

Empleo de la lidica para la motivacion
emocional del usuario

Elementos que
promuevan la
interaccion
psicosocial
provocando
emociones
positivas (risas)

alto a medio nivel de
actividades que
promueven las
emociones positivas

Rugosidad del material de las piezas con
mayor manipulacién manual superior a 1 mm

mm

Grado de Rugosidad
mayor a 1 mm

48




Piezas disefiadas en serie, intercambiables

nimero de
combinaciones

piezas que permitan
de 2 a 3 usos
distintos

Producto de elaboracion mediante

60% elaboraciéon con

Facil armado

piezas y pasos
para armar el

manufactura, pero disefio que se pueda Porcentaje magquinaria simple,
replicar en cantidades industriales 40% manufactura
bajo nivel de
Numero de dificultad al momento

de armar el juego, las
piezas deben estar

transporte

juego contenidas en un
solo objeto
Juegos de mesa
Disefio de empaque de facil almacenaje y cm entre 30 y 40 cm de

ancho x 10y 20 cm
alto.

Tabla 9. Requerimientos de disefio para el desarrollo del producto.

FUENTE: Elaboracion propia

2.1.2. Desarrollo del concepto y generacion de propuestas

Para las propuestas de conceptualizacion se trabajara con 3 ideas escogidas

entre las mas potentes por un grupo de disefiadores a partir de un brainstorming,

estas ideas parten de las necesidades fisicas de flexibilidad y capacidad de

motricidad fina y por otro lado el entrenamiento cognitivo necesario para esta

edad.
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Figura 13. Brainstorming ideas principales del juego de mesa.

Fuente: Elaboracion propia

a) Juego para estimular la fuerza y destreza de hacer nudos. No se integra

ejercicios para estimular la parte cognitiva.

b) Juego de viaje en el tiempo, la dinAmica consiste en que los participantes
se embarcaran en un viaje en el tiempo a la década de los afios 60s a
90s, contestando trivias para estimular su parte cognitiva. Se ejercita la
motricidad fina, flexibilidad, agarres. Cognitiva, memoria, concentracion y

ubicacion espacial.
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c) El juego consiste en sacar la pieza de color verde mientras se mueve el

resto de piezas, las mismas corren por rieles y no se pueden sacar.

d) Juego de memoria 3D, la dindmica consiste en que los participantes
tienen que ir buscando las parejas de objetos para ir coleccionando las
piezas, el que tiene mas gana. La motricidad fina se ejercita con agarres
laterales y bidigitales y la parte cognitiva la ejercita mediante el empleo de

memoria a corto plazo.
e) Ejemplo de agarres y movimientos.

f) Caja con diferentes agarres para realizar acciones de motricidad vida y

contestar tarjetas de actividad cognitiva
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b)

d)

f)

Figura 14. Brainstorming ideas principales del juego de mesa.

Fuente: Elaboracion Propia

Jenga con texturas, la dindmica consiste en emplear un dado con texturas y
colores una vez que el participante lance el dado y al azar se determine un color
y textura, debe sacar la pieza de la torre sin botar el resto de piezas, el que bota

la torre pierde.

Ejemplo de los dados con textura, la cabeza es la Unica que tiene textura,
mientras que el resto de caras son lisas para permitir que se deslicen con

facilidad.

El juego historia de cubos consiste en armar mediante cubos con textura y
tipografia una historia, esto incentiva al adulto mayor a imaginar. El primer paso
es lanzar los dados, ordenar los dados y el tercero inventar la historia. El grupo

califica que tan buena fue la historia.

El juego consiste en tener una rueda con diferentes pistas de personajes, que el

usuario debe ir descubriendo para saber quién es el personaje secreto.

El juego de viaje en el tiempo consiste en una rueda con diferentes categorias,
por ejemplo: personajes tipicos, fechas civicas, fechas festivas, cultura. Una vez

gue para la rueda en una categoria el usuario debe contestar la pregunta.

Laberinto de preguntas, consiste en disparar una esfera en un tablero y después
con las manos guiarla a un orificio, cada orificio tiene preguntas de diferentes
categorias, funciona con una media esfera en la parte inferior del tablero la que

facilita el movimiento del mismo.
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Figura 15. Brainstorming ideas principales del juego de mesa.

Fuente: Autoria propia

a) Puerta de la sabiduria, consiste en emplear un objeto disefiado para lanzar
dados el cual nos daré el nUmero y la letra de la puerta que hay que abrir para
contestar o realizar la actividad que se encuentra adentro.

b) Opciones de tableros.

c) Caja secreta, cada cajon tiene actividades diferentes, para abrir cada uno se
debe realizar actividades motrices.

d) Eljuego de mantener el equilibrio consiste en poner bolitas en los agujeros
manejando el equilibrio con tu contrincante, el primero que su punta toque la
mesa pierde

A partir de una seleccion entre las ideas con mas potencial y el analisis de

usuario se desarrollan los siguientes conceptos:
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Lo principal es establecer la dinamica de juego, la idea del mismo es que los
participantes ejerciten su motricidad fina mediante las piezas, y su parte cognitiva
estimulando la memoria al establecer preguntas con tarjetas en diferentes
categorias, las categorias establecidas seran 3, la primera constarq de
preguntas respecto a personajes tipicos del ecuador aparte de preguntas de
origen cultural enfocadas en los afios 60s, 70s y 80s las cuales fueron épocas
significativas en la vida de los adultos mayores, la segunda categoria empleara
preguntas mas actuales de la sociedad y por ultimo se empleara una categoria
en la cual los participantes deberan realizarla de manera corporal como por

ejemplo: caras y gestos 0 en su caso tarjetas que indique realizar la actividad.

La primera etapa del juego sera armar equipos, para que sean dinamicas cortas,
la idea de los equipos es lograr una competencia sana por lo que todos los
jugadores se apoyen y eviten desmotivarse, después se usara una de las piezas
para que el participante pueda jugar en la categoria que se le asigno al azar,
posteriormente tendra que responder la pregunta o realizar la actividad, si gana
sera acreedor del premio, el juego termina con el equipo que haya alcanzado los
puntos primero. Con esta dinamica de juego se trabajara con los siguientes

conceptos.
CONCEPTO 1:

“Mas sabe el diablo por viejo que por diablo”

Figura 16. Imagen inspiracion de una ilustracion para concepto

FUENTE: (historia de mi abuelo blogspot, 2012)
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Partiendo de este tipico refrAn y pensandolo a manera de insight que representa
una verdad en la sociedad y destaca el saber de un adulto mayor sobre otras
personas, se lo desglosa en palabras claves que representan en este caso al
usuario, como es la sabiduria o conocimiento, experiencia, y por otro lado la
competencia. Lo que se quiere mostrar mediante este concepto y recalcar la
sabiduria interna de cada uno de los participantes, desde la parte estética formal,
se emplean piezas que comuniquen la entrada a la sabiduria en este caso
puertas poco comunes que desde la funcién ataque el problema principal que es
la motricidad fina, por otro lado juega con la picardia que se puede evocar en un
juego entre adultos mayores a partir de una dinamica de respuestas y preguntas.
En base a este concepto se trabajara igualmente una cromética vibrante, que en
este caso son los colores como el rojo (diablo), es un color muy intenso a nivel
emocional. Mejora el metabolismo humano, aumenta el ritmo respiratorio y eleva
la presion sanguinea (Cometamagica, 2009), todo estara enfocado a despertar

emociones y sensaciones en los participantes del juego.

En base a la dindmica de juego para el tablero se empleara el uso de puertas
con diferente tipos de aperturas, estas contendran las tarjetas, los puntos de
bonificacion estara contenidos a los extremos de cada puerta, y al pulsar un
boton se desplegara el objeto, para la pieza que designara la puerta a la cual el
participante se debe dirigir, se empleara una ruleta que siga la estética de lo

picara la idea del azar y que no se puede controlar.

Figura 17. Boceto de concepto.

FUENTE: Autoria propia
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CONCEPTO 2:

“Mensaje Navegante”

Figura 18. Imagen inspiracion de una fotografia para desarrollo de concepto

FUENTE: (El confidencial, 2014)

Este concepto nace a partir de la analogia de los mensajes enviados por los
naufragos, en donde lo que se busca transmitir es el traspasar de informacion,
el mensaje tan importante que ofrecen los adultos mayores, a partir de esto se
representa la idea de los mensajes escritos en papiros contenidos en una botella
gue viaja a través del mar, se juega con la idea de que los mensajes lleguen a
cada uno en el momento preciso y exacto, pero es fragil como la memoria de los
usuarios, por lo que al despertar ese recuerdo y esa informacion provoca en el
usuario sentimientos de felicidad, por otro lado se tiene el mar que representa
los movimientos y el dinamismo que se provoca al realizar una accién con las
manos. En este elemento se manejarian colores frios que representan la estética

de la botella y su camino.

Como dinamica de juego la idea seria que cada botella tenga mensajes
diferentes que motiven e incentiven la felicidad en el jugador, y ellos lo transmitan
a manera de teléfono dafiado con sus compafieros, si es que el mensaje llega

conciso y claro seran los ganadores del punto.
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Figura 19. Boceto de concepto.

FUENTE: Autoria propia

CONCEPTO 3:

“El secreto de la Sabiduria”

Figura 20. Imagen inspiracion de un secreter para concepto

FUENTE: (Disefio Interior, S. F.)

El concepto del secreto de la sabiduria nace a partir de la analogia de significado
de un mueble secreter que se utilizaba antiguamente para escribir cartas y
guardar en su gran cantidad de cajones con llave, plumas, sellos y como su

nombre indica alguna carta "secreta"s.

3 Etimoldgicamente “un “secreter” es un mueble que sirve para escribir secretos y guardarlos en cajones
cerrados con llave...En el siglo Xll, equivalia a tabernaculo y a mediados de XVIIl empezd a designar este

mueble cerrado cuyo tablero al abrirse servia de escritorio” (Etimologias, 2016).
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Las caracteristicas en cuanto a disefo:

Los secreters en general suelen ser muebles de una extraordinaria
simpleza compositiva y son el resultado de superposiciones geométricas.
La decoracion ha desaparecido y se tiende a darle valor al veteado de la
madera con un valor artistico. Se busca que el resultado de los diversos
elementos sea homogéneo para asi dar la sensacion de unidad, como si

estuviera construido en un solo bloque de madera. (Alberto Espinal, 2009)

La morfologia del tablero del juego nace a partir del secreter, con una
combinacion de cajones secretos que los cuales provoquen llamar la atencién
del jugador al ser abiertos. Cada uno de los cajones contendra las tarjetas pero
estas se desplegaran cada una de manera diferente, y al ser bien respondidas
el juego te dara una recompensa, las mismas que estaran contenidas dentro de
los cajones. En este se emplearan regletas con la estética de los objetos de
escritorio que se empleaban en este tiempo, el equipo en completar primero su

regleta sera el ganador.

Figura 21. Boceto digital de concepto.

FUENTE: Autoria propia.
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2.1.3. Validacion del concepto y la propuesta

e MATRIZ PUGH*?

La eleccion del concepto se realiz6 mediante una Matriz Pugh, Este tipo de
herramientas se utiliza para la toma de decisiones sobre el desarrollo de un
nuevo producto o servicio, diferenciar los criterios que van a aportar mas valor
de una manera cuantitativa, es decir, una manera rapida de poder priorizar las
caracteristicas del producto que se pretende lanzar o mejorar. La ventaja de la
Matriz Pugh es acercar una toma de decisiones subjetivas a una objetiva y
cuantitativa. Es por esto que se empled la misma para generar una respuesta

Optima de la validacion.

Se realiz6 la validacion de las tres propuestas anteriormente descritas en el
grupo del taller de memoria del centro el cual esta conformado por 21 integrantes
de ambos sexos entre las edades de 60 a 86 afos, la dinamica consistio en
formar 7 grupos de 3 integrantes para no interrumpir las actividades. De igual
manera tener un mayor acercamiento con el usuario y poder responder a las
inquietudes con mayor facilidad.

Las propuestas fueron presentadas de forma verbal, grafica y en modelo de
estudio, para que el usuario entendiera de mejor manera los conceptos Yy asi

poder validarlos sin problema.

4 “La Matriz de Pugh es una herramienta cuantitativa que permite comparar opciones entre si mediante
un arreglo multidimensional (una matriz de decisiones). Su aplicacién mas habitual es durante la fase de
disefio de un producto, ya sea completamente nuevo o una actualizacién de uno existente” (calidad total,
2016, parr. 2)
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Figura 22. Validacién del concepto con maquetas y encuestas.

FUENTE: Autoria propia

Para la validacion del concepto se realizé una encuesta a los usuarios, la misma
se elabord de manera sencilla para no causar confusion ni generar aburrimiento,
lo que se buscaba con la encuesta es que el usuario califique el nivel de
comunicacion que genera el producto mediante adjetivos que lo representen, en
este caso se calificé con cinco criterios que son: totalmente de acuerdo, de

acuerdo, neutro, desacuerdo y totalmente desacuerdo.
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Cuestionario de Waloracion de conceptos:

Wombre:

Edad

Teniendo en cuents esta escalz de valoracion por favar

contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X
aquella que corresponda a su sprecizcian.,

Mo de Concepto_...... -

En I minge
generales el | ToTaLmesTE|  DE TOTALKERTE
Juzge mee E ALERED | stugnp] MELTFRD | DESMIISA fecer isnnn

parnoE

1. LN b

2 Resshenbe

3 Diweriido
4. Wl hewador

5 Organinads

& Responde &
sUS Indeneses

7. Barpresivo

2 Creailn

9. Conforiabhke

10.Calabnnalvo

1. Desalianis

12 . Comprensbdo

Figura 23. Modelo de encuesta empleada para la validacion de concepto.

FUENTE: Autoria propia

De la validacion se obtuvieron resultados tales como:

Existe entusiasmo por parte del adulto mayor a las actividades que
representan un reto o desafio, ya que genera mayor motivacion y alegria

al ir avanzando en el juego.

El juego que tuvo mayor aceptacion fue el desarrollado bajo el concepto
de “El secreto de la sabiduria” ya que los elementos que se empleaban
causaban emocion en el usuario al identificar objetos que utilizaban en su

ninez

Se identificé que tenian aceptacion a los juegos que consistia en realizar
dinamicas como son las de caras y gestos ya que los usuarios comentaron
que son actividades que se realizan en el centro y les causa mucho

entusiasmo
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Figura 24. Grupo de adultos mayores calificando las propuestas de concepto

FUENTE: Autoria propia

A continuacién se presentan las tablas y graficos generados.

Criterios
Grado de
Concepto1l |Concepto2 |Concepto 3 relevancia
Llamativo 0,5 0 1 50
Resistente 1 0,5 1 40
Divertido 0,5 0 1 50
Motivador 1 0,5 1 20
(]
-
% Organizado 1 0,5 1 20
e
8 Responde a intereses 1 0,5 1 40
Sorpresivo 1 0 1 20
Creativo 0,5 0 1 40
Confortable 0,5 0 0,5 50
Colaborativo 1 0,5 1 50
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Desafiante 1 0 1 20(4,76
Comprensible 1 1 0,5 20(4,76
10 3,5 11 46,67 100,00
Ponderado| . 66667 | 163,33 513,33 420
1143,33

Tabla 10. Matriz pugh con resultados.

FUENTE: Elaboracion propia
Aqui podemos observar que en base al resultado de ponderado la propuesta

ganadora es la del concepto 3, “El secreto de la sabiduria” con un puntaje de
513,33, sobre el resto de propuestas. Seguido por la propuesta nimero uno del
concepto “Mensaje Navegante con un puntaje de 466,66. Y por ultimo la
propuesta del concepto “mas sabe el diablo por viejo que por diablo” con un
puntaje de 163,33.

Total vs ponderado

20 500
18 450
16 400
14 350
12 300 o

= 3

go 1 250 &

T 200 ©

g

6 - 150

4 - 100

2 | . 50

0 0 Total

1 2 3
2 -50
-4 -100

Tabla 11. Resultado de total vs. Ponderado.

FUENTE: Elaboracion propia
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Concepto 1 10 40,82 40,82

Concepto 2 3,5 14,29 55,10

Concepto 3 11 44,90 100,00
24,5 100,00

Tabla 12. Resultados de validacion de los conceptos.

FUENTE: Elaboracién propia
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Tabla 13. Resultados de Paretto.

FUENTE: Elaboracion Propia

Como conclusion de la validaciéon llegamos a que la propuesta ganadora es la

de “El secreto de la sabiduria” y que se debe mejorar en los criterios, confortable

y comprensible. Por otro lado se tomaré en cuenta las actividades de los otros

juegos por las cuales los usuarios mostraron entusiasmo e interés para lograr

una propuesta completa.
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2.2. Desarrollo de la propuesta de disefo seleccionada en detalle

Para determinar la linea estética del producto se aplicaron las matrices de
andlisis del Pensamiento analdgico por Modelos de Mauricio Sanchez a muebles
secreter de los afios 70s, en base al concepto y el analisis de usuario. Con estas
observaciones se obtuvieron caracteristicas formales a emplear en el juego de
mesa, es importante recalcar que en base a la investigacion y los requerimientos
la misma debe ser una pieza de alta carga emocional, y de cierta manera
convertir el objeto en una pieza de coleccién y de alta apropiacion por parte del
usuario.

Pocos elementos con

forma organica

A Elementos de simpleza visual
Las formas de simpleza

geométrica predominan
las piezas

.

Configuracién de varios cajones, V M‘
do en iemp ol Detalles de acabados delicados,
un punto central C'o“w con ornamentos organicos

Figura 25. Andlisis y aplicacion de la matriz de andlisis.

Fuente: Elaboracioén propia.
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Para poder empezar con el disefio de las piezas y elementos, primero
estableceremos la dinamica de juego, la cual tiene como objetivo abrir el cajén
secreto, el mismo se alcanzara con la ganancia de puntos cuando los jugadores
vayan cumpliendo tareas, los elementos tendrén la estética en cuanto a concepto
y funcion, por lo que nos basaremos en los elementos tipicos que encontramos
en un escritorio de aquella época (pluma, frascos de tinta, cartas, cajones con
llave, sellos de cera, etc.), de esta manera partimos al disefio de los

componentes del juego.

El desarrollo del juego se dividird en tres factores, fisicos (motricidad fina),

psicosociales, y cognitivos.

2.2.1. Elemento de diseio enfocado en la motricidad fina

El disefio y la creacién de los elementos enfocados en la motricidad fina, parten
de los movimientos principales realizados en la rehabilitacion, los mismos
constan en: presiones de objetos globales con la mano, soltar y agarrar
diferentes objetos de tamafio mediano y pequefio; dentro de estos tenemos:
pinza bidigital, pinza tripode palmar y la pinza lateral, movimientos de presion
cilindrica, presién en gancho, enroscar y desenroscar y ejercicios de flexibilidad,
a partir de esto el disefio del objeto estd destinado a cada uno de los
movimientos, a continuacion se presentara las diferentes piezas con su diferente

funcién.
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Pinza tripode palmar Pinzas bidigital

Flexibilidad

Presién en gancho

Figura 26. Bosquejo de juego completo, con detalle de movimientos de motricidad fina.

Fuente: autoria propia.

2.2.2. Elementos enfocados en la integracion psicosocial

El juego esté disefiado para generar un alto nivel de integracion psicosocial en
el adulto mayor, para lograr esto se emplearon dinamicas enfocadas a
reconocimiento de su entorno, participacion grupal, y la posibilidad de que entre
compafieros de juego exista un apoyo constante evitando asi los mensajes

negativos de fallo o de equivocacion al no saber la respuesta de alguna pregunta.

Se dividi6 las categorias en dos partes:

Reconocimiento de entorno: Se manejaran dinamicas las cuales estan
enfocadas a que el adulto mayor este siempre consiente del lugar, la hora y las
personas que se encuentran a su alrededor, las mismas actividades las
encontraremos en las tarjetas de la categoria “Trivia”. Un ejemplo de estas
actividades es pedir al usuario que reconozca elementos de cierto color,

materialidad o forma que se encuentran a su alrededor.
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Integracion grupal: La integracién grupal estara presente durante todo el juego,
el permitir que se apoyen entre compafieros rompe la barrera de lo que
comunmente se conoce en la mayoria de juegos como “Hacer Trampa” al
permitir que tu compafiero te ayude con la respuesta que no sabes. Pero esto es
necesario en nuestro usuario, ya que el emplear mensajes negativos o
reprocharlo por equivocarse, generara en él un sentimiento de baja autoestima
y de inutilidad frente a la situacion. Es por esto que constantemente debemos
usar mensajes positivos como “Lo has hecho bien”, “no te rindas”, “la siguiente
vez podras alcanzar ese punto”, lo que generara en el usuario un sentimiento de

animo y predisposicion para las préximas actividades.

De igual manera se implementaran actividades que integren a todo el grupo por
ejemplo el juego tradicional del florén, frio o caliente, y dinamicas de adivinar el

personaje o animal todo esto lo encontraremos en las tarjetas de “actividades”.

2.2.3. Elementos enfocados en el mantenimiento cognitivo
Los elementos de ejercitacion cognitiva los encontraremos en las tarjetas de
“Trivia”, estan enfocados en ejercitar de diferentes maneras la parte cerebral de
los usuarios mediante ejercicios de memoria a corto y largo plazo, desafios de
reconocimientos de lugares y personajes (memoria grafica), y apropiaciéon de su
cultura y entorno.

Los mismos se dividieron en 4 categorias diferentes:

Reconocimiento de lugar: En esta etapa se emplearon tarjetas con imagenes

de lugares culturales que se encuentran alrededor del ecuador.
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RECONOZCA

PLAZA

a) La Magdalena
b) Santo Domingo
c) De Toros

RECONOZCA

LUGAR

a) Mitad del Mundo
B8 b) La Guaragua
4 ¢) Templo Mayor

Ko

Figura 27. Tarjetas categoria “Trivia”.

FUENTE: Elaboracién Propia

Reconocimiento de personajes: en esta categoria el usuario debera reconocer
personajes famosos dentro de la cultura ecuatoriana, los mismos seran

personajes contemporaneos e histoéricos.

RECONOZCA

EXJUGADOR

ry | ‘ a) Alex Aguinaga
Rl b) lvan Kaviedes
- ﬂ c) Agustin Delgado

RECONOZCA

PERSONAJE

a) Héctor Jaramillo
b) Gerardo Moran
c) Julio Jaramiilo

Figura 28. Tarjetas categoria “Trivia”.

FUENTE: Elaboracion Propia
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Cultura: En esta categoria encontraremos preguntas enfocadas en sucesos

histéricos y contemporaneos

Menciona un artista de msica
ecuatorana.

O

Menciona 3 juegos tradicionales del
Ecuador.

O

Figura 29. Tarjetas categoria “Trivia”.

FUENTE: Elaboracion Propia

Completar: en esta categoria tenemos dos alternativas la de completar la

cancion y completar el refran, se utilizaron canciones y refranes populares de la

cultura ecuatoriana.

Ya lo pasado, pasado...

a) nomeinteresa

b) ypisado

c) yperdonado.
o )
@)
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Camaron que se duerme...

a) Lo hacen encocado.
b) Lepitanenlacalle.
c¢) Selolleva la corriente.
Py
1 B
o —- 7

Figura 30. Tarjetas categoria “Trivia”.

FUENTE: Elaboracion Propia

Reconocimiento del animal: en esta categoria el usuario debe reconocer en

base a la forma de la silueta que animal es.

ANIMAL

) Gato
ki) Perno
) Canario

O

Figura 31. Tarjetas categoria “Actividad”

FUENTE: Elaboracién Propia

Todas las tarjetas tienen respuestas de opcion multiple para facilitar la respuesta
al usuario, ya que el mismo a esta edad sufre de limitaciones en cuanto a

memoria episodica®.

5 “La memoria episddica es un tipo de memoria declarativa que contiene informacion sobre
nuestras experiencias personales que han ocurrido en un lugar determinado y momento
temporal concreto. Tulving distinguio este tipo de memoria y la memoria semantica, que
contiene conocimientos sobre datos, hechos y sucesos distintos de nuestras propias
experiencias.” (Psikipedia, S. F., parr. 1)
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N ) Cajon secreto
Cajon para tarjetas

Cajon de
llaves

Cajon de sellos

Compartimento
para material

Figura 32. Render de la primera propuesta de disefio para validacion.

Fuente: Autoria propia

2.3. Validacion inicial de la propuesta de disefio desarrollada

Para esta etapa se elaboraron prototipos de uso y apariencia para validarlo con
la especialista y los usuarios de la Centro Casa del Respiro, en base a la tabla
de requerimientos se evaluara a manera de check list en qué grado se cumple
cada uno de los mismos para a partir de esto realizar los cambios y mejoras

respectivas para cada uno.
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Figura 33. Modelo funcional elaborado en cartén.

FUENTE: Autoria propia

Figura 34. Modelo funcional elaborado en mdf.

FUENTE: Autoria propia

En la validacion del juego participaron dos grupos, el uno conformado por tres
mujeres del grupo de musica, y el otro un grupo de cinco personas del taller de

terapia ocupacional.
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Figura 35. Validacion con grupo de mujeres del taller de musica.

FUENTE: Autoria propia.

2.3.1. Confrontacion con los requerimientos de motricidad fina

Los requerimientos se validaron con la especialista Jenny Otero quien analizé la
forma y la funcidon de las piezas, la misma detecté varios problemas en la

propuesta inicial:

e Las fichas que van dentro del cajon de puntos son inestables ya que no
tienen un adecuada sujecién y con el movimiento y uso tienden a caerse

y desordenarse

e El objeto es muy pesado.

e No se cumplen todos los movimientos necesarios en cuanto a motricidad

fina.

De la misma manera se verificO en base a un check list en que grados se

cumplen los requerimientos.
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Check List

) Diametro m'n'mo,d_e Piezas dentro de los
piezas/fichas/elementos mdviles 2 cm y X J
méximo 71 mm. parametro
Para mecanismos que requieran accion
" por manecillas estas pueden ir desde X Piezas dentro de los
8 38 mm hasta 127 mm dependiendo de pardmetro
7 la motricidad a usar.
=
i
8 Cumple enel
5 Movimientos anti horarios X movimiento del
T tablero.
La materialidad del
producto lo vuelve
Peso del producto para recreaciéon con muy pesado, por lo
todos sus elementos o cada una de X que se no cumple el
sus piezas maximo 4 kg. requerimiento, se
debe investigar otro
material
Tabla 14. Check List de los Factores Fisicos del proyecto.
FUENTE: Elaboracion propia
2.3.2. Confrontacion con los requerimientos psicosociales.

La validacion de los requerimientos psicosociales se la realizard mediante
observacién del nivel de integracion entre los usuarios al realizar las actividades

grupales con fines de que socialicen entre ellos.
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Check List

Brindar una actitud X Al ser una primera
permanente de acogida exploracién con el
disefio el usuario aun
love ajenoael
Aumentar mas
Actividades enfocadas al X preguntas entorno ala
a autoconocimiento vida personal del
3 .
o usuario
o
(%2}
o
Q . . .
Z Estimular la interaccién X
it intencionada con el entorno.
Actividades suficientes
No debe contener mensajes
negativos de fallos cometidos
durante el juego (lo has hecho X
mal o porcentajes de
inteligencia, etc.) La ayuda grupal es de
vital importancia.
Tabla 15. Check List de los Factores psicosociales del proyecto.
FUENTE: Elaboracion propia
2.3.3. Confrontacién de los requerimientos en cuanto a factores

cognitivos.

En esta etapa se validd las tarjetas con dindmicas de ejercitacion cognitiva junto
con el usuario para saber si todas las dindmicas se entendian y eran de facil
ejecucion, en un principio se propuso que las actividades fuera de diferentes
niveles de complejidad, pero al aumentar la complejidad el usuario se siente
incébmodo, por lo que es importante establecer una complejidad general para
todos los jugadores.

Por otro lado la validacién de las tarjetas nos permitié entender el lenguaje mas

apropiado para que sea de facil comprension por parte del usuario, y brindarle

respuestas con opcion mdultiple.
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Uso de tipo de letra sans serif
o helvética y no condensada
(Arial, Tahoma y Verdana).

Emplear tipografia no
condensada

Alto contraste de fondo y
texto

Actividades que estimulen la
memoria episddica como:

- Recrear historias
-Preguntas especificas de un
suceso y su contexto.

Actividades para la memoria
linguistica como: Ejercicio
con fotografias o rostros.

Actividades para la memoria
linguistica como: Ejercicio
con fotografias o rostros.

Se consideraran tres niveles
de dificultad en los juegos.

El usuario no se siente a gusto
al ser presionado con niveles
de dificultad. Por lo que es
importante no manejar nivel
de dificultad

Uso de imagenes, estimulos
luminicos y sonoros como
sefiales y pistas en ciertos
momentos del juego.

Estimulos encontrados a través
de satisfaccién por seguir
avanzando

Empleo de imagenes en alta
definicion y colores.

Se presentaron las tarjetas en
impresidn blanco y negro. Por
lo que era complicado acertar
para el usuario.

Informacion del juego o
instrucciones adicionales
legibles desde 406 mm hasta
610 mm.

Tabla 16. Check List de los Factores psicosociales del proyecto.

FUENTE: Elaboracion propia
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En cuanto a los requerimientos comerciales y de produccién, se detectd que
actual mente el producto es una pieza que cuenta con demasiado elementos, lo
gue genera desperdicio de material, mayor tiempo de armado y mayor peso neto
al producto, es por esto que se debe analizar el material mas adecuado para su

fabricacion sin perder el concepto ni el estilo estético del mismo.

Como conclusién del capitulo dos se cumplié el objetivo de tener una validacion
inicial que nos permitid6 acercarnos de manera mas clara a los cambios
necesarios que se emplearan para el disefio final del objeto, se detectaron
nuevos requerimientos de igual manera se considera apropiado descartar otros
gue se plantearon en cuanto a la investigacion pero que en practica junto con el

usuario generan conflicto.

A partir de esta primera confrontacion podemos pasar a un disefio a detalle

especifico para el producto.
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3. CAPITULO Il

3.1. Presentacion de la propuesta final de disefio en alta calidad.

Juego de mesa Miscelaneas

En esta seccion se muestra el prototipo del juego Miscelaneas en escala real y

apariencia final, junto con los planos técnicos y detalles constructivos del mismo.

Figura 36. Juego Miscelaneas.

Fuente: Autoria propia
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Figura 37. Vista frontal juego.

FUENTE: Autoria propia.

Figura 38. Detalles cajones juego.

Fuente: Autoria propia
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Figura 39. Producto cerrado

Fuente: Autoria propia

Figura 40. Producto en empaque

Fuente: Autoria propia
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Componentes y partes de juego.

Foto Descripcion Cant.
< Pera para
inflar 1
globos
l Sellos
(puntos 12
para ganar)
Frasco de
tinta que 5
contiene
esferas
Esferas
. 28
inmantadas
Esferas con
preforacion 40

central
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Pluma con
iman para
pescar

Globos con
imagenes
de
serigrafia

20

Reloj de
arena

Tarjetas

80

Tabla 17. Piezas y componentes del Juego.

FUENTE: Elaboracion propia



e PLANOS TECNICOS: (Adjuntos PDF)

Adjunto link de modelado tridimensional:

https://a360.co/2Jym2G8

3.1.1. Elementos de motricidad fina.

Figura 41. Vista superior de juego con detalles de materiales.

Fuente: autoria propia

Actividad de pescar latinta:

Esta pieza de motricidad fina esta encargada en desarrollar varios ejercicios a la
vez, los cuales son: pinza tripode palmar, enroscar y desenroscar elementos y
la pinza bidigital, de la misma manera el usuario realiza el ejercicio de
coordinacién mano ojo y la vez precision al pescar los elementos con la pluma
(iman).
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Figura 42. Piezas de actividad: pesca la tinta.

Fuente: Autoria propia

Figura 43. Actividad del juego, pesca la tinta.

FUENTE: Autoria propia

Actividad, infla el globo para descubrir el animal:

En esta actividad de motricidad fina el usuario ejercita flexibilidad y agarres de
mano completa, la actividad consta en inflar el globo hasta descubrir el personaje
para interpretarle
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Figura 44. Piezas de actividad: Descubre el personaje.

Fuente: Autoria propia

Figura 45. Actividad descubre el personaje, en uso.

FUENTE: Autoria propia

Constantemente el usuario ejercita su motricidad fina, al realizar movimientos

como: abrir cajones, recolectar puntos, recolectar tarjetas y hacer girar el tablero.
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Figura 46. Interfaz apertura cajones.

FUENTE: Autoria propia

Figura 47. Sellos como premio al responder correctamente.

FUENTE: Autoria propia

3.1.2. Elementos de ejercitacién cognitiva.

Los elementos de ejercitacion cognitiva parten de las actividades desarrolladas
en las tarjetas de trivia. (Anexo 1)
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3.1.3. Manual de uso del juego.

-Legibilidad®
-Leibilidad”

-Interfaz amigable (iconos).

diagramacion e iconografia, cuyos requerimientos son:

Para el disefio del manual se tomd en cuenta tres aspectos tipografia,

O

£ Como iniciar el juego?

1. Se necesitan de dos o mds jugadores, quiénes
conformarén dos equipos equitativamentes,

l?l’

2 Alinicio del juego los participantes designarén
un premio que serd entregado al ganador o
ganadores,

i i
3. La perscona en iniciar el juego es la de mas baja
estatura y continuard hacia su derecha.

o
[
5

4. Todos los jugadores iniciardn el juego con las
tarjetas de actividades. Al culminar la primera
ronda, continuarén con las tarjetas de trivia.

5. Unavez que todos los integrantes del equipo
hayan contestado corectamente una tarjeta de
frivia y una de actividad, ganarén un punto. Al

generar dos puntos, automaticamente ganaran
una llave.

L CUN

6. Cuando no queden més laves por reparir, el
juego finaliza.

Q-9

7. iY alfin llegd el momenta de probar las llaves!,

El equipo que logre abrir el cajén es el ganador.

iBuena Suerte!

Figura 48. Manual de Uso Miscelaneas.

FUENTE: Autoria propia

La diagramacion fue desarrollada a dos columnas en pareto,

correspondiente a 80% para texto, y 20% iconografia.

una

6 "La legibilidad es el conjunto de caracteristicas tipograficas y lingiisticas del texto escrito que permiten
leerlo y comprenderlo con facilidad." (Legibilidad, 2015, parr. 1)
7 «Leibilidad se refiere a la capacidad de comprender una composicién con el minimo de cansancio. En
otras palabras, permite captar el mensaje que lleva una composicién son mayor esfuerzo, siempre y
cuando el texto esté bien disefiado” (Coerulea, 2007, parr. 5)
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3.2. Validacion final de la propuesta de disefio

En la validacion final se confront6é con el comitente en este caso la fisioterapista
del centro casa del respiro y los usuarios los cuales fueron dos grupos de adultos
mayores del centro, se dividieron en grupos de cuatro y dentro de estos grupos

formaron equipos de dos para iniciar con el juego propuesto.

Figura 49. Primer grupo para la validacién

FUENTE: Autoria propia.

El primer paso fue presentar al grupo el juego de miscelaneas, se les entrego las
cartillas con las indicaciones de uso, a pesar de esto es importante que esté

presente una persona la cual dirija el juego y sirva de juez de cada actividad.

Después de la primera validacion la dinamica de juego cambiod ya que no cumplia
el requerimiento de ser un proceso en secuencia, por lo que ahora las preguntas
ya no se las deja al azar si no que todo el grupo tiene que completar primero una
ronda de actividades para proseguir con la ronda de trivias, esto permite que la
dinamica de juego sea progresiva y ordenada la ejecucion de las actividades. De
igual manera el adulto mayor podra realizar actividades enfocadas a la
motricidad y a la parte cognitiva logrando asi como resultado alcanzar una

ejercitacion completa y equitativa en el grupo.

90



Check List
FACTORES REQUERIMIENTOS CUMPLE NO CUMPLE OBSERVACIONES
_ Al permitir que los

Generar ambientes de X participantes compitan

solidaridad y amistad. . .
en equipos se generoé
un ambiente de
solidaridad

Actualmente se

atienden 70 personas

entre 62y 90 anos, por El juego esta disefiado

lo que se divide el X bai

W trabajo en grupos de para trabajar con

= entre 12y 15 grupos de 4 personas
é participantes en adelante
2
g Escasos recursos X Costo de producto en
i econémicos el mercado 425
©
()
(]
Q. . .
o . Las medidas del juego
Las areas no permiten almacenado llegan al
almacenar objetos X total de 39 X39 cm de
grandes
acho y largo por 15cm
de alto
Culminacién del juego

Actividades ludicas y a los 28min conun

recreativas de 30 X grupo de 4, el tiempo

minutos de duracion. dependera del nimero
de personas
participantes

Tabla 18. CHECK LIST evaluado con la especialista Jenny Otero,
FUENTE: Elaboracion propia
3.2.1. Confrontacién con los requerimientos de factores fisicos y
de funcidn

Para la confrontacién con los requerimientos se volvié a emplear la herramienta
de check list la cual nos permitira saber que requerimientos se alcanzaron,

cuales no y las observaciones especificas de ser el caso.
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Check List

FACTORES REQUERIMIENTOS CUMPLE | NO CUMPLE OBSERVACIONES

Diametro minimo de

piezas/fichas/elementos . . .
méviles 2 cm y méximo X Piezas de dimensiones

71 mm. establecida en el
requerimiento

Para mecanismos que
requieran accion por
manecillas estas
pueden ir desde 38 mm X . . .
hasta 127 mm Piezas de dimensiones
dependiendo de la establecida en el
motricidad a usar. requerimiento

Se lo realiza en el
Movimientos anti movimiento del
horarios tablero de igual
manera se adjuntaron
tareas para realizar
con la mano izquierda

Peso del producto para
recreacion con todos
sus elementos o cada X Peso del producto
una de sus piezas contenido en el

maximo 4 kg. empaque 3,8kg

FACTORES FiSICOS Y DE FUNCION

Empleo de piezas . .
pequefias para ejercitar X Las piezas permiten la
agarres ejercitacion en todos

los movimientos
especificados

Juego de no

improvisacion X dindmica de juego en
secuencia

Uso de polaridad

negativa para la vision, Tarjetas de juego

lo que implica simbolos X disefiadas con

de color claro sobre imagenes que de

fondo oscuro polaridad negativa

Desviaciones de la Angulo de los usuarios

mano menores a 20° X al utilizar el juego 20
grados
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El angulo de la parte de
soporte del juego de
mesa no debe
sobrepasar los 65° de
inclinacion.

Elementos sueltos que
permiten que el
usuario interactue sin
incomodidad.

3.2.2.

Tabla 19. CHECK LIST de f. fisicos y de funcion.

FUENTE: Elaboracion propia

Confrontacién con los Factores psicosociales.

Para la confrontacion con los requerimientos se volvidé a emplear la herramienta

de check list la cual nos permitira saber que requerimientos se alcanzaron,

cuales no y las observaciones especificas de ser el caso.

etc.)

juego (lo has hecho mal o
porcentajes de inteligencia,

Check List
FACTORES REQUERIMIENTOS CUMPLE |NO CUMPLE OBSERVACIONES
Brindar una actitud
. X
permanente de acogida
Actividades enfocadas al X
3 autoconocimiento
©
‘©
(@]
(%)
3
‘® Estimular la interaccién
0‘. intencionada con el X
L entorno.
No debe contener
mensajes negativos de
fallos cometidos durante el X

Tabla 20. CHECK LIST de f. psicosociales.

FUENTE: Elaboracion propia
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3.2.3. Confrontacién con los factores cognitivos y de expresién.

Para la confrontacion con los requerimientos se volvié a emplear la herramienta

de check list la cual nos permitira saber que requerimientos se alcanzaron,

cuales no y las observaciones especificas de ser el caso.

Uso de tipo de letra sans
serif o helvética 'y no
condensada (Arial,
Tahoma y Verdana).

Empleada en todas las
tarjetas de actividad y
trivia, de igual manera
en el manual

Alto contraste de fondo y
texto

Empleada en las tarjetas
con imagenes

Actividades que estimulen
la memoria episédica
como:

- Recrear historias
-Preguntas especificas de
un suceso y su contexto.

Preguntas relacionadas
a la cultura, promueve
la memoria a largo
plazo, activa los
recuerdos en el usuario

Actividades para la
memoria linguistica como:
Ejercicio con fotografias o
rostros.

Preguntas de
reconocimiento de
lugares y personajes

Empleo de imagenes en
alta definicion y colores.

Impresion a color de
alta calidad

Informacidn del juego o
instrucciones adicionales
legibles desde 406 mm
hasta 610 mm.

Manual de uso legible
dentro del
requerimiento

Generar confort emocional

Cromatica empleada en
el juego que estimula el
confort emocional
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Apropiacion del juego por
parte del usuario

El usuario se siente
identificado mientras va
transcurriendo el juego

Tabla 21. CHECK LIST de f. cognitivos y de expresion.

FUENTE: Elaboracion propia

Como herramienta para la evaluacion emocional se aplicaron las tarjetas Premo

las cuales funcionan como un instrumento de auto- reporte que mide de manera

no verbal distintas emociones, ya sean emociones placenteras o de desagrado.

(Casiopea, 2013)

Para la evaluacion se les entrego a los participantes tarjetas que representaban

6 emociones, 3 positivas y 3 negativas.

Categoria | Emociones Positivas | Valor | Emociones Negativas | Valor |
Usabilidad Satisfactitn +++ nsansfaccion -

Estéuca’usatiidas Fascmasiin ++ ) AbUMmMiento -
Estefica Deseo + Casgusio =

Figura 50 Tarjetas PREMO

FUENTE: (Casiopea, 2013)

Los participantes calificarian el juego en cuanto a usabilidad y estética,

mediantes estas tarjetas debian decidir con que emocion se sentian identificados

al empezar el juego, y al finalizarlo.

Los resultados promedio al iniciar el juego fueron los siguientes:
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PARTICIPANTE | PUNTAJE

TOTAL -

Tabla 22. Evaluacion inicial Premo

Fuente: Elaboracion propia

En la primera evaluacion después de presentar el producto los usuarios se
identificaron con la emocion de disgusto, al sentirse confundidos con las
explicaciones del juego, y la incertidumbre de ver algo nuevo, muchos de ellos

expresaron que no tendrian la capacidad de poder jugarlo.

Por lo que se incentivé a que lo prueben y se les menciono que se les brindaria
todo el apoyo durante el proceso por lo que la segunda evaluacion al terminar el

juego fue positiva.

PARTICIPANTE | PUNTAJE
1 ++
2 +++
3 +
4 +++
TOTAL ++

Tabla 23. Evaluacion Final Premo

Fuente: Elaboracion propia

Segun las opiniones de los usuarios, el juego les parecid entretenido a la vez
gue sabian que cada pregunta estaba enfocada en base a sus conocimientos.
Por lo que el juego motiva a que interactien entre ellos, a la vez que emplea

preguntas divertidas para que los usuarios puedan comentar entre ellos.
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3.3. Aspectos técnicos del proyecto.

3.3.1. Materiales y detalles constructivos.
El material empleado para el producto fue madera contrachapada de baja
densidad, nombre comercial animex, la misma nos permitié que sin perder la
estética el producto pudiera disminuir su peso, se eligié la madera también por
sus cualidades de calidez y correspondencia cultural con los adultos mayores.

Para dar proteccién a la madera se dara dos capas de lacado.

De la misma manera se combiné con elementos impresos en plastico abs
(impresién 3d) con la idea de que estos se produjeran en un futuro a inyeccion
de plastico para una produccién en serie.

Para la unién de la madera con cola blanca se deberan emplear ensambles y
acoplamientos. Por lo mismo se propone uniones de espiga multiple para que

forme parte del disefio.

Figura 51. Detalle constructivo, Unidn espiga parte superior objeto.

FUENTE: Elaboracion Propia
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Figura 52. Detalle constructivo, Unidn de piezas con cajeado corrido para cajones.

FUENTE: Elaboracion Propia

Todos los ensambles seran por la parte inferior del objeto para no dafar la

estética del producto a excepcion de la unidn por espiga de la tapa superior.

Para los elementos de union entre madera y acrilico se empleara pegamentos a
base de formaldehido (brujita), lo que permite una unién fuerte, de igual manera

se emplean pestafias para un armado mas préactico y de mayor sujecion.

Figura 53. Detalle constructivo, Union de piezas entre acrilico y madera con pestafas.

FUENTE: Elaboracién Propia

3.3.2. Mecanismos y procesos productivos.

Para el mecanismo que permite girar la mesa de juego se empleé la pieza de un
disco duro de computadora, el mismo puede ser fabricado en metal fundido
especial para el juego.
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Figura 54. Disco duro.

FUENTE: (Partes de una computadora, 2015)

Figura 55. Disco giratorio empleado en el juego

FUENTE: Autoria propia

El corte de las piezas estan todas pensadas para fabricarlas en corte a laser se
optimizé el tamafio y el nimero de piezas para generar el menor desperdicio de

material.
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En este proyecto se cortaron las piezas en una mesa de corte de 60x 40 cm por
lo que las piezas se optimizaron en este tamafo de plancha, de igual manera la
potencia empleada en el corte debe ser la indicada dependiendo de la maquina,
se debe realizar un corte previo de prueba, ya que al ser una manera de baja

densidad se quema, lo que provoca que las piezas pierdan su precision.
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Figura 56. Planos de corte en planchas de 60 X 40 cm.

FUENTE: Elaboracion Propia

Los cortes de una pieza ocupan un area de 1,80m x 1,20m, las planchas de

animex completas son de 1,22m X 2,44m de una plancha podemos sacar 3
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tableros de juego en relacion a precios estariamos hablando de $5,78 por pieza
mas el tiempo de corte que tiene un costo de $0,35 por min, y el total de corte es
de $13,75. Esto nos permite tener un tablero de juego a un costo de $19,53 sin

tomar en cuenta el resto de elementos.

3.3.3. Costos de produccion y disefio.

Los costos de disefio corresponden a la fabricacion del prototipo para las
validaciones, en este caso un juego de mesa con sus elementos e impresiones.
En la primera parte encontramos los valores de gastos personales, esto quiere
decir, transporte personal, materiales, insumos y servicios consumidos durante

el tiempo del proyecto.

TABLA PARA EL CALCULO DE PRECIO DE DISENO

VALOR BASE PARA EL
CALCULO

CREATIVO
Total horas laborables al mes 160
Valor hora $ 3,75

Horas estimadas de trabajo creativo 580

$
2.175,00

Valor bruto por Disefio Creativo

~

DISENO

VALOR BASE PARA EL
CALCULO

OPERATIVO
Total horas laborables al mes
Valor hora $ 1,88
Horas estimadas de trabajo operativo
Valor bruto por trabajo operativo

VALOR BRUTO POR DISENO 2.175,00

DIAS LABORABLES 142 dia(s)

TRANSPORTE * Cantidad V.U Subtotal

Gasolina 10 $ 10,00 3)0,00

Mantenimiento de auto 0 $ - | % -
3 $

Taxi 4 $ 3,00 (12,00

Bus 4 $ 025| $ 1,00

Envios por correo 0 $ - 1 $ -
. Avion 0 $ - s -




Viaticos chofer 0 $ - 1% -
Mensajeria 0 $ - 1S -
Fletes 0 $ - s -
$
SUB-TOTAL TRANSPORTE 113,00

Machote, modelo, prototipos

Impresiones (papel, cartulina)

Terminados gréficos

Digitalizacion

Planos impresos

Laminas de presentacion

Empaques

EQUIPOS DE OFICINA (h)

NI

susceptible de descuento

Computador de escritorio
$
Computador portatil 875,00
$
Impresora 200,00
$
Camara fotografica 400,00
Monitor HD $ =
Tableta grafica $ =
$
Scanner 100,00
Disco duro externo $ =
Router $ -
Proyector de video $ =
Tablet $ =
$
Smartphone 400,00
Teléfono fijo $ =
$
Valor inicial (colocar el valor de todos los equipos a depreciar) 1.975,00
Periodo de vida util (en afos) 3
$
TOTAL DEPRECIACION ANUAL 658,33
$
Mensual 54,86
Diaria $ 2,61
Valor por Hora $ 0,33
$
SUB TOTAL EQUIPOS DE OFICINA 189,40

Perforadora

Grapadora

Sello

Estilete
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Periodo de vida util (en afios)

Tijeras $ 2,00
Lapices de color $ 7,00
$
Rotuladores 10,00
Resma de papel $ -
Cinta adhesiva $ 0,60
Masquin $ 0,95
Clips $ 1,80
Tachuelas $ 2,30
Carpetas $ -
Sobres $

TOTAL DEPRECIACION ANUAL

Mensual

2,47

Diaria

0,08

Valor por Hora

7 MUEBLES Y ENSERES (h)

Escritorio de recepcion $ =
$

Estacion de trabajo 200,00

Sillén de oficina $ =
$

Silla giratoria 55,00

Mesa de reuniones $ =

Anaguel $ =
$

Valor inicial (colocar el valor de todos los equipos a depreciar) 255,00

Periodo de vida util (en afios) 5
$

Depreciacion anual 51,00

Mensual $ 4,25

Diaria $ 0,14

Valor por Hora $ 0,02
$

SUB TOTAL EQUIPOS DE OFICINA 10,27

Gastos de energia eléctrica 30 1,00 0,04 10,00

$
Gastos de Agua 25 0,83 0,03 10,00
Gastos de telefonia fija 20 0,67 003| $ -
Datos y Voz 30 1,00 0,04| $ -

$
Internet 30 1,00 0,04 30,00
Alarma 40 1,33 006 $ -




Seguro

40

1,33

0,06

RESUMEN

$
1 Honorarios profesionales 2.175,00
2 Mano de Obra directa $ -
$
3 Transporte 113,00
$
4 Produccién, modelos, prototipos 170,00
$
5 Equipos de oficina 189,40
6 Materiales e insumos de oficina $ 5,97
7 Muebles y enseres $ -
8 Arriendo $ -
$
9 Servicios basicos 50,00
$
SUB TOTAL PRESUPUESTO 2.703,37
Experiencia del disefiador 0% -50 % 0% $ -
Impacto del proyecto (Bajo - Medio - Alto) 0% - 100 % 0% $ -

Imprevistos 10% 270,34
$
TOTAL PRESUPUESTO 2.973.71

* Presupuesto no incluye impuestos.

Elaborado por:

Tiempo de entrega: 142 dia(s)
Fecha: martes, 23 de enero de 2018
Tabla 24. Costos

Costos servicio de disefio, FUENTE: DIS. JAIME GUZMAN (2014)

e COSTOS DE PROTOTIPO

MATERIAL/PROCESO CANTIDAD COSTO TOTAL

1 S

Tablero contrachapado ANIMEX 17,36 17,36
1 S

1/4 de plancha acrilico transparente 13,00 13,00
12 ?

sellos de madera 0,35 4,20
L S

pintura acrilica 24,00 24,00
L S

servicio de corte y grabado laser 17,00 17,00
L S

impresién 3d 55,76 55,76
4 S

esferas de rehabilitacion 2,75 11,00
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32,00 S 32,00
S 174,32

’ S

impresiones

Tabla 25. Costos de Prototipo.

FUENTE: Elaboracion Propia

El costo total del proyecto es de $3148,03 en cuanto a honorarios de disefio y
elaboracion de prototipo. El juego de prototipado es de $174,32 se debe tomar
en cuenta que el precio de prototipo es alto ya que los elementos son unitarios y
al producirlos en gran cantidad y con técnicas de produccién en masa este

disminuiré significativamente.

Como conclusién de este capitulo se encuentran los aspectos técnicos del
proyecto de titulacion, de igual manera el producto alcanzo a cumplir con todos

los requerimientos establecidos.

106



=N

7 \

l y

a\ /7

—

CONCLUSIONES
Y
RECOMENDACIONES

~%._



CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Una vez culminado el proyecto podemos concluir que la investigacion de
alternativas y el desarrollo de elementos ludicos enfocados en adultos mayores
es un ambito con mucho potencial para seguirse desarrollando, pues no existe
mayor oferta en el mercado. Existe una gran acogida por parte de terapeutas y
usuarios hacia proyectos que involucren material nuevo para la distraccion y la

ocupacion de su tiempo libre.

En el presente trabajo se desarroll6 un juego de mesa, enfocado en la motricidad
fina y que permite al usuario ejercitar la parte cognitiva, estos elementos al ser
objetos de alta carga emocional lograron que los usuarios se integren a su
entorno generando en ellos sensaciones de satisfaccion y felicidad, de esta
manera entre ellos se visualizé un apoyo constante al realizar las tareas, se pudo

evidenciar la importancia de actividades de integracion psicosocial a esta edad.

Todos los movimientos enfocados en motricidad fina se evaluaron junto con los
usuarios y la terapista para cada vez mejorarlos, a pesar de eso este no es un
juego que reemplaza la terapia ni la rehabilitacién, solo estimula al continuo
movimiento de las manos mientras permite que los usuarios participen en grupo
y se integren. Para poder evaluar si el juego podria servir como herramienta de
uso clinico se deberia hacer una evaluacion aproximadamente de un afio y
medio con el mismo grupo de usuarios para evidenciar mejoras o estabilidad en

cuanto a su motricidad fina.

En cuanto a mejorar su calidad de vida, esta comprobado que reir es beneficioso
para la salud, “el cértex cerebral libera impulsos eléctricos un segundo después
de comenzar a reir, expulsando de nuestro organismo la energia negativa.”
(Salud y Bienestar, 2017, parr. 1) y es por esto que se disefié un juego con la
capacidad de que divierta a los usuarios y provoque en ellos estimulos de risas

durante su uso.
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Este juego servira como alternativa para la ocupacion de su tiempo libre,
brindandoles otra opcién de distraccién, hay que recalcar que el mismo no suple

ni sustituye los talleres de terapia ocupacional o las horas de rehabilitacion.

Como recomendaciones para mejorar el producto mencionamos las siguientes.

e Eljuego siempre debe ser guiado por un especialista o coordinador, que
pueda guiarles durante el proceso, muchos de los usuarios tienen
inconveniente para leer las tarjetas por pérdida de vision progresiva, por

lo que solicitan que el guia les ayude en la lectura de las mismas.

Al ser un juego secuencial es comun que los usuarios se pierdan al
proseguir con la tarjeta de trivial o de actividad, el guia participaria como

juez apoyando y dirigiendo a los usuarios.

e El objeto debe seguirse mejorando en cuanto armado y nimero de piezas

si se lo piensa para produccion en serie.

e Se debe pensar en premios que incentiven al adulto mayor a querer seguir

jugando.
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ANnexos:

e ANEXO 1: TARJETAS JUEGO

Tarjetad de actividad motriz:

UTILIZANDO» @

Inserte Ias esferas de color amarillo

UTILIZANDO» @

Inserte las esferas con pupitos de color
amarillo

UTILIZANDO» @

Inserte las esferas grandes de color azul

©

@ «UTILIZANDO

Inserte las esferas pequenas de color rojo
@ 4UTILIZANDO

Destape y pesque [a tinta hasta formar la
bandera, tienes 1 minuto

©

RECONOCIMIENTO

Llega al barrio la ronda, el primero en llegar
gana, anima a tu equipo a apoyarte.

©

UTILIZANDO» $

Inserte las esferas pequenas de color amarillo

UTILIZANDO» @

Inserte las esferas de color azul
UTILIZANDO» &

Inserte las esferas con pupitos de color

azul

©

% 4« UTILIZANDO

Inserte las esferas grandes de color rojo
% «+ UTILIZAMNMDO

Infla el globo para descubrir el personaje
oculto, puedes actuar o dar pistas para que
equipo descubra el animal, tienen 1 minuto.

©

RECONOCIMIENTO

Juego caliente y frio, el equipo oponente
escondera una carta importante, la cual te
permitird alcanzar puntos, para encontrarla

tienes un minuto, tu equipo te guiara
indicandote si estas caliente o frio.

©

UTILIZANDO» @

Inserte las esferas grandes de color amarillo

UTILIZANDO »
der,

Inserte las esferas pequenas de color azul

UTILIZANDO » @

Inserte |as esferas de color rojo

©

W «UTILIZANDO

Inserte las esferas con pupitos de color
rojo

©

RECONOCIMIENTO

Mencione tres objetos de madera de su
entorno.

©

RECONOCIMIENTO

Juego tradicional el florén.

©
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@ <«UTILIZANDO

Inserte las esferas de color amarille

4 UTILIZANDO
[

Inserte las esferas con pupitos de color
amarillo

©

|
« UTILIZANDO
o]

Inserte las esferas grandes de color azul

UTILIZANDO» @

Inserte las esferas pequefias de color rojo

UTILIZANDO» @

Destape y pesque la tinta hasta formar la
bandera, tienes 1 minuto

©

RECONOCIMIENTO

Mencione 3 cosas de color rojo de su
alrededor.

©

% «UTILIZANDO

Inserte las esferas pequenas de color amarillo

©

Loy « UTILIZANDO
0.

Inserte las esferas de color azul

©

Py « UTILIZANDO

g,

Inserte las esferas con pupitos de color

azul

UTILIZANDO» %

Inserte las esferas grandes de color rojo

UTILIZANDO » %

Infla el globo para descubrir el personaje
oculto, puedes actuar o dar pistas para que

equipo descubra el animal, tienen 1 minuto.

©

RECONOCIMIENTO

MNombre a las personas de su equipo.

©

@ <« UTILIZANDO

Inserte las esferas grandes de color amarillo

©

ln_;am «UTILIZANDDO
iz

Inserte las esferas pequefas de color azul

©

lrr_;aw 4« UTILIZANDO
iz,

Inserte las esferas de color rojo

UTILIZANDO» @

Inserte las esferas con pupitos de color
rojo

©

112



Tarjetas de ejercicio cognitivo:

COMPLETE EL REFRAN COMPLETE EL REFRAN COMPLETE EL REFRAN
Diios e da barbas al que no tiene... A buen entendedor. .. Cada loco...
a) Dientes a) Pocas palabras. a) 5in palabras.
b} Quijada b}  Menos explicaciones. b) Entiende menos.
c) Pelo c) 5in explicaciones. ) Consutema.
COMPLETE EL REFRAN COMPLETE EL REFRAN COMPLETE EL REFRAN
Mas sabe el diablo por... A caballo regalado... A grandes males...
a) Viejo que por diablo. a) Lefaltaunojo. a)  Mejorolvidarlos.
b)  Astuto que por diablo. b) Mo selemiran los dientes. b) Muchas razones.
¢} Inteligents que por diablo. ¢} Selecompra comida. ¢} Grandes remedios.
COMPLETE EL REFRAN COMPLETE EL REFRAN COMPLETE EL REFRAN
Cria cuervos... (Camardn que se duerme... Desconfia del médico joven...
a) Y tesacaran los ojos. a) Lohacenencocado. a) Y del barbero vigjo.
b) ¥ tesacaran la billetera. b) Lepitanen lacalle. b) Y del diablo que sabe por vigjo.
c} Y tesacaran canas. c) Selollevala corriente. c) Y del carpintero.

© © ©

COMPLETE EL REFRAN COMPLETE EL REFRAN COMPLETE LA CANCIGN
Todos los caminos conducen a... Dime lo que presumes. ., Guayaquilefio madera de...
a) Guayaquil a) Ytelocompro. a) Cedro.
by Casa b} Y te diré de lo que careces. b) Guerrero
c) PRoma c) Ytediré de lo que yo presumo. c)  Soldado
COMPLETE LA CANCION COMPLETE LA CANCION COMPLETE LA CANCION
Cuando de nuestro amor [a llama... T eres mi..., mi dicha y mi tesoro. Chola cuencana mi...
a)  Ardients a)  Amor a) Bonitica.
by} Apagada b) Consentido b} Morlaca.
c} Apasionada ¢ Mimado c) Chola.
COMPLETE LA CANCION COMPLETE LA CANCION COMPLETE LA CANCION
La naranja nacic verde y.... Yo naci en este pais que va... Llora guitarra porgue eres mi...
a) secayo del arbol, a) Con alegrias y dolor. a) Voz de dolor
by eltiempo la amarillo. b) Con rumba y festejo. b) Companiera fiel.
) tan bonita tan sefiora. o) Con dolor y soledad. c) Confidente.

© © ©
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COMPLETE LA CANCION

Abra la puerta sefiora, véndame un...

a) Traguito.
b) Roncito.
¢} Canelacito.

©

COMPLETE LA CANCION

Yo 56 bien que astoy afuera paro ef diz en gue
¥0 me muera sé que tendras que...

a)  Cobrar la herencia
by Uom@r
¢} Hacer los tramites del iees,

CULTURA

Mencione 3 equipos de fitbol
ecuatoriano.

©

CULTURA

Mencione un artista de misica
ecuatoriana.

©

CULTURA

Mencione 3 presidentes del Ecuador.

©

CULTURA

Mencione 3 jusgos tradicionales del
Ecuador.

©

CULTURA

(En qué dudad se encuentra el palacio

de Carondelet?.
CULTURA
#Cual es la provincia bananera del
Ecuador?.
a) Pichincha
b) Guayas

c) Esmeraldas

©

COMPLETE LA CANCION
La luna por el oriente alumbrael...

a) Edificio
b) Atardecer
c) Amanecer.

©

COMPLETE LA CANCION
Ya lo pasado; pasado. ..

a) nomeinteresa
b} ypisado
c) yperdonado.

©

CULTURA

Mencione el actual alcalde de la ciudad
de Guayaquil.

©

CULTURA

Mencione 3 comidas tipicas del Ecuador.

©

CULTURA

Diga tres nombres de hombre que
empiece con la letra"R"

©

CULTURA

Mencione el actual alcalde de la ciudad
de Guayaquil.

©

CULTURA
1A gué ciudad se le llama la carita de
Dios?.
a) Manta
b) Santo Domingo
c) Quito

©

CULTURA
Cantufa le vendid sualmaa...
a) Eldiablo

b)  Eloy Alfaro,
c¢) Don Evaristo

©

COMPLETE LA CANCION
Tii ni si quiera vives todavia, y yo de vivir

a) Tengo pereza.

b} Mecanse.

c) Meagote
CULTURA

Mencione 3 ciudades de la region siema.

©

CULTURA

Mencione 3 plazas de Quito.

©

CULTURA

Mencione 3 ciudades de la regién costa.

©

CULTURA

Mencione 5 colores que no estén en la
bandera del Ecuador.

©

CULTURA

Mencione el actual alcalde de la ciudad
de Cuenca.

©

CULTURA

{Cual es la perla del pacifico?.

al  Guayaquil
b}y Machala
c) Lloja

©
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Tarjetas de reconocimiento de imagenes:

RECONOZCA RECONOZCA RECONOZCA

LUGAR LUGAR LUGAR
3) EL colibri a) El Panecilio
by E Panecillo bj La Alameda bj Templo de la Patria
™ ) Mitad del Mundo § ) Las Pefias i <) La Basilica
RECONOZCA RECONOZCA RECONDZCA
LUGAR PLAZA MALECON
a) Museo de la Ciudad 3)La Magdalena 2)2018
b) Centro de Arte bj Santo Domingo by 2000
<) Puente Roto c) De Toros Q1993

RECONOZCA RECONOZCA RECONOZCA

LUGAR LUGAR PLAZA

a) Mitad del Mundo
b) La Gilaragiia
) Templo Mayor

a) La Independencia
b) Santo Domingo
) 24 de Mayo

3) San Francisco
_ b) Santo Domingo
c) San José

© K

RECONOZCA RECONOZCA

RECONOZCA

EXJUGADOR PERSONAJE PERSONAJE
3) Alex Aguinaga 3) Paco Moncayo 3 a)Jaime Aymara
bj Redrigo Paz b) Paco Moncayo
) Daniel Batancourt N ) Rafael Comea

RECONOZCA RECONOZCA RECONOZCA

PERSONAJE PERSONAJE PERSONAJE
a) Héctor laramillo
b) Gerardo Mordn

¢ Julio Jaramillo

a) Alfonso Espinosa
3 b) Kevin Andrade
¢ Luis Espinel

) Pamela Cortez
b) Carmencita Lara
¢) Paulina Tamayo

RECONOZCA RECONOZCA

RECONOZCA

PERSONAJE PERSONAJE PERSONAJE
3) Pimentel a) Miguelito a) Simén Bolivar
b) Guayasamin b) El chapulin Colorado b Abdén Calderén
) Betancourt c) Don Evaristo c) Garda Moreno
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Tarjetas de contraste figura-fondo:

ANIMAL
&) Gato

by Perro
) Canario

©

ANIMAL
a) Ledin

by Jirafa
) Cerda

O

ANIMAL
d) Conejo

b Gusano
) Pajaro

o]

e ANEXO 2:

Encuestas de concepto:

ANIMAL
a) Burra

b Ballena
¢ Caballo

©

ANIMAL
a) Caracol

b Perra
cj Ratén

©

ANIMAL
a) Ratdn

b)) Mariposa
) Hefante

©

ANIMAL
&) Mariposa

by Congjo
) Tortuga

e

ANIMAL
&) Gorila

by Perro
) Conejo

O

ANIMAL
@) Pescado

b Tigre
) Elefante

©
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. PONTIFICIA UNIVE

RSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

Cuestionario de Valoracién de conceptos:

Nombre: L v

Edad: &3

Teniendo en cuenta esta escala de valoracién por favor

CRRY

ializacién y evitar
"apéutico para reducir la perdida de la motricidad fina, mejorar s ,::'a:mo
1a depresién y estrés en adultos mayores del centro Casa del Respiro

contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X

aquella que corresE?
No de Concepto:.g./../’

nda a su apreciacién.

O [ 2A

En términos
generales el
juego me
parece:

TOTALMENTE
DE ACUERDO

DE
ACUERDO

NEUTRO

DESACUERDO

TOTALMENTE
DESACUERDO

1. Llamativo

X/ 0

2. Resistente

0

Ao

3. Divertido

+ 0

4. Motivador

5. Organizado

=

6. Responde a
Sus intereses

g

7. Sorpresivo

8. Creativo

9. Confortable

L% 0

10.Colaborativo

11. Desafiante

12.Comprensible

X
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luego de mesa tera
trastornos como la

TIFICIA UNIVERSIDAD CATGLICA DEL ECUADOR

Cuestlonario de Valoracién de conceptos:

Nombre: €« (\(‘L“Q C_\‘-\ (ad e

Edad:

95

itar
- ializacién y evitd

Péutico para reducir la perdida de la motricidad fina, mﬂom-b S:: Quito

depresién y estrés en adultos mayores del centro Casa del Respiro

Teniendo en cuenta esta escala de valoracién por favor

contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X
aquella que Ccorresponda a su apreciacién.

No de Concepto:..../.‘..Q../?“‘\—I3 X

En términos
generales el
juego me
parece:

TOTALMENTE
DE ACUERDO

DE
ACUERDO

NEUTRO

DESACUERDO

TOTALMENTE
DESACUERDO

1. Llamativo

X

2. Resistente

0 XX

3. Divertido

Pt

4+

4. Motivador

Sl

'4._

5. Organizado

£ X

6. Responde a
sus intereses

@)
X

7. Sorpresivo

8. Creativo

X

9. Confortable

w | KB+

10.Colaborativo

11. Desafiante

12.Comprensible

ol O P
e X
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e Juegg 4

1alizacion
€ Mesa ter, i jorar la socializ
Uastomm o I::éu"co Para reducrr la perdida de la motncidad fina, mej

10 de Quito
SPresion y estrés en adyltos mayores del centro Casa del Respir0

y evital

Cuesti i
0
Nario de Valoracign de conceptos:
Nombre. \p ( [ thole -
D Ok R
Edag: 8 ¢
. .
do en cuenta esta escala de valoracion por favor

afirmaciones marcando con una X
Ue corresponda A su apreciacion.

No de Concepto:, 40/24 /3%

En términos =y
g?l?:ézl‘:‘:eel ngéggggg ACUDEERDO NEUTRO | DESACUERDO SQEQLCT,E';B%
parece:

—1'1-'3% © X X
2. Resistente O + %
3. Divertido Y Mt 9
4. Motivador O X %
5. Organizado X Y
copmer | 0 | &y &
7. Sorpresivo X + 9
|8. Creativo + X 6
9. Confortable C " +
10.Colaborativo X Q 3 s
11. Desafiante X v 3
12.Comprensible X 0 ’\.'.
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%, PONTIRICIAUNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR —— evita
f. s+ FADA 1 find, mejorar ! Quito
‘a #~ i Juego de mesa terapéutico para reducic a perdida de la m:r;'::ro casa del Respiro de
e trastornos como la depresion y estrés en adultos mayores ce

Cuestionario de Valoracién de conceptos:
Nombre: CY NAo € '-'~4<><L
Edad: = O

. .2 r
Teniendo en cuenta esta escala de valoracion por favo .
contesta las siguientes afirmaciones marcando con una
aquella que corresponda a su apreciacion.
No de Concepto:.. 5. .. /23 /10
———____—-——-_‘
T
En términos —
generales el | TOTALMENTE DE rpo|™® A
juego me | DEACUERDO | ACUERDO NEUTRO | DESACUERDO | pgSACUERDO
parece:
1. Llamativo 0 S
2. Resistente 0~
3. Divertido 0 L
4. Motivador ~ 0O R =
5. Organizado ®)
6. Responde a 3§
o=

sus intereses

7. Sorpresivo N

8. Creativo 2

Qle

9. Confortable

(&)

10.Colaborativo

11. Desafiante

Y
0
0

X _k-
x
0

—+

12.Comprensible
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Y ONT, Cl
1 Ay
1 e ! F::DA MVERsioap CATOUICA DEL £cyapon
oz 80 de
trasy 2 terapg .
. e:r::,:';: ':d“"i’ 18 perdida de 1a motrcidag fina, mejorar la socializacion y evitar
estl On ari SU€s en adyitos mayores del centro Casa del Respiro de Quito

Nta esty €scala ¢

€ valoracién por favor
Ntes afirmaciq

_\
g€neraleg el TOTALMEN
H TE DE
Juego me DE AC TOTALMENTE

Pl UERDO | AcUERDG | NEUTRO DESACUERDO DESACUER
1. Llamativo Q_\\T\\
.\\L\
2. Resistente Q > i
~——stente | Q L |
3. Divertido X 0 \t R e
\
4. Motivador X T
9 Organizado | X 0 Y
6. Responde a
sus intereses S\. X +
7. Sorpresivo d X e
8. Creativo Q ' X )
9. Confortable ;.L &
10.Colaborativo ) .
11. Desafiante '* — X
12.Comprensible L / Q
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Juego ge
trastorng

{f" Yt PONTIR( UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
R i FADA
Lo

Mesa terapéutico para reducir la perdida de la motricidad

$ COMo la depresign ¥ estrés en adultos mayores del centro

Cuestionarig de Valoracién de conceptos:
Nombre: Wecloy Gonoalo ()ui-ﬂ{‘P@

Edad: =4

i iarar la ,ocizlizacié"
ina, mejorar | o
Casa del Respirode QU

y evita!

Teniendo en Cuenta esta escala de valoracion por favor
contesta |as siguientes afirmaciones marcando con una X
aquella que corresponda a su apreciacién.

tee 2l 2.0/14

No de Concepto

En términos
ey | omee| o TOTALMENTE
juego me DE ACUERDO | ACUERDQ | NEUTRO | DESACUERDO | 20 Ve eno
parece:
1. Llamativo \¢ Q4
2. Resistente xo| 4
3. Divertido X& (i
4. Motivador B [ e
5. Organizado - 25 0
6. Responde a 7< 0 4_ .
sus intereses A%
7. Sorpresivo >< Q_ o
8. Creativo X \ 2= 9
9. Confortable Q 4
10.Colaborativo X O +
11. Desafiante » 0O +
12.Comprensible + Q N
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SN PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
) t  FADA

R Juezo de mesa

mejorarl 13 s0¢id {4 n EVM'
) 3 306 y
mos

fina i
terapéutico para reducir la perdida de 1a motrcidad del Respirode Quito

sa
Mo I3 depresion y estrés en adultos mayores del (et Ca

Cuestlonario de Valoracién de conceptos:
NOmbre: é Miroy \(CM_‘ D
Edad: e I

()

Teniendo en cuenta esta escala de valoracién por favor
contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X
aquella que corresponda a su apreciacion.

No de Concepto:?S:MQ / 23

En términos 4_—7
generales el | TOTALMENTE D TOTALMENTE
jusgo me | DEACUERDO ACUERDO | NEUTRO | DESACUERDO | pEgacUERDO
parece:
1. Llamativo 0 ‘k e
2. Resistente bl ) i
3. Divertido N 0 o=
4. Motivador > 0 k=
5. Organizado "_; -
6. Responde a x 0 4
sus intereses ; i
7. Sorpresivo X 0 ".:.
8. Creativo Pa N +
7 =
9. Confortable 3 L A =
10.Colaborativo 0 =
11. Desafiante 5 0 - }
. 3 0 K J
12.Comprensible| == . l
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S, PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

3 1 FAD.
{ A

Juego de mesa terapéutico para reducir la perdida de la motricidad fina, mej

orar la socializacion ¥ evitar

— trastornos como la depresién y estrés en adultos mayores del centro Casa del Respiro de Quito

Cuestionario de Valoracién de conceptos:

Nombre: g | loes

Edad: B

. ‘ . 7
Teniendo en cuenta esta escala de valoracién por favor
contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X
aquella que corresponda a su apreciacién.

No de Concepto:.....e\?.‘./ 20l14

En términos
generses el | TouneNte| o€ | eureo|oesuoueroo | TOTAMENTE
parece:
1. Llamativo X Q 13
2. Resistente WA + e bl
3. Divertido Z< .i. 0]
4. Motivador O X+

5. Organizado

Pt

¥

2

6. Responde a
sus intereses

X 4

7. Sorpresivo

8. Creativo

9. Confortable

10.Colaborativo

11. Desafiante

12.Comprensible

<<l

| - -
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CUADOR
o PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICADELE

FADA

i i ic 1a perdida de la mo
!‘ ') i Juego de mesa terapéutico para reducir |3 pert

idad fina, mejorar 13 socializacidn y evitar
tric )y

iro de Quito
tro Casa del Respiro
la depresién y estrés en adultos mayores delcen
N o trastornos como |3 dep

Cuestionario de Valoracién de conceptos:

Nombre: L k/“ 0\
Edad: (7

» \WQ‘;C\'\

Teniendo en cuenta esta escala de valoracion por favor
contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X

aquella que corres

onda a su apreciacion.

x
No de Concepto:.. ﬁ" ol3y

ceekes

En términos
s [m |02 eumo sessossool orANETE
parece:

1. Llamativo e \ 0 ‘ i \
2. Resistente 4 \ \ \ (Y
3. Divertido \ \ ﬁ)r\
4. Motivador A ,3,"\ N, \ ‘(—\A—\
5.Omganizade | x M| | O | \
e | o o] |
7.Sopresivo | &+ O | \ \ \ B
8. Creativo | X \ : (;\ \ \ W
9. Confortable X \ N \ _ \ \ ]
10.Colaborativo * ';\ \ | » \ w
11. Desafiante X 4(. \ \ \ \ \
12.Comprensible | ¥ _j \ \ \ \ \
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o, PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

(@)

a2 ) {orar la socializacion y evitar
i fxf;g: de mesa terapéutico para reducir la perdida de 13 motricld:r: 2::; :;'::s;i:o de Quito
~:.‘_".,‘f« trasternos como la depresion y estrés en adultos mayores del cen
Cuestionario de Valoracion de conceptos:
o ‘h\' AN A ( \ A\ 3"‘
Nombre: log.\ . ‘\3‘; VAIYIR /0

L ICA
Edad: o

Teniendo en cuenta esta escala de valoracion por favor
contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X
aquella que corresponda a su apreciacion.

No de Concepto:..”}.0 2+ /3x

............

En términos

generales el | TotaLMENTE

. DE TOTALMENTE
juego me DE ACUERDO | ACUERDO | NEUTRO | DESACUERDO | s clierbo
parece:

1. Llamativo Q % %‘ ‘

2. Resistente % X

3. Divertido

4. Motivador V)

5. Organizado J

~ |6. Responde a O
sus intereses X

7. Sorpresivo

8. Creativo

x | o
9. Confortable X O
10.Colaborativo 5.4 O

11. Desafiante X
A,
)

12.Comprensible

1+
|~
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#75%,  PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
{® ?, FADA

< icidad fi
&' Juego de mesa terapéutico para reducir la perdida de la motrcidad fi

Sy’ t

comoa la depresid

y estrés en adultos mayores del centro

Cuestionario de Valoracién de conceptos:
Nombre; Heclaf (m?\o\\’ G \‘"'{ .

AN

Edad:

na, mejorar 12 socializacién y evitar
Casa del Respiro de Quito

Teniendo en cuenta esta escala de valoracién por favor

Contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X
aquella que corresponda a su apreciacion.

No de Cor\\cepto:...../.’.%2 Fil&x

En términos
generales e|
juego me
parece:

TOTALMENTE
DE ACUERDO

1. Llamativo

ACUERDO | NEUTRO

DE

DESACUERDO | TOTALMENTE

DESACUERDO

0 X

2

2. Resistente

10

3. Divertido

4. Motivador

5. Organizado

X
X
X

=
_E

6. Responde a
sSus intereses

7. Sorpresivo

8. Creativo

9. Confortable

s

10.Colaborativo

11. Desafiante

12.Comprensible
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% FADA

Py jorar la socializac
& Juego de mesa terapéutico para reducir la perdida de la motricidad ﬂ('::; :‘eellﬂespiro de Quito
trastornos como la depresién y estrés en adultos mayores del centro

“,"!‘"\‘\ PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

Cuestionario de Valoracién de conceptos:
Nombre: [!o {‘(\ P}‘W"i’ 0
Edad: R\

Teniendo en cuenta esta escala de valoracién por favor

Contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X
aquella que corresponda a su apreciacién.

g

No de Concepto:.?u.../../.! 0/2x

En términos

generales el TOTALMENTE ALMENTE

juego me DE ACUERDO ACUDEERDO NEUTRO | DESACUERDO B(E)gAl(-:UERDO

parece:
7

1. Liamativo X[0 *
2. Resistente (:\ Iy S }_
3. Divertido X Q <+
4. Motivador >< 0 X
5. Organizado X [\ ==
6. Responde a .t 2( 0
sus intereses
7. Sorpresivo A 0 2 \
8. Creativo » -+ O ‘ =
9. Confortable LN % \
10.Colaborativo | + / 0 \ : \ J
11. Desafiante 7( ‘ “4_- \\
12.Comprensible i X \
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L /),

-
b FADA
N

¥ Juego de mesa tera
trastormos como la

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

Cuestionario de Valoracion de conceptos:

Nombre: («\¢y
Edad: (3

Amence \b ot e

evitar
12 socializacién Y
Péulico para reducir la perdida de la motrcidad fina, ::.l::;"o de Quito

depresion y estrés en adultos mayores del centro Casa

Teniendo en cuenta esta escala de valoracion por favor

contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X
aquella que corresponda a su apreciacién.

X

No de Concepto:.z.../.f(..‘] o

23

:
4

En términos
g?::ézkre:ea B%T;f&“@gg ACUERDO | NEUTRO | DESACUERDO DESAUERDO
parece: .
1. Llamativo X / d t
2. Resistente w O|1 %
3. Divertido 2 3-,_ 0
4. Motivador A U i
5. Organizado

6. Responde a
sus intereses

0

12.Comprensible

7. Sorpresivo A 0 i \

8. CreZtivo A 0 _ = \ j‘
9. Confortable '&: X J \ J
10.Colaborativo > )'i : \\ J
11. Desafiante o O - \ j
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P PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
§ é’ FADA
-

e,
- “’

16 v evitar
o~ jorar la socialzacion y
> Juego de mesa terapéutico para reducir la perdida de la motricidad fina, mejora
—— trastornos como |

a depresion y estrés en adultos mayores del centro Casa del Respiro de Quito
Cuestionario de Valoracign de
Nombre- L\‘\ (,\(Zs TQ\\ 0

Edad: 3 \_\

conceptos:

Teniendo eny cuenta esta escala de valoracién por favor
Contesta |35 Siguientes afirmaciones marcando con una X
aquella que corresponda a sy apreciacion.

Sus intereses & -b—(\’

En términos
g€nerales g| TOTALMENTE DE TOTALMENTE
juego me DE ACUERDO | AcuERDo | NEUTRO | DESACUERDO DESACUERDO
parece:
1. Llamativo ' _Q.l.
—-tlamativo | b
2. Resistente X + 0)
\\'\‘—\\“\
3. Divertido T ) ]
: s
4. Motivador OH -
S, Organlzado - 1} M
6. Responde a '

7. Sorpresivo ey 0

8. Creativo &= Q N

N r\
9. Confortable & ‘ A £l
10.Colaborativo | * { }

11. Desafiante ‘&’4 .

12.Comprensible ,L- >( Q
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#7™, ~ PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
§ @ % FADA

R ieio]

Cuestionario de Valoracién de conceptos:

Nombre: m(\\m

Edad: (2

- Juego de mesa terapéutico para reducir la perdida de la motricidad fina,
Casa de
trastomos como la depresién y estrés en adultos mayores del centro

Soncke 2,

Ja socializacion y evital
| Respiro de Quito

Teniendo en cuenta esta escala de valoracion por favor
contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X

aquella que corresponda a su apreciacion.

X
No de Concepto:..[N= /20 [A &

...........

En términos
“lsgome | PEACCRATS | sodZpo, VTR oesacugro [OTANENTE
parece:

1. Llamativo Z (0 X
2. Resistente / 0 x Y
3. Divertido 0 X X
4. Motivador 0 Z X
5. Organizado x 0
6. Responde a 0 i
sus intereses
7. Sorpresivo 0 % 1
8. Creativo é O
9. Confortable O -
10.Colaborativo 0) < 4
11. Desafiante L 2
12.Comprensible + LO

| |
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(,—-f-f._,‘ PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
N % FADA izacién y evita!
’ ializacion ¥
! Juego de mesa terapéutico para reducir la perdida de la motricidad fina, m?::r l:os:: Quito
RS trastornos como la depresién y estrés en adultos mayores del ceatro Casa del Respi

Cuestionario de Valoracién de conceptos:
Nombre: Aro \\Oﬁo\ CL\ (20

Edad: 80

Teniendo en cuenta esta escala de valoracion por favor
contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X
aquella que corresponda a su apreciacion.

No de Concepto:..., N¥ / ?)o/ \ 4

11. Desafiante

En términos
generales el | TOTALMENTE DE MENTE
juego me | DE ACUERDO | AcUERDO | NEUTRO | DESACUERDO| [OTAER T
parece:
1. Llamativo X ( r 4
2. Resistente ) X A
3. Divertido 0 4 +
4. Motivador 0 X X
5. Organizado Pt 0 7
6. Responde a 0y %
sus intereses -
7. Sorpresivo 0 X ¥
8. Creativo X O t
9. Confortable 0 X A
10.Colaborativo 8 _2_( 1 &

12.Comprensible

18
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f"i"n\.,s PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

FADA

t

como la depresié

*5/ ! luego de mesa terapéutico para reducir la perdida de la motricidad
e y estrés en adultos mayores del centro

Cuestionario de Valoracién de conceptos:

Nombre: Qb\ e\a

Edad: 34

Naia Uolotead

fina, mejorar :
Casa del Respiro de Quito

™ ,ocializaciéﬂ Y evitar

Teniendo en cuenta esta escala de valoracién por favor
contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X
aquella que corresponda a su apreciacion.

No de Concepto: %/go /’fd—

........

.”

S N S ¥
En términos
generales el |TOTALMENTE| DE TOTALMENTE

juego me | DE ACUERDO |AcuerDo | NEUTRO | DESACUERDO | negacuERDO
parece:

1. Llamativo X0 +

2. Resistente 0 X4 \

3. Divertido 0 =

4. Motivador D 4

5. Organizado Z ’() =

6. Responde a 0 ¥ 4

sus intereses . =

7. Sorpresivo d =/,

8. Creativo £ O +

9. Confortable 0 - _)_<_

10.Colaborativo O _7f +

11. Desafiante 0 Y 4

12.Comprensible

4

l
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Edad:

Juego de mesa ter;
trastornos como la

a
depresié

péutico para reducir la

39

v

PONTIFI)
i A UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

nceptos:

3 uqph leadlos

perdida de la motricidad fina, mejorar la socializacién y evitar
Y estrés en adultos mayores del centro Casa del Respiro de Quito

Cuestionario de Valoracién de co
Nombre:  fAoct# e Oled

¥ S

contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X

aquella que corresg/onda a

U apreciacion.

No de Conceth{\_\gQ_(_)/a }
En términos
g?l?:grg'emseel B‘é&"é&‘éﬁ‘gg ACU%;DQ NEUTRO | DESACUERDO Eg:'éﬁégg%
parece:
1. Llamativo O L S
2. Resistente Q % o
3. Divertido ¥ 0
4. Motivador X 0O Y
5. Organizado % @ +
6. Responde a O )/ _\_
sus intereses o
7. Sorpresivo 0) X ¥
8. Creativo C) a il
9. Confortable 0 o 3
10.Colaborativo -4 O + -
11. Desafiante D “' -
12.Comprensible f O +
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DOR g0y €Y
475, PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA et ECUA {ina, mejorar 3 ”‘if;':f;'m '
A\ idad fina, iro de
i @d‘ mzﬁ\“ mesa tarapduticn para reducr 1 perdida de 1a n:;:‘;':; o Casa del ResP )
o trastornos como la depresién y estrés en adultos mayores
Cuestionario de Valoracion de conceptos:
Nombre: Te(e S o Gom("l
Edad: 6%,
; i6 vor
Teniendo en cuenta esta escala de valoracion por fa X
oo ” " a
contesta las siguientes afirmaciones marcando con un
aquella que corres%?nda a su apreciacion.
No de Conceptoi\.l.‘.’.\/..s 0/3“‘
En términos ALMENTE
generales el | TOTALMENTE DE ERDO | 0%
juegome | DEACUERDO | ACUERDO | NEUTRO | DESACU DESACUERDO
parece:
1. Llamativo 8] }. Al
2. Resistente O 3 4
3. Divertido -4 0 }
4. Motivador > O +
5. Organizado ! 0)
6. Responde a
sus intereses O Y “
7. Sorpresivo o] pe +
8. Creativo C = +
9. Confortable O & ¥
10.Colaborativo ‘\’ ZS D
\/
11. Desafiante O T -
12.Comprensible| & 0 .l
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R 14
22,  PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADO slizaciony &
fg) % Faoa it
) i

- mejora! ito
moticidad fira, 0 de QU
Juego de mesa terapéutico para reducir la perdida de 12 A Casa del Respir

: |centro
Simns” trastornos como fa depresion y estrés en adultos mayores de

Cuestionario de Valoracién de conceptos:

Nombre: {neg 10(1CS
Edad: 8 %
Teniendo en cuenta esta escala de valoracién por favor

contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X
aquella que corresponda a su apreciacion.

No de Concepto:Xl.L/.;)."..O/ S

En términos T
g;:\:grglt;?eel TD?Z\CLUEQSS ACUERDO | NEUTRO | DESACUERDO E‘é&%ﬂ?&ﬁ%
parece:

1. Llamativo . 4 AR

2. Resistente A *« Q.

3. Divertido x & )

4. Motivador _Q X &7 y

5. Organizado + > Q

el L

7. Sorpresivo % Q

8. Creativo . :__) 3

9. Confortable “’ 52 Q

10.Colaborativo O &

11. Desafiante -
\
7

12.Comprensible ¥
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f“."‘i‘
AR, PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
! k y * FADA ializacion y evia’
WS fina, mejorar 13 50€
N, 0 de mesa terapéutico para reducir la perdida de la motrcidad find, de! Respiro de Quito
- trastornos como I depresion y estrés en adultos mayores del centro Casa d¢

Cuestionario de Valoracién de conceptos:
Nombre: C(,] UL‘AU\R‘ (C(\ lpo
Edad: /)

Teniendo en cuenta esta escala de valoracion por favor

Contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X
aquella que correspoonda a su apreciacion.

No de Concepto:. A0 /3%

Srhesaesas

En términos
generales el TOTALMENTE DE TOTALMENTE
juegome | DE ACUERDO | ACUERDO | NEUTRO | DESACUERDO | pec o ieone
parece:
1. Llamativo b y b
2. Resistente N4 @)
3. Divertido & 2 1)
4. Motivador D ¥ Y
5. Organizado v & O
6. Responde a _i, T )
sus intereses -
7.Sorpresivo  |¥ /()
8. Creativo ) Q +
9. Confortable \ ) n X
10.Colaborativo 9 (_‘_ %
11. Desafiante - D :
12.Comprensible A— .l
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Juego ge
trastorng

{f" Yt PONTIR( UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
R i FADA
Lo

Mesa terapéutico para reducir la perdida de la motricidad

$ COMo la depresign ¥ estrés en adultos mayores del centro

Cuestionarig de Valoracién de conceptos:
Nombre: Wecloy Gonoalo ()ui-ﬂ{‘P@

Edad: =4

i iarar la ,ocizlizacié"
ina, mejorar | o
Casa del Respirode QU

y evita!

Teniendo en Cuenta esta escala de valoracion por favor
contesta |as siguientes afirmaciones marcando con una X
aquella que corresponda a su apreciacién.

tee 2l 2.0/14

No de Concepto

En términos
ey | omee| o TOTALMENTE
juego me DE ACUERDO | ACUERDQ | NEUTRO | DESACUERDO | 20 Ve eno
parece:
1. Llamativo \¢ Q4
2. Resistente xo| 4
3. Divertido X& (i
4. Motivador B [ e
5. Organizado - 25 0
6. Responde a 7< 0 4_ .
sus intereses A%
7. Sorpresivo >< Q_ o
8. Creativo X \ 2= 9
9. Confortable Q 4
10.Colaborativo X O +
11. Desafiante » 0O +
12.Comprensible + Q N
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“,

P
(aN™s FONTlFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR evita"
) j Faoa

—ion

i~ Juego de mesa

- iacién ¥
dad fina, mejorar 12 socializd
trastornos co

' ' ito
terapéutico para reducir la perdida de la motr< 1o Casa de! Respiro9e o

Mo la depresion y estrés en adultos mayores del &

Cuestionario de Valoracién de conceptos:
Nombre: é Mniro, \(QW_—‘ >

Edad: R

Teniendo en cuenta esta escala de valoracion por favor
contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X
aquella que corresponda a su apreciacion.

No de Concepto:KZk’.Q / 23

En términos lj
generales el | TOTALMENTE D TOTALMENTE
juego me DE ACUERDO ACUEERDO NEUTRO | DESACUERDO| negacUERDO
parece:
1. Llamativo 0 4| X
2. Resistente > 0 i+
3. Divertido Y O =
4. Motivador x 0 X
5. Organizado “; X
6. Responde a >~ 0 +
sus intereses ) ——
7. Sorpresivo X 0 "\.;.
/ N\
8. Creativo 7 U +
7 -—

9. Confortable 3 > A =
10.Colaborativo 0 = \
11. Desafiante & 3 - ‘

. 3 0 K J
12.Comprensible| == U
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Y ONT, Cl
1 Ay
1 e ! F::DA MVERsioap CATOUICA DEL £cyapon
oz 80 de
trasy 2 terapg .
. e:r::,:';: ':d“"i’ 18 perdida de 1a motrcidag fina, mejorar la socializacion y evitar
estl On ari SU€s en adyitos mayores del centro Casa del Respiro de Quito

Nta esty €scala ¢

€ valoracién por favor
Ntes afirmaciq

_\
g€neraleg el TOTALMEN
H TE DE
Juego me DE AC TOTALMENTE

Pl UERDO | AcUERDG | NEUTRO DESACUERDO DESACUER
1. Llamativo Q_\\T\\
.\\L\
2. Resistente Q > i
~——stente | Q L |
3. Divertido X 0 \t R e
\
4. Motivador X T
9 Organizado | X 0 Y
6. Responde a
sus intereses S\. X +
7. Sorpresivo d X e
8. Creativo Q ' X )
9. Confortable ;.L &
10.Colaborativo ) .
11. Desafiante '* — X
12.Comprensible L / Q
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PON

o
{ FADA

BN

e

%

A

luego de mesa tera
trastornos como la

TIFICIA UNIVERSIDAD CATGLICA DEL ECUADOR

Cuestlonario de Valoracién de conceptos:

Nombre: €« (\(‘L“Q C_\‘-\ (ad e

Edad:

95

itar
- ializacién y evitd

Péutico para reducir la perdida de la motricidad fina, mﬂom-b S:: Quito

depresién y estrés en adultos mayores del centro Casa del Respiro

Teniendo en cuenta esta escala de valoracién por favor

contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X
aquella que Ccorresponda a su apreciacién.

No de Concepto:..../.‘..Q../?“‘\—I3 X

En términos
generales el
juego me
parece:

TOTALMENTE
DE ACUERDO

DE
ACUERDO

NEUTRO

DESACUERDO

TOTALMENTE
DESACUERDO

1. Llamativo

X

2. Resistente

0 XX

3. Divertido

Pt

4+

4. Motivador

Sl

'4._

5. Organizado

£ X

6. Responde a
sus intereses

@)
X

7. Sorpresivo

8. Creativo

X

9. Confortable

w | KB+

10.Colaborativo

11. Desafiante

12.Comprensible

ol O P
e X
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$ v PONT
$ < |c|
H é} P Faoy  UNIVERsipap CATOLICA DEL ECUADOR
e Juegg 4

1alizacion
€ Mesa ter, i jorar la socializ
Uastomm o I::éu"co Para reducrr la perdida de la motncidad fina, mej

10 de Quito
SPresion y estrés en adyltos mayores del centro Casa del Respir0

y evital

Cuesti i
0
Nario de Valoracign de conceptos:
Nombre. \p ( [ thole -
D Ok R
Edag: 8 ¢
. .
do en cuenta esta escala de valoracion por favor

afirmaciones marcando con una X
Ue corresponda A su apreciacion.

No de Concepto:, 40/24 /3%

En términos =y
g?l?:ézl‘:‘:eel ngéggggg ACUDEERDO NEUTRO | DESACUERDO SQEQLCT,E';B%
parece:

—1'1-'3% © X X
2. Resistente O + %
3. Divertido Y Mt 9
4. Motivador O X %
5. Organizado X Y
copmer | 0 | &y &
7. Sorpresivo X + 9
|8. Creativo + X 6
9. Confortable C " +
10.Colaborativo X Q 3 s
11. Desafiante X v 3
12.Comprensible X 0 ’\.'.
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%, PONTIRICIAUNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR —— evita
f. s+ FADA 1 find, mejorar ! Quito
‘a #~ i Juego de mesa terapéutico para reducic a perdida de la m:r;'::ro casa del Respiro de
e trastornos como la depresion y estrés en adultos mayores ce

Cuestionario de Valoracién de conceptos:
Nombre: CY NAo € '-'~4<><L
Edad: = O

. .2 r
Teniendo en cuenta esta escala de valoracion por favo .
contesta las siguientes afirmaciones marcando con una
aquella que corresponda a su apreciacion.
No de Concepto:.. 5. .. /23 /10
———____—-——-_‘
T
En términos —
generales el | TOTALMENTE DE rpo|™® A
juego me | DEACUERDO | ACUERDO NEUTRO | DESACUERDO | pgSACUERDO
parece:
1. Llamativo 0 S
2. Resistente 0~
3. Divertido 0 L
4. Motivador ~ 0O R =
5. Organizado ®)
6. Responde a 3§
o=

sus intereses

7. Sorpresivo N

8. Creativo 2

Qle

9. Confortable

(&)

10.Colaborativo

11. Desafiante

Y
0
0

X _k-
x
0

—+

12.Comprensible
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S

¢

e\
{ ) 3% FADA
bl i) Juego de mesa te,
e trastornos como

. PONTIFICIA UNIVE

RSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

Cuestionario de Valoracién de conceptos:

Nombre: L v

Edad: &3

Teniendo en cuenta esta escala de valoracién por favor

CRRY

ializacién y evitar
"apéutico para reducir la perdida de la motricidad fina, mejorar s ,::'a:mo
1a depresién y estrés en adultos mayores del centro Casa del Respiro

contesta las siguientes afirmaciones marcando con una X

aquella que corresE?
No de Concepto:.g./../’

nda a su apreciacién.

O [ 2A

En términos
generales el
juego me
parece:

TOTALMENTE
DE ACUERDO

DE
ACUERDO

NEUTRO

DESACUERDO

TOTALMENTE
DESACUERDO

1. Llamativo

X/ 0

2. Resistente

0

Ao

3. Divertido

+ 0

4. Motivador

5. Organizado

=

6. Responde a
Sus intereses

g

7. Sorpresivo

8. Creativo

9. Confortable

L% 0

10.Colaborativo

11. Desafiante

12.Comprensible

X
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