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RESUMEN 

Los adultos mayores presentan un deterioro de habilidades cognitivas, por eso, 

estimular dichas habilidades permite mantener un estilo de vida saludable, la adopción de 

una herramienta tecnológica como lo es una aplicación web, permite tener una variedad de 

actividades dentro de la rutina que beneficia el estado de salud de los adultos mayores. En 

la casa de día de adultos mayores Canas de Amor del cantón Santo Domingo, se logró 

evidenciar mediante la implementación de encuestas las necesidades de herramientas 

tecnológicas para los adultos mayores. Es así que, para abordar la problemática, se 

desarrolló una aplicación web con Tailwind CSS, Laravel, MySQL, todo administrado bajo el 

marco de trabajo Scrum. Además, se empleó el enfoque cuantitativo, permitiendo recopilar 

información mediante la implementación de encuestas a los familiares de los 16 adultos 

mayores. Por lo cual, se realizó un pretest y un post test, en donde se determina que, la 

aplicación web incide significativamente (percepción de los familiares) en el proceso de 

estimulación cognitiva en los adultos mayores en la casa de día Canas de Amor del cantón 

Santo Domingo. 

 

Palabras clave: Aplicación Web, Habilidades Cognitivas, Adultos Mayores.  
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ABSTRACT 

Older adults have a decline in cognitive abilities, so stimulating these skills allows 

them to maintain a healthy lifestyle. Adopting a technological tool such as a web application 

allows for a variety of activities within their routine that benefit their health. At the Canas de 

Amor senior day care center in Santo Domingo canton, surveys were conducted to identify 

the need for technological tools for seniors. Thus, to address the problem, a web application 

was developed with Tailwind CSS, Laravel, and MySQL, all managed under the Scrum 

framework. In addition, a quantitative approach was used, allowing for data collection 

through surveys among the families of the 16 older adults. Therefore, a pretest and a 

posttest were carried out, which determined that the web application significantly impacts 

(perception of family members) the cognitive stimulation process in older adults at the Canas 

de Amor day care center in the Santo Domingo canton. 

 

Keywords: Web Application, Cognitive Skills, Older Adults. 
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1. INTRODUCCIÓN 

A menudo cuando las personas llegan a la tercera edad, experimentan una 

disminución de ciertas habilidades cognitivas, estás varían su nivel de deterioro, lo que 

impide completar labores cotidianas con total normalidad. Entre los síntomas más comunes 

son: falta de memoria, dificultades para la concentración, disminución de velocidad al 

procesar información, problemas de razonamiento, y deterioro en funciones motoras y viso-

perceptivas. Por lo tanto, es aquí el momento donde las incorporaciones de diferentes 

herramientas como una Aplicación Web pueden ayudar a enfrentar los diferentes niveles de 

deterioro en las habilidades cognitivas en adultos mayores. 

1.1. Antecedentes 

En este escenario, existe el planteamiento del problema afrontado por Rienzo et al. 

(2021) en Chile, donde exploraron la gamificación y juegos serios como una herramienta 

para adultos mayores y la estimulación cognitiva. La investigación tiene como principal 

objetivo, el analizar como las diversas tecnologías digitales pueden ser usadas para 

evaluar, diagnosticar y detectar temprano el deterioro de habilidades cognitivas en los 

adultos mayores. Entre los resultados, se mostraron que las diferentes tecnologías para 

estimular y mejorar las habilidades cognitivas son temas que están en un creciente interés. 

Además, el estudio concluye mencionando que la utilización de tecnología puede reducir el 

tiempo en las evaluaciones cognitivas, costos de tratamientos, y efectos adversos a 

diferencia de los tradicionales métodos farmacológicos (pp.1, 6). 

Por otro lado, los adultos mayores presentan dificultades al momento de usar 

tecnologías de la información, es así como Supanta et al. (2020) realizaron una 

investigación exploratoria, donde se pudo evaluar la satisfacción al momento de interactuar 

con una aplicación web diseñada para la estimulación cognitiva. Se implementaron varios 

patrones de diseño de interfaces adaptados para esta población, luego 30 adultos mayores 

fueron encuestados donde se evidenció que estos patrones facilitan el uso y compresión del 
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funcionamiento de una aplicación web. En la investigación los resultados lograron mostrar 

que los objetivos de una aplicación web se cumplieron, estimulando las habilidades 

cognitivas correctamente, dando así paso a nuevos estudios relacionados al autocuidado y 

bienestar psicológico (p. 2). 

Por último, Martinez et al. (2020) en Sevilla, realizaron un estudio donde se 

desarrolló una aplicación web llamada iBeni, la cual tiene como objetivo principal dentro de 

las funciones cognitivas de los adultos mayores, la capacidad de poder estimular y evaluar, 

esta aplicación web fue desarrollada bajo el principio de Mobile First. Para verificar la 

efectividad de iBeni, elaboraron diferentes pruebas a 24 personas, dando como resultado 

una total aceptación de la aplicación y su diseño. Además, se concluye que la aplicación 

web ayuda a la estimulación cognitiva y mejora la adaptabilidad de los adultos mayores a 

diferentes entornos tecnológicos (pp. 1-2). 

1.2. Delimitación y planteamiento del problema 

Se lo logró obtener como resultado de una búsqueda sistemática, los estudios que 

se detallan en la sección de antecedentes. Los trabajos analizados hacen énfasis que existe 

un aumento de población de adultos mayores que presentan dificultades al momento de 

usar tecnologías digitales, lo que limita el acceso a diferentes recursos para el estímulo 

cognitivo y mejora de su calidad de vida. Por otra parte, a pesar de algunos resultados 

positivos, aún existen limitaciones en cuanto a diseño y adaptabilidad en estas herramientas 

digitales.  

Según expresa Calatayud et al. (2022) en el artículo desarrollado en España, los 

diversos programas que realizan una estimulación cognitiva en adultos mayores tienen 

como objetivo tener mejorar la parte cognitiva y emocional. Se realizó en un centro de salud 

un ensayo clínico, en donde participaron 201 adultos mayores de 65 o más, se se utilizó un 

mini-examen cognoscitivo (MEC) mediante la utilización de un programa que tiene objetivo 

la estimulación cognitiva, el cual tiene dos tipos de niveles, a través de t-Student se realizó 

el análisis estadístico. Por último, se concluye mencionando que el programa basado para 
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la estimulación cognitiva, el cual mantiene diferentes niveles que se presentan a los adultos 

mayores sin deterioro cognitivo para proporcionar beneficios. (pp. 1-2).  

Por otra parte, el estudio realizado por Duque et al. (2022) en Manizales – Colombia, 

tiene como objetivo hacer una evaluación a un programa de estimulación cognitiva, el cual 

se realizó en adultos mayores, los cuales pertenecen a una fundación social mediante 

terapias blandas. Además, ejecutó un estudio cuantitativo teniendo como muestra a 33 

adultos mayores, los cuales recibieron permanentemente sesiones de estimulación 

cognitiva, permitiendo así obtener datos en donde se aplicaron tres tipos de escala de 

valoración, como Minimental test de Folstein, Leganes y test de memoria. Concluyendo que 

las intervenciones a través de diferentes escalas de valoración obtuvieron un impacto en el 

ámbito cognitivo positivo (p. 99). 

No obstante, existe una investigación similar desarrollada por Preciado et al. (2022), 

el cual tiene como principal objetivo en adultos mayores de la provincia de El Oro - Ecuador, 

evaluar las funciones cognitivas y los diferentes grados de dependencia que poseen, en 

donde se implementaron varias estrategias para garantizar un envejecimiento activo. En la 

investigación, se aplicaron las escalas de PFEIFFER, Barthel y de SPMSQ para obtener la 

dependencia que mantienen estos adultos mayores y cuál es su nivel, como un principio se 

mantuvo una población de 35 adultos mayores.  

Los resultados que se obtuvieron de la escala de PFEIFFER la cual es capaz de 

medir la escala de deterioro cognitivo, dando así que, el 2.13% presenta un nivel de 

deterioro cognitivo avanzado, el 17.02% en cambio presenta un nivel de deterioro cognitivo 

medio, y, por último, el 80.85% no presentan un nivel de deterioro cognitivo. Por otra parte, 

la escala de Barthel permite medir el nivel de dependencia, obteniendo, así como resultado 

que el 2.13% mantiene un nivel de dependencia total, el 2.13% mantiene un nivel de 

dependencia aguda, por otro lado, el 10.64% mantiene un nivel de dependencia leve, 

mientras que, el 14.89% mantiene un nivel de dependencia moderada, y por último el 

70.21% mantiene un nivel de dependencia nulo (p. 723).  
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En el particular caso de la Casa de Día de Adultos Mayores Canas de Amor, situado 

en el cantón Santo Domingo, se realizó un análisis sobre las diferentes habilidades 

cognitivas y el nivel de deterioro que poseen los adultos mayores de la institución, logrando 

así detectar los diferentes aspectos que posibilitan el aumento del deterioro cognitivo. En 

donde se puede evidenciar (ver anexo XIV – Árbol de problema) una limitada estimulación 

cognitiva a los residentes, lo cual puede generar una disminución en la calidad de vida. 

Además, se presenta una disminución natural de habilidades cognitivas por la edad, y se 

puede evitar este avance con intervención que, en este caso es a través de la tecnología. 

Por lo tanto, se pudo constatar el uso limitado de diversas tecnologías para la estimulación 

cognitiva, por ende, se puede presentar un mayor riesgo de deterioro cognitivo. 

1.3. Preguntas de investigación 

Pregunta General 

¿Cómo desarrollar una intervención para fortalecer la estimulación de las 

habilidades cognitivas en la comunidad de adultos mayores de la casa de día Canas de 

Amor? 

Preguntas Especificas 

• ¿Cuáles son las necesidades que favorecen el fortalecimiento de las habilidades 

cognitivas en la comunidad de adultos mayores del centro de cuidado de día Canas de 

Amor? 

• ¿Cuáles son las metodologías y herramientas tecnológicas para el desarrollo de la 

propuesta de la intervención? 

• ¿Qué solución informática puede fortalecer la estimulación cognitiva en los adultos 

mayores? 

1.4. Justificación 

El presente proyecto de titulación es sustentado bajo la Ley Orgánica de las 

Personas Mayores de la Asamblea Nacional República del Ecuador (2019), en donde se 

cita el artículo 20, Sección IV del derecho a la cultura, deporte y recreación, expresando que 



14 
 

el Estado mediante los Gobiernos Autónomos Descentralizados, dentro de sus 

competencias junto con rectoras del deporte, autoridades nacionales y turismo, organicen 

actividades para poder estimular el desarrollo de capacidades físicas, recreativas, turísticas 

de adultos mayores. (p. 15).  

De la misma manera, bajo la Ley Orgánica de las Personas Mayores por la 

Asamblea Nacional República del Ecuador (2019) en el artículo 52, Sección XIII del 

Derecho a la Comunicación e Información, se menciona que el Estado deberá garantizar un 

acceso total a tecnologías de información y comunicación (TIC), para lograr una equidad, 

participación de adultos mayores y así garantizar una integración digital (p. 21). 

Por otra parte, el Plan Nacional de Desarrollo 2021 - 2025 del Consejo Nacional de 

Planificación (2021) en el A4 de la política 5.4 perteneciente a los lineamientos territoriales, 

en objetivo 5 del eje social, expresa el fortalecimiento de la conectividad y el acceso a 

tecnología de información y comunicación, siendo una vía para la mejora del acceso a 

diferentes servicios (p. 40).  

Siendo así, el presente proyecto de titulación tiene como objetivo buscar la 

implementación de tecnologías informáticas para promover la estimulación de habilidades 

cognitivas y mejorar la calidad de vida de los adultos mayores, mediante una aplicación web 

accesible y adaptada a las diferentes necesidades presentadas. 

1.5. Objetivos de investigación 

Objetivo general 

Implementar una aplicación web para el fortalecimiento de la estimulación cognitiva 

en la comunidad de adultos mayores de la casa de día Canas de Amor del cantón Santo 

Domingo. 

Objetivos específicos 

Identificar las necesidades que mantiene la casa de día de adultos mayores Canas 

de Amor para la estimulación cognitiva en los adultos mayores. 
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Determinar las metodologías y herramientas tecnológicas de desarrollo adecuadas 

para el desarrollo de una aplicación web 

Desarrollar una aplicación web para la estimulación de habilidades cognitivas en la 

comunidad de adultos mayores en la casa de día Canas de Amor. 
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2. REVISIÓN DE LA LITERATURA 

2.1. Fundamentos teóricos 

Para abordar la revisión literaria, se empezó con la elaboración de un índice que 

organiza la variable independiente y dependiente. En ese contexto para Rodríguez et al 

(2021), la variable dependiente se la define en mediante los valores de la variable 

independiente, que es el estímulo de entrada o input experimental, ya que esta llega a ser 

manejada por los investigadores. Su origen puede encontrarse en el objeto de estudio o en 

su entorno, permitiendo analizar su impacto en el fenómeno en el cual se trabajó a lo largo 

del trabajo de titulación (pp. 61-62). En el presente trabajo, se analiza como una “Aplicación 

web” impacta en la estimulación de adultos mayores como variable independiente en la 

figura 1, mientras que en la figura 2, se puede visualizar la variable dependiente la cual es 

el “Estimulación cognitiva”, con sus diferentes aspectos y se describe las fuentes de 

información que fueron utilizadas en el actual trabajo de titulación. 

Figura 1. Variable independiente Aplicación web. 
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Figura 2. Variable dependiente Estimulación Cognitiva. 

 

2.1.1. Aplicación web  

Para Villoria (2009), se denomina una aplicación web a una o varias herramientas de 

ofimática que sean capaces de procesar hojas de cálculo en la web, o texto a través de una 

conexión por internet, en la cual existe la posibilidad de utilizar una computadora como una 

forma de acceso remoto a la aplicación web (p.15).  

Como lo indica Ferrer (2012) esta arquitectura cliente-servidor reparte las 

responsabilidades entre los servidores, los que son los responsables de brindar los 

servicios o recursos, que los demandantes es decir los usuarios requieran, interactuando de 

manera directa con la aplicación web. Que puede estar alojada, en unos o varios, 

servidores, creando una red de comunicación más amplia y compleja que busca responder 

las peticiones, del cliente, a través de protocolos, que no es más que un método estándar 

para mantener dicha comunicación con reglas que faciliten él envió y la recepción de estas 

peticiones, tanto para el servidor como para el cliente (p.21). 
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2.1.1.1. Herramientas de desarrollo 

2.1.1.1.1. Lenguajes de programación 

Según Buriticá (2023), explica que a los diferentes lenguajes de programación se los 

puede denominar como un conjunto de instrucciones que están diseñadas para ser 

entendidas y ejecutadas por un computador. Además, se expresa que todo lenguaje de 

programación posee una sintaxis, reglas y un entorno originario. Por otro lado, la sintaxis de 

cada lenguaje de programación mantiene semejanza con el idioma español, es decir, que 

un mínimo error de escritura puede afectar completamente el significado. Para asegurar que 

se cumplan las reglas del lenguaje se usa un compilador dado que es el encargado para 

verificar el correcto funcionamiento de las reglas del lenguaje (pp.20-21). 

2.1.1.1.1.1. PHP 

Según Minera (2008) explica que dentro de los lenguajes de programación como lo 

es PHP (PHP Hypertext Preprocessor) es utilizados para el desarrollo de aplicaciones web, 

este tipo de lenguaje es open source lo que permite a los desarrolladores sacar provecho 

de todas las funciones de este lenguaje de una manera gratuita, por otro lado PHP es un 

lenguaje compatible con múltiples sistemas operativos y servidores, además cuenta con 

diferentes extensiones que permite soportar diferentes bases de datos (MySQL, Oracle, 

PostgreSQL, etc), siendo así un lenguaje de aprendizaje sencillo para la comunidad de 

programadores (pp.18-20). 

2.1.1.1.1.2. Python 

Según Challenger et al. (2014) explica que Python pertenece a los lenguajes de alto 

nivel por sus diferentes tipos de estructuras de datos como lo pueden ser los conjuntos, 

tuplas, listas y diccionarios, lo cual tiene como función realizar de manera legible y en pocas 

líneas de código diferentes tareas complejas. Por otro lado, Python posee una de las 

sintaxis más sencillas dentro de los lenguajes de programación siendo así en ocasiones 

parecer pseudocódigo, además para comprobar diferentes de capacidades de Python este 
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mantiene un intérprete o una consola lo cual es posible incluso sin crear un módulo (pp. 3, 

5). 

Además Challenger et al. (2014) expresa que es una sintaxis sencilla tiene un alto 

rendimiento en comparación a otro lenguajes interpretados o lenguajes compilados, aunque 

Python pertenece a los lenguajes interpretados que tienen como característica ser más 

lentos en comparación con lenguajes compilados, Python es la excepción dado que la 

librería estándar de este se encuentra desarrollado en lenguaje C permitiendo que sean 

bastante eficaces las funciones primitivas. Además, el código de Python se puede compilar 

a bytescodes una forma bastante similar como lo hace Java o .NET (p. 6). 

2.1.1.1.1.3. JavaScript 

Luna (2019) expresa que JavaScript pertenece a los lenguajes de programación 

interpretados, este lenguaje tiene una librería estándar basado en ECMAScript, este 

lenguaje pertenece al grupo de lenguajes de programación orientados a objetos que 

originalmente su integración se dio mediante navegadores web a través de una especie de 

plugin, que provocaba que el procesamiento de código sea lento ocasionando fuertes 

críticas hacia el lenguaje (p. 4). 

La sintaxis de JavaScript es una combinación de componentes de dos lenguajes de 

programación como lo son Java y C, por otro lado, Luna (2019) menciona que, Java y 

JavaScript no mantienen una relación entre sí, aunque situando las últimas versiones de 

JavaScript este se ha convertido en un tipo de lenguaje de programación por el lado del 

cliente y al mismo tiempo se mantiene por el lado del servidor. Además, se mención que los 

navegadores web más populares mantienen en su motor la integración de JavaScript, 

permitiendo tener funcionalidades extras dentro de los navegadores web (pp. 4-5). 

2.1.1.1.2. Frameworks 

Lafosse (2010) expresa que dentro de un framework existen conjuntos de 

bibliotecas, normas y herramientas que permiten el desarrollo de aplicaciones. Los 
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frameworks son desarrollados por los programadores en sistemas. Además, cada 

framework se compone por varios componentes que trabajan e interactúan entre sí. El uso 

de frmaworks permite un desarrollo de diferentes softwar de una manera más productiva y 

eficiente. Por ejemplo, del caso de un framework de Java, este provee una serie de 

funcionalidades basadas en la orientación de objetos, permitiendo una optimización el 

proceso de desarrollo (p.11). 

2.1.1.1.2.1. Frameworks CSS 

Gerchev (2022) expresa que existen dos tipos principales de frameworks css, uno se 

basa en un grupo de componentes que incluye marcos como Bootstrap, Foundation y 

Bulma. el otro tipo de frameworks css se basa en utilidades, un grupo que incluye 

frameworks como Tachyons, Tailwind CSS y Windi CSS. Durante muchos años, los marcos 

basados en componentes fueron un factor estándar para el desarrollo de diferentes sitios 

web de manera sencilla y veloz. Sin una personalización seria, los sitios creados con estos 

frameworks se ven similares entre sí. Y la personalización es un verdadero dolor de cabeza 

para cualquiera que quiera crear algo más complejo o creativo (p. 5). 

Por otro lado, Gerchev (2022) menciona que los estilos basados en componentes 

son fáciles de implementar, pero inflexibles y limitados a ciertos requisitos. Los frameworks 

"Utility-first" se crearon para resolver este problema. Un framework "Utility-first se crea 

teniendo en cuenta la funcionalidad de bajo nivel. Las clases de utilidad ofrecen mucho más 

poder y flexibilidad que las clases de componentes (p.5). 

2.1.1.1.2.1.1. Tailwind CSS 

Kodali (2024) expresa que Tailwind CSS permite crear diseños personalizados sin 

tener que cambiar componentes entre los archivos HTML y CSS permitiendo a los 

programadores acelerar los diferentes procesos que se mantienen para el desarrollo de 

diferentes productos softwar, esto ha provocado un significativo aumento nivel de 

aceptación dentro de los desarrolladores dado que es eficaz y agradable. Por otro lado, esta 
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tecnología es capaz de alinearse con los diferentes componentes que tiene Angular 

permitiendo a los programadores crear componentes reutilizables con estilos encapsulados 

para la interfaz de los usuarios (p. 16653). 

2.1.1.1.2.1.2. Bootstrap 

Luna et.al. (2018) expresa que el Bootstrap es un framework frontend responsivo 

que fue desarrollado por el equipo de programadores de Twitter con el objetivo principal de 

poder crear interfaces optimizadas para todos los dispositivos desde un teléfono hasta una 

computadora de escritorio, permitiendo visualizar toda la información completamente 

adaptada en cualquier dispositivo (p. 1). 

2.1.1.1.2.2. Frameworks de BackEnd 

Vásquez (2020) expresa que un framework de backend se ubica en el lado del 

servidor permitiendo el correcto funcionamiento del software dado que se encuentra detrás 

de la interfaz, este framework es tiene como función el poder interactuar servicio de la base 

de datos verificando los inicios de sesión. Por otro lado, los lenguajes de programación 

usados para este tipo de frameworks son muy distintos a los de frontend dado que estos 

lenguajes deben tener una buena capacidad de respuesta como lo son Java, PHP, Python, 

Ruby, etc (p. 14). 

2.1.1.1.2.2.1. Laravel 

Según Stauffer ( (2019) expresa que Laravel pertenece al grupo de los framework 

backend el cual está basado en el lenguaje de programación de PHP en donde se pueden 

crear fácilmente diferentes aplicaciones web, es un framework open source esto permite 

que las búsquedas de documentación a los desarrolladores sean más sencillas, además 

tiene como objetivo principal brindar a los programadores de una manera sencilla y clara 

código que permita el desarrollo rápido y totalmente funcional de aplicaciones web (p. 1) 
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2.1.1.1.2.2.2. Django 

Shyam y Mukesh (2020) expresa que el Django es un tipo de framework backend el 

cual está basado en el lenguaje de programación de Python que permite que los desarrollos 

de software sean rápidos, de diseño limpio y pragmático. Django al utilizar Python permite 

tener un nivel de seguridad alto en las aplicaciones tales como lo tienen las empresas, 

previniendo diferentes ataques de seguridad como lo son los cross-site request forgery 

(CSRF) cross-site scripting (XSS), el secuestro de clics e inyecciones SQL (p. 239). 

2.1.1.2. Metodologías de desarrollo de software 

2.1.1.2.1. Metodologías tradicionales 

Molina et al (2018) menciona que, las metodologías tradicionales mayormente son 

conocidas por mantener procesos rígidos y estáticos, además los requerimientos son 

estipulados una vez al principio del proyecto y se mantienen durante todo el proyecto, 

provocando una limitante comunicación con la cliente una vez finalizada la etapa (p. 115). 

2.1.1.2.2. Metodologías agiles 

Según Álvarez et al. (2011), las metodologías agiles dentro del mundo del desarrollo 

de software están consolidadas, pero también en diferentes campos del mundo, dado que 

las metodologías agiles permiten una mayor productividad dentro del desarrollo de software. 

Además, se menciona que estas metodologías facilitan el proceso de obtener nuevos 

contratos para las empresas puesto que permiten una flexibilidad y adaptabilidad entre 

empresas (p. 24). 

2.1.1.3. Base de datos 

Según Nevado (2010), expresa que las bases de datos nacen de una creciente 

demanda de información gracias al acceso multitudinario de empresas, y sociedades, 

debido a esta demanda de datos, la informática proporcionó herramientas que facilitan la 

gestión de estos datos, lo que llevó a muchas personas y negocios migren del proceso 

manual y físico, a la forma digital y sencilla de aprender para manipular datos según las 
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necesidades empresariales, una de las características principales que presentan estas 

bases de datos son que tienen una independencia lógica y física permitiendo cambiar la 

forma de presentarlo y distribuirlo sin comprometer la integridad de estos datos (pp. 17-18).  

Beynon (2018), profundiza diciendo que independientemente de la forma que estén 

las base de datos, estas se deben diseñar de manera que representen las relaciones de 

manera organizada, las cuales puede llegar a ser consideradas como unas colecciones de 

hechos persistentes, garantizando su permanencia por periodos determinados de tiempo, 

estas colecciones de datos pueden presentar varias formas de representar ese manejo de 

datos, dependiendo de la lógica de negocio, puede estar estructurada de manera relacional, 

es decir que sus datos están normalizados y estructurados para conservar relación entre sí, 

y no relacionales, que están adaptados únicamente a la información necesaria sin 

estructurarla (pp. 5-7). 

2.1.1.3.1. Relacional 

Según Piñeiro (2013), expresa que las bases de datos relacionales pueden llegar a 

almacenar la información en relaciones y dichas relaciones son representadas por medio de 

tablas. Además, cada relación posee un nombre y con tiene un conjunto de columnas y 

filas, las columnas contienen los atributos de la relación, mientras que las filas se las 

denomina tuplas, las cuales poseen valores para los atributos de cada relación (p. 4).  

2.1.1.3.2. No Relacional 

Según Valverde et al. (2019), en donde cita a Lith y Mattsson (2010) expresa que 

dentro de las bases de datos no relaciones existe una categoría de sistemas que permiten 

la gestión de datos diferente al de las bases de datos relacionales, teniendo como 

características principales al momento de realizar consultas no usan el lenguaje SQL, 

además los datos almacenados no solicitan una estructura fija, no admiten operaciones de 

tipo JOIN, tampoco garantizan atomicidad, consistencia, aislamiento y durabilidad o por sus 

siglas ACID. Por otro lado, tienen la capacidad de escalar horizontalmente lo que permite al 
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trabajo repartirlo en varios servidores al mismo tiempo, en este caso, si un servidor sufre 

alguna falla los otros servidores podrán trabajar con total normalidad (p. 4). 

2.1.2. Estimulación cognitiva 

Según Ruiz (2012), expresa que la estimulación cognitiva pertenece a un apartado 

de terapias no farmacológicas (TNF) siendo esta la que mayormente recibe un apoyo, 

específicamente dentro de un deterioro cognitivo leve, la demencia y el envejecimiento 

normal. Siendo así una de las primeras opciones para realizar intervenciones cuando se 

diagnostica demencia (p. 57). 

Por otro lado, Luque (2007) cita a Waskel et al. (1996) expresa que la 

implementación de Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) favorece a los 

adultos mayores dado que les da acceso e intercambio de información que ayuda a la 

canalización de diversas experiencias acumuladas. Además, el uso de TIC como un 

programa con características específicas les permitirá a los adultos mayores obtener 

nuevas habilidades o conocimientos para mantener un envejecimiento favorable (p. 1097). 

2.1.2.1. Áreas 

Baeza y Román (2022),  explica que el proceso de envejecimiento en los seres vivos 

el cerebro presenta cambios que son observados a través del flujo de neurotransmisores y 

por otro las diferentes modificaciones que se presentan se pueden visualizar a través del 

metabolismo cerebral, además el cerebro presenta por década una disminución del 10% en 

los niveles de dopamina que lo que tiene relación con una disminución de la capacidad en 

rendimiento motor y cognitivo (p.37). 

2.1.2.1.1. Atención 

Según lo define Acinas (2005), la atención es una de las capacidades básicas que 

mantiene el ser humano que deben ser tratadas dentro del proceso de la estimulación 

cognitiva que es tratada de manera correspondiente en el nivel de perdida de estas 
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habilidades utilizando diferentes ejercicios básicos los cuales presentan en la vida cotidiana 

vida del ser humano (pp. 157-158). 

2.1.2.1.2. Memoria 

Según lo define Montejo (2003),  la memoria es una de las alteraciones que se 

presentan con mayor frecuencia y que estan mejor documentadas, esta condicion mantiene 

diferentes nombres pero el más utilizado en estos casos es el deterioro de memoria en 

relacion con la edad. Además, los metodos para tratar esta condicion han tenido un 

aumento con el pasar de los años incluyendo programas de entrenamiento de memoria o 

cognitivo (p. 1) 

2.1.2.1.3. Funciones Ejecutivas 

Según lo define Tirapu y Muñoz (2005), las funciones ejecutivas son denominadas 

un resultado del sistema supradomal de procesamiento múltiple que mantiene relación con 

otras funciones en doble dirección dentro del cerebro, por otra parte, las funciones 

ejecutivas pueden afectar diferentes procesos amnésicos que pueden afectar también al 

correcto funcionamiento ejecutivo (p. 476). 

2.1.2.1.4. Razonamiento 

Según lo define Toulmin et al. (2018), el razonamiento es un proceso en la que el 

ser humano presenta varias ideas, hipótesis en diferentes situaciones que se presenten. 

Además, el proceso de razonamiento también se lo puede denominar de manera similar 

como un proceso en la que se puede argumentar el punto de vista, en diferentes épocas ha 

pasado desapercibido la relevancia del intercambio de razones en público dado que se ha 

hecho más hincapié en el razonamiento individual. (p. 5). 

2.1.2.2. Métodos 

Según lo define Sardinero (2010), las diferentes intervenciones cognitivas son en un 

principio estrategias y conjuntos de métodos que mantienen como objetivo el poder mejorar 

en los pacientes los procesos psicológicos como lo son: atención, memoria, lenguaje, 
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funciones ejecutivas, viso construcción, las praxis, la percepción, entre otras, y la capacidad 

intelectual (p.20). 

2.1.2.2.1. Terapias no farmacológicas 

Según lo definen Arriola et al. (2017), las terapias no farmacológicas se definen en 

intervenciones sin el uso de ningún tipo de medicación, en otras palabras, las terapias no 

farmacológicas mantienen como un objetivo principal el poder mejorar la calidad de vida de 

pacientes dado que por diversas razones poseen una afección a las habilidades cognitivas. 

Por otro lado, menciona que para que estas intervenciones ofrezcan resultados, existen 

ciertos pasos que se realizan previamente a las intervenciones, como lo es realizar un 

historial de la vida del paciente, agregando pasatiempos y aficiones, para aprovechar todo 

el potencial de sus capacidades. Además, se debe fomentar la motivación al paciente para 

una participación en diferentes actividades que ayuden a trabajar áreas cognitivas que 

permanecen intactas (pp.18-19). 

2.1.2.2.2. Terapias farmacológicas 

Según lo definen Arriola et al. (2017), expresa que el deterioro cognitivo leve es un 

síndrome que además de incluir síntomas cognitivos, también incluyen manifestaciones 

afectivas y conductuales, estos se pueden presentar en diversos tipos. En otras palabras, 

es una entidad clínica heterogénea que muestran variedad de etiología (vascular, 

psiquiátrica, no neurológica y degenerativa). Por otro lado, es fundamental realizar 

diagnósticos precisos de las causas para especializar un tratamiento adecuado (p. 20). 

2.1.2.3. Técnicas 

Según lo define Clare et al. (2006), las diferentes intervenciones cognitivas a 

menudo se denominan estrategia o técnicas que tienen como objetivo principalmente el 

mejorar el funcionamiento cognitivo en donde se incluye un enfoque a la memoria de los 

seres humanos a través de diferentes sesiones. (p.3). 
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2.1.2.3.1. Rehabilitación neuropsicológica  

Según lo define Castillo (2022), la disciplina de la rehabilitación neuropsicológica 

tiene como objetivo que las funciones cognoscitivas se recuperen después de sufrir un daño 

cerebral, además tiene como base la reorganización de los sistemas funcionales dañados, 

los pacientes que padecen de las patologías como trauma craneoencefálico, Parkinson 

inicial, cirugía neurológica y padecimientos neurológicos son lo que se benefician de este 

tipo de rehabilitación donde recibe sesiones de terapia cognitiva (p.223). 

2.1.2.3.2. Entrenamiento cognitivo 

Según lo define Fernandes y Argimon (2016), el entrenamiento cognitivo mantiene 

como idea base el ejercitar las habilidades cognitivas, para lograr una significativa mejora 

general en el desempeño del paciente. También, este entrenamiento contiene una serie de 

tareas que simulan actividades cotidianas, dichas tareas se llevan a cabo de manera que el 

paciente requiere usar las habilidades cognitivas como lo son la atención, lenguaje y la 

memoria, por otro lado, estas tareas se las pueden realizar en manera grupal o individual, 

con un profesional o con algún familiar en casa (p. 181). 

2.2. Predicción científica 

H0: La aplicación web incide significativamente (percepción de los familiares) como 

herramienta para la estimulación cognitiva en los adultos mayores de la casa de día Canas 

de Amor del cantón Santo Domingo. 

H1: La aplicación web incide significativamente (percepción de los familiares) como 

herramienta para la estimulación cognitiva en los adultos mayores de la casa de día Canas 

de Amor del cantón Santo Domingo. 
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3. METODOLOGÍA 

3.1. Enfoque y tipo de investigación 

Con el objetivo de desarrollar el presente trabajo de titulación, se optó por emplear la 

investigación aplicada, que para Esteban (2018), este tipo de investigación contiene como 

objetivo principal el poder dar resolución de diferentes problemas que se lleguen a 

presentar en la vida productiva de la sociedad (p. 3). Además, se optó por aplicar un 

enfoque cuantitativo, el cual va a permitir realizar a diferentes datos un análisis, y para 

Hernández et al. (2014), este enfoque permite recopilar datos, analizar estadísticamente, 

dentro de una población, y posteriormente obtener conclusiones del impacto que obtuvo la 

hipótesis planteada (p. 4). 

Igualmente, se empleó el diseño de investigación experimental que mantiene 

relación con el diseño de investigación preexperimental, y en donde Babativa (2017) explica 

que las bases de una investigación experimental están en encontrar un problema, identificar 

variables, crear una hipótesis, implementar pruebas y posteriormente analizar resultados, el 

método de investigación preexperimental mantiene un bajo grado de control, donde se 

aplica una prueba pretest y una prueba postest en el mismo grupo (p. 67). 

Finalmente, para el presente trabajo se aplicó la investigación de campo, esta 

permite utilizar funciones para recopilar información. Siguiendo con lo expresado por Arias 

(2012), menciona que una investigación de campo tiene como objetivo recopilar datos 

obtenidos de entorno, donde se desarrolla la investigación, no permite manipular los datos 

recopilados (p. 31). 

3.2. Unidades de análisis 

Para el presente trabajo de titulación, se utilizaron los datos proporcionados por la 

casa de día de adultos mayores Canas de Amor, que mantiene una población de 20 adultos 

mayores al mes, 16 representantes y 4 cuidadores en la institución.  Según lo que expresa 

Pérez (2005), el uso de técnicas de estadística permite realizar una recopilación de datos 
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de un grupo de individuos, en este caso, se realizó un estudio de grupo finito lo que permite 

tener un mayor control de los datos recopilados (p. 3).  

Además, puesto que se tiene un grupo finito, se optó por el uso de un estudio 

censal, dado que permite realizar en totalidad un análisis de los datos recopilados. Según 

expresa Bas et al. (2014), un estudio censal permite incluir totalmente a una población 

pequeña en el análisis que se realiza, esto permite considerar cada resultado dentro de la 

investigación (p. 132).  

Tabla 1. Población en la casa de día de adultos mayores Canas de Amor 

Canas de Amor casa de día 

Categoría Género Medida 

Cuidadores 
Masculino 1 

Femenino 3 

Pacientes 

Masculino 7 

Femenino 13 

Representantes 

Masculino 7 

Femenino 9 

Total  42 

Fuente: Registro de la casa de día Canas de Amor 

3.3. Técnicas e instrumentos de investigación 

Para el presente trabajo de titulación, se optó por implementar encuestas y 

entrevistas a los representantes de los adultos mayores y a los cuidadores de Canas de 

Amor mediante un instrumento de investigación, permitiendo cumplir el objetivo de recopilar 

datos y poder analizar los resultados posteriormente. Para Medina et al. (2023), los 

investigadores pueden usar instrumentos de investigación, en este caso, las encuestas son 

técnicas de investigación que mantienen un enfoque que permite recolectar información y 

procesar datos precisos (p. 13). 
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3.4. Técnicas de análisis de datos 

Para el presente trabajo de titulación mediante el instrumento seleccionado, se 

procedió con la recopilación de los datos mediante la utilización de un formulario de Google 

Forms. Posteriormente, se procedió con el análisis de los datos, para ello se creó una tabla 

estadística mediante la utilización de una herramienta que proporciona Google, lo que 

permitió poder visualizar los datos recopilados de las encuestas realizadas, mediante esta 

técnica facilita la compresión de los mismos datos, además,  se realizó un análisis con 

regresión logística binaria.
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3.5. Operacionalización de las variables 

Tabla 2. Variable independiente – Aplicación web 

Conceptualizaciones Dimensión Indicadores Preguntas Herramienta 

Ferrer (2012) esta arquitectura 
cliente-servidor reparte las 
responsabilidades entre los 
servidores, los que son los 
responsables de brindar los 
servicios o recursos, que los 
demandantes es decir los 
usuarios requieran, 
interactuando de manera 
directa con la aplicación web. 
Que puede estar alojada, en 
unos o varios, servidores, 
creando una red de 
comunicación más amplia y 
compleja que busca responder 
las peticiones, del cliente, a 
través de protocolos, que no es 
más que un método estándar 
para mantener dicha 
comunicación con reglas que 
faciliten él envió y la recepción 
de estas peticiones, tanto para 
el servidor como para el cliente 
(p.21). 

Herramientas 
de desarrollo 

Lenguajes de 
programación 

 

¿Su familiar se siente cómodo al momento de utilizar 
aplicaciones web? 
¿Con que frecuencia su familiar interactúa con 
aplicaciones web? 
¿Con que frecuencia su familiar puede completar 
actividades dentro de una aplicación web sin ayuda 
externa?  
¿Qué características considera usted importantes para 
que el desarrollo de una aplicación web sea fácil de 
usar a los adultos mayores? 
¿Qué características deberían ser importantes para que 
una aplicación web pueda ser considerada segura y 
accesible para los adultos mayores? 

 
 
 

Encuesta a los 
representantes 

 
 

Entrevista a la 
Doctora 

Frameworks 
¿Con qué frecuencia su familiar utiliza dispositivos 
tecnológicos para jugar como tablets, teléfonos o 
computadoras? 

Encuesta a los 
representantes 

Metodologías 
de desarrollo 
de software 

Metodologías 
tradicionales 

¿Con qué frecuencia su familiar se tarda en completar 
una tarea dentro de una aplicación? 
¿Considera que es mejor seguir los objetivos claros y 
definidos desde el principio del proyecto? 

Encuesta a los 
representantes 
Entrevista a la 
Doctora 

Metodologías 
agiles 

¿Considera que es importante la retroalimentación de 
temas relacionados con la estimulación cognitiva 
dentro del proceso de desarrollo de la aplicación web? 
¿Considera que es buena opción tener un enfoque 
flexible en el desarrollo de la herramienta tecnológica? 

Entrevista a la 
Doctora 

Bases de 
datos 

Relacional 
¿Cree importante que los datos de los pacientes 
deberían ser fácilmente compartidos entre los 
cuidadores del centro de cuidado?  

Entrevista a la 
Doctora 
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No 
Relacional 

¿Con qué frecuencia usted puede visualizar la 
información de su familiar posteriormente a realizar un 
juego? 
¿Considera importante que la aplicación web sea 
capaz de almacenar grandes cantidades de datos 
sobre las diferentes actividades que realicen los 
adultos mayores? 
¿Considera que un sistema pueda analizar los datos 
generados por los adultos mayores para mejorar los 
tratamientos personalizados? 

Encuesta a los 
representantes 
Entrevista a la 
Doctora 

 

Tabla 3. Variable dependiente – Estimulación cognitiva 

 

Conceptualizaciones Dimensión Indicadores Preguntas Herramienta 

Según Ruiz (2012), la 
estimulación cognitiva 
pertenece a un apartado de 
terapias no farmacológicas 
(TNF) siendo esta la que 
recibe el mayor apoyo, 
específicamente en el 
deterioro cognitivo leve, la 
demencia y el envejecimiento 
normal. Siendo así una de las 
primeras opciones para 
realizar intervenciones cuando 
se diagnostica demencia (p. 
57) 

Áreas 

Atención 

¿Con qué frecuencia considera que su familiar 
completa tareas sin distraerse fácilmente? 
¿Con qué frecuencia su familiar presta atención a los 
detalles de actividades cotidianas? 
¿Con qué frecuencia se le dificulta a su familiar 
mantener la concentración al momento de realizar 
actividades de larga duración? 
¿Con qué frecuencia su familiar logra reorientar su 
atención posteriormente de una distracción? 

Encuesta a los 
representantes 

Memoria 

¿Con qué frecuencia considera que su familiar 
presenta dificultades para recordar sucesos 
recientes? 
¿Considera que su familiar presenta dificultades al 
momento de tomar decisiones de manera propia? 
¿Con qué frecuencia su familiar presenta problemas 
para hacer conexión de ideas o situaciones 
diferentes? 

Encuesta a los 
representantes 
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¿Con qué frecuencia considera que su familiar olvida 
actividades programadas como citas o tareas? 
¿Qué tan fácil es para su familiar recordar nombres 
de las personas cercanas? 
¿Con qué frecuencia su familiar recuerda información 
presentada en forma de imágenes o gráficos? 

Funciones 
Ejecutivas 

¿Cuáles son las actividades realizadas para realizar 
la estimulación cognitiva? 
¿Cuáles son las principales dificultades que 
presentan los adultos mayores bajo su cuidado en 
relación con las habilidades cognitiva? 
¿Considera importante la incorporación de una 
herramienta tecnológica que permita estimular 
funciones ejecutivas en los adultos mayores? 

Entrevista a la 
Doctora 

Razonamiento 
¿Cuáles con las actividades que recomiendan para 
fortalecimiento del razonamiento en los pacientes? 

Entrevista a la 
Doctora 

Métodos 
Terapias no 
farmacológicas 

¿Usted considera que es importante realizar 
actividades recreativas con su familiar? 
¿Considera que las terapias no farmacológicas son 
importantes para mantener o mejorar la salud 
cognitiva de su familiar? 
¿Qué tan satisfecho está con la variedad de 
herramientas para estimular habilidades cognitivas 
disponibles para su familiar? 
¿Con qué frecuencia es la que participa su familiar en 
actividades que le ayuden a estimular las habilidades 
cognitivas? 
¿Cuál es el rol que mantienen las terapias no 
farmacológicas en el tratamiento del deterioro 
cognitivo de los pacientes? 
¿Cuáles son los tipos de terapias no farmacológica 
que usted considera que presentan más efectividad 
en los adultos mayores con deterioro cognitivo? 

Encuesta a los 
representantes 

 
 
 
 
 
 
 

Entrevista a la 
Doctora 
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Terapias 
farmacológicas 

¿Cuál es el rol que mantienen las terapias 
farmacológicas en el tratamiento del deterioro 
cognitivo de los pacientes? 

Entrevista a la 
Doctora 

Técnicas 

Rehabilitación 
neuropsicológica 

¿Qué tan satisfecho está con la personalización de 
los ejercicios cognitivos para su familiar? 
¿Qué tan motivado se encuentra su familiar para 
participar en actividades utilizando herramientas 
tecnológicas? 
¿Qué tan útil considera el uso de herramientas 
tecnológicas para mantener o mejorar las habilidades 
cognitivas? 
¿Qué tan útil considera el uso de herramientas 
tecnológicas dentro de la rutina de estimulación para 
habilidades cognitivas? 

Encuesta a los 
representantes 

Entrenamiento 
cognitivo 

¿Cuáles son las actividades que realizan para 
entrenar habilidades especificas en los pacientes? 
¿Cuáles son las áreas que presentan más deterioro 
en los adultos mayores de la Canas de Amor? 

Entrevista a la 
Doctora 
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4. RESULTADOS 

4.1. Resultados del primer objetivo especifico 

Los instrumentos de investigación para la entrevista a la directora, y la encuesta a 

los representantes, presentados en el Anexo III, fueron analizados y validados por los 

“expertos en evaluación de instrumentos” presentados en el Anexo IV. 

4.1.1. Resultados de la entrevista dirigida a la directora de la casa de día de 

adultos mayores Canas de Amor del cantón Santo Domingo 

Pregunta 1: ¿Qué características considera usted importantes para que el desarrollo 

de una aplicación web sea fácil de usar a los adultos mayores? 

Respuesta: Que sea sencillo el ingreso, visualmente no confusa, y que las reglas 

sean claras. 

Pregunta 2: ¿Qué características deberían ser importantes para que una aplicación 

web pueda ser considerada segura y accesible para los adultos mayores? 

Respuesta: No tenga distracciones como anuncios publicitarios. 

Pregunta 3: ¿Considera que es mejor seguir los objetivos claros y definidos desde 

el principio del proyecto? 

Respuesta: Muy de acuerdo con usted. 

Pregunta 4: ¿Considera que es importante la retroalimentación de temas 

relacionados con la estimulación cognitiva dentro del proceso de desarrollo de la aplicación 

web? 

Respuesta: Sí es importante, ya que en las personas mayores tienden a olvidar con 

facilidad las actividades. 

Pregunta 5: ¿Considera que es buena opción tener un enfoque flexible en el 

desarrollo de la herramienta tecnológica? 
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Respuesta: Si, porque puede ir variando los juegos 

Pregunta 6: ¿Cree importante que los datos de los pacientes deberían ser 

fácilmente compartidos entre los cuidadores del centro de cuidado? 

Respuesta: Información básica, si es recomendable que se puede compartir. 

Pregunta 7: ¿Considera importante que la aplicación web sea capaz de almacenar 

grandes cantidades de datos sobre las diferentes actividades que realicen los adultos 

mayores? 

Respuesta: Debería almacenar información periódicamente, hasta 3 meses y luego 

automáticamente actualizarse. 

Pregunta 8: ¿Considera que un sistema pueda analizar los datos generados por los 

adultos mayores para mejorar los tratamientos personalizados? 

Respuesta: Si, ya que la tecnología ha evolucionado. 

Pregunta 9: ¿Cuáles son las actividades para realizar la estimulación cognitiva? 

Respuesta: Actividades que le permitan pensar, razonar y memorizar. 

Pregunta 10: ¿Cuáles son las principales dificultades que presentan los adultos 

mayores bajo su cuidado en relación con las habilidades cognitivas? 

Respuesta: Les cuesta recordar en un periodo de tiempo corto, por ejemplo, 

nombres de compañeros, etc. 

Pregunta 11: ¿Considera importante la incorporación de una herramienta 

tecnológica que permita la estimulación cognitiva en los adultos mayores? 

Respuesta: Si considero importante, pues ayudaría mucho en la estimulación. 

Pregunta 12: ¿Cuáles con las actividades que recomiendan para el fortalecimiento 

del razonamiento en los pacientes? 
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Respuesta: Actividades propias de sus culturas, tradiciones, ciencias generales, 

música y arte. 

Pregunta 13: ¿Cuál es el rol que mantienen las terapias farmacológicas en el 

tratamiento del deterioro cognitivo de los pacientes? 

Respuesta: Mantener el avance progresivo de las enfermedades. 

Pregunta 14: ¿Cuál es el rol que mantienen las terapias no farmacológicas en el 

tratamiento del deterioro cognitivo de los pacientes? 

Respuesta: Estimular desde la parte emocional, cognitiva, recreativa, obteniendo 

resultados positivos en sus comportamientos y en su bienestar. 

Pregunta 15: ¿Cuáles son los tipos de terapias no farmacológica que usted 

considera que presentan más efectividad en los adultos mayores con deterioro cognitivo? 

Respuesta: Abrazo terapia, la risoterapia, y sobre todo las actividades lúdicas. 

Pregunta 16: ¿Cuáles son las áreas que presentan más deterioro en los adultos 

mayores de la Canas de Amor? 

Respuesta: Las áreas que se consideran de mayor deterioro son la mental y física. 

Pregunta 17: ¿Cuáles son las actividades que realizan para entrenar habilidades 

cognitivas especificas en los pacientes? 

Respuesta: Lecturas con análisis, dinámicas, juegos lúdicos, tareas de cálculo 

matemático, ciencias generales, historia del ecuador, revisar imágenes de ciudades y 

lugares turísticos, emparejar personajes y juegos de mesa (naipe, rumiku, párame la mano). 

4.1.1.1.  Análisis e interpretación de la entrevista 

Una vez realizada la entrevista a la directora de la casa de día de adultos mayores 

Canas de Amor del cantón Santo Domingo, se logró evidenciar cuales son las áreas 

afectadas comúnmente en los adultos mayores, además, las actividades que realizan para 

mantener o mejorar las habilidades cognitivas. Por otro lado, la directora manifiesta que la 
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implementación de una herramienta tecnológica como una herramienta puede ayudar la 

estimulación cognitiva. 

4.1.1.2. Gráfico de flujo de actividades en el proceso de estimulación 
cognitiva  

A través de la implementación de los instrumentos de investigación, se logró abordar 

el flujo de actividades para la estimulación cognitiva en la casa de día de adultos mayores 

del cantón Santo Domingo, para el cual se desarrolló un diagrama de flujo en la herramienta 

Lucidchart que se presenta en la Figura 3. 

Figura 3. Diagrama de flujo de actividades para la estimulación cognitiva 

 

4.1.2. Resultados de encuesta dirigida a los representantes de los adultos 

mayores  

Una vez realizada la encuesta a los representantes de la casa de día de adultos 

mayores Canas de Amor del cantón Santo Domingo, se muestran los resultados obtenidos 

en la Tabla 4, siendo parte estos resultados en la fase del pretest. 
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Tabla 4. Datos obtenidos de la encuesta de los representantes de los adultos mayores en el pretest 

N°  Preguntas Escala y %  

1 
¿Con qué frecuencia considera que su 
familiar completa tareas sin distraerse 

fácilmente? 

Muy 
frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Rara vez Nunca 

12,50% 12,50% 37,50% 37,50% 0,00% 

2 
¿Con qué frecuencia su familiar presta 
atención a los detalles de actividades 

cotidianas? 

Muy 
frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Rara vez Nunca 

6,30% 25,00% 43,80% 25,00% 0,00% 

3 

¿Con qué frecuencia se le dificulta a su 
familiar mantener la concentración al 
momento de realizar actividades de 

larga duración? 

Muy 
frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Rara vez Nunca 

18,80% 43,80% 25,00% 12,50% 0,00% 

4 
¿Con qué frecuencia su familiar logra 

reorientar su atención posteriormente de 
una distracción? 

Muy 
frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Rara vez Nunca 

6,30% 31,30% 37,50% 25,00% 0,00% 

5 
¿Con qué frecuencia considera que su 

familiar presenta dificultades para 
recordar sucesos recientes? 

Muy 
frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Rara vez Nunca 

18,80% 43,80% 25,00% 6,30% 6,30% 

6 
¿Considera que su familiar presenta 

dificultades al momento de tomar 
decisiones de manera propia? 

Totalmente de 
acuerdo 

De acuerdo Ocasionalmente 
Poco de 
acuerdo 

Nada de 
acuerdo 

25,00% 37,50% 18,80% 6,60% 12,50% 

7 

 ¿Con qué frecuencia su familiar 
presenta problemas para hacer 
conexión de ideas o situaciones 

diferentes? 

Muy 
frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Rara vez Nunca 

6,30% 43,80% 25,00% 18,80% 6,30% 

8 
¿Con qué frecuencia considera que su 
familiar olvida actividades programadas 

como citas o tareas? 

Muy 
frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Rara vez Nunca 

12,50% 37,50% 31,30% 18,80% 0,00% 

9 
¿Qué tan fácil es para su familiar 
recordar nombres de las personas 

cercanas? 

Muy fácil Fácil Neutral Poco fácil Nada fácil 

12,50% 18,80% 43,80% 25,00% 0,00% 
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10 
¿Con qué frecuencia su familiar 

recuerda información presentada en 
forma de imágenes o gráficos? 

Muy 
frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Rara vez Nunca 

6,30% 37,50% 43,80% 12,50% 0,00% 

11 
¿Usted considera que es importante 

realizar actividades recreativas con su 
familiar? 

Muy importante Importante Neutral 
Poco 

importante 
Nada 

importante 

56,30% 37,50% 6,30% 0,00% 0,00% 

12 

¿Considera que las terapias no 
farmacológicas son importantes para 

mantener o mejorar la salud cognitiva de 
su familiar? 

Muy importante Importante Neutral 
Poco 

importante 
Nada 

importante 

56,30% 37,50% 6,30% 0,00% 0,00% 

13 

¿Qué tan satisfecho está con la 
variedad de herramientas para estimular 
habilidades cognitivas disponibles para 

su familiar? 

Muy satisfecho Satisfecho Neutral 
Poco 

satisfecho 
Nada 

satisfecho 

18,80% 25,00% 43,80% 12,50% 0,00% 

14 
¿Con qué frecuencia es la que participa 
su familiar en actividades que le ayuden 
a estimular las habilidades cognitivas? 

Muy 
frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Rara vez Nunca 

50,00% 37,50% 0,00% 6,30% 6,30% 

15 
¿Qué tan satisfecho está con la 
personalización de los ejercicios 

cognitivos para su familiar? 

Muy satisfecho Satisfecho Neutral 
Poco 

satisfecho 
Nada 

satisfecho 

12,50% 37,50% 37,50% 12,50% 0,00% 

16 
¿Qué tan motivado se encuentra su 

familiar para participar en actividades 
utilizando herramientas tecnológicas? 

Muy motivado Motivado Neutral Poco motivado Nada motivado 

0,00% 18,80% 56,30% 18,80% 6,30% 

17 

¿Qué tan útil considera el uso de 
herramientas tecnológicas para 

mantener o mejorar las habilidades 
cognitivas? 

Muy útil Útil Neutral Poco útil Nada útil 

12,50% 37,50% 50,00% 0,00% 0,00% 

18 

 ¿Qué tan útil considera el uso de 
herramientas tecnológicas dentro de la 
rutina de estimulación para habilidades 

cognitivas? 

Muy útil Útil Neutral Poco útil Nada útil 

18,80% 25,00% 56,30% 0,00% 0,00% 

19 
¿Su familiar se siente cómodo al 

momento de utilizar aplicaciones web? 

Muy cómodo Cómodo Neutral 
Poco 

incómodo 
Nada cómodo 

0,00% 6,30% 56,30% 25,00% 12,50% 
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20 
¿Con qué frecuencia su familiar 

interactúa con aplicaciones web? 

Muy 
frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Rara vez Nunca 

0,00% 12,50% 43,80% 31,30% 12,50% 

21 
¿Con qué frecuencia su familiar puede 
completar actividades dentro de una 
aplicación web sin ayuda externa? 

Muy 
frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Rara vez Nunca 

0,00% 6,30% 18,80% 50,00% 25,00% 

22 
¿Con qué frecuencia su familiar se tarda 

en completar una tarea dentro de una 
aplicación? 

Muy 
frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Rara vez Nunca 

31,30% 43,80% 18,80% 6,30% 0,00% 

23 

¿Con qué frecuencia su familiar utiliza 
dispositivos tecnológicos para jugar 

como tablets, teléfonos o 
computadoras? 

Muy 
frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Rara vez Nunca 

0,00% 12,50% 25,00% 56,30% 6,30% 

24 
¿Con qué frecuencia usted puede 

visualizar la información de su familiar 
posteriormente de realizar un juego? 

Muy 
frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Rara vez Nunca 

0,00% 0,00% 31,30% 43,80% 25,00% 
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4.1.2.1. Análisis e interpretación de los resultados de la encuesta  

En base a los datos obtenidos mediante la aplicación de una encuesta a 16 

representantes de adultos mayores, en la casa de día en la fase de pretest, se logró 

destacar la aceptación de la incorporación de una herramienta tecnológica para la 

estimulación cognitiva en las personas mayores, y, se obtuvo información de las dificultades 

cognitivas y físicas que mantienen. Por otro lado, los representantes se encuentran 

neutrales con la variedad de herramientas para estimular las habilidades cognitivas, no 

obstante, reflejan la aceptación de la personalización (tecnológicamente) de las 

herramientas que mantienen. Por último, se obtuvo el nivel de motivación que mantienen los 

adultos mayores para utilizar una herramienta tecnológica, el cual es neutral, dado que ellos 

no utilizan a menudo dispositivos tecnológicos como tablets, computadores, celulares. 

4.2. Resultado del segundo objetivo específico  

4.2.1. Criterios de habilidades cognitivas  

4.2.1.1. Metodologías para la estimulación cognitiva 

Para abordar la estimulación cognitiva en adultos mayores, se seleccionó la 

metodología biomédica y biosocial. Estas metodologías ofrecen enfoques complementarios, 

orientados a mejorar o mantener las funciones cognitivas, considerando los aspectos más 

relevantes para logar con su cometido. 

En la Tabla 5, se presentan las características principales, con sus enfoques e 

intervenciones comunes, por lo cual, tras analizar sus beneficios y limitaciones, se 

seleccionó la metodología biosocial, debido a su foque integral y el beneficio general del 

adulto, que se puede complementar en este proyecto. 

Tabla 5. Comparativa de la metodología para estimulación cognitiva 

Aspecto Metodología Biomédica Metodología Biosocial 

Enfoque Intervenciones centradas en 
aspectos biológicos y fisiológicos 
del deterioro cognitivo. 

Integración de factores 
biológicos, psicológicos y 
sociales en la intervención 
cognitiva. 
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Intervenciones 
Comunes 

Terapias farmacológicas, 
neuroestimulación, programas de 
rehabilitación cognitiva 
estructurados. 

Actividades que fomentan la 
interacción social, bienestar 
emocional y estimulación 
cognitiva en contextos sociales. 

Objetivo 
Principal 

Mejorar o mantener funciones 
cognitivas específicas afectadas 
por el envejecimiento o patologías. 

Optimizar el bienestar integral del 
individuo, considerando su 
entorno social y emocional. 

Nota. Fuentes: aSalazar y Mayor (2020), bInstituto Nacional de las Personas Adultas 
Mayores (2020) 

4.2.1.2. Comparación entre terapias farmacológicas y no farmacológicas 

Se analizaron las terapias utilizadas para la estimulación cognitiva en adultos 

mayores, las cuales se clasifican en: terapias farmacológicas y terapias no farmacológicas. 

Las dos presentan enfoques complementarios, pero muy distintivas, que determinan su 

aplicabilidad en diferentes contextos, como se visualiza en la tabla 6, para este proyecto se 

seleccionó las terapias no farmacológicas, en el desarrollo tecnológico. 

Tabla 6. Comparativa de la metodología para terapias farmacológicas y no farmacológicas 

Características Terapias farmacológicasa Terapias no farmacológicasb 

Definición Uso de medicamentos para 
mejorar funciones cognitivas, como 
inhibidores de colinesterasa y 
memantina. 

Intervenciones no químicas 
diseñadas para estimular 
habilidades cognitivas, como la 
estimulación cognitiva, 
musicoterapia y arteterapia. 

Objetivos Mejorar neurotransmisión. Mantener habilidades cognitivas. 
Promover autonomía y calidad 
de vida. 

Personalización Limitada por protocolos de dosis 
estándar 

Altamente personalizables según 
las necesidades individuales. 

Efectos 
Secundarios 

Posibles efectos adversos (e.g., 
náuseas, insomnio, bradicardia). 

Generalmente seguros, efectos 
mínimos según la actividad. 

Nota. Fuentes: aRamos e Yubero (2016), bOrgeta et al. (2020) 

4.2.2. Herramientas de desarrollo de software 

4.2.2.1. Framework Backend 

Debido a los requisitos de la aplicación, y la definición de un núcleo robusto que 

gestione de manera adecuada las interacciones con los datos generados para evaluar las 

actividades resueltas por los adultos mayores, se realizó una tabla comparativa, de 

frameworks backend que funcionen como un núcleo estable y óptimo. 
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Tabla 7. Comparativa Frameworks Backend 

Aspecto 
Frameworks Backend 

Laravela Djangoa 

Lenguaje PHP Python 

Arquitectura MVC MVT 

ORM Eloquent ORM ORM integrado 

Curvas de 
aprendizaje 

Más rápida (41 horas promedio) Requiere más tiempo (46 horas 
promedio) 

Facilidad de 
Configuración 

Alta, con opciones predefinidas 
listas para usar 

Moderada, con mayor énfasis en 
configuraciones manuales 

Velocidad de 
Desarrollo 

Mayor gracias a herramientas 
nativas como Blade y Eloquent 

Rápida, pero puede requerir más 
código manual 

Nota. Fuente: aEspinosa  (2021) 

Luego de que se comparó las opciones referenciadas en la tabla 7, se decidió elegir 

como framework backend a Laravel, ya que sus principales características se alinean a las 

necesidades mencionadas como su sistema de migraciones. Además, se permite un 

desarrollo seguro y progresivo, y garantiza una interfaz segura con los datos que va a 

manejar la aplicación. Por otro lado, su fácil integración con los sistemas de gestión de 

bases de datos, permitió optimizar el tiempo de desarrollo, enfocándolo en diseñar modelos 

más seguros y eficientes. 

4.2.2.2. Sistema de gestión de Bases de Datos 

Los datos dentro de esta aplicación representan un rol crucial para el manejo, 

control, registro, auditoria de progreso de los adultos mayores que están realizando las 

actividades. Por lo tanto, garantizar un entorno donde se puede almacenar e interactuar con 

estos datos de manera segura, estable y eficiente es de los puntos más importantes para 

garantizar cumplir con los objetivos de la aplicación. Es por esto que, escoger un gestor de 

base de datos adecuado es importante para garantizar esta interfaz segura que se busca, 

por lo que se realizó un cuadro comparativo (Tabla 8) en la que revisó los puntos fuertes de 

los gestores de base de datos más conocidos y utilizados. 

Tabla 8. Comparativa Sistemas Gestores de Bases de Datos 

Características 
 Gestores de Bases de datos 

MySqla PostgreSQLb SQL Serverc 

Desarrollador Oracle 
Comunidad de desarrollo 

PostgreSQL 
Microsoft 
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Licencia 
Open 

Source 
Open Source Comercial 

Motores de 
Almacenamiento 

Inno DB 
Integrado con soporte 

nativo para MVC 
N/A 

Rendimiento en 
Consultas 

Alto 
rendimiento 

para 
operaciones 

simples 

Optimizado para consultas 
complejas 

Alto, depende del 
hardware 

Integración con Laravel Nativa 
Compatible, requiere mayor 

configuración 
Compatible, pero 
menos eficiente 

Nota. Fuente: aMySQL (2024), bPostgreSQL (2024), cMicrosoft (2024) 
 

Luego de haber comparado los diversos gestores de base de datos, se seleccionó a 

MySql como gestor de base de datos, debido a su integración sencilla, su aprendizaje ágil, 

su soporte nativo con Laravel y su alto rendimiento en consultas sencillas, que son 

recurrentes en este proyecto. 

4.2.2.3. Framework CSS 

La representación visual en este proyecto que es orientado para adultos mayores, 

es clave, debido a que presentar un entorno gráfico adecuado, llamativo e intuitivo que 

ayudó a los usuarios a resolver, y se pueda usar la aplicación web de manera eficiente. Es 

por esto que, se escogió un framework frontend con las herramientas adecuadas para 

representar los estilos, que permita un desarrollo ágil y eficiente es crucial para que los 

usuarios puedan cumplir con el flujo pensado para los usuarios. Por tal razón, se elaboró un 

cuadro comparativo (Tabla 9), donde se evaluó las herramientas y características que 

ofrecen estos frameworks y se alineen con el proyecto. 

Tabla 9. Comparativa Frameworks CSS 

Características 
Frameworks CSS 

Tailwind CSSa Bootstrapa 

Estilo de Trabajo 
Clases utilitarias para 

personalización directa 
Componentes predefinidos 

personalizables 

Flexibilidad 
Altamente flexible, enfoque 

en diseño personalizado 

Moderadamente flexible, 
con restricciones de los 

componentes predefinidos 

Personalización 
Configuración en 
tailwind.config.js 

Uso de variables Sass 

Ecosistema 
Extensiones para 

integración con React, Vue, 
Laravel 

Integración con otros 
frameworks populares 
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Rendimiento 
Genera CSS optimizado 

para producción 
Incluye muchos estilos no 

utilizados 

Tamaño final del archivo 
Reducido debido a purga 

automática 
Mayor, incluye estilos 

predefinidos 

Nota. Fuente:  aChong Lip Phang (2022) 

Para el desarrollo del frontend CSS, luego de que se evaluó las características 

principales y las herramientas que ofrecen estos frameworks, se decidió utilizar Tailwind 

CSS debido a su integración nativa con Laravel en versiones recientes, su centralización 

permite alcanzar un nivel de personalización bastante alto, flexible y eficiente. Además, 

debido a su optimización permite representar los elementos para las actividades cognitivas, 

sin que están representen cargar extendidas para los usuarios. 

4.3. Resultado del tercer objetivo específico  

4.3.1. Nomenclatura y logotipo del Proyecto  

Se decidió nombrar al proyecto como “Remindful-PUCESD”, el nombre clave está 

compuesto por 2 elementos relacionados con el objetivo del proyecto, del inglés “remind” 

que significa recordar y “mindful” que significa consciente. Por lo tanto, la unión de estas 2 

palabras forma el juego de palabras “Remindful”, que evoca la importancia de las memorias 

mientras se fortalecen nuevas capacidades cognitivas, estrechamente relacionadas con la 

mente (mind en inglés). Como se visualiza en la figura 4, en donde se encuentra el diseño 

del logotipo para este producto. 

Figura 4. Imagen tipo logotipo 

 

Nota: Imagen generada con Chatgpt perteneciente a OpenIA (2025) fue creada a partir del 
siguiente prompt “Genera un logo para una aplicación web de estímulo cognitivo en adultos 

https://www.google.com.ec/search?sca_esv=55fab72bb044c23d&hl=es-419&sxsrf=ADLYWIL2f_vvgWfsx8xmWce7MmaldXbEyA:1733209440301&q=inauthor:%22Chong+Lip+Phang%22&udm=36
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mayores, mediante actividades que estimulen sus capacidades cognitivas, usa colores 
azules o azules claros”. 

 
4.3.2. Marco de Trabajo Scrum 

En el presente trabajo de titulación, se eligió utilizar el marco de trabajo Scrum, el 

cual es conocido por pertenecer al grupo de metodologías agiles, las cuales ayudan a 

mejorar la productividad en los proyectos. Por lo tanto, según Kokol et al. (2021), debido a 

que este marco de trabajo (Scrum) permite de manera iterativa y colaborativa poder 

gestionar tareas, logrando así tener resultados incrementales, los cuales obtienen un alto 

nivel de adaptabilidad al presentar cambios. Además, el marco de trabajo Scrum tiene como 

característica la integración de usuarios y partes interesadas en una manera continua, 

permitiendo desarrollar soluciones que se adapten con las necesidades de los usuarios. Por 

último, los diferentes beneficios que ofrece el marco Scrum, permiten una optimización de 

los procesos, dado que fomenta la transparencia, agilidad y mayor confianza. 

4.3.3. Sprint 1 

4.3.3.1. Sprint 1- Planificación 

Al comienzo de cada sprint, se realizó una reunión de planificación en la que los 

miembros de Remindful-PUCESD, colaboraron para obtener que tareas se van a desarrollar 

dentro del sprint. Por lo tanto, según Satpathy (2022), en esta reunión, se revisaron y 

priorizaron las historias de usuario de mayor valor del backlog, y para cada historia de 

usuario establecidas en el sprint, se determinó el nivel de tareas y las necesidades para 

cumplir con el objetivo del sprint. Esta etapa fue clave, ya que aseguró un ambiente de 

responsabilidad y progreso continuo, conectando las actividades y las necesidades del 

cliente a través de las soluciones propuestas. 

4.3.3.1.1. Roles 

Los roles dentro del proyecto fueron una parte fundamental, dado que permite 

conseguir los objetivos planteados, y se realizó la distribución en base a las habilidades y 

responsabilidad de cada miembro de Remindful-PUCESD, la distribución está representada 
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en la tabla 10. Por lo tanto, según Satpathy  (2022) se asignan roles como el product owner, 

encargado de priorizar el product backlog y dar el valor del negocio, el scrum master, quien 

apoyó al equipo facilitando los procesos y resolviendo problemas, dudas e inconvenientes 

del proyecto. Por último, el equipo scrum, formado por profesionales con habilidades en 

diferentes áreas, que llevaron a cabo las tareas y los entregables. Esta estructura da como 

resultado una efectividad en la integración y optimización de la colaboración entre los 

miembros, garantizando que los resultados y objetivos se cumplieran de manera adecuada. 

Tabla 10. Distribución de roles 

Roles Área Persona 

Equipo de desarrollo y 
testeo 

Desarrollador Frontend y 
Backend 

Jeremy Collaguazo 

Equipo de desarrollo y 
testeo  

Diseñador Web y Tester Richard Arboleda 

Product Owner 
Directora de Canas de 

Amor  
María Gavidia 

Scrum Máster Docente de la PUCESD Mg. Willian Ocampo 

4.3.3.1.2. Modelo Vista Controlador 

En el desarrollo del proyecto “Remindful-PUCESD”, se decidió utilizar la arquitectura 

Modelo-Vista-Controlador o también conocida como MVC, la cual según Tripathi (2023), 

mantiene la capacidad para estructurar el código de manera clara, modular y eficiente, 

dando margen a la implementación modular y colaborativa en el proyecto. Con esta 

arquitectura, se implementó en el proyecto, en donde el modelo se encargó de manejar los 

datos y las reglas que se definieron para el negocio, garantizando la integridad y orden.  

Según Tripathi (2023), la Vista permite que esos datos llegaran al usuario de manera 

clara y adecuada, ya que los principales usuarios son adultos mayores, y los elementos 

claves de esta arquitectura que coordinan y gestionan a los modelos y vistas, fueron los 

controladores, tomando las acciones del usuario, procesándolas y sirviéndolas de manera 

adecuada para cada uno de los casos. Esta separación de responsabilidades ofrecida por la 

arquitectura MVC, no solo facilitó la implementación de las historias de usuario en código 

funcional, el mantenimiento de este y la escalabilidad ante las futuras incorporaciones, sino 
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que también brindó un ambiente colaborativo y modular. Por lo tanto, permitió implementar 

los objetivos de Remindful-PUCESD, entre los cuales destacaba el fortalecimiento de las 

capacidades cognitivas de sus usuarios. 

4.3.3.1.3. Control de Versiones  

Durante el desarrollo de Remindful-PUCESD, debido a la necesidad de gestionar de 

manera adecuada los cambios iterativos, integraciones paralelas y trabajar en versiones 

diversas del código, elementos característicos de este marco de trabajo, se decidió en 

conjunto del equipo de trabajo, utilizar GitHub. Esta plataforma para el control de versiones 

mediante repositorios basada en Git, y apoyada en la arquitectura Cloud de Microsoft, que 

se considerada un estándar dentro de la industria del software, debido a su facilidad de uso, 

interfaz intuitiva y confianza que brinda una empresa tan grande y conocida como Microsoft. 

GitHub ofreció herramientas claves en esta etapa de desarrollo, brindando un entorno de 

productividad, confianza y colaboración muy estable y eficiente, todos los miembros del 

equipo se beneficiaron enormemente de esta integración. En la figura 5 se puede visualizar 

el repositorio en GitHub de Remindful-PUCESD. 

Figura 5. Repositorio GitHub 

 

4.3.3.1.4. Product Backlog 

En el product backlog se definieron los objetivos en base a los requerimientos y 

funcionales del proyecto, definidos con el product owner. Cada historia de usuario 
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implementada en el producto backlog se analizó y se categorizó cada historia de usuario en 

base a los siguientes parámetros: estimación de esfuerzo, nivel de riesgo y grado de 

prioridad. La tabla 11 presenta estas historias de usuario con sus respectivas valoraciones, 

proporcionando estructura clave para la ejecución de este proyecto. 

Tabla 11. Product Backlog 

N° Historia de Usuario Prioridad Riesgo Estimación 

1 Inicio de sesión 100 ALTO 8 

2 Acceso sencillo para actividades 95 MEDIO 5 

3 
Selección y carga dinámica de 

actividades 
90 MEDIO 8 

4 Actividad unir capitales con líneas 85 ALTO 13 

5 Actividad completar frases 85 MEDIO 8 

6 Actividad completar palabras 75 MEDIO 5 

7 Actividad secuencias numéricas 75 MEDIO 5 

8 Actividad secuencias lógicas 75 MEDIO 5 

9 Administración de usuarios 55 BAJO 3 

10 Gestión de adultos mayores 55 BAJO 3 

11 Gestión para evaluación profesional 50 BAJO 3 

12  Visualización de resultados 50 BAJO 3 

4.3.3.1.5. Estimación 

Para el sistema de estimación relativa, se optó por utilizar un sistema basado en la 

secuencia de Fibonacci (1, 2, 3, 5, 8, 13). Esta técnica permitió asignar valores más 

precisos a las tareas basados en la experiencia de cada miembro del equipo de Remindful-

PUCESD, donde 1 representa las actividades más simples y 13 las más complejas. Para el 

sprint 1, que incluye las historias de usuario más importantes como: el inicio de sesión (8 

puntos), acceso a las actividades (5 puntos), la selección y carga dinámica de actividades (8 

puntos), la actividad de unir capitales con líneas (13 puntos) y la actividad completar frases 

(8 puntos), con estas actividades ya definidas se estableció una estimación total de 42 

puntos (velocidad de desarrollo) para este sprint. 

El cronograma de trabajo, se estructuró en jornadas de 4 horas diarias durante 4 

días a la semana, distribuidas en 4 semanas, completando así el mes establecido para el 

desarrollo del primer sprint, como está detallado en la tabla 12. Esta planificación temporal 
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se alineó con los objetivos del proyecto Remindful-PUCESD y las capacidades del equipo 

de desarrollo. 

Tabla 12. Cronograma de Trabajo 

Cronograma de Trabajo 

Meses Semanas Días Horas 

1 4 4 4 

4.3.3.1.6. Escenarios de Prueba  

Los escenarios de prueba se establecieron durante la fase de planificación del sprint 

1, definiendo casos específicos para validar cada funcionalidad implementada. Para el 

sistema de roles y autenticación, se diseñaron pruebas que verifican el correcto 

funcionamiento del inicio de sesión dinámico y la redirección según el rol del usuario. En el 

caso de la selección de actividades, se establecieron escenarios que validan la 

visualización correcta de información del acceso sencillo para las actividades y la carga 

dinámica de las actividades.  

Para el módulo de actividades, se definieron pruebas que aseguran la carga la 

correcta presentación de las interfaces. Estos escenarios de prueba fueron documentados 

siguiendo los requerimientos establecidos por el product owner y se encuentran detallados 

en el anexo VII, donde se especifican los casos de prueba, resultados esperados y criterios 

de aceptación para cada historia de usuario. 

4.3.3.1.7. Gestión de tareas  

Para controlar el flujo del desarrollo del producto dentro de lo establecido anterior 

mente, se usó la herramienta de gestión Trello, plataforma donde se van a registrar los 

pendientes a través de su sistema de tableros para llevar un control organizado de las 

actividades, como se visualiza en la figura 6. 
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Figura 6. Tablero Trello 

 

4.3.3.1.8. Sprint Backlog  

Para la planificación del Sprint 1, se priorizaron las historias de usuario HU-1, HU-2, 

HU-3 y HU-4, seleccionadas en función de su alto valor en la matriz de priorización. Estas 

historias, que acumulan una complejidad total de 26 puntos de estimación, comprenden 

funcionalidades fundamentales para la arquitectura base del sistema: la implementación del 

sistema de gestión de usuarios con roles dinámicos, el desarrollo del flujo de autenticación 

adaptativo, la construcción de paneles de control personalizados según el rol del usuario, y 

el módulo de selección y carga dinámica de actividades. La selección de estas historias 

específicas responde a la necesidad de establecer una base sólida para el desarrollo 

incremental del sistema, priorizando componentes críticos que son fundamento para las 

funcionalidades subsecuentes. 

Tabla 13. Sprint Backlog 1 

HU Tarea Est. Categoría Est. Responsable Estado 

HU1 – 
Inicio de 
Sesión 

Diseño del modelo 
entidad-relación 
de los roles y 
usuarios. 

1 Diseño 8 Jeremy 
Collaguazo 

F 

Creación de 
modelos “User”, 
“Role”, “Family”, 
“Professional”. 

2.5 Desarrollo  Jeremy 
Collaguazo 

F 

Creación de 
migraciones para 

1.5 Desarrollo  Jeremy 
Collaguazo 

F 
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usuarios, roles y 
relaciones. 

Diseño de la vista 
principal del Inicio 
de Sesión 

2 Diseño  Richard Arboleda F 

Validación y 
pruebas de la 
relación entre 
usuarios y roles. 

1 Prueba  Richard Arboleda F 

HU2 – 
Acceso 
sencillo 
para 
Actividades 

Diseño de la vista 
form.blade.php 
para el ingreso del 
nombre y apellido. 

1 Diseño 5 Richard Arboleda F 

Creación del 
controlador 
“ActivitieController” 
y método 
listActivities para 
manejar la 
validación y 
listado. 

1.5 Desarrollo  Richard Arboleda F 

Configuración del 
modo "invitado" en 
el controlador para 
usuarios no 
registrados. 

0.5 Desarrollo  Jeremy 
Collaguazo 

F 

Implementación de 
validaciones en el 
frontend para el 
ingreso de nombre 
completo. 

1 Desarrollo  Richard Arboleda F 

Validación 
funcional de las 
restricciones de 
nombres 
(completo, 
caracteres válidos, 
etc.). 

1 Prueba  Jeremy 
Collaguazo 

F 

HU3 – 
Selección y 
carga 
dinámica 
de 
actividades  

Creación del 
diseño para la 
vista dinámica de 
actividades en 
formato slider y 
cuadrícula. 

1.5 Diseño 8 Richard Arboleda F 

Configuración del 
archivo 
activities.json para 
manejar la lista de 
actividades 
dinámicamente. 

1 Diseño  Jeremy 
Collaguazo 

F 

Implementación de 
la funcionalidad 
para mostrar 

2 Desarrollo  Richard Arboleda F 
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actividades en 
slider dinámico. 

Implementación de 
la funcionalidad 
para cambiar entre 
vistas 
(slider/cuadrícula) 
en tiempo real. 

1 Desarrollo  Jeremy 
Collaguazo 

F 

Implementación de 
la navegación en 
la vista slider 
(botones 
anterior/siguiente). 

1 Desarrollo  Richard Arboleda F 

Integración de 
enlaces dinámicos 
para cargar 
actividades desde 
las vistas slider y 
cuadrícula. 

1.5 Desarrollo  Jeremy 
Collaguazo 

F 

HU4 – 
Actividad 
unir 
capitales 
con líneas 

Diseño del modelo 
y estructura de 
datos de las 
provincias y 
capitales 
(provinces). 

1 Diseño 13 Jeremy 
Collaguazo 

F 

Diseño del modelo 
y relaciones para 
guardar datos en 
el modelo 
ActivityResult 

1   Jeremy 
Collaguazo 

F 

Diseño de la 
interfaz gráfica de 
la vista match-
cities. 

2 Diseño  Richard Arboleda F 

Implementación 
del método 
startActivity para 
cargar la actividad 
de unir capitales. 

2 Desarrollo  Jeremy 
Collaguazo 

F 

Implementación 
del método 
completeActivity 
para manejar los 
resultados de la 
actividad 

2 Desarrollo  Jeremy 
Collaguazo 

F 

Creación de la 
vista match-cities 
con su diseño 
responsivo y 
funcionalidad en 
JavaScript 

3   Richard Arboleda F 

Validación de las 
conexiones entre 
provincias y 

1 Prueba  Richard Arboleda F 



 55 

4.3.3.2. Sprint I- Reuniones diarias 

Para llevar de manera adecuada la comunicación entre los miembros del equipo y el 

scrum master, se llevaron a cabo reuniones diarias de 15 minutos, donde se detallaban los 

avances y novedades presentadas durante el desarrollo, así como la recepción de feedback 

y la planeación de próximos pasos para cumplir con lo establecido en el sprint backlog. 

Durante el tiempo que se realizó el sprint 1, además de las reuniones diarias, se 

complementó este registro de actividades con la herramienta Trello. 

capitales en la 
interfaz gráfica. 

Pruebas 
funcionales del 
método 
completeActivity 
para garantizar el 
cálculo correcto. 

1 Prueba  Jeremy 
Collaguazo 

F 

HU5 – 
Actividad 
Completar 
Frases 

Diseño del modelo 
y estructura de 
datos para las 
frases 
(phrases.json). 

1.5 Diseño 8 Jeremy 
Collaguazo 

F 

Diseño de la 
interfaz gráfica de 
la actividad 
complete-phrases 
en Figma o similar. 

1 Diseño  Richard Arboleda F 

Implementación 
del método 
startActivity para 
cargar la actividad 
de completar 
frases. 

1.5 Desarrollo 
 

 Jeremy 
Collaguazo 

F 

Implementación de 
la vista complete-
phrases con 
funcionalidad para 
arrastrar y soltar. 

2.5 Desarrollo  Richard Arboleda F 

Validación de la 
lógica de arrastrar 
y soltar palabras 
en la interfaz 
gráfica. 

0.5 Prueba  Richard Arboleda F 

Pruebas 
funcionales del 
método 
completeActivity 
para calcular la 
puntuación 
correctamente. 

1 Prueba  Jeremy 
Collaguazo 

F 
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4.3.3.2.1. Historia de usuario 1: Inicio de Sesión 

Para la creación de Remindful-PUCESD y para la inicialización de este, se hizo uso 

de la herramienta xampp, que permite ejecutar un entorno de servidor php y brinda fácil 

acceso al producto. Se empezó instalando Laravel, con el uso del comando “composer 

global require laravel/installer”, que instala Laravel en el equipo para comenzar a trabajar 

con este Framework. Luego se procedió con la creación del proyecto mediante el comando 

“composer create-project --prefer-dist laravel/laravel Remindful” tal como se puede 

visualizar en la Figura 7. 

Figura 7. Comando para crear el proyecto de Laravel 

 

Dentro del archivo “.env”, se encuentra almacenada de manera estratégica la 

conexión a la base de datos con el proyecto Laravel, dado que es de mucha importancia 

realizar las migraciones a través del comando “php artisan migrate” para realizar así los 

registros y autentificaciones de los usuarios, junto con los roles asignados respectivamente. 

Por lo tanto, para poder inicializar el proyecto de manera adecuada y usando las 

herramientas que han determinado con anterioridad, como el gestor de base de datos 

MySQL, es sumamente importante hacer una correcta configuración de las variables de 

entorno del proyecto, estas configuraciones se encuentran en el archivo .env de la carpeta 

root, donde debe colocar las credenciales adecuadas. Por defecto Laravel usa sqlite, un 

gestor pequeño de base de datos, el cual no es el que determinó para el proyecto, así que 

se tuvo que aplicar una correcta configuración colocando en “DB_CONNECTION”, el gestor 
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de base de datos correcto, en este caso “DB_CONNECTION=mysql” y sevdebe colocar las 

credenciales adecuadas para acceder a servidor MySQL. En la figura 8 se detallaron estas 

configuraciones. 

Figura 8. Configuración del archivo “.env” para usar MySQL 

 

Dentro de los requisitos del product owner, se presentó la necesidad de integrar el 

inicio de sesión (anexo VI) para los usuarios que necesitan visualizar los datos de los 

progresos de los adultos mayores en las actividades cognitivas, profesionales encargados 

de sus cuidados y familiares. Por lo que, se optó por modelar los datos en la tabla nativa de 

Laravel, como punto de entrada para los datos necesarios del inicio de sesión, luego re-

direccionando adecuadamente según el rol, con el cual esté designado cada usuario dentro 

de la aplicación, profesional, familiar o administrador. Por otro lado, para los cuales se 

analizó sus propios modelos de datos adaptados a las necesidades del producto, tal como 

se detallan en las figuras 9, 10 y 11. 

Figura 9. Modelo User 
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El modelo de User, se diseñó como punto de entrada para los diferentes roles de 

usuarios, este es el modelo central del cual dependiendo si tiene el rol de familiar, o de 

profesional encargado, permite relacionarlos con sus propios modelos para manejar sus 

datos específicos, lo que fue clave en el momento de gestionar de manera ordenada los 

datos de los usuarios (figura 10).  

Figura 10. Modelo para Profesionales 

              

Además, se optó por mantener este modelo con los datos netamente esenciales, 

pero claves para la identificación de los usuarios con el rol de profesional a cargo de los 

adultos mayores, ya que este modelo tiene relación con el Modelo Users, Por lo tanto, no es 

necesario redundar datos como nombre o correo, de esta manera se optimizó la interacción 

entre modelos y se evitó una redundancia de datos (figura 11). 

Figura 11. Modelo para Familiares 
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Por otra parte, al igual que se decidió en el modelo de profesionales mantener los 

datos esenciales, aquí se optó por priorizar datos de contacto que pueden llegar a ser 

necesario, claves para informar al familiar responsable de los adultos mayores de Canas de 

Amor. Al igual que los que tienen el usuario de profesional, al tener relación con la tabla 

Users, se evitó una redundancia de datos innecesaria para la aplicación. 

Asimismo, una vez que se determinaron los modelos, se generó las migraciones 

para cada uno de los modelos anteriormente detallados, generando así 3 migraciones 

principales “create_users_table, create_families_table, create_professionals_table”, cada 

una de estas migraciones contiene la normalización de sus modelos, lo que garantiza la 

integridad de datos, tal y cual se detallan en las figuras 12, 13 y 14. 

Figura 12. Migración “create_users_table” 

 

Al ser users parte nativa del Framework Laravel, se optó por adaptarlo para la 

implementación de los usuarios basados en roles, por lo que se incluyen tablas para 

detalles como la tabla de sesión y grabar las sesiones, es decir, cuando se ingresa a algún 

rol dentro de la aplicación, para la supervisión y auditoria. Para la tabla de usuarios se 

determinaron los tipos de datos óptimos para trabajar con el Modelo Users. 
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Figura 13. Migración “create_families_table” 

 

Al igual que, la migración para los usuarios, la migración para los familiares se 

determinó los tipos de datos optimizados y trabajar con la información de los familiares de 

los adultos mayores. 

Figura 14. Migración “create_professionals_table” 

 

Por lo tanto, la migración para la tabla de profesionales encargados de los adultos 

mayores, siguió el mismo patrón que las 2 anteriores migraciones, determinando los tipos 

de datos adecuados para mantener la integridad de la información en la aplicación. 

De la misma forma, debido a que se buscaba validar la implementación del inicio de 

sesión basado en roles con el product owner, se decidió diseñar un seeder para probar la 

funcionalidad del inicio de sesión basado en roles, este seeder consta de 3 usuarios de 

prueba basados en los roles principales. Por lo cual, dentro del archivo 

DatabaseSeeder.php, que viene por defecto en Laravel, se creó información de prueba de 

usuarios ficticios, como se demuestra en la figura 15. 
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Figura 15. “DatabaseSeeder.php” 

 

Además, tras la finalización de las implementaciones de migraciones y seeders, se 

procedió a ejecutar estas migraciones con el comando ‘php artisan migrate:reset’ para 

forzar la actualización de estos modelos y migraciones (figura 16). 

Figura 16. Ejecución de Migraciones 

 

Por lo tanto, para ejecutar los seeders, se utilizó el comando “php artisan db:seed”, 

lo que ingresa en las tablas generadas por las migraciones, a los usuarios para probar las 

funcionalidades de Remindful (figura 17). 

Figura 17. Ejecución de Seeder 

 

En la figura 18, se observa el diagrama con mayor claridad, la relación entre los 

modelos Users – Families – Professionals, optimizando así el flujo de los datos y 

manteniendo una estructura, clara de fácil acceso y escalable. 
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Figura 18. Diagrama entidad-relación 

 

Por consiguiente, para la implementación lógica de esta funcionalidad, se determinó 

que la manera óptima es implementar un middleware que se encargue, de validar y 

gestionar el acceso basado en roles e implementarlo en las rutas del producto (figura 19). 

En este punto el diseño de las rutas simplifica en gran medida el acceso basado en roles 

que requiere en este producto, por lo cual cada rol tiene rutas especificas dentro de la 

aplicación. 

Figura 19. Middleware 

 

Una vez que se determinó la configuración y uso del middleware, se realizó la 

implementación del controlador para el inicio de sesión LoginControler, que vincula y 

redirige a las rutas adecuadas basadas en su rol, dándole paso al middleware para 

gestionar y validar el rol. Este controlador, también está definido para validar las entras del 

formulario del frontend, mantener la consistencia en la base de datos, y evitar las 

vulnerabilidades comunes y administrar el cierre de sesión (figura 20). 
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Figura 20. LoginController 

 

Por lo tanto, una vez finalizado la lógica para el inicio de sesión, se procedió con la 

implementación de la interfaz web, que se decidió realizar de forma amigable, clara y 

sencilla, con colores suaves y una distribución clásica. Esto se logró, con un header que 

contiene el logo y nombre de la aplicación, y el botón clave para acceder a la resolución de 

actividades, en el cuerpo de manera divida el formulario de inicio de sesión, claro, 

accesible, y una foto de la institución Canas de Amor. Además, es importante mencionar 

que en las reuniones con el product owner, se decidió no permitir que cualquier usuario se 

registre a la aplicación, ya que la fundación Canas de Amor trabaja con un grupo de adultos 

mayores y sus familiares. Por lo cual, permitir el acceso o creación de cualquier usuario 

ajeno a la institución no es requerida, se busca trabajar sólo con los integrantes de Canas 

de Amor (figura 21). 

Figura 21. Vista Inicio de sesión 
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4.3.3.2.2. Historia de Usuario 2: Acceso sencillo para actividades 

Para el desarrollo de esta historia de usuario (anexo VI), se determinó que la 

manera más adecuada para permitir el acceso a las actividades por parte de los adultos 

mayores y sus cuidadores, era minimizar la cantidad de datos requeridos. Con este 

enfoque, se eliminó la necesidad y la complejidad de hacer que los adultos mayores o los 

profesionales a su cargo tengan que recordar contraseñas, con esto se garantizó un acceso 

fácil y eficiente basado en el contexto. Es así como, se diseñó un mecanismo de acceso 

basado únicamente en la introducción del nombre y apellido del usuario. 

En el backend, se implementó un sistema que mitiga los errores de escritura al 

ingreso de los adultos mayores y ofrece otras formas de búsqueda para garantizar que 

Remindful-PUCESD pueda identificar al usuario. Este sistema, incluye la búsqueda sin 

tildes, ignorando caracteres especiales o incluso evaluando posibles combinaciones que se 

aproximen al nombre ingresado. 

Por consiguiente, en caso de no encontrar al usuario, el diseño de esta funcionalidad 

asegura que el adulto mayor o el cuidador que lo asista, no se vea limitado al momento de 

acceder. Incluso si el nombre se ingresa de manera incorrecta, el sistema permite avanzar y 

acceder a las actividades. Además, una vez que se haya identificado correctamente al 

adulto mayor, la sesión se actualiza con la información necesaria para realizar la evaluación 

y calificación de las actividades completadas. 

Finalmente, tras el ingreso exitoso, el sistema redirige al usuario a la lista de 

actividades disponibles, brindando una experiencia accesible e inclusiva, que considera las 

necesidades específicas de este grupo demográfico. El núcleo que permitió la integración 

adecuada entre un medio de registro y la accesibilidad requerida por adultos mayores, fue 

el “ActivitieController”, este controlador es el encargado de gestionar el acceso del adulto 

mayor de manera simple, esta validación se hace a través de 2 elementos claves, el método 

“listActivities” y la función auxiliar “identifyParticipant” (figura 22 y 23). 
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Figura 22. ActivitieController 

 

Figura 23. Función “identifyParticipant” 

 

Asimismo, la presente función es la encargada de realizar la consulta normalizando 

los nombres, lo que permite que se pueda acceder como un usuario real o iniciar como un 

invitado dentro de la aplicación web. Para implementación de esta funcionalidad de realizó 

un diseño de frontend bastante sencillo, fácil de entender y accesible para todos los 

usuarios, tanto adultos mayores como profesionales que quieran ayudar a los adultos 

mayores (figura 24). 
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Figura 24. Vista Formulario de Ingreso 

 

De la misma manera, para la integridad y coherencia de este formulario, se 

implementaron validaciones en el frontend que no permiten ingresar caracteres especiales, 

o números al formulario, además, de no poder ingresar sin dar un nombre, esto garantiza 

mantener datos limpios y accesos lógicos. 

Figura 25. Validaciones en “Activities.form” 

 

Por lo tanto, se realizaron pruebas para validar y para garantizar el funcionamiento 

adecuado de esta restricción, y evitar contaminación de datos, notificando a los usuarios de 

manera clara y asertiva. 
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Figura 26. Prueba de acceso con caracteres especiales 

 

4.3.3.2.3. Historia de Usuario 3: Selección y carga dinámica de 
actividades 

La selección y carga dinámica de actividades es un aspecto clave para garantizar 

una experiencia de usuario eficiente y personalizada. En esta historia de usuario (anexo VI), 

se desarrollaron mecanismos que permitieron presentar actividades de manera interactiva y 

adaptativa, asegurando que el sistema sea intuitivo y atractivo para los usuarios. Con esto 

en mente, se decidió implementar una vista que fue fácil de entender y accesible, facilitando 

la selección de la actividad adecuada. Es así que, se optó por implementar una vista de tipo 

slider o diapositivas, que son bastante intuitivas e informativas, y que se cambian de 

actividad clicando botones igual de accesibles, como se representa en la figura 27. 

Figura 27. Vista Slider - Diapositivas 
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Pensando en la accesibilidad de los profesionales o familiares que deseen cargar 

más rápido una actividad que no está entre las primeras, se implementó la vista cuadrícula, 

que muestra de manera más resumida las actividades (figura 28). 

Figura 28. Vista Cuadricula. 

 

Estos cambios se logran directamente en la vista mediante la utilización de estilos 

Tailwind y JavaScript, lo que permite la redistribución e interactividad (figura 29). 

Figura 29. Código de vista de actividades  

 

Para la carga de actividades a nivel de backend, se implementó el método 

“showActivities()”, encargado de gestionar la carga de las actividades de manera eficiente. 

Tras un análisis exhaustivo, se determinó que las actividades presentaban una gran 

variedad en su estructura y contenido, lo que hubiera requerido un esfuerzo considerable 

para normalizarlas si se gestionaban directamente en la base de datos. Para abordar esta 

complejidad, se optó por utilizar un archivo de configuración JSON  “activities.json”.  
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Esta solución se consideró la más adecuada, debido a varios factores como la 

simplicidad de diseño del formato JSON, la facilidad para modificar los archivos, y el 

encapsulamiento que asegura un control centralizado sobre las configuraciones. Este 

enfoque permitió eliminar los riesgos de errores presentes cuando se realizan 

modificaciones directas en los datos de actividades (figura 30). 

Figura 30. Código de vista de actividades  

 

La decisión que se tomó de utilizar archivos JSON no solo redujo el tiempo de 

desarrollo, sino que también mejoró la flexibilidad y escalabilidad de Remindful-PUCESD. 

Nuevos tipos de actividades pueden añadirse fácilmente con ajustes en los archivos de 

configuración, sin necesidad de alterar la estructura de la base de datos. Sin olvidar que la 

lectura de archivos JSON desde el servidor es ligera en términos de rendimiento y facilita el 

mantenimiento. En conclusión, este enfoque simplificó el diseño e implementación de las 

actividades, asegurando la estabilidad y permitiendo una evolución controlada y eficiente en 

futuras historias de usuarios o requerimientos del cliente (figura 31). 

Figura 31. “Activities.json” 

 

Para la inicialización de las actividades de diseño el método "startActivity", 

encargado de recoger el id desde la configuración mencionada anteriormente, y el tipo de 
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actividad, así evaluado que la actividad inicie de manera correcta, cargando la configuración 

de la actividad correspondiente, y mostrando la actividad seleccionada (figura 32). 

Figura 32. Método “startActivity” 

 

4.3.3.2.4. Historia de Usuario 4: Actividad unir capitales con líneas 

Antes de comenzar con el desarrollo de esta HU (anexo VI), se buscó una solución 

más sencilla para implementar todas las actividades, mediante un punto centralizado de 

datos, un método general que permita guardar los datos en un formato definido que pudiera 

ser reutilizado por las actividades que se estaban por implementar. Fue así que, se decidió 

separar la lógica de cada actividad, desacoplándolas entre sí, pero uniéndolas en un punto 

común y centralizado. Por ende, para esta solución se usó JavaScript y estilos 

personalizados directo en cada actividad, así cada actividad no se limita ante su necesidad 

específica de estimulación cognitiva, si no que se le brinda completa libertad y creatividad a 

cada una de las actividades, pero estandarizando los datos en un método.  

Es así como, se creó el método “completeActivity", interfaz de datos del controlador, 

pensado en ser un punto común en donde se recibe una calificación y datos necesarios de 

la resolución de cualquiera de las actividades, se validan estos datos, y se registran con el 

modelo correspondiente. De esta manera, se logró desacoplar la lógica de cada actividad, 

dándoles libertad a sus propias necesidades de estimulación cognitiva, pero garantizando la 



 71 

integridad de datos en el método “completeActivity", lo que permitió un desarrollo mucho 

más ágil y consistente (figura 33). 

Figura 33. Método “completeActivity” 

 

La implementación de esta estrategia tuvo múltiples beneficios, en primer lugar, 

permitió que se concentraran los esfuerzos exclusivamente en el diseño visual y la 

interacción de cada actividad, un aspecto crucial para los adultos mayores, quienes 

requieren interfaces claras y fácilmente comprensibles, basadas en el estímulo cognitivo 

específico de la actividad. Segundo, la reutilización del método “completeActivity” en todas 

las actividades simplificó el desarrollo, reduciendo tiempos de implementación y facilitando 

la incorporación de nuevas actividades.  

Este enfoque unificó el proceso de calificación, asegurando una evaluación 

consistente y confiable en todas las actividades implementadas. La actividad "Unir 

provincias con sus capitales", fue diseñada para ofrecer una experiencia interactiva y 

entretenida. La idea fue presentar una lista de provincias y una lista de capitales, las cuales 

el adulto mayor debe conectar utilizando su memoria (figura 34). 

Figura 34. Actividad Unir Provincias con líneas 
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Al iniciar, el usuario observa ambas listas, provincias y capitales desordenadas, al 

seleccionar una provincia y una capital, se dibuja una línea que las conecta. Esto hace que 

la actividad sea intuitiva y accesible, incluso para quienes no están familiarizados con 

herramientas tecnológicas, es el típico juego de unir con líneas, pero simplificado para 

adultos mayores. Si el adulto mayor intenta realizar una conexión incorrecta o deja 

provincias sin emparejar, el sistema muestra notificaciones que lo guían para completar la 

tarea (figura 35).  

Figura 35. Notificaciones en la Actividad Unir con líneas 

 

Cuando todas las provincias se hayan conectado y se envié la actividad, se evalúa 

las respuestas en base a los aciertos y errores al momento de la selección. Al finalizar, se 

presenta una puntuación en relación a los aciertos y errores tal como se mencionó 

anteriormente, junto con un mensaje de éxito en formato de notificación busca reforzar y 

celebrar el esfuerzo del adulto mayor por completar la actividad (figura 36). 

Figura 36. Notificación de finalización  

 

Para la actividad de "Unir provincias con sus capitales", se utilizó un archivo de 

configuración “provinces.json”, éste archivo fue diseñado para encapsular la información 

necesaria de manera estructurada. Cada entrada en el archivo corresponde a una provincia 



 73 

y su respectiva capital, representadas como pares clave-valor en un arreglo de objetos 

JSON. El modelo del archivo es intencionalmente minimalista, con claves como "province" 

para identificar el nombre de la provincia, y "capital", pensado en poder escalarlo o 

adaptarlo de manera sencilla y desacoplada, permitiendo tener más opciones sin intervenir 

directamente en código o funciones de Remindful-PUCESD (figura 37). 

Figura 37. Archivo de configuración provinces.json  

 

Para la actividad "Unir provincias con sus capitales" se utilizó el método 

"completeActivity" que tal cual se planteó y se mencionó anteriormente, fue un componente 

clave para integrar el diseño proprio de las actividades. En este caso el unir con líneas, 

dándole flexibilidad a la actividad, pero volviendo al interfaz de datos general para registrar 

las respuestas del usuario y evaluarlo. En sí, se pensó en el flujo de uso de este método 

corresponde a etapas de cada actividad, en este caso particular, cuando el adulto mayor 

finalice las conexiones de provincias con su capital, puede enviar estas respuestas a ser 

calificadas. Por lo tanto, es así que la actividad da un conjunto de datos, entre ellos la 

calificación y datos del usuario que resolvió la actividad, que se registra en la base de datos 

gracias a este método (figura 38). 
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Figura 38. Uso del método “completeActivity” 

 

El uso del método “completeActivity” garantizó que toda la información, como el 

puntaje total, el tiempo empleado y los detalles de las respuestas, se almacene de manera 

estandarizada en la base de datos. Esto no solo garantizó consistencia de los datos, sino 

que también facilita el análisis del adulto mayor, para poder personalizar y revisar el 

progreso del adulto mayor. 

4.3.3.2.5. Historia de Usuario 5: Actividad Completar Frases 

La actividad "Completar frases” de la HU (anexo VI), se diseñó con el objetivo de 

estimular las habilidades cognitivas de los adultos mayores mediante el uso de frases y 

expresiones populares. Esto permitió desarrollar la actividad como un juego de arrastrar y 

soltar, en donde se muestra una frase incompleta que el adulto mayor debe reconocer y de 

entre las opciones disponibles debe seleccionar una, lo que permitió establecer una 

dinámica clara y objetiva, buscando mantener el interés y la atención del adulto mayor 

durante toda la actividad pensando y recordando frases populares. 

Con este objetivo en mente, se planteó diseñar una interfaz limpia, en donde las 

frases se mostraron de manera clara y visible, centrado para destacar su importancia. 

Además, para delimitar el área de arrastre, se decidió utilizar un recuadro con líneas 

punteadas que indica mediante una frase "arrastre aquí" el sitio, donde se deben soltar las 

frases. De igual manera para las opciones, se decidió utilizar 4 palabras a manera de 

tarjeta, donde se vean claramente las palabras disponibles, con colores suaves y textos que 



 75 

contrastan y son visibles para los adultos mayores, facilitando su participación con la 

actividad (figura 39). 

Figura 39. Actividad completar frases 

 

De igual forma, se incluyó una barra de progreso en la parte superior para que los 

adultos mayores puedan visualizar cuántas frases han completado y cuántas les faltan. Al 

finalizar las frases, aparece un mensaje que celebra el logro y muestra la calificación 

obtenida en la actividad (figura 40). 

Figura 40. Código “complete-phrases.blade.php” 

 

El modelo para esta actividad está definido en un archivo de configuración 

“phrases.json”. Este archivo contiene un conjunto de frases incompletas, cada una con su 

palabra correcta y un conjunto de palabras incorrectas. Además, su estructura es clara, 

diseñada para facilitar tanto la lectura como la expansión futura (figura 41). 
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Figura 41. Modelo “phrases.json” 

 

La actividad utiliza el método central “completeActivity” para registrar los resultados 

en el sistema. Una vez que el usuario finaliza las 10 frases, el sistema genera un conjunto 

de datos que incluye el puntaje total, las respuestas correctas, las incorrectas y el tiempo 

empleado en completar la actividad. Este formato de datos, estandarizado según lo definido 

en “completeActivity”, se envía al backend para su validación y almacenamiento en la base 

de datos (figura 42). 

Figura 42. Integración con el método “completeActivity” 

 

4.3.3.3. Revisión del Sprint 1  
 

Subsiguiente de finalizar el primer sprint, el equipo de Scrum realizó una reunión, 

donde se destacaron los avances principales del proyecto, tras finalizar las revisiones 
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correspondientes, y se recolectó el feedback para aplicar las mejoras correspondientes e 

incentivar a la aplicación de mejoras dentro del proyecto Remindful-PUCESD. 

4.3.3.4. Retrospectiva del Sprint 1 
 

Dentro de la reunión los miembros del equipo de desarrollo, se realizó un análisis 

para el siguiente sprint, en donde se fijó un plan para realizar optimizaciones de tiempo, 

además, se realizó una valoración de las tareas asignadas a los miembros de equipo. Se 

cumplió con el objetivo de los módulos para el inicio de sesión, acceso, selección y carga 

dinámica de actividades, las actividades de “Unir provincias con líneas” y “Completar 

frases”. Por otra parte, las diferentes historias de usuario planteadas en el primer sprint se 

finalizaron con total éxito, cumpliendo con las funciones de las bases de datos, inicio se 

sesión a los usuarios en la aplicación web. 

4.3.4. Sprint 2  

4.3.4.1. Sprint 2-Planificación  
 

En la fase de planificación del sprint 2 del proyecto Remindful-PUCESD, el equipo se 

centró en la implementación de funcionalidades avanzadas que extendieron la base 

establecida en el Sprint 1. Se priorizaron las historias de usuario relacionadas con el 

desarrollo de las actividades, la gestión completa de usuarios como de adultos mayores, 

evaluación profesional de las actividades, la visualización de datos y sumando un total de 

27 puntos de esfuerzo. La distribución de tareas, se realizó considerando las especialidades 

de cada miembro del equipo, buscando optimizar el tiempo y los recursos disponibles. Este 

sprint, se planteó como un paso crucial para consolidar la funcionalidad principal de la 

aplicación, avanzar hacia la entrega de una solución robusta y completa para la 

estimulación cognitiva y registro de sus resultados (tabla 14). 

Tabla 14. Sprint Backlog 2 

HU Categoría Est
. 

Est. Tarea Estad
o 

Responsabl
e 

HU6 - 
Actividad 

Diseño 5 1.5 Diseño de la interfaz 
gráfica para completar 

F Richard 
Arboleda 



 78 

Completar 
Palabras 

palabras con 
imágenes (“complete-
words.blade.php”). 

Diseño  0.5 Configuración del 
archivo words.json 
para manejar las 
palabras, pistas e 
imágenes. 

F Jeremy 
Collaguazo 

Desarrollo  1.5 Implementación del 
método “startActivity” 
para cargar la 
actividad de completar 
palabras. 

F Jeremy 
Collaguazo 

Desarrollo  1.5 Implementación de la 
funcionalidad 
interactiva (selección 
de opciones) en la 
vista. 

F Richard 
Arboleda 

HU7 - 
Actividad 
Secuencias 
Numéricas 

Diseño 5 1.5 Diseño de la interfaz 
para la actividad de 
completar secuencias 
matemáticas 
(“complete-
maths.blade.php”). 

F Richard 
Arboleda 

Desarrollo  1 Configuración del 
archivo “maths.json” 
con las series 
matemáticas, 
operaciones y valores 
faltantes. 

F Jeremy 
Collaguazo 

Desarroll
o 

 
 

 1 Implementación del 
método “startActivity” 
para cargar las 
secuencias desde el 
archivo JSON. 

F Jeremy 
Collaguazo 

Prueba  1.5 Programación de 
validación y 
visualización de 
resultados. 

F Richard 
Arboleda 

HU8 - 
Actividad 
Secuencias 
Lógicas 

Diseño 5 1.5 Diseño de la interfaz 
para la actividad de 
replicar patrones 
(colores, animales, 
objetos, figuras, 
alimentos). 

F Richard 
Arboleda 

Desarrollo  1 Configuración del 
archivo 
“sequences.json” con 
categorías y patrones 
para replicar. 

F Jeremy 
Collaguazo 

Desarrollo  1.5 Implementación de la 
lógica para mostrar, 
ocultar y replicar 
patrones en la vista 

F Jeremy 
Collaguazo 
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(“complete-
secuencies.blade.php”
). 

Desarrollo  1 Implementación del 
método 
“completeActivity” para 
guardar los resultados 
en el backend. 

F Richard 
Arboleda 

HU9 - 
Administració
n de Usuarios 

Diseño 3 1 Diseño de la vista de 
administración de 
usuarios con tabla, 
filtros, y modales para 
creación y edición. 

F Richard 
Arboleda 

 

Desarroll
o 

 

 0.5 Implementación de 
filtros por roles y 
lógica para listar 
usuarios según el rol 
seleccionado. 

F Richard 
Arboleda 

 

Desarroll
o 

 

 0.7
5 

Desarrollo de 
funcionalidad para 
creación, edición y 
eliminación de 
usuarios desde el 
frontend. 

F Jeremy 
Collaguazo 

 

Desarroll
o 

 

 0.7
5 

Backend: Métodos 
para crear, editar, 
filtrar y eliminar 
usuarios, incluyendo 
validaciones. 

F Richard 
Arboleda 

HU10 - 
Gestión de 
Adultos 
Mayores 

Diseño 3 1 Diseño de la vista de 
gestión de adultos 
mayores, incluyendo 
tarjetas informativas y 
modales para detalles 
y edición. 

F Richard 
Arboleda 

Desarrollo  1 Implementación de la 
funcionalidad para 
registrar adultos 
mayores con 
validaciones 
específicas. 

F Jeremy 
Collaguazo 

Desarrollo  1 Desarrollo del 
backend para cargar, 
actualizar y mostrar la 
información de los 
adultos mayores. 

F Jeremy 
Collaguazo 

HU11 - 
Gestión para 
Evaluación 
Profesional 

Diseño 3 1 Crear diseño de las 
vistas para resultados 
de actividades y 
gestión de adultos 
mayores a cargo. 

F Richard 
Arboleda 

Desarrollo  0.7
5 

Implementar la 
funcionalidad para 
mostrar resultados 

F Jeremy 
Collaguazo 
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filtrados por estado y 
adulto mayor. 

Desarrollo  0.7
5 

Implementar el 
formulario para 
evaluar actividades 
pendientes con 
validaciones 
dinámicas. 

F Richard 
Arboleda 

Desarrollo  0.5 Construir 
funcionalidad para 
visualizar el historial 
de actividades de un 
adulto mayor. 

F Jeremy 
Collaguazo 

HU12 - 
Visualización 
de resultados 

Diseño 3 1 Crear diseño del panel 
principal, gráficos y la 
vista de resultados 
históricos para 
familiares. 

F Richard 
Arboleda 

Desarrollo  0.7
5 

Implementar 
funcionalidad para 
mostrar estadísticas 
(promedio general, 
actividades 
completadas). 

F Jeremy 
Collaguazo 

Desarrollo  0.7
5 

Implementar gráficos 
interactivos para el 
progreso general y 
rendimiento por 
actividad. 

F Jeremy 
Collaguazo 

 

Desarrollo 

 0.5 Construir la 
funcionalidad de la 
vista de resultados 
históricos y los 
detalles de 
actividades. 

 Richard 
Arboleda 

4.3.4.2. Historia de Usuario 6: Actividad Completar Palabras 

La actividad "Completar Palabras" (anexo VI), fue diseñada para estimular las 

capacidades cognitivas y la atención visual de los adultos mayores, presentando palabras 

incompletas acompañadas de imágenes que sirven como pistas visuales. La selección de 

esta dinámica buscó combinar elementos visuales y textuales que fomentaran la 

memorización, el razonamiento y la asociación. 

Se decidió colocar las letras en tarjetas de colores claros, organizados en 

cuadriculas para que la distribución se entendible. Para complementar en el centro de la 

pantalla, se muestra una imagen que hace referencia a la palabra a completar, junto con 
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una pista de texto, dándole aún más información al adulto mayor de la palabra que debe 

completar. Esto resulto ser una parte clave, ya que estos datos ayudan a estimular la 

relación y pensamiento rápido del adulto mayor, además de mitigar la frustración, ya que, 

con estas referencias claras, pueden centrarse en resolver la actividad. 

Para esta actividad, se decidió que se debe empezar con la palabra incompleta, la 

imagen directamente relacionada con la palabra que está resolviendo el adulto mayor, de 

esta manera solo debe seleccionar la palabra que encaje con las pistas. Así, mientras el 

adulto mayor va resolviendo las palabras, una barra de progreso brinda información del 

progreso de la actividad, además de que esta actividad tolera errores, evitando que los 

adultos se sientas atascados en caso de no ser capaces de resolver las palabras (figura 

43). 

Figura 43. Actividad Completar Palabras 

 

La vista para esta actividad, se desarrolló teniendo en cuenta las necesidades 

específicas de los adultos mayores, como la necesidad de elementos visibles, el contraste 

de colores y el tamaño adecuado. En el centro de la pantalla, se muestra la imagen 

correspondiente a la palabra incompleta, acompañada de una pista que incluye las letras 

conocidas de la palabra y espacios para las letras que se desconocen. Las letras 

disponibles para completar las palabras se presentan en tarjetas, con letras grandes 

sumamente visibles en una cuadrícula para organizar estas opciones (figura 44).  
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Figura 44. Código “complete-words.blade.php” 

 

Al igual que las actividades anteriores de las HU previas, se utilizó el archivo de 

configuración, en este caso “words.json”, en el cual se definieron las palabras, sus pistas, 

las letras correctas e incorrectas, así como las imágenes de referencia para la palabra. Este 

modelo facilitó el añadir nuevas palabras y sus respectivos complementos, además de la 

modificación y organización de las palabras sin necesidad de realizar cambios directos en el 

código (figura 45). 

Figura 45. Modelo “words.json” 

 

Al igual que las actividades previas, se utilizó el método “completeActivity”, para 

registrar y grabar los datos y resultados obtenidos durante la actividad. Es así que, una vez 

finalizada la actividad, la lógica interna de la actividad obtiene las respuestas correctas e 

incorrectas. Además, en el proceso de evaluar el puntaje final, se utilizó el método 
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“completeActivity”, que registra los resultados en la base de datos en un formato 

estandarizado para su almacenamiento y análisis futuro (figura 46). 

Figura 46. Integración con “completeActivity”. 

 

Con esta estructura, se evitó tener que modificar la base de datos cada vez que se 

quisiera actualizar las palabras o añadir nuevas imágenes. De este modo, se mantuvo la 

lógica de calificación y almacenamiento separada de la lógica de la vista. 

4.3.4.2.1. Historia de Usuario 7: Actividad Secuencias Numéricas 

Para el desarrollo de la HU 7 (anexo VI), se buscó ofrecer un desafío que se 

estimule la lógica matemática de los adultos mayores, la actividad que mejor se adaptó a 

este objetivo fue, el cálculo de secuencias numéricas. Esta actividad en donde al adulto 

mayor, se le presenta una secuencia matemática sencilla, en la que debe insertar números 

que completen, para añadir dinamismo y flexibilidad las secuencias responden a 

operaciones matemáticas sencillas, como sumas y restas (figura 47). 

Figura 47. Actividad Completar secuencias numéricas 
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Una vez que este concepto para la actividad se finalizó, se procedió al diseñó de la 

interfaz en la que se plasmó las secuencias matemáticas, fue así que, se decidió presentar 

una tarjeta en la que cuente con los elementos claves como las indicaciones, una pista, y la 

secuencia matemática con un botón que continua con la siguiente secuencia. Siguiendo el 

estilo y la lineal de las demás actividades, se conceptualizó este diseño con letras grandes, 

visibles, claras y contrastes claros, para permitir a los adultos mayores interactuar de 

manera correcta con la actividad, fue así que, la vista "maths.blade.php" se desarrolló 

siguiendo estos conceptos (figura 48). 

Figura 48. Código “complete-maths.blade.php” 

 

Por otro lado, se continuo con el estándar establecido para la configuración de cada 

actividad, fue así que se desarrolló el archivo "maths.json", como base para las secuencias 

matemáticas, ya que contiene todos los datos necesarios de esta actividad. Asimismo, 

utilizando el método "startActivity" se inicializa la actividad, obtenido los datos del archivo de 

configuración y preparando las secuencias para ser mostradas a los adultos mayores. En 

este punto, se visualizó los beneficios de desacoplar los archivos de configuración de las 

actividades de la base de datos, ya que no se invirtió tiempo en la normalización de las 

estructuras de las actividades. 

En el frontend, se utilizó JavaScript para manejar la lógica de interacción 

independiente de las demás actividades, siguiendo la misma lógica que las actividades 

previas. Por ejemplo, al cargar cada serie, el código genera elementos interactivos que 
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representan los números iniciales, las operaciones intermedias y los espacios para las 

respuestas del usuario (figura 49). 

Figura 49. Modelo “maths.json” 

 

Al igual que las demás actividades, para registrar la resolución de las secuencias 

numéricas, se utilizó el método “completeActivity”. Una vez que el usuario completa las 10 

series matemáticas, el script en el frontend recopila los datos relevantes, como el tiempo 

total tomado, la cantidad de respuestas correctas e incorrectas, y el puntaje total calculado 

(figura 50). 

Figura 50. Integración con el método “completeActivity” 

 

4.3.4.2.2. Historia de Usuario 8: Actividad Secuencias Lógicas 

En la definición de esta actividad (anexo VI), se decidió crear una actividad de 

secuencias basadas en patrones diversos, colores, figuras, animales, entre otros, con la 
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finalidad de estimular la memoria a corto plazo de los adultos mayores, con elementos muy 

claros y fáciles de relacionar con elementos reales, o de su vida cotidiana, ofreciéndoles 

una actividad adaptada a sus necesidades (figura 51). 

Figura 51. Actividad secuencias lógicas 

 

Por lo tanto, se diseñó la interfaz con elementos llamativos, para retener la atención 

de los adultos mayores, con textos grandes, y permitir la correcta visualización y 

entendimiento de las indicaciones de la actividad. Además, como zona principal se 

conceptualizó una tarjeta en la que se presentaron los patrones, en cuadros claros, en los 

que se muestra el orden del patrón a memorizar, y sin límites de tiempo, para evitar la 

frustración de los adultos mayores, y con un botón claro para avanzar a la resolución.  

Por lo cual, dentro de la resolución se ofrecen 6 opciones para completar, que se 

debe completar haciendo click en el orden que el adulto mayor recuerde. También, se 

implementó el concepto de manejo de errores, en caso de equivocarse o no estar seguro, 

se puede cambiar los elementos ya seleccionados, o reiniciar toda la actividad, dándole el 

control de la actividad al adulto mayor, dejándoles disfrutar sin ser presionado (figura 52). 
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Figura 52. Vista “complete-sequences.blade.php” 

 

Para el flujo de resolución de esta actividad, se definió una secuencia de 3 etapas, la 

primera es la de visualización, el adulto mayor observa un patrón generado aleatoriamente, 

según la categoría correspondiente, este patrón permanece en pantalla hasta que el adulto 

mayor se considere listo para la resolución, no está presionado a memorizar en una 

cantidad de tiempo definido, y así se evitó que se sientan abrumados por el tiempo. En la 

segunda etapa, se definió el estado de completar, es el espacio en donde el adulto mayor 

debe seleccionar del recuadro de opciones en el orden correcto, según lo que haya 

memorizado, y tiene la posibilidad de corregir los elementos que ha seleccionado si se 

equivocó, haciendo click sobre el elemento que consideran incorrecto. Y, por último, tras 

completar todas estas categorías de patrones, se evalúan los elementos correctos con un 

puntaje basado en los aciertos y errores, que responde con retroalimentación inmediata 

para indicar los errores y aciertos, permitiéndoles aprender y verificar su trabajo en tiempo 

real (figura 53). 

Figura 53. Modal de Finalización 
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Siguiendo la lógica establecida en las previas HU, a nivel de backend, se creó un 

archivo de configuración “sequences.json” para almacenar las categorías de los patrones. 

Cada categoría contiene elementos como colores, imágenes de animales o figuras 

geométricas, una descripción, y los datos necesarios para cada una de estas, dependiendo 

de su propia categoría (figura 54). 

Figura 54. Modelo “sequences.json” 

 

Una vez finalizadas todas las categorías de patrones, los resultados se envían al 

backend mediante una petición AJAX al método “completeActivity”. Como ya se ha 

mencionado varias veces a lo largo de esta documentación, este método se encarga de 

procesar y almacenar los resultados en el modelo “ActivityResult”, asociado al adulto mayor 

actual de la sesión, lo que permite registrar y evaluar de manera personalizada el 

rendimiento de cada uno (figura 55). 

Figura 55. Integración con el método “completeActivity” 
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4.3.4.2.3. Historia de Usuario 9: Administración de Usuarios 

Tras la finalización de las HU (anexo VI) relacionadas con actividades, se procedió 

con el desarrollo de la HU 9, en el planteamiento se analizó la necesidad de tener un 

apartado donde poder trabajar con los datos y calificaciones generas en las actividades. Es 

así que, el apartado de administración está seccionado en roles necesarios para interactuar 

de manera apropiada con los datos e información de la resolución de las actividades.  

En esta historia de usuario, se abordó el rol más alto, el administrador, y la 

capacidad de gestionar usuarios, con métodos propios para crear, editar, eliminar y filtrar 

usuarios según roles. El objetivo principal, se estableció como brindar un apartado en el que 

la directora de la institución pudiera gestionar usuarios según la necesidad de Canas de 

Amor, agregar adultos mayores, o profesionales a cargo, es así que se desarrolló el 

apartado de gestión de usuarios con un enfoque en la eficiencia y facilidad de gestión 

(figura 56). 

Figura 56. Gestión de usuarios 

 

El diseño del apartado de gestión de usuarios, se conceptualizó como una interfaz 

apta para gente no relacionada con plataformas digitales, pensado que sea intuitiva, fácil de 

navegar y con opciones visibles, estos conceptos se plasmaron en 

“admin.dashboard.blade.php". Por ende, se implementó una tabla donde se presentan los 

usuarios registrados, un método especial para filtrar los usuarios en base a sus roles, para 

poder gestionar de manera adecuada a los usuarios existentes. Además, se incorpora 

métodos para la creación de usuarios, con modales especializados para cada rol, un 
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método para editar los usuarios existentes en caso de errores o confusiones. Por lo tanto, 

en cada uno de estos métodos se implementó modales personalizados como de creación, 

eliminación y edición. 

Así mismo, en cada uno de estos modales, contiene validaciones especializadas 

que garantizan la integridad de los datos, la seguridad y confianza en la base de datos, 

aunque la plataforma es cerrada a un grupo particular, se consideró necesario validar los 

campos más apremiantes, como campos únicos, cédulas correos, números de teléfonos, 

entre otros (figura 57). 

Figura 57. Vista “admin.dashboard.blade.php” 

 

Para la gestión mencionada anteriormente, se desarrolló métodos específicos en el 

controlador “UserController”, permitiendo los métodos bases de la plataforma, crear, editar y 

eliminar usuarios, dándole al administrador el poder de gestionar bajo su criterio la 

plataforma (figura 58). 

Figura 58. Controlador “UserController” 
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En la implementación de los diferentes métodos, se incorporó el método filterByRole, 

como su nombre lo indica, permite filtrar a los usuarios por rol, lo que brinda una poderosa 

herramienta para el administrador al gestionar usuarios, evitando cargar datos innecesarios 

de roles que no son capaces de editar o manipular. 

Como se mencionó anteriormente, las validaciones son fundamentales para 

garantizar la integridad de los datos, al igual que la fiabilidad de Remindful-PUCESD, por 

eso, se creó un método store, encargado de manejar estas validaciones a nivel de backend, 

donde se validan campos importantes, ya mencionados anteriormente como, la cédula, los 

correos, cargos, entre otros (figura 59). 

Figura 59. Creación de usuario 

 

El método “edit”, se definió como puente en la carga de los datos del usuario, 

incluyendo aquellos específicos según su rol, como el cargo del profesional o la dirección 

del familiar, esto para poder editarlos con cuidado y visualizando los datos actuales. El 

método “update” procesa la actualización de estos datos, permitiendo modificar tanto 

información general como detalles específicos de cada rol y usuario dentro de Remindful-

PUCESD. Esto permitió generar flexibilidad en los procesos, ya que los errores siempre van 

a estar presentes, y un método que permite actualizar datos posiblemente erróneos, da 

mucho control sobre la plataforma.  
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Además, la funcionalidad de eliminación se implementó mediante el método 

“destroy”, que elimina el usuario de manera lógica o permanente según sea necesario. Esto 

asegura una gestión ordenada de los datos, evita inconsistencias y se puede generar 

auditoria en la eliminación de usuarios, permitiendo al administrador visualizar las acciones 

que se realizan. Lo que generó confianza al saber que se puede revisar quién modificó los 

datos de la plataforma (figura 60). 

Figura 60. Opciones edición de usuario  

 

Por último, el equipo destacó la necesidad de validaciones en el ingreso de datos, 

para garantizar la integridad de los mismos y la seguridad del sistema, de este modo, se 

complementó tanto el backend como el frontend con validaciones específicas para mitigar 

los errores posibles en estos formularios. Como ejemplo, los campos de cédula, correo 

electrónico, se validó que sean datos únicos, y evitar la duplicidad, de igual forma para los 

roles se validó que se puedan ingresar los datos necesarios para cada rol. Estas 

validaciones incluyen evitar tipos de datos erróneos, longitudes incensarías, y la cualidad de 

ser únicas donde sea necesarios. Este enfoque, no solo permitió garantizar la integridad de 

los datos, si no que permitió brindar instrucciones claras en las vistas para que los usuarios 

entiendas las necesidades específicas de Remindful-PUCESD (figura 61). 

 



 93 

Figura 61. Validaciones en el método “Store” 

 

En el panel administrativo, se mostró estadísticas generales como el número total de 

usuarios registrados, adultos mayores, y actividades realizadas, se generaron mediante 

consultas optimizadas en los modelos reduciendo la carga de datos. 

4.3.4.2.4. Historia de Usuario 10: Gestión de Adultos Mayores 

Dentro del desarrollo de la HU 10 (anexo VI), se distribuyó el trabajo en el diseño de 

la vista del apartado de gestión de los adultos mayores, y la implementación de métodos 

que permitieron las acciones de registro, visualización edición y administración de los 

adultos mayores. Se determinó que, cumplir esta historia de usuario permitió un manejo 

organizado y accesibilidad eficiente a los datos de los adultos mayores (figura 62). 

Figura 62. Gestión adultos mayores 

 

El diseño de este módulo, se basó en la necesidad de una interfaz intuitiva y 

funcional, utilizando elementos fáciles de entender, que se reflejó en tarjetas informativas 

para mostrar la información clara y necesaria de los adultos mayores, para el modo de 

edición se creó un modal interactivo con los detalles específicos del adulto mayor a editar. 

Estas tarjetas dentro del código, se localizan dentro de “adults\index.blade.php”, la 
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información clave que se decidió mostrar fue, los nombres, la edad, la cédula, y un vínculo 

clave, el familiar a cargo del adulto mayor, su representante, y el profesional que lo 

supervisa. Además, se incluyeron botones que permitieron el acceso a los detalles 

completos y al modo de edición (figura 63 y 64). 

Figura 63. “Index.blade.php” 

 

Figura 64. Controlador “AdultController” 

 

En el backend, se desarrollaron varios métodos dentro del controlador 

“Professional\AdultController”, permitiendo gestionar los datos de manera centralizada, 

respetando la arquitectura MVC que se está siguiendo en Remindful-PUCESD. Entre estos 

métodos que se desarrollaron en el controlador, se encuentra el registro de adultos 

mayores, donde se implementó el método store, encargado de validar y registrar nuevos 

adultos mayores. Las validaciones específicas aseguran la integridad de los datos, como la 

verificación de que la cédula sea única y tenga un formato válido, que los nombres 

contengan sólo caracteres alfabéticos, y que la edad esté dentro de un rango permitido. De 
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igual manera, se incluyeron campos como contacto de emergencia, tipo de sangre, y notas 

médicas o de cuidado especial, para cubrir aspectos críticos del cuidado del adulto mayor 

(figura 65). 

Figura 65. Registro Adulto Mayor  

 

Para la visualización en general, se realizó a través del método “adminIndex”, en 

donde se cargan todos los adultos mayores junto con la información de sus profesionales y 

familiares asociados. Esta funcionalidad permite al administrador obtener una vista 

completa de los adultos registrados y sus relaciones en el sistema. Además, la edición de la 

información de adultos mayores, mediante los métodos “adminEdit” y “adminUpdate”, y la 

validación asegura que los cambios respeten las reglas de integridad, como mantener la 

unicidad de la cédula, verificar la existencia de profesionales o familiares seleccionados en 

el sistema, y se reflejan en tiempo real mediante la interfaz dinámica (figura 66). 

Figura 66. Edición Adulto Mayor 
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La implementación abarcó el asociar entre adultos mayores y los usuarios 

responsables (profesionales y familiares), esto se logró mediante relaciones en los modelos 

(Adult, Professional y Family) y consultas que optimizan la carga de datos. 

4.3.4.2.5. Historia de Usuario 11: Gestión para Evaluación 
Profesional 

En el desarrollo de la HU 11 (anexo VI), se implementó un conjunto de herramientas 

que permitió al profesional del centro Canas de Amor, gestionar las actividades realizas por 

los adultos mayores bajo su cargo. Se incluyó métodos para visualizar los resultados, filtrar 

los resultados por estados, pendientes y evaluados, y el acceso al historial completo de las 

actividades de cada adulto mayor. El objetivo que se desarrolló durante esta historia de 

usuario, fue garantizar una herramienta en actividades de evaluación intuitiva para tener un 

seguimiento preciso y organizado, brindando asistencia personalizada y efectiva a los 

adultos mayores bajo su cargo (figura 67). 

Figura 67. Panel de Evaluación profesional 

 

El desarrollo comenzó con el diseño de las vistas implementadas en 

“professional\dashboard.blade.php”, en donde se presentan herramientas de búsqueda y 

filtros. Se incluyeron filtros por estado (pendiente o evaluado) y por adulto mayor, 

permitiendo al profesional segmentar y acceder rápidamente a los resultados necesarios. 

Además, estas opciones de filtrado se integraron con el backend mediante solicitudes GET 

al método dashboard del controlador “ActivityResultsController”, que recupera y filtra los 

datos (figura 68). 
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Figura 68. Vista “dashboard.blade.php” 

 

Por otro lado, el método dashboard permitió filtrar los resultados de actividades 

según el adulto mayor seleccionado y el estado de evaluación. Se empleó una consulta 

base que identificó los resultados de los adultos mayores a cargo del profesional 

autenticado. Los resultados se dividieron en dos categorías principales, actividades 

pendientes y actividades ya evaluadas. Estos datos se presentaron de manera clara en la 

interfaz, lo que facilita la identificación de las actividades que requieren atención (figura 69). 

Figura 69. Filtro de estado y adulto mayor 

 

Para las actividades no evaluadas, se diseñó un formulario en 

“\results\show.blade.php” que permitió al profesional asignar un puntaje profesional (de 0 a 

10), basado en el contexto específico del adulto mayor y agregar observaciones (figura 70).  
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Figura 70. Formulario “show.blade.php” 

 

Este formulario está respaldado por validaciones en el backend a través del método 

“evaluate”, que asegura que los datos ingresados cumplan con los criterios establecidos 

antes de ser almacenados en la base de datos. Al completar la evaluación, se actualizó el 

estado del resultado como "evaluado" (figura 71). 

Figura 71. Registro de Calificación  

 

De la mismo forma, para la implementación del historial consolidado de las 

actividades del adulto mayor, fue creado el método "history" que se encargó de la lógica de 

recuperación y organización de los resultados almacenados a cargo de su respectivo 

profesional. Además, se incluyeron datos adicionales como el nombre, descripción y tiempo 

de las actividades para más contexto y una compresión más profunda (figura 72). 
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Figura 72. Registro Histórico  

 

Dentro de esta funcionalidad también, se estableció mostrar estadísticas 

indispensables en el panel principal como el número de actividades pendientes de calificar y 

las actividades ya evaluadas. Todo esto, permitió dar un espacio de trabajo claro para los 

profesionales, lo que les permitió tener datos claros acerca de los estados de las 

actividades resueltas por los adultos mayores bajo su cargo. De la misma forma en la que 

se realizó la obtención de estos datos, permitió optimizar el rendimiento de la base de 

datos, se utilizaron consultas agregadas y específicas, lo que evitó traer información 

innecesaria y optimizar los datos necesarios para el flujo de trabajo. 

Por otro lado, el diseño de la interfaz fue clave, ya que permitió optimizar los 

espacios y estilos necesarios para generar un espacio de trabajo entendible y fácil de 

gestionar, gracias al trabajo que se realizó el equipo de diseño web. Se utilizaron 

distribuciones adecuadas para notificar de manera visual los estados de las actividades 

pendientes, o las actividades ya evaluadas, lo que garantizó un flujo de trabajo muy 

intuitivo. 

Por último, el apartado de gestión para la evaluación profesional a las actividades de 

los adultos mayores designados cumplió con los objetivos planteados en la planificación, 

además de recibir comentarios positivos, la aprobación del equipo, y cliente de Remindful-

PUCESD. Este resultado se presentó por que se proporcionaron herramientas efectivas, 

claras e intuitivas, y se brindó un entorno claro y eficiente, la implementación de estados y 

notificaciones visuales, fue clave para guiar de manera sutil al profesional y gestionar de 
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manera asertiva los resultados de actividades. El trabajo realizado en conjunto, permitió 

cumplir los objetivos planteados en el sprint backlog. Además de los requerimientos del 

cliente, este enfoque centralizado permitió brindar las herramientas mencionas 

anteriormente para aportar al seguimiento y evaluación del desempeño de los adultos 

mayores. 

4.3.4.2.6. Historia de Usuario 12: Visualización de resultados 

Para desarrollar la visualización de resultados (anexo VI) de los familiares de los 

adultos mayores, se optó por implementar un sistema didáctico y claro, apoyado en gráficos 

y estadísticas detalladas. Este enfoque se eligió debido a la facilidad con la que las 

representaciones visuales permiten comprender información compleja, como el progreso del 

adulto mayor en las actividades. El objetivo principal fue mantener a los familiares 

informados sobre la evolución y el desempeño general del adulto mayor, asegurando una 

comunicación clara y precisa de los resultados de las actividades (figura 73). 

Figura 73. Visualización de datos Familiar 

 

Para el diseño del panel principal, se tomó en cuenta la necesidad de presentar 

información resumida y clara sobre el progreso del adulto mayor, por lo que se optó por 

incluir 3 secciones que se consideraron indispensables para una visualización clara y 

estructurada. Por lo tanto, se crearon apartados para las estadísticas generales, de manera 

visual representado con tarjetas, un apartado para los gráficos interactivos, y el historial de 

las actividades resueltas, con los datos esenciales y el entendimiento de los familiares 

sobre las actividades resueltas a su cargo (figura 74). 
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Figura 74. Visualización de Historial 

 

Para la implementación de los gráficos, se hizo uso de la biblioteca Chart.js, lo que 

permitió integrar gráficos claros de manera rápida, y no tener que hacer ingeniería en la 

realización de gráficos, usando la librería en “dashboard.blade.php” (figura 75). 

Figura 75. Vista “dashboard.blade.php” 

 

Por último, la implementación del registro de los resultados históricos, se realizó 

usando las relaciones presentes en el modelo "Family", el cual contiene los datos 

necesarios para poder generar un historial claro y eficiente de los resultados obtenidos por 

el adulto mayor. Esto permitió brindar un interfaz mucho más clara y personalizada a los 

familiares del adulto mayor, quienes, con los datos de los resultados de todas las 

actividades, pueden tomar decisiones más acertadas en el contexto del adulto mayor a 

quien representan. Al igual que, la incorporación de un método en el controlador para 

obtener aún más metadatos de la actividad realizada, como observaciones y puntajes 
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otorgados por el profesional a cargo, permitió brindar información clara sobre registros 

centralizados y específicos de cada adulto mayor fácilmente accesible (figura 76). 

Figura 76. Controlador “ResultsController” 

 

Incorporar gráficas de las estadísticas y hacerlas interactivas, permitió una 

experiencia visual mucho más atractiva y limpia para los familiares de los adultos mayores, 

ya que poder representar datos históricos de resultados obtenidos en la resolución de 

actividades, brindó un entendimiento mucho más profundo del estado y evolución del adulto 

mayor. 

4.3.4.3. Revisión del Sprint 2 

Al finalizar el sprint 2, el equipo revisó las funcionalidades desarrolladas durante este 

sprint, y validar el cumplimiento de los objetivos planteados al principio. Además, se 

priorizaron siete historias de usuario (HU6 a HU12), sumando 27 puntos de estimación, 

centradas en las actividades cognitivas y módulos de gestión para los usuarios 

administrativos y familiares. 

Además, se implementaron actividades interactivas pensando en estimular el área 

cognitiva que le corresponde, en la HU6, se integró un ejercicio de completar palabras con 

imágenes como referencia y pistas que ayudan al adulto mayor a tener una idea más clara 

de cómo resolver la actividad, sin dejar de lado la estimulación cognitiva. La HU7 introdujo 

una actividad centrada en los números y secuencias matemáticas, donde con secuencias 
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numéricas claras y sencillas, se busca estimular la memoria y el raciocinio. Mientras que la 

HU8, se centró más en patrones y memorización, utilizando referencias claras como 

animales, colores, figuras, elementos fáciles de memorizar en patrones sencillos, buscando 

estimular la memoria y la retención de los adultos mayores. 

También, las implementaciones centradas en la administración del personal de la 

institución, y de los familiares de los adultos mayores, para gestionar y evaluar el progreso 

de los adultos mayores, fueron realizadas durante la parte final de este sprint, de manera 

más específica. La HU9, se centró en la administración de usuarios mediante roles, la cual 

les asigna una visualización diferente pensada en las necesidades de cada usuario, y la 

H10 que permitió el registro y actualización para los datos de los adultos mayores y de los 

usuarios finales. Además, la HU11 implementó formularios para que los profesionales 

evalúen actividades y brinden retroalimentación a los familiares de los adultos mayores, 

mientras que la HU12 integró a los familiares, gráficos, estadísticas e historiales detallados 

para monitorear avances y reforzar en casa las actividades realizadas en Canas de Amor. 

Por último, durante la revisión, se destacó el ajuste de las interfaces y estándares de 

accesibilidad, con letras, colores y contrastes adecuados para que los adultos mayores 

lograran entender las actividades de manera correcta. Los módulos administrativos 

demostraron ser eficientes para gestionar usuarios, y las actividades cognitivas cargaron 

dinámicamente, desde archivos de configuración JSON sin comprometer la escalabilidad. 

De igual manera, se validó la claridad de los gráficos para el acompañamiento del familiar y 

la estandarización del método completeActivity, que garantiza uniformidad en el 

almacenamiento de resultados. 

La revisión concluyó positivamente, todas las funcionalidades fueron validadas y se 

recibieron sugerencias para optimizar detalles menores, como incrementar un poco el 

tamaño de letras. El equipo confirmó que el incremento entregado cumple con lo planificado 

en el sprint backlog, correspondiente al segundo sprint y lo solicitado por el product owner. 
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4.3.4.4. Retroalimentación del Sprint 2 

Durante la retrospectiva, el equipo analizó los logros de este sprint, en ésta 

retrospectiva, se encontraron varios aspectos claves que permitieron la implementación 

asertiva del producto, con los requerimientos y especificaciones del equipo de trabajo (HU), 

entre ellos puede encontrar los siguientes aspectos claves durante la implementación de 

este sprint:  

- El uso conjunto de Trello y reuniones diarias, permitió un seguimiento de las 

tareas, reduciendo confusiones o dudas. 

- Diseñar cada actividad con su propio archivo de configuración JSON, aceleró 

los ajustes y facilitó la implementación de nuevos ejercicios. 

- Hacer commits frecuentes, ayudó a mantener la integración en el repositorio, 

minimizando problemas con el código. 

La retrospectiva concluyó enfatizando que el buen trabajo colaborativo y la 

separación clara de funcionalidades, fueron determinantes para cumplir objetivos y entregar 

un producto adecuado a los usuarios de Remindful-PUCESD. 

4.4. Validación de la propuesta  

4.4.1. Resultado de la encuesta 

A través de la implementación de una encuesta a los representantes de los adultos 

mayores de la casa de día de adultos mayores “Canas de Amor” del cantón Santo Domingo, 

se logró obtener el nivel de satisfacción que tienen los familiares sobre la herramienta 

implementada para la estimulación de habilidades cognitivas de sus adultos mayores, 

mediante el instrumento de recolección de datos presentado en el Anexo III. 

Para lo cual, se realizó en dos etapas la implementación del instrumento de 

recolección de datos, siendo así un pretest y un postest, donde se logró observar el 

incremento de los porcentajes en las dos etapas, en relación con la herramienta para la 

estimulación cognitiva. Por último, para llevar a cabo la validación de la propuesta de 

intervención se tomó en cuenta ocho preguntas de las veinte y cuatro en total (anexo III). 
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Pregunta 1: ¿Con qué frecuencia su familiar recuerda información presentada en 

forma de imágenes o gráficos? 

Figura 77. Frecuencia que recuerda información en forma de imágenes o gráficos 

 

Análisis e interpretación: Basado en los datos presentadas en la figura 77, se 

observa que del pretest, el 37.50% expresan frecuentemente que sus familiares recuerdan 

información presentada en forma de imágenes o gráficos, el 43.80% dicen que 

ocasionalmente, además, el 12.50% manifiestan que rara vez.   

Con la implementación de la propuesta y con el postest, se observa que el 25.00% 

de los representantes expresan que sus familiares recuerdan información presentada en 

forma de imágenes o gráficos muy frecuentemente, así mismo, el 43.80% expresan 

frecuentemente, el 18.80% dicen que ocasionalmente, además, el 12.50% manifiestan que 

rara vez. Con los datos presentados, se evidencia que la implementación de la aplicación 

web como herramienta para la estimulación cognitiva, incrementa la frecuencia en la que los 

adultos mayores, recuerdan información presentada en forma de imágenes o gráficos. 
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Pregunta 2: ¿Qué tan satisfecho está con la personalización de los ejercicios 

cognitivos para su familiar? 

Figura 78. Satisfacción con la personalización de los ejercicios cognitivos para el familiar 

 

Análisis e interpretación: De acuerdo con los datos presentados en la figura 78, se 

observa que del pretest, el 12.50% de los representantes expresan que se encuentran muy 

satisfechos con la personalización de los ejercicios cognitivos para su familiar, así mismo, el 

37.50% expresan satisfecho, el 37.50% dicen que neutral, y, el 12.50% manifiestan que 

poco satisfecho. Permitiendo encontrar que, los representantes se encuentran satisfechos 

con la personalización de los ejercicios cognitivos para sus familiares.  

Con la implementación, se observa que del postest, el 50.00% de los representantes 

expresan que se encuentran muy satisfechos con la personalización de los ejercicios 

cognitivos para su familiar, así mismo, el 37.50% expresan satisfecho, el 12.50% dicen que 

neutral. Estos datos demuestran que, se incrementa notablemente la percepción de los 

representantes con respecto a la personalización de ejercicios cognitivos para sus 

familiares, después de implementar la aplicación web como herramienta para la 

estimulación cognitiva.  
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Pregunta 3: ¿Qué tan motivado se encuentra su familiar para participar en 

actividades utilizando herramientas tecnológicas? 

Figura 79. Motivación para participar en actividades utilizando herramientas tecnológicas 

 

Análisis e interpretación: En base a los datos obtenidos en la figura 79, se observa 

que del pretest, el 18.80% de los representantes expresan que su familiar se encuentra muy 

motivado para participar en actividades utilizando herramientas tecnológicas, el 56.30% 

dicen que neutral, el 18.80% manifiestan que poco motivado, y sólo el 6.30% dicen que 

nada motivado. Permitiendo encontrar que, la mayor cantidad de los familiares de los 

adultos mayores, tienen la percepción que se encuentran neutrales en cuanto a la 

participación de las actividades utilizando herramientas tecnológicas. 

Con la implementación, se observa que del pretest, el 25.00% de los representantes 

expresan que su familiar se encuentra muy motivado para participar en actividades 

utilizando herramientas tecnológicas, así mismo el 62.50% expresan motivado, el 6.30% 

dicen que neutral, y el 6.30% dicen que nada motivado. Estos datos confirman que, una 

mejora sustancial en la percepción de los familiares de los adultos mayores con respecto a 

la motivación para participar en actividades utilizando herramientas tecnológicas. 
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Pregunta 4: ¿Qué tan útil considera el uso de herramientas tecnológicas para 

mantener o mejorar las habilidades cognitivas? 

Figura 80. Herramientas tecnológicas para mantener o mejorar las habilidades cognitivas 

 

Análisis e interpretación: En base a los datos obtenidos en la figura 80, se observa 

que del pretest, el 12.50% de los representantes indican que es muy útil usar herramientas 

tecnológicas para mantener o mejorar las habilidades cognitivas, así mismo el 37.50% 

expresan útil, el 50.00% dicen que neutral. Permitiendo encontrar que la percepción de la 

mitad de los familiares se encuentra neutrales en la utilidad de herramientas tecnológicas 

para mantener o mejorar las habilidades cognitivas. 

Con la implementación, se observa que del pretest, el 56.30% de los representantes 

indican muy útil usar herramientas tecnológicas para mantener o mejorar las habilidades 

cognitivas, así mismo el 37.50% expresan útil, y el 6.30% dicen que nada útil. Estos datos 

demuestran el cambio significativo en la percepción de los familiares, pues se incrementa 

notablemente la consideración de utilidad al usar una herramienta tecnológica para 

mantener o mejorar las habilidades cognitivas. 
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Pregunta 5: ¿Qué tan útil considera el uso de herramientas tecnológicas dentro de 

la rutina de estimulación para habilidades cognitivas? 

Figura 81. Utilidad de las herramientas tecnológicas dentro de la rutina de estimulación 

 

Análisis e interpretación: En base a los datos obtenidos en la figura 81, se observa 

que del pretest, el 18.80% de los representantes indican muy útil usar herramientas 

tecnológicas dentro de la rutina de estimulación de habilidades cognitivas, así mismo el 

25.00% expresan útil, el 56.30% dicen que neutral. Los datos permiten encontrar que la 

percepción de los familiares, se encuentran neutrales en el tema de la utilidad de 

herramientas tecnológicas dentro de la rutina de estimulación para habilidades cognitivas. 

Con la implementación del postest, se observa que el 68.80% de los representantes 

indican muy útil usar herramientas tecnológicas dentro de la rutina de estimulación de 

habilidades cognitivas, así mismo el 25.00% expresan útil, y el 6.30% dicen que nada útil. 

Estos datos demuestran el cambio significativo en la percepción de los familiares de los 

adultos mayores, pues se incrementa notablemente el porcentaje en el tema de la 

consideración en utilidad de usar una herramienta tecnológica dentro de la rutina de 

estimulación para las habilidades cognitivas. 
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Pregunta 6: ¿Su familiar se siente cómodo al momento de utilizar aplicaciones 

web? 

Figura 82. Comodidad de los familiares para utilizar aplicaciones web 

 

Análisis e interpretación: En base a los datos obtenidos en la figura 82, se observa 

que del pretest, el 6.30% de los representantes indican que su familiar se siente cómodo al 

momento de usar aplicaciones web, el 56.30% dicen que neutral, además, el 25.00% 

manifiestan que poco cómodo y el 12.50% dicen que nada cómodo. Permitiendo encontrar 

que la mayoría de los representantes indican que sus familiares se sienten neutrales, poco 

cómodos y nada cómodos al momento de utilizar aplicaciones web. 

Con la implementación del postest, se observa que el 12.50% de los representantes 

indican que su familiar se siente muy cómodo al momento de usar aplicaciones web, así 

mismo el 56.30% expresan que su familiar se siente cómodo, el 25.00% dicen que neutral, 

además, y el 6.30% dicen que nada cómodo. Permitiendo encontrar que, con la estrategia 

tecnológica aplicada, se logra un cambio significativo, dado que la percepción de los 

representantes de los adultos mayores, se incrementa notablemente en cómo se sienten 

(cómodos) al momento de utilizar la aplicación web. 
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Pregunta 7: ¿Con qué frecuencia su familiar interactúa con aplicaciones web? 

Figura 83. Frecuencia en la que el familiar interactúa con aplicaciones web 

 

Análisis e interpretación: En base a los datos obtenidos en la figura 83, se observa 

que del pretest, 12.50% de los representantes indican que su familiar interactúa 

frecuentemente con aplicaciones web, el 43.80% dicen que ocasionalmente, además, el 

31.30 % manifiestan que rara vez y el 12.50% dicen que nunca. Permitiendo encontrar que 

los representantes indican que la mayoría de sus familiares interactúan ocasionalmente con 

aplicaciones web. 

Con la implementación del postest, se observa que el 12.5% de los representantes 

indican que su familiar se interactúa muy frecuentemente con aplicaciones web, así mismo 

el 62.50% frecuentemente, el 12.50% dicen que ocasionalmente, y el 12.50% dicen que 

nunca. Con la implementación de la propuesta, se observa en los datos un cambio 

significativo, pues se incrementa el porcentaje en la percepción de los familiares de los 

adultos mayores, en la frecuencia del tema de la interacción con aplicaciones web.  
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Pregunta 8: ¿Con qué frecuencia usted puede visualizar la información de su 

familiar posteriormente de realizar un juego? 

Figura 84. Frecuencia que se visualiza información del familiar después de realizar un juego 

 

Análisis e interpretación: En base a los datos obtenidos en la figura 84, se observa 

que del pretest, el 31.30% de los representantes indican que ocasionalmente pueden 

visualizar la información de su familiar posteriormente de realizar un juego dicen que, el 

43.80 % manifiestan que rara vez y el 25.00% dicen que nunca. Esto permite contrastar que 

los representantes de los adultos mayores no tienen información de su familiar después de 

realizar un juego. 

Con la implementación del postest, se observa el 12.50% de los representantes 

indican que muy frecuentemente pueden visualizar la información de su familiar 

posteriormente al realizar un juego, así mismo el 56.30% indican frecuentemente, el 18.80% 

dicen que ocasionalmente, el 6.30 % manifiestan que rara vez, y el 6.30% dicen que nunca. 

Con información de la figura 84, se puede ver un cambio significativo, pues se incrementa el 

porcentaje en la percepción de los familiares de los adultos mayores, con relación a la 
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frecuencia en la que pueden visualizar la información de los juegos, y sobre todo de un 

historial. 

4.5. Validación de la Hipótesis  

Una vez finalizados los dos escenarios, tanto del pretest como el post test, dentro 

del proceso para la validación de la hipótesis, existe el requisito de que tiene como objetivo 

llevar a cabo una recodificación de las respuestas obtenidas de las diferentes preguntas 

que se plantearon, en los instrumentos de recolección de datos detallados en la tabla 15, 

Siendo recodificados como primer escenario sin aplicación web y sin herramienta para la 

estimulación cognitiva con el valor de 0, y con aplicación web y con herramienta para la 

estimulación cognitiva con el valor de 1. 

Tabla 15. Recodificación de escenarios 

Escenarios Recodificación 

Sin aplicación web y sin herramienta para la estimulación cognitiva 0 

Con aplicación web y con herramienta para la estimulación 
cognitiva 

1 

Además, los resultados de las encuestas se procedieron a recodificar que estaban 

mediante la escala de Likert, en el anexo XIII se pueden visualizar los valores recodificados. 

Por otra parte, se realizó un análisis mediante la utilización del software IBM SPSS, en la 

que se utilizaron los resultados recodificados, en la figura 85 y 86 se visualiza el proceso. 

Figura 85. Proceso de Análisis en SPSS (IBM Corporation, 2024) 
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Figura 86. Proceso de Análisis en SPSS (IBM Corporation, 2024) 

 

Posteriormente, se realizó un procesamiento de los datos obtenidos a través de un 

proceso de análisis mediante el software de IBM SPSS, en donde se logró considerar el 

grado de libertad (gl) con el valor 1, además de la significancia de probabilidad (p) con 

relación a las preguntas planteadas en la encuesta, siendo parte de del instrumento de 

recolección de datos, en la tabla 16 se puede visualizar los resultados obtenidos. En donde 

se visualiza los datos de la percepción de los familiares de los adultos mayores, en 

aspectos como: el nivel de comodidad del adulto mayor al utilizar aplicaciones web, 

motivación del adulto mayor para participar en actividades utilizando herramientas 

tecnológicas, y la frecuencia de visualización de información por parte de los familiares del 

adulto mayor posterior al realizar un juego. Las preguntas planteadas en el análisis presente 

(percepción de los familiares de los adultos mayores) cumplen con la significancia de 

probabilidad menor a 0.05 (p <0.05). 

Tabla 16. Análisis estadístico mediante IBM SPSS. 

Preguntas gl Puntuación p 

¿Qué tan motivado se encuentra su familiar para 
participar en actividades utilizando herramientas 
tecnológicas? 

1 
9.565 

.002 

¿Su familiar se siente cómodo al momento de utilizar 
aplicaciones web? 

1 
9.672 

.002 

¿Con qué frecuencia usted puede visualizar la 
información de su familiar posteriormente de realizar un 
juego? 

1 
14.134 

.000 
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Es así como los datos recopilados en la tabla 16, permiten la validación de la 

hipótesis alternativa (H1), los cuales demuestran que la aplicación web incide 

significativamente (percepción de los familiares) como herramienta para la estimulación 

cognitiva en los adultos mayores de la casa de día Canas de Amor del cantón Santo 

Domingo. 
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5. DISCUSIÓN 

Por medio de la implementación de los instrumentos de recopilación de información, 

los cuales se realizaron a los representantes de los adultos mayores y a la directora, se 

logró obtener información acerca las necesidades que mantienen para los procesos de 

estimulación cognitiva, permitiendo así identificar las necesidades que se mencionan dentro 

del primer objetivo en el presente trabajo de titulación. Además, los representantes de los 

adultos mayores se mostraron positivos en mejorar el proceso de estimulación cognitiva con 

nuevas herramientas tecnológicas para obtener mejores resultados en sus familiares. En 

este contexto, la implementación de una herramienta tecnológica dentro del proceso de la 

estimulación cognitiva en adultos mayores, se alinea con lo planteado por Luque (2007), en 

donde se menciona que la utilización de las TIC favorece a los adultos mayores con 

diferentes niveles de deterioro cognitivo, permitiendo así tener sesiones que ayuden a 

estimular las habilidades cognitivas como puede llegar a ser la atención, memoria, 

razonamiento y lenguaje. También, es importante mencionar que se utilizó la terapia no 

farmacológica, que se asocia a lo expuesto por Arriola et al. (2017), en donde especifica 

que se puede aumentar la calidad de vida de los pacientes con diferentes niveles de 

afección en habilidades cognitivas, a través de  la implementación de terapias no 

farmacológicas. 

En el segundo objetivo del presente trabajo de titulación, se plantea la selección 

metodologías y las herramientas tecnológicas que se utilizaron para el desarrollo de la 

aplicación web. Para ello, se optó por el lado del backend usar el framework Laravel, junto 

Tailwind CSS para la parte del frontend, incluyendo MySql en el apartado de la base de 

datos, dado que tiene un alto rendimiento y por ser escalable, además de ser compatible 

con PHP permitiendo hacer conexiones en pocas líneas de código. Esto se alinea con lo 

expuesto por Lafosse (2010), mencionando que los framework son muy útiles para el 

desarrollo de software dado que, se puede separar por capas la lógica de programación con 

la vista del usuario, permitiendo optimizar tiempo y costos dentro del desarrollo. 
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Para el tercer apartado, se plantea el desarrollo de una aplicación web con el 

objetivo de fortalecer la estimulación cognitiva, en donde se utilizó un enfoque ágil con el 

marco de trabajo Scrum, puesto que este modelo tiene como característica principal, ser 

iterativo e incremental, permitiendo tener un desarrollo del software adaptativo, dado que se 

pueden hacer cambios en el transcurso del desarrollo de las tareas. Esto se alinea con lo 

expuesto por Kokol (2021), que menciona los beneficios que tiene utilizar el marco de 

trabajo Scrum, entre los que consta está, mejora la calidad del producto, y optimiza el 

desempeño de los diferentes participantes del equipo de desarrollo. 

Por último, para la validación de hipótesis de la predicción científica del presente 

trabajo de titulación, se tomó los datos obtenidos de la implementación de los instrumentos 

de investigación (encuestas) en las fases de pretest y postest. A través del uso del software 

IBM SPSS, se logró realizar un tipo de análisis de los mismos datos mediante la regresión 

logística binaria, dando como resultado la inciden de la aplicación web como herramienta 

para la estimulación cognitiva, utilizando 3 de 24 preguntas, que mostraron un nivel menor a 

0.05, validando la hipótesis alternativa (H1). 
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

6.1. Conclusiones 

Una vez finalizada la implementación de los instrumentos de investigación, tanto la 

encuesta a los representantes de los adultos mayores, como la entrevista a la directora, en 

donde se concluye de manera positiva, se demostró que los representantes mantienen 

interés con la integración de la herramienta para realizar un proceso de estimulación 

cognitiva de sus familiares, dando paso al desarrollo de la aplicación web. Además, la 

directora demuestra interés en la implementación de aplicación web, por lo que permite 

recopilar información de vital importancia en el proceso de la estimulación cognitiva en los 

adultos mayores.  

En cuanto a la selección de herramientas tecnológicas para el desarrollo de 

software, se realizaron tablas comparativas las cuales permiten identificar las herramientas 

que mejor se adaptan a las necesidades de desarrollo, por lo que las seleccionadas, como 

el lenguaje de programación de PHP con el framework backend Laravel, Tailwind CSS en la 

parte del frontend, y finalmente MySql en la base de datos, son las ideales para este tipo de 

casuísticas por sus bondades. Este tipo de análisis para la selección de herramientas, son 

indispensables y recomendables realizarlas en la planificación del desarrollo de software, y 

tiene un gran impacto, pues contribuye en algo a reducir la incertidumbre al inicio del 

proyecto. 

 Por otro lado, la elección de un enfoque ágil con el marco de trabajo Scrum, permite 

tener un desarrollo óptimo, en el cual el equipo de desarrollo dividió el trabajo en dos sprint, 

en los que, se realiza mejoras continuas, además de optimizar el tiempo de desarrollo 

mediante la designación de actividades, lo que permite así alcanzar los objetivos del 

presente trabajo de titulación. 
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Por último, con la validación de la hipótesis mediante la aplicación de un análisis 

estadístico, se demuestra a través de la recopilación de datos del pretest y post test que la 

aplicación web incide significativamente (percepción de los familiares) en el proceso de 

estimulación cognitiva en los adultos mayores en la casa de día Canas de Amor del cantón 

Santo Domingo.

6.2. Recomendaciones 

En relación con la estimulación cognitiva, hay que considerar que cada adulto mayor 

es un caso diferente, para ello, se tiene que tomar en cuenta las necesidades individuales. 

Por lo cual, con el paso de los años, cada generación de adultos mayores puede llegar a 

estar más adaptados con la tecnología, lo cual puede ser fundamental y se debe considerar 

en la creación de más contenido, dentro de la aplicación web que ayuden a la estimulación 

cognitiva. 

En relación con herramientas tecnológicas, se debe tener en cuenta que, igualmente 

al pasar del tiempo cada herramienta experimenta actualizaciones y se deben realizar para 

ayudar a una optimización del sistema, permitiendo ser más rápidos y seguros. Además, 

que pueden salir nuevas herramientas tecnológicas que se puedan emplear, para tener 

nuevas funcionalidades permitiendo actualizar el sistema. 

Por otro lado, la implementación del marco de trabajo Scrum, permite un desarrollo 

por sprint dando una velocidad y agilidad de desarrollo muy alta, por eso es fundamental 

mantener revisiones después de culminar cada sprint para comprobar que todos los 

requerimientos se hayan realizado de manera satisfactoria, permitiendo seguir con un 

desarrollo muy favorable para todos los miembros del equipo. 

Por último, para la validación de instrumentos, es fundamental que se sean 

revisados por expertos en los temas propuestos, permitiendo así realizar posteriormente 

una implementación del análisis estadístico y validar la hipótesis que se plantea al principio 

del proyecto en cuestión. 
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8. ANEXOS  

Anexo I.  Carta de asignación, tabla de recursos y cronograma 
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Anexo II: Carta de impacto, consentimiento informado 
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Anexo III: Validación de instrumentos de recolección de datos 
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Anexo IV: Expertos en Evaluación de Instrumentos 

 

Anexo V: Evidencia por video de implementación de encuestas pretest 

https://pucesd-

my.sharepoint.com/:f:/g/personal/wjocampo_pucesd_edu_ec/EgTWRLxILaxLpUWLR1J55-

EBtuyF3UYFM9epv9j2b4-3TA?e=wT6LZ6   

https://forms.gle/Xytv782JWXfg2eB78  

Anexo VI: Historias de Usuario 

 

https://pucesd-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/wjocampo_pucesd_edu_ec/EgTWRLxILaxLpUWLR1J55-EBtuyF3UYFM9epv9j2b4-3TA?e=wT6LZ6
https://pucesd-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/wjocampo_pucesd_edu_ec/EgTWRLxILaxLpUWLR1J55-EBtuyF3UYFM9epv9j2b4-3TA?e=wT6LZ6
https://pucesd-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/wjocampo_pucesd_edu_ec/EgTWRLxILaxLpUWLR1J55-EBtuyF3UYFM9epv9j2b4-3TA?e=wT6LZ6
https://forms.gle/Xytv782JWXfg2eB78
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Anexo VII: Pruebas de Aceptación 
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Anexo VIII: Evidencia por foto de Implementación 

 

Anexo IX: Evidencia por video de Implementación 

https://pucesd-

my.sharepoint.com/:f:/g/personal/wjocampo_pucesd_edu_ec/EocVaNLNDWJHh1hVmziyCB

8BgdjgGU-_9x6oni5foBSUMA?e=rNMjcm 

Anexo X: Manual de Usuario 

 

  

https://pucesd-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/wjocampo_pucesd_edu_ec/EocVaNLNDWJHh1hVmziyCB8BgdjgGU-_9x6oni5foBSUMA?e=rNMjcm
https://pucesd-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/wjocampo_pucesd_edu_ec/EocVaNLNDWJHh1hVmziyCB8BgdjgGU-_9x6oni5foBSUMA?e=rNMjcm
https://pucesd-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/wjocampo_pucesd_edu_ec/EocVaNLNDWJHh1hVmziyCB8BgdjgGU-_9x6oni5foBSUMA?e=rNMjcm
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Anexo XI: Manual Técnico 
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Anexo XII: Evidencia por video de implementación de encuestas post test 

https://pucesd-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/wjocampo_pucesd_edu_ec/En-

QfaxWWWlOitiNtdufknYBDSZPjNh44Ho1q6j4FB0jkw?e=iTtJFD 

https://forms.gle/ABzKHH2qpMec8PPN6  

Anexo XIII: Recodificación del Instrumento de Recolección de Datos 

 

 

Anexo XIV: Árbol del Problema 

 

 

https://pucesd-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/wjocampo_pucesd_edu_ec/En-QfaxWWWlOitiNtdufknYBDSZPjNh44Ho1q6j4FB0jkw?e=iTtJFD
https://pucesd-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/wjocampo_pucesd_edu_ec/En-QfaxWWWlOitiNtdufknYBDSZPjNh44Ho1q6j4FB0jkw?e=iTtJFD
https://forms.gle/ABzKHH2qpMec8PPN6
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Anexo XVI: Informe del Turniting 

 


