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Introduccion

El proceso de envejecimiento, aunque es un proceso natural conlleva cambios biolégicos,
psicoldgicos y sociales que pueden afectar la calidad de vida de las personas adultas
mayores, uno de los aspectos mas sensibles a estos cambios es el funcionamiento
cognitivo, particularmente en lo relacionado con la memoria, la atencion y el
procesamiento de informacion.

Desde la perspectiva bioldgica, el envejecimiento se entiende como la consecuencia de la
acumulacion progresiva de dafios moleculares y celulares a lo largo del tiempo, lo que
provoca una disminucion paulatina de las capacidades fisicas y cognitivas, incrementa la
vulnerabilidad frente a enfermedades y, finalmente, conduce a la muerte.

Se reconocen cuatro formas de envejecer: ideal, activo, habitual y patoldgico, las cuales
se determinan mediante indicadores como la presencia de enfermedades crénicas
diagnosticadas, el deterioro cognitivo, la funcionalidad, la percepcion del propio estado
de salud, el consumo de tabaco y alcohol, asi como la préctica de actividad fisica, estos
factores reflejan la influencia del entorno y la capacidad de adaptacién del organismo. En
este contexto el envejecimiento saludable se concibe como un proceso permanente de
optimizacion de las oportunidades para preservar y fortalecer la salud fisica y mental,
mantener la autonomia y asegurar una buena calidad de vida a lo largo de todo el ciclo
vital (1).

En este contexto, las estrategias de estimulacion cognitiva han cobrado gran importancia
dentro de los programas de atencién integral al adulto mayor, ya que permiten retardar el
deterioro y mantener la autonomia funcional, por lo que resulta necesario disefiar un taller
de juegos tradicionales que tenga un impacto cognitivo en personas adultas mayores en

la comunidad Chalata, Cantén Guaranda de la provincia Bolivar.



En zonas rurales como la comunidad Chalata, la oferta de este tipo de actividades es
escasa 0 inexistente, lo que aumenta el riesgo de aislamiento y deterioro progresivo.
Frente a esta realidad, se plantea una alternativa innovadora basada en el rescate de juegos
tradicionales ecuatorianos como medio de estimulacidn cognitiva. Estos juegos, ademas
de ser accesibles y culturalmente significativos, facilitan la interaccion social, el
movimiento fisico y la activacion de maultiples areas cerebrales. La propuesta busca
entonces no solo mejorar las funciones cognitivas, sino también revitalizar el tejido
comunitario mediante la participacién activa de los adultos mayores.

Los juegos tradicionales (la Rayuela, Canicas, Trompos, Juego de Quemadas y atrapadas,
cartas), se constituyen como expresiones ludicas que hacen parte del acervo cultural de
las regiones y permiten identificar costumbres y tradiciones, todos aquellos conocidos por
la gente de un determinado lugar, llevados a la practica regularmente que se conservan y
transmiten de generacion en generacion, los cuales envuelven una gran cantidad de
hechos histdricos propios de ese lugar o zona de origen. El juego es una actividad natural
para la persona adulto mayor que resulta facil de reconocer y esta presente a lo largo de
toda la vida del ser humano.

La préctica de juegos y rondas tradicionales constituye una estrategia educativa y
recreativa que favorece el desarrollo integral de las personas, al estimular la creatividad,
promover el bienestar fisico, mental y emocional, fortalecer valores y actitudes positivas,

asi como potenciar destrezas y habilidades sociales y cognitivas.



Capitulo |

Generalidades

1.1. Resumen
Este proyecto tiene como finalidad disefiar e implementar un taller de juegos
tradicionales ecuatorianos como estrategia para estimular las funciones cognitivas de
las personas adultas mayores en la comunidad de Chalata, ubicada en el cantdn
Guaranda, provincia Bolivar, la intervencion se desarrollo con base en un enfoque
gerontoldgico integral y se centr6 en promover el uso del juego como una herramienta
terapéutica no farmacoldgica, buscando en primera instancia rescatar practicas
culturales significativas del entorno local, tales como la rayuela, el trompo, la cuerda
y otros juegos tradicionales del entorno, con el firme propdésito de estimular areas
cognitivas como la memoria, la atencion, el lenguaje, la percepcion y la coordinacion
motora fina, procurado una mejor calidad de vida en las personas adultas mayores de
la comunidad; este estudio adopt6 un disefio mixto con aplicacion de instrumentos de
evaluacion pre y post intervencion, contemplado ademéas la participacion de la
comunidad como parte del proceso de fortalecimiento social. Finalmente se evidencia
mejoras cognitivas y un mayor bienestar emocional y social en las personas adultas
mayores participantes.
Palabras clave: juegos tradicionales, envejecimiento cognitivo, creatividad,

habilidades



1.2. Abstract

This project aims to design and implement a traditional Ecuadorian games workshop
as a strategy to stimulate the cognitive functions of older adults in the community of
Chalata, located in the Guaranda canton, Bolivar province. The intervention was
developed based on a comprehensive gerontological approach and focused on
promoting the use of play as a non-pharmacological therapeutic tool. It primarily
sought to rescue significant cultural practices from the local environment, such as
hopscotch, spinning top, rope, and other traditional games. The goal is to stimulate
cognitive areas such as memory, attention, language, perception, and fine motor
coordination, thus achieving a better quality of life for the community's older adults.
This study adopted a mixed-method design with the application of pre- and post-
intervention assessment instruments, also considering community participation as
part of the social strengthening process. Finally, cognitive improvements and greater
emotional and social well-being were evident in the participating older adults.

Keywords: traditional games, cognitive aging, creativity, skills



1.3. Antecedentes
A nivel mundial, el envejecimiento poblacional es una de las transformaciones
demograficas mas significativas del siglo XXI. Segln la Organizacién Mundial de la
Salud (OMS), se estima que para el afio 2050 habra méas de 2 mil millones de personas
mayores de 60 afios en el mundo, duplicando la cifra actual. Este fendmeno plantea
importantes desafios para los sistemas de salud y proteccién social, asi como para el
desarrollo de estrategias que promuevan un envejecimiento activo, saludable y con
calidad de vida, dentro de las principales preocupaciones asociadas al envejecimiento
se encuentran el deterioro cognitivo y las enfermedades neurodegenerativas como la
demencia tipo Alzheimer, por esta razon numerosos estudios han demostrado que la
estimulacion cognitiva no farmacoldgica, a través de actividades ludicas, artisticas y
sociales, puede ayudar a ralentizar el deterioro, preservar la funcionalidad y fortalecer
la autoestima y la participacion social de las personas mayores.
En Ecuador, el envejecimiento de la poblacion es un fenémeno en crecimiento, ya
que segun datos del Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC, 2022), cerca
del 14 % de la poblacidn tiene 60 afios 0 mas, y se estima que esta cifra se duplicara
en las proximas décadas. Esto representa un reto para las politicas publicas y los
programas de atencion, especialmente en &reas rurales, donde las condiciones
sociales y econdmicas dificultan el acceso a servicios especializados.
En respuesta a esta realidad, diversas iniciativas locales y municipales han empezado
a incorporar actividades ludicas y recreativas en sus centros gerontologicos.
Esta comunidad, con una fuerte identidad cultural, ofrece un contexto ideal para
desarrollar una propuesta que recupere précticas ludicas ancestrales y las transforme

en herramientas de salud mental.



1.4.

1.5.

Planteamiento del problema

En la comunidad Chalata del canton Guaranda, existen 40 adultos mayores quienes
aproximadamente en un 50% presentan analfabetismo, ademas se evidencia una
limitada oferta de estimulacion cognitiva, lo que se traduce en un incremento
progresivo de casos con deterioro cognitivo leve, dificultades de memoria,
desorientacion espacial, pérdida de habilidades sociales y bajo estado de &nimo, esto
se agrava con la escasa participacion de los adultos mayores en actividades
recreativas 0 comunitarias, como juegos tradicionales, debido a factores como la
falta de iniciativas adaptadas a su contexto, la desvinculacion social y la

subvaloracién del conocimiento cultural ancestral.

Justificacion

La estimulacion cognitiva es un conjunto de técnicas y actividades disefiadas para
mantener o mejorar el funcionamiento mental en areas como la memoria, la atencion,
el lenguaje y la percepcion, cuyo objetivo es prevenir el deterioro cognitivo,
especialmente en personas adultas mayores favoreciendo su autonomia y bienestar

integral.

La estimulacion cognitiva en adultos mayores es fundamental para preservar
funciones mentales como la memoria, la atencion y el lenguaje. A través de
actividades ludicas como los juegos tradicionales, se promueve el envejecimiento
activo previniendo el deterioro cognitivo y mejorando la calidad de vida en esta etapa

del desarrollo humano.



Desde el punto de vista académico, la propuesta fortalece la formacion practica y
ética de los estudiantes de la carrera de Tecnologia en Atenciéon Integral del Adulto
Mayor, alineandose con los valores de la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador
(PUCE) en cuanto al respeto a la dignidad humana, el desarrollo comunitario y la

inclusion social.

A nivel social, el juego como herramienta de salud mental y atraccion social puede
generar un impacto transformador en la comunidad, involucrando no solo a los

adultos mayores, sino también a sus familias y actores comunitarios.

Los beneficiarios directos seran principalmente las personas adultas mayores de la
comunidad de Chalata, e indirectamente toda la comunidad que se vera beneficiada

de este tipo de practicas a futuro.

Finalmente, el uso de metodologias participativas y de bajo costo asegura la
sostenibilidad del proyecto y su posible réplica en otras comunidades de la localidad

y del pais.

1.6. Objetivos

1.6.1. Objetivo General
Determinar que juegos tradicionales mejoran el estado cognitivo en personas
adultas mayores en la comunidad Chalata, Canton Guaranda — Provincia Bolivar.

1.6.2. Objetivos Especificos

e Evaluar el estado cognitivo de los adultos mayores de la comunidad de Chalata
mediante instrumentos de valoracion.
e Establecer los juegos tradicionales para estimulacién cognitiva.

o Disenar el taller de juegos tradicionales para la estimulacion cognitiva.



Capitulo 1l Metodologia
2.1. Tipo de estudio
El presente proyecto se llevd a cabo bajo un enfoque cualitativo, lo que posibilitd
describir, analizar y valorar los efectos de un taller de juegos tradicionales en el
rendimiento cognitivo de las personas adultas mayores, por ello se utilizé un disefio
experimental con aplicacion de pruebas en un unico grupo de participantes, con el
propdsito de demostrar que los juegos tradicionales contribuyen a la estimulacién del area

cognitiva..

2.2. Métodos de investigacion

Para cumplir con los objetivos propuestos para el proyecto se utilizaron los siguientes
métodos de investigacion que permitieron comprender, describir y analizar el impacto del
taller de juegos tradicionales en el desempefio cognitivo de las personas adultas mayores
de la comunidad de Chalata :

« Meétodo bibliogréfico, este método se basa en la basqueda, recopilacién, analisis
y sistematizacion de fuentes tedricas relevantes como: libros, articulos cientificos,
tesis y documentos especializados. En esta investigacién se lo emple6 como
sustento para construir el marco tedérico y respaldar conceptualmente el disefio del
taller, asi como para comprender los fundamentos del envejecimiento saludable,
la estimulacion cognitiva y el valor cultural de los juegos tradicionales.

o Meétodo descriptivo, se encarga de observar y detallar con precision las
caracteristicas de un fendmeno sin intervenir directamente en él. En este caso
permitié caracterizar la situacion inicial de las personas adultas mayores de la
comunidad Chalata en cuanto a sus capacidades cognitivas, asi como registrar

datos sociodemogréaficos y aspectos del entorno que influyen en su bienestar.



Método analitico, consiste en descomponer la informacion obtenida en partes o
categorias para facilitar su estudio detallado. Aqui ayudo a interpretar los datos
obtenidos mediante los instrumentos aplicados estableciendo relaciones entre los

juegos utilizados y las mejoras cognitivas observadas en los participantes.

2.3. Técnicas e instrumentos para la recoleccion de informacion

Las técnicas e instrumentos empleados fueron:

Encuesta, aplicada antes y después del taller, para medir aspectos del estado
cognitivo, para esto se utilizd como instrumentos las escalas de Barthel-Lawton y
Brody, Mini-Mental State Examination, e Isaacs.

Guia de observacion, utilizada durante el desarrollo del taller, registrando
indicadores como atencién sostenida, memoria a corto plazo, coordinacion y

participacion.

Bateria de Juegos Tradicionales: ejercicios cotidianos culturalmente aceptados

enfocados en memoria, atencion, lenguaje y orientacion.

2.4. Poblacién y muestra

La poblacién de estudio se conformo de 40 personas adultas mayores residentes en
la comunidad de Chalata, Canton Guaranda — Provincia Bolivar, que cumplieron
con los criterios de inclusion definidos.
Los criterios inclusion para participar en el proyecto fueron:
Desde los 65 afios.
Residir en la comunidad de Chalata.
Estar en condiciones cognitivas, fisicas y emocionales adecuadas para participar
activamente.

Aceptar voluntariamente participar en la investigacion.



Los criterios exclusion para participar en el proyecto fueron:
e Menores de 65 afios.
e Problemas de diagnoésticos cognitivos severos, enfermedades metabdlicas
crénicas que impidan la participacion .

e Quienes rechazan la participacién en la investigacion.

2.5. Procedimiento para la recoleccion de datos
El procedimiento se organiz6 de la siguiente manera:

« Socializacion del proyecto con lideres comunitarios y familias; aplicacion del test
de valoracion mini-mental; y recoleccion de datos contextuales sobre los
participantes.

2.6. Procedimiento para la interpretacion de informacion

e Analisis cualitativo: basado en la codificacion tematica de entrevistas y guias de

observacion, lo cual permitio identificar patrones de mejora cognitiva, nivel de

participacion y aspectos significativos del taller.



Capitulo 111 Marco Teorico

3.1. Los juegos tradicionales

Cuando hablamos de juegos tradicionales hacemos referencia a aquellas préacticas ludicas
que han perdurado a lo largo del tiempo, transmitiéndose de generacidn en generacion,
de abuelos a padres y de padres a hijos, manteniendo su esencia a pesar de posibles
variaciones que ha surgido por el contexto y los cambios actuales de la sociedad
contemporanea.

Estos juegos estan presentes en todo el mundo, independientemente del contexto, aunque
puedan diferir en su forma, disefio, reglas o elementos utilizados, conservan una esencia
comun, es por esta razon que resulta interesante observar como, incluso en lugares
remotos, aparecen juegos similares, adaptados con el sello propio de cada cultura, es por
esta razon que el estudio de los juegos tradicionales no puede realizarse de manera
superficial, pues en ellos se encuentra una riqueza invaluable, al analizarlos a profundidad
se puede comprender su relacién con la cultura de cada region, el contexto en que se
practican y las personas que los juegan. Estas particularidades revelan aspectos histéricos,
sociales y culturales que no solo explican el origen y significado de los juegos, sino que

también contribuyen a entender la historia y la identidad de nuestros pueblos (2).

3.2. Proyecciones pedagogicas de los juegos tradicionales

Los juegos tradicionales representan una herramienta pedagdgica valiosa en los procesos
educativos especialmente con personas adultas mayores, ya que permiten no solo el
recuperar saberes culturales, sino también promover habilidades cognitivas, sociales y
emocionales. Desde el enfoque educativo su implementacion favorece la estimulacion de
funciones mentales como la memoria, la atencién, la coordinacion y el pensamiento

I6gico, ademas incentivan la participacion activa, la interaccion social y el fortalecimiento



del sentido de pertenencia comunitaria, lo que contribuye al bienestar integral de los
adultos mayores.

Pedagogicamente los juegos tradicionales se alinean con metodologias activas y ludicas,
lo que permite que el aprendizaje se construya de manera significativa y contextualizada,
estos juegos fomentan valores como el respeto, la solidaridad y el trabajo en equipo,
aspectos esenciales en la educacion integral.

En este sentido su incorporacién en talleres o actividades programadas puede tener un
impacto positivo en los procesos de ensefianza-aprendizaje y en la calidad de vida de los

participantes (3).

3.3.Importancia de los Juegos Tradicionales en Ecuador
La relevancia e impacto de los juegos tradicionales en el Ecuador se fundamentan en
que aunque hoy en dia suelen considerarse inicamente como actividades recreativas,
en su época de mayor auge, representaban un medio esencial de interaccién e
intercambio social dentro de los pueblos y comunidades, mediante estos se fortalecian
vinculos, se consolidaban amistades y se tejian lazos de cohesion en la vida

comunitaria que perduraba por afios.

3.4. Beneficios de los juegos de mesa para adultos mayores.
o Favorecen el desarrollo de las capacidades cognitivas.
« Potencian la atencion y la concentracion.
o Contribuyen a mejorar el bienestar emocional.
« Incentivan la cooperacion y el trabajo en equipo.
e Estimulan la motivacion y el afan de superacion.

o Fortalecen los lazos emocionales y afectivos (4).



3.5. Caracteristicas de los juegos

Todos los juegos, sean tradicionales o no, comparten una serie de caracteristicas que

los identifican, a continuacion se presenta las principales:

e La participacion recae directamente en los adultos mayores, quienes deciden el
momento en que desean jugar.

e Estas actividades buscan responder a sus necesidades basicas.

e Los juegos tradicionales suelen contar con reglas simples, faciles de comprender
y memorizar; ademas, en muchos casos estas normas son flexibles y pueden
adaptarse segun lo consideren los propios jugadores.

e Generalmente no requieren de materiales, y cuando los necesitan, estos son de
bajo costo.

e Se trata de dinamicas sencillas que permiten la participacion de varios adultos
mayores a la vez, ya que pueden practicarse y compartirse en cualquier momento

y lugar.

3.6. Juegos Tradicionales

El trompo (peonza): este juego consiste en enrollar una cuerda alrededor del trompo,
comenzando desde la punta de hierro, una vez envuelta, se coloca el pulgar en la
punta metalica y los dedos indice y medio en la parte superior del juguete, despues
se lanza al suelo mientras se tira de la cuerda con un movimiento rapido y seco, lo
que permite que el trompo empiece a girar, el tiempo que dure girando dependera de
la fuerza que se ejerza en el lanzamiento.

La rayuela: se juega dibujando en el suelo un esquema formado por rectdngulos en
forma de semicirculo, el nUmero de casillas suele variar entre seis y dieciseis, aunque

lo mas comun es que haya entre nueve y once, las casillas se humeran, aunque



algunas se dejan sin nimero para servir de descanso; la ultima casilla recibe nombres
como “cielo”, “gloria” o “paraiso” y es la inica donde el jugador puede apoyar ambos
pies; las demads suelen llamarse “mundo” o “infierno”.
El jugador pierde el turno si coloca los dos pies en la misma casilla, pisa las lineas,
falla al lanzar el tejo, o si este cae sobre una linea al inicio del juego (5).
Juego de la cometa:
Volar cometas es una tradicién muy arraigada en la sierra del Ecuador, sobre todo en
las zonas rurales, donde tanto nifios como adultos disfrutan de elevarlas en espacios
amplios y abiertos aunque también puede practicarse en entornos urbanos,
principalmente en parques y plazas, este juego tradicional permite experimentar la
libertad y la belleza del aire libre, al mismo tiempo que conecta con la historia y la
cultura del pais.
Juego de las canicas:
Existen diversas modalidades para jugar a las canicas (bolichas), entre las méas
conocidas se encuentran:
o El bombardero: consiste en lanzar una canica contra otra con el fin de sacarla de
su lugar.
o El circulo: se dibuja un circulo en el suelo y cada jugador coloca cinco canicas
dentro. Luego, se lanza una canica para intentar expulsar a las demas.
e Gua o Choya: los jugadores deben introducir sus canicas en un hoyo, ganando
aquellas que otros pierdan en el intento.
« Seis hoyos: modalidad sencilla en la que se cavan seis agujeros en la tierra y se
intenta introducir las canicas en ellos.
o El tdnel: se traza una linea en el suelo con dos agujeros paralelos a ella, y el

objetivo es hacer pasar las canicas a traves del tanel.



Cada variante presenta reglas particulares, pero todas comparten el mismo proposito:

obtener la mayor cantidad de canicas posibles y vencer a los contrincantes, el

mecanismo de juego consiste en lanzar la canica hacia el objetivo acordado; si se

acierta, el jugador puede repetir el turno hasta que falle, la partida concluye cuando

se han utilizado todas las canicas, resultando ganador quien acumule mas.

Tipos de canicas:

Las canicas se diferencian por su tamafio, color y material. Entre las mas conocidas

se encuentran:

e Transparentes

e China

e Boloncho

o Canicas negras

e Trébol

o Canicas de 0jos de gato

Juego Ali Cacattia: Cada jugador debe decir un elemento de la categoria

mencionada, como «manzana» 0 «fresa». El juego contina hasta que solo queda un

jugador, quien es coronado como el ganador (6).

El Quemado: para jugar necesariamente se deben integrar dos equipos con el mismo

namero de jugadores.

e Cada equipo debe adoptar su respectivo lado del campo.

e El objetivo es “eliminar o quemar” a los jugadores del equipo contrario
lanzandoles el baldn, el cual debe impactar en alguna parte de su cuerpo antes de

que logren atraparlo o de que toque el suelo.



e Los participantes pueden desplazarse libremente dentro de su area para esquivar
el balén.
e Para evitar ser eliminados, los jugadores tienen la opcion de atrapar la pelota; si
lo logran sin que esta haya tocado el piso, contindan en juego.
e La partida finaliza cuando todos los integrantes de un equipo han sido eliminados.
Baile de la Silla: Un juego de danza en el que los participantes bailan alrededor de
sillas dispuestas en un circulo y deben sentarse rapidamente cuando se detiene la
musica, sale del juego quien se queda sin silla (7).
El pan quemado: En este juego, un participante asume el rol de lider y oculta un
objeto en algln lugar del espacio de juego. Los demas jugadores deben buscarlo
mientras el lider ofrece pistas sobre su ubicacion: dird “frio” si estan lejos, “tibio” si
se estan acercando y “caliente” cuando estén muy proximos al objeto. Quien logre
encontrarlo se convertira en el lider de la siguiente ronda, y asi sucesivamente se
continta el juego.
Agua de limdn: para este juego es necesario que un grupo numeroso de nifios se tome
de las manos y comience a girar en circulo mientras un lider canta una cancion
tradicional que indica las reglas del juego, cuando la cancion finaliza, el lider
menciona un numero, y los nifios deben formar grupos de la cantidad indicada.
Aquellos que no logren integrarse a ningun grupo quedan eliminados del juego, sigue
de esta forma hasta que quede un solo grupo.
La ronda: Este juego es especialmente popular entre los nifios mas pequefios, en el
mismo los participantes se toman de las manos formando un circulo, mientras entonan
una cancion, se desplazan y bailan juntos en una direccion u otra, sin soltar nunca las

manos, fomentando la coordinacion, la cooperacion y la diversion grupal, en este



juego no se elimina ningun jugador, sino que todos finalizan el baile cuando termina
la cancion (8).

El Baile Del Tomate: Este juego requiere de varias parejas, masica y tomate, este
consiste en que las parejas bailen mientras sostienen un tomate entre sus frentes, con
las manos cruzadas colocadas detras de la espalda, gana el juego la pareja que logre
mantener el tomate en su lugar durante mas tiempo sin que caiga.

La Carrera de la Cucharay el Huevo: Este juego es practicamente una carrera que
se la realiza en un trayecto recto o dando vuelta a una determinada area, para lo cual
solo se necesita ponerse una cuchara en la boca (del lado del agarre) y poner el huevo
en el extremo opuesto (la parte cdncava). y asi inicia la competencia de quien logra
llegar primero a la meta manteniendo el huevo en la cuchara y no estrellado contra el
piso (9).

El gato y el raton: Los jugadores (adultos mayores) forman un circulo toméandose de
las manos, de entre los jugadores se escoge a un adulto mayor como el raton, se coloca
dentro; y el otro adulto mayor seleccionado, el gato, fuera.

Luego sigue este dialogo:

iRatén, ratén!

¢Qué quieres gato ladron?

iComerte quiero!

iCoémeme si puedes! jEstas gordito!

iHasta la punta de mi rabito!

El gato persigue al raton, saliendo de la cadena del circulo o filtrandose entre los nifios,
el otro huye por un area determinada, la cadena de participantes lo defiende, el juego

termina cuando el ratén es alcanzado.



El juego se reinicia con otro "raton™ y otro "gato" tomado del conjunto de participantes
(10).
Figuras de avion: Este juego consiste en doblar hojas de papel de manera simple para
crear figuras que imiten aviones, al estar hechas de material ligero, al lanzarlas al aire
pueden planear por un corto periodo de tiempo, este juego generalmente se juega en
casa, en el patio de la escuela o en cualquier espacio amplio que permita lanzar los
aviones, pudiendo establecerse algunas reglas adicionales segun se considere
conveniente o segun lo acuerden los participantes del juego.

Juegos de naipes(cartas): Son aquellos que se realizan con una o varias barajas de

cartas, que se mezclan y reparten al azar., este tipo de juegos pone a prueba la agilidad

mental y en la mayoria de los casos, el talento matematico de los jugadores, entre ellos
se incluyen juegos de estrategia, azar o combinaciones de ambos, como “El cuarenta”

0 “Encontrar pares”.

Promoviendo la diversion y el compafierismo en cada juego: Los juegos

tradicionales en Ecuador no solo buscan la competencia, sino también disfrutar y

compartir momentos con otros, algunas formas de fomentar la diversion y el

compafierismo de manera divertida son:

e Colabora en equipo: En juegos como saltar la soga o el palo encebado, la
cooperacion entre jugadores es esencial. Apoya a tus compaferos y celebra los
logros colectivos.

e Fomenta el comparierismo: Disfruta del tiempo con amigos, familiares o vecinos
mientras juegan, compartiendo risas y emociones para crear recuerdos

memorables.



e Valora la tradicion: Reconoce la importancia de mantener vivos los juegos
tradicionales, apreciando su legado cultural y transmitiéndolo a futuras

generaciones para preservar la identidad ecuatoriana. (6).

3.7. Deterioro cognitivo en personas mayores

El deterioro cognitivo en personas adultas mayores es una condicién frecuente que
afecta a una parte significativa de la poblacion envejecida, repercutiendo no solo en
la memoria, sino también en capacidades como el lenguaje, la atencion y las
funciones ejecutivas. La identificacion temprana de sus primeros sintomas resulta
fundamental, ya que un diagnéstico oportuno facilita la implementacién de
estrategias y tratamientos que pueden ralentizar su avance, mejorando asi la calidad
de vida de quienes lo padecen y de sus familiares.

Caracteristicas del deterioro cognitivo en personas mayores

e EI deterioro cognitivo en personas adultas mayores implica una reduccién
progresiva de diversas capacidades cognitivas, como la memoria, y puede afectar
también la atencion, el lenguaje, las funciones ejecutivas y el razonamiento, entre
otras.

e Generalmente este deterioro comienza manifestandose a través de distintos tipos
de fallos de memoria, considerados caracteristicos del envejecimiento y asociados
al aumento de la edad.

3.8. Principales factores de riesgo del deterioro cognitivo
Es fundamental reconocer los factores de riesgo asociados al deterioro cognitivo en

la poblacién adulta mayor, entre los cuales destacan:



o Edad avanzada: Entre el 30 % y 50 % de las personas mayores de 65 afios
presentan sintomas relacionados con la disminucion de las capacidades
cognitivas.

« Aislamiento social: La falta de interaccidn con otras personas o la desmotivacion
hacia las relaciones sociales puede afectar negativamente habilidades como el
lenguaje, la expresion y la memoria.

o Estado psicolégico o emocional: La depresion, el estrés y los pensamientos
negativos pueden impactar la funcién neuronal, provocando pérdida de memoria
y deterioro de otras capacidades cognitivas.

o Cambios fisioldgicos: Con el envejecimiento es comun experimentar disminucion
de la visién y pérdida de neuronas, cuya regeneracion se vuelve mas lenta.

o Enfermedades cronicas: Patologias como la diabetes, la obesidad, el colesterol
alto o la hipertensidn arterial aumentan el riesgo de deterioro cognitivo.

« Habitos de vida poco saludables: El consumo de tabaco, el exceso de alcohol, la
inactividad fisica y la falta de estimulacion mental contribuyen negativamente al

funcionamiento cognitivo. (11).

3.9. Estimulacién cognitiva
La estimulacion cognitiva es un conjunto de estrategias, técnicas y actividades
disefiadas para mantener o mejorar el funcionamiento de las capacidades mentales en
personas con o sin deterioro cognitivo, estas capacidades incluyen la memoria, la
atencion, el lenguaje, las funciones ejecutivas, el razonamiento y la orientacion, entre
otras, su aplicacion es especialmente relevante en el caso de adultos mayores, ya que
con el paso de los afios, dichas funciones pueden verse afectadas tanto por el

envejecimiento natural como por patologias neurologicas (12).



Segun la Organizacion Mundial de la Salud (13) la estimulacion cognitiva es una de
las estrategias no farmacol6gicas mas efectivas para prevenir o ralentizar el deterioro
mental en la vejez, ademas que contribuye a mantener la autonomia, mejorar la
calidad de vida y fomentar la interaccién social, aspectos esenciales en un enfoque
integral del envejecimiento activo.
La estimulacion cognitiva se puede llevar a cabo a través de distintos enfoques:
1. Terapéutico, se aplica en personas con deterioro cognitivo leve o demencia,
como parte de programas estructurados de rehabilitacion.
2. Preventivo, orientado a adultos mayores sin deterioro significativo, con el fin
de fortalecer sus habilidades mentales y prevenir el declive.
3. Socioeducativo, busca reforzar la autoestima, la identidad y la integracién
comunitaria mediante actividades ludicas, culturales y educativas.
En este sentido, el uso de juegos tradicionales como herramienta de estimulacion
cognitiva se enmarca dentro del enfoque preventivo y socioeducativo, especialmente
en comunidades rurales donde los recursos especializados son limitados pero donde
existen practicas culturales y sociales con alto potencial terapéutico, los juegos no
solo activan procesos como la memoria, la planificacion y la atencion sostenida, sino
que también despiertan recuerdos significativos, promueven el trabajo en grupo y
fortalecen vinculos interpersonales.
Ademas, al integrar la estimulacion cognitiva dentro de un taller comunitario, se
logra una intervencién accesible, motivadora y culturalmente pertinente, que refuerza
la participacion activa del adulto mayor y su rol dentro de la comunidad. Esta
integracion del componente cognitivo con la dimensién social y emocional
contribuye al bienestar general del individuo y favorece la sostenibilidad del

programa en el tiempo.



3.10. Beneficios cognitivos, emocionales y sociales de los talleres con adultos
mayores
Los talleres disefiados especificamente para personas adultas mayores constituyen
una estrategia eficaz para promover el bienestar integral, al combinar actividades
estructuradas con espacios de socializacién, aprendizaje y recreacion; cuando estos
talleres incorporan dinamicas ludicas y culturalmente significativas como: los juegos
tradicionales, los beneficios se extienden a nivel cognitivo, emocional y social,
logrando intervenciones mas completas y sostenibles.
Desde el punto de vista cognitivo, los talleres favorecen el mantenimiento y/o
fortalecimiento de funciones mentales superiores como la memoria, la atencién, el
lenguaje, la resolucion de problemas y la orientacion espacio-temporal, estos
procesos son fundamentales para preservar la autonomia y retrasar el deterioro
funcional. Actividades como recordar reglas de un juego, planear estrategias o
interactuar verbalmente con otros estimulan directamente diversas areas del cerebro
(14).
En el plano emocional, los talleres brindan un espacio seguro y afectivo que mejora
el estado de animo, reduce los niveles de ansiedad y ayuda a prevenir la depresion,
comun en esta etapa de la vida por esta razon la participacion en juegos tradicionales,
en particular, evoca recuerdos positivos del pasado, despierta el sentido del humor, y
favorece la expresion emocional y la autoestima, este impacto emocional positivo
influye directamente en la motivacion y la percepcion de valia personal.
A nivel social, los talleres fortalecen el sentido de pertenencia, promueven la

integracion comunitaria y combaten el aislamiento, un factor de riesgo importante en



el envejecimiento, el compartir actividades con pares genera redes de apoyo, mejora
las habilidades comunicativas y refuerza los vinculos interpersonales.
Adicionalmente cuando se incorporan elementos del patrimonio cultural como los
juegos tradicionales propios de la comunidad de Chalata, se reactiva la memoria
colectiva y se fomenta la identidad local.
El disefio y ejecucion de este tipo de talleres responde a un enfoque humanista y
participativo, donde el adulto mayor no es visto como un receptor pasivo, Sino como
un actor activo en su proceso de desarrollo, estos espacios no solo fortalecen
habilidades individuales, sino que también generan impacto positivo en el entorno
familiar y comunitario, al visibilizar las capacidades, saberes y contribuciones de las
personas mayores (15).

3.11. Evaluacion del impacto cognitivo en adultos mayores
La evaluacion del impacto cognitivo en personas adultas mayores es una etapa
fundamental dentro de cualquier intervencion que tenga como objetivo preservar,
estimular o rehabilitar las funciones mentales, esta evaluacion permite medir el
estado inicial, monitorear los avances y determinar los efectos del programa aplicado,
en este caso, un taller de juegos tradicionales; ademas aporta informacion Gtil para
ajustar las estrategias de intervencion y garantizar que los objetivos planteados se
estén cumpliendo de manera efectiva y contextualizada.
Los instrumentos de evaluacion cognitiva deben ser seleccionados cuidadosamente,
considerando la edad, nivel educativo, cultura y caracteristicas sociales de la
poblacidn en estudio, en comunidades rurales como Chalata, se recomienda utilizar
herramientas breves, claras, culturalmente pertinentes y validadas, que puedan
aplicarse de forma sencilla y respetuosa.

Entre las herramientas mas empleadas se destacan:



e Mini-Mental State Examination (MMSE)

e Escala de Isaacs o Set-Test
Ademas de estas herramientas, la observacion directa durante los juegos es una
técnica complementaria que permite evaluar el compromiso, la memoria de trabajo,
la interaccién verbal, la atencion sostenida y la capacidad de adaptacion de los
adultos mayores durante las sesiones, registrar estos aspectos de forma sistematica
en una ficha de seguimiento puede enriquecer la evaluacion cuantitativa con
informacion cualitativa relevante.
La combinacion de estas estrategias permite realizar una evaluacion integral del
impacto cognitivo, proporcionando datos objetivos y subjetivos sobre el progreso
alcanzado por cada participante, a su vez esto garantiza la pertinencia y efectividad
del taller en el contexto rural, promoviendo decisiones informadas para futuras

intervenciones (16).

3.12. Evaluacion funcional en adultos mayores
La evaluacion funcional en adultos mayores es un proceso clave para determinar el
nivel de autonomia e independencia en la realizacion de las actividades bésicas de la
vida diaria (ABVD), como el aseo personal, la alimentacion, el vestido, el control de
esfinteres y la movilidad, existen herramientas como el indice de Barthel que
permiten cuantificar el grado de dependencia clasificando a la persona en niveles que
van desde la autonomia total hasta la dependencia severa, este tipo de evaluacion no
solo permite identificar limitaciones fisicas, sino que también orienta el disefio de
programas de intervencion, como la implementacion de ejercicios de coordinacion o
actividades ludicas con el fin de prevenir el deterioro y mejorar la calidad de vida.

Ademas se debe considerar factores como el entorno, las comorbilidades y los habitos



de vida es esencial para establecer un plan de atencién integral que favorezca la

funcionalidad y la participacién activa del adulto mayor (17).

3.13. Evaluacion del funcionamiento cognitivo en adultos mayores
Es fundamental para detectar cambios en las capacidades mentales de los adultos
mayores, incluyendo memoria, atencion, lenguaje, orientacion y funciones
gjecutivas, instrumentos como el Mini-Mental State Examination (MMSE) o la
Escala de Isaac permiten identificar desde un rendimiento cognitivo normal hasta
diferentes grados de deterioro; lo que facilita una deteccion temprana de patologias
como el deterioro cognitivo leve o la demencia, este tipo de valoracion resulta crucial
para disefiar estrategias de estimulacion mental adaptadas a las necesidades de cada
persona, incorporando actividades que refuercen la memoria, la concentracion vy el
razonamiento légico, de la misma manera la evaluacion periddica posibilita
monitorear la evolucién del estado cognitivo y ajustar las intervenciones,

favoreciendo el mantenimiento de la autonomia y la calidad de vida (18).

3.14. Mini-Mental State Examination (MMSE)
El Mini-Mental State Examination (MMSE), conocido en espafiol como Examen
Cognoscitivo Mini-Mental, es una prueba de evaluacién ampliamente utilizada para
medir el funcionamiento cognitivo general en personas adultas mayores. Disefiada
por Folstein, Folstein y McHugh en 1975, esta herramienta examina diversos aspectos
mentales, incluyendo la orientacion en tiempo y espacio, memoria inmediata,
atencion y célculo, recuerdo diferido, lenguaje y habilidades visoconstructivas, es una

de las pruebas mas utilizadas en el ambito clinico y comunitario para evaluar el



funcionamiento cognitivo global. Se trata de un cuestionario estructurado que abarca

distintos dominios cognitivos:

e Orientacion temporal y espacial (fecha, lugar, estacion, etc.).

e Registro y evocacién de palabras (memoria inmediata y diferida).

e Atenciony calculo (por ejemplo, restar en serie de 7 en 7 desde 100).

e Lenguaje (nominacidn de objetos, repeticion, comprension verbal).

e Lectura, escritura y habilidades visoconstructivas (copiar figuras, realizar
ordenes).

Su puntuacién méxima es de 30 puntos, y valores inferiores a 24 pueden ser

indicativos de un posible deterioro cognitivo, aunque deben considerarse factores

como el nivel de escolaridad del evaluado.

Se trata de una prueba de aplicacion sencilla, breve (entre 10 y 15 minutos), no

invasiva y de bajo costo, lo que la convierte en una herramienta Gtil para detectar

cambios en la capacidad cognitiva, especialmente en el contexto de intervenciones

de estimulacién cognitiva, resulta muy adecuada para utilizarse antes y después de

programas dirigidos a mejorar funciones mentales en adultos mayores (19).

3.15. Escala de Isaacs o Set-Test
La Escala de Isaacs, también conocida como Set-Test, es una herramienta breve y
eficaz disefiada para evaluar la fluidez verbal semantica en personas adultas mayores,
siendo especialmente util para la deteccion temprana de deterioro cognitivo, fue
desarrollada por Isaacs y Kennie en 1973, y se utiliza ampliamente en entornos
clinicos y comunitarios por su sencillez de aplicacién y su sensibilidad para

identificar alteraciones en las funciones ejecutivas y linglisticas.



La prueba consiste en pedir al evaluado que mencione, en un tiempo limite de 30
segundos por categoria, el mayor nimero de palabras posibles relacionadas con
cuatro categorias semanticas distintas: colores, animales, frutas y ciudades, en total
el evaluador dispone de dos minutos para registrar las respuestas del participante,
cada palabra correcta obtiene un punto, y el puntaje maximo es de 40.

Un resultado inferior a 20 puntos puede indicar alteraciones cognitivas, aunque el
analisis debe complementarse con otras pruebas y tener en cuenta factores como el
nivel educativo y cultural del adulto mayor.

Desde el punto de vista neuropsicoldgico, el Set-Test evalta habilidades como:

e Lamemoria semantica (acceso a conocimientos generales almacenados),

La velocidad de procesamiento,

La capacidad de categorizacion,

La atencidn sostenida,

La flexibilidad cognitiva y la autorregulacion del discurso.

Este instrumento es particularmente apropiado para contextos rurales, como el de la
comunidad Chalata, ya que no requiere lectura ni escritura, lo cual facilita su
aplicacion en personas con bajo nivel educativo, ademas su caracter oral y su enfoque
ludico hacen que sea bien aceptado por los adultos mayores, quienes suelen encontrar
familiaridad en las categorias propuestas (20).

En el marco del presente proyecto la Escala de Isaacs se emple6 como instrumento
de evaluacion pre y post intervencién, permitiendo observar mejoras en la fluidez
verbal, en la organizacion semantica y en la activacion del lenguaje, areas que pueden
verse estimuladas positivamente mediante la participacion en juegos tradicionales

que involucran palabras, cantos, adivinanzas o narraciones orales (20).



Capitulo IV
Analisis de los Resultados
Como informantes se obtuvo una participacion de 40 adultos mayores que
cumplieron con los criterios de inclusion, a estos se los ha dividido en cuanto a
caracteristicas sociodemograficas que se muestran a continuacion:
Criterio: Edad

Tabla 1 Participantes por edad

Edad valor Porcentaje

65-75 17 42,5
76-90 23 57,5
total 40 100

Elaborado por: Maritza Hurtado

Gréfico 1 Participantes por edad

Elaborado por: Maritza Hurtado

La distribucion etaria muestra que una minoria de participantes pertenecen a un rango
(65-75) donde es viable promover el envejecimiento activo ya que se los considera
adultos mayores jovenes, mientras que el restante podria requerir adaptaciones o
apoyos adicionales durante la implementacion del taller de juegos tradicionales, ya
que en este grupo etario es mas frecuente la presencia de deterioro cognitivo leve o
moderado, disminucién de la agilidad fisica y mayores necesidades de adaptacion de

las actividades .



Criterio: Género

Tabla 2 Participantes por Género

Categoria valor Porcentaje

Hombre 21 52,5
Mujer 19 47,5
Total 40 100

Elaborado por: Maritza Hurtado

Gréfico 2 Participantes por género

Elaborado por: Maritza Hurtado

Se evidencia una predominancia de hombres (21 personas) frente a mujeres (19
personas), esta distribucion influye en la dindmica del taller por las preferencias,
experiencias y participacion que puede existir en los juegos tradicionales debido al
género y a factores culturales y sociales propios de la comunidad, la mayor presencia
masculina podria deberse a la disponibilidad de tiempo, roles familiares 0 motivacién
hacia actividades recreativas, mientras que la menor participacion femenina podria
estar asociada a responsabilidades domésticas, limitaciones de movilidad o menor

acceso a la convocatoria.



Criterio: Escolaridad

Tabla 3 Participantes por nivel de escolaridad

Escolaridad | valor Porcentaje

Sin estudio 5 12,5
Primaria 29 72,5
Secundaria 6 15
total 40 100

Elaborado por:

Gréfico 3 Participantes por nivel de escolaridad

Elaborado por:

o La mayoria de la poblacién participante refleja una base educativa limitada con
nociones bésicas de lectoescritura (Primaria), solo 6 participantes presentan un
mayor nivel de escolaridad, y solo 5 participantes o posee instruccion, lo que
puede influir en mayores dificultades de comprension, memoria y habilidades
cognitivas, esto evidencia la necesidad de actividades de estimulacion cognitiva

disefiadas con un enfoque sencillo, préctico y adaptado a sus capacidades y

Maritza Hurtado

Maritza Hurtado

experiencias previas.

Sin estudio; 5;

12%



4.1.Analisis de Escala de Barthel aplicada a adultos mayores

Se evalud el estado cognitivo de los adultos mayores participantes mediante

instrumento ABVD Barthel como se muestra a continuacién en la siguiente tabla:

Tabla 4

Resultados Escala aplicada de BARTHEL

ABVD BARTHEL
1] 13 =
= o g = = a
= — (=} O = R
NS |5 |2 o5 |8 |8 95 §% |8 |2 5 5 | DEPENDENCIA
€3] E = E 'Eb = (] @ = > 9 B [72) g = 2
s & 8 o — > == =) = XS ABVD
o '?; O = (3] (5] o] wn QO o = (=) =
£ < |= |~ B3 °”~ |8 |5
= S @ o
1 74 10 15 5 10 5 15 10 10 10 10 | 100 | INDEPENDENCIA
2 79 10 15 5 10 5 15 10 10 10 10 | 100 | INDEPENDENCIA
DEPENDENCIA
3 78 10 10 5 10 5 10 5 10 10 10 85
MODERADA
4 92 10 15 5 10 5 15 10 10 10 10 | 100 | INDEPENDENCIA
DEPENDENCIA
5 85 10 10 5 5 0 10 5 5 10 10 70
MODERADA
DEPENDENCIA
6 68 10 10 5 5 5 10 10 10 10 10 85
MODERADA
7 75 10 15 5 10 5 15 10 10 10 10 | 100 | INDEPENDENCIA
DEPENDENCIA
8 75 10 10 5 10 5 10 5 5 10 10 80
MODERADA
DEPENDENCIA
9 78 10 10 5 10 5 10 5 5 10 10 80
MODERADA
DEPENDENCIA
10 90 5 10 5 10 5 10 5 10 10 10 80
MODERADA
DEPENDENCIA
11 69 10 15 5 10 5 15 5 10 10 10 95
ESCASA
12 73 10 15 5 10 5 15 10 10 10 10 | 100 | INDEPENDENCIA
DEPENDENCIA
13 80 10 10 5 10 | 10 10 5 10 10 10 90
MODERADA
DEPENDENCIA
14 80 10 10 5 10 5 10 5 10 10 10 85
MODERADA
15 76 10 15 5 10 5 15 10 10 10 10 | 100 | INDEPENDENCIA
16 73 10 15 5 10 5 15 10 10 10 10 | 100 |INDEPENDENCIA
17 90 10 15 5 10 5 15 10 10 10 10 | 100 | INDEPENDENCIA




18 | 81 10 10 5 10 5 15 10 10 | 10 10 95 | INDEPENDENCIA
DEPENDENCIA
19 | 85 10 10 5 10 5 15 10 5 10 10 90
MODERADA
DEPENDENCIA
20 | 78 10 10 5 10 5 10 5 10 | 10 10 85
MODERADA
21 | 92 10 15 5 10 5 15 10 10 | 10 10 | 100 | INDEPENDENCIA
DEPENDENCIA
22 | 70 10 10 5 10 5 10 5 5 10 10 80
MODERADA
DEPENDENCIA
23 | 80 10 10 5 10 5 10 5 10 | 10 10 85
MODERADA
24 | 71 10 15 5 10 5 15 10 10 | 10 10 | 100 | INDEPENDENCIA
25 | 87 10 15 5 10 5 15 10 10 | 10 10 | 100 |INDEPENDENCIA
26 | 75 10 15 5 10 5 15 10 10 | 10 10 | 100 | INDEPENDENCIA
27 | 82 10 15 5 10 5 15 10 10 | 10 10 | 100 | INDEPENDENCIA
28 | 73 10 15 5 10 5 15 10 10 | 10 10 | 100 |INDEPENDENCIA
29 | 78 10 15 5 10 5 15 10 10 | 10 10 | 100 | INDEPENDENCIA
30 | 77 10 10 5 10 5 15 10 10 | 10 10 95 |INDEPENDENCIA
31 | 69 10 15 5 10 5 15 10 10 | 10 10 | 100 |INDEPENDENCIA
32 | 80 10 15 5 10 5 15 10 10 | 10 10 | 100 | INDEPENDENCIA
33 | 75 10 15 5 10 5 15 10 10 | 10 10 | 100 | INDEPENDENCIA
34 | 71 10 15 5 10 5 15 10 10 | 10 10 | 100 |INDEPENDENCIA
35 | 83 10 15 5 10 5 15 5 10 | 10 10 95 |INDEPENDENCIA
36 | 69 10 15 5 10 5 15 10 10 | 10 10 | 100 | INDEPENDENCIA
37 | 84 10 15 5 10 5 15 10 10 | 10 10 | 100 |INDEPENDENCIA
38 | 76 10 15 5 10 5 15 10 10 | 10 10 | 100 | INDEPENDENCIA
39 | 66 10 15 5 10 5 15 10 10 | 10 10 | 100 | INDEPENDENCIA
40 | 72 10 15 5 10 5 15 10 10 | 10 10 | 100 | INDEPENDENCIA

Elaborado por: Maritza Hurtado

La Escala de Barthel evalla el grado de independencia en actividades basicas de la vida

diaria (ABVD). El puntaje total maximo es de 100 el cual indica completa independencia,

segun los resultados obtenidos podemos enunciar que:




Gréfico 4 Resumen escala de Barthel

DEPENDENCIA
ESCASA; 1; 3%

Elaborado por: Maritza Hurtado

Anélisis

25 adultos mayores obtuvieron un puntaje de 100 puntos que indica independencia total,
1 persona tiene dependencia escasa (95 puntos) y 13 personas presentan dependencia
moderada es decir se encuentra en los puntajes de 70 a 90 puntos.

Los datos anteriores determinan que la mayoria de los participantes mantienen autonomia
funcional, lo cual es positivo para implementar intervenciones cognitivas con juegos
tradicionales, un grupo significativo presenta dependencia moderada, lo que evidencia
que actividades adaptadas pueden fortalecer su funcionalidad y prevenir mayor deterioro,
estos resultados reflejan la viabilidad del taller propuesto, ya que la mayoria de adultos

pueden participar activamente.

4.2.Anélisis de Escala de Lawton y Brody aplicada a adultos mayores
A continuacién se muestra los datos obtenidos de la aplicacion de la escala de Lawton y

Brody:



Tabla 5

Resultados Escala de Lawton y Brody AIVD

LAWTON Y BRODY AIVD

o £ I = S o
@ S S = 2 5 3
= O O [<5] g < [<5] +—
—_ @ o ) © 2 | E o
° © % % © o - =) 8 Ne) 3 (@]
N S o |2 | |8 | s |8 |E g & g - DEPENDENCIA
& 2 = 1S |8 |35 |% |2 83 §E
< = o =] T T c| — AIVD
2 5 |0 | € |3 |£ g% 8
©
g 3 8 1E |8 T8 °
O 2 | g
a4
DEPENDENCIA
1 74 0 1 1 1 1 1 1 1|7
LIGERA
DEPENDENCIA
2 79 0 1 1 1 1 1 0 1 |6
MODERADA
DEPENDENCIA
3 78 0 0 1 1 1 1 1 1 |6
LIGERA
4 92 1 0 0 1 1 1 1 1 | 6| AUTONOMO
5 85 0 1 1 1 1 1 1 1 | 7] AuTONOMO
6 68 0 1 1 1 1 1 1 1 | 7] AuTONOMO
DEPENDENCIA
7 75 0 1 1 1 1 1 0 1 |6
LIGERA
DEPENDENCIA
8 75 1 0 1 1 1 1 0 1 |6
LIGERA
9 78 0 1 0 1 1 1 1 1 | 6] AUTONOMO
DEPENDENCIA
10 92 0 0 0 1 0 1 0 0 |2
MODERADA
DEPENDENCIA
11 69 0 1 1 1 1 1 1 1|7
LIGERA
12 73 0 0 0 1 1 1 1 1 | 5] AUTONOMO
DEPENDENCIA
13 80 0 0 0 1 1 1 0 1 |4
MODERADA
14 80 0 0 0 1 1 1 1 1 | 5] AUTONOMO
15 76 0 1 1 1 1 1 1 1 | 7] AuTONOMO
DEPENDENCIA
16 73 1 1 1 1 1 1 0 1|7
LIGERA
17 9 1 1 0 1 1 1 1 1 | 7] AUTONOMO
18 81 1 0 0 1 1 1 1 1 | 6| AUTONOMO
19 85 0 1 1 1 1 1 1 1 | 7] AuTONOMO




20 78 0 1 1 1 1 1 1 1 7 | AUTONOMO
DEPENDENCIA
21 92 0 1 1 1 1 1 1 1 7
LIGERA
DEPENDENCIA
22 70 0 0 0 1 1 1 0 1 4
MODERADA
DEPENDENCIA
23 80 0 0 0 1 1 1 0 1 4
MODERADA
DEPENDENCIA
24 71 0 0 1 1 1 1 1 1 6
LIGERA
DEPENDENCIA
25 87 0 0 0 1 1 1 1 1 5
MODERADA
26 75 0 1 1 1 1 1 1 1 7 | AUTONOMO
27 82 0 0 0 1 1 1 1 1 5 | AUTONOMO
DEPENDENCIA
28 73 1 0 1 1 1 1 1 1 7
LIGERA
DEPENDENCIA
29 78 0 0 0 1 1 1 1 1 5
MODERADA
DEPENDENCIA
30 77 0 0 0 1 1 1 1 1 5
MODERADA
31 69 0 0 0 1 1 1 1 1 5 | AUTONOMO
DEPENDENCIA
32 80 0 0 0 1 0 1 0 1 3
MODERADA
33 75 0 0 0 1 1 1 1 1 5 | AUTONOMO
34 71 1 1 0 1 1 1 1 1 7 | AUTONOMO
35 83 0 0 0 1 1 1 1 1 5| AUTONOMO
36 69 0 1 1 1 1 1 1 1 7 | AUTONOMO
37 84 0 1 0 1 1 1 1 1 6 | AUTONOMO
38 76 0 1 0 1 1 1 1 1 6 | AUTONOMO
39 66 0 1 0 1 1 1 1 1 6 | AUTONOMO
40 72 0 0 0 1 1 1 1 1 5| AUTONOMO

Elaborado: Maritza Hurtado

Con esta escala se mide la autonomia en actividades mas complejas necesarias para la

vida independiente (como el manejo del dinero, medicacion, uso del teléfono, entre otras,

su puntuacion maxima es 8, lo que indica plena autonomia, los datos reflejan:




Grafico 5 Resumen escala de Lawton y Brody

Elaborado por: Maritza Hurtado

Anélisis

Los resultados muestran que 22 adultos mayores fueron clasificados como
auténomos, con puntuaciones entre 5 a 8; 9 personas presentan dependencia ligera,
mostrando dificultades leves en algunas tareas, y 9 personas presentan dependencia
moderada, lo cual sugiere una mayor necesidad de apoyo en actividades

instrumentales.

4.3.Andlisis de Escala Mini-Mental State Examination (MMSE)

Tabla 6
Resultados Escala Mini-Mental State Examination (MMSE)

— p— [ [+
@ [<B o c % |
c c = . @ c
S S s | > s | 2 |la |67 © © | 5 8
cg co| | g9 E C | O 4ddg C = o 9 — o
.| ©9g995| c|93 © c|lcdcg 5| 2|03 8 S
N S 8§ 0C| E| 88 w® = |99 g B = ©c g O oy
T g 82 5 cd £ SE 53 @ O Ss= =
=50 =9 Q o 2% 29 t7e] o T o
cHgS® =2 292 | ¢c |8 |egdg - | W] o O
@ [ < e o @ -
z | € 5 Q | Q'Y )
()] [<T) QO
O | O = o
1 4 3 5 3 2 3 0 1 0| 27 | Normal
2 5 3 5 3 2 3 0 1| 28 | Normal




3 4 51 2 5 3 2 1 3 0 0 1| 26| Sospecha
Patologica
4 5 51 3 5 3 2 1 3 0 0 1| 28| Normal
5 4 51 3 4 3 2 1 3 1 0 0| 26| Sospecha
Patologica
6 5 51 2 4 2 1 1 2 0 0 0| 22| Deterioro
7 5 501 3 4 2 2 1 3 0 0 0| 25| Sospecha
Patologica
8 4 4| 2 5 3 1 1 3 1 1 0| 25| Sospecha
Patolégica
9 5 41 3 5 2 2 1 3 0 0 0| 25| Sospecha
Patologica
10 4 41 2 4 3 1 1 2 1 1 23 | Deterioro
11 5 51 3 4 2 2 1 2 0 1 0| 25| Sospecha
Patologica
12 4 41 2 4 3 1 1 3 1 0 0| 23 | Deterioro
13 5 4|1 3 5 3 2 1 3 0 1 1| 28| Normal
14 4 51 2 4 3 1 1 2 0 1| 23| Deterioro
15 4 4| 2 4 2 2 1 3 0 1 0| 23| Deterioro
16 4 51 3 5 2 2 1 3 0 0 0| 25| Sospecha
Patologica
17 5 41 3 4 3 2 1 2 1 1 0| 26 | Sospecha
Patologica
18 4 51 2 5 2 1 1 3 1 0 1| 25| Sospecha
Patologica
19 5 41 2 4 3 2 1 2 0 1 0| 24 | Sospecha
Patolbgica
20 5 41 3 4 2 1 1 3 0 0 0 | 23 | Deterioro
21 4 51 3 5 3 2 1 2 1 1 0| 27 | Normal
22 4 41 2 5 2 1 1 3 1 0 1| 24| Sospecha
Patologica
23 4 41 2 4 3 2 1 2 0 1 0| 23 | Deterioro
24 5 51 3 4 2 2 1 3 0 0 1| 26| Sospecha
Patologica
25 5 4 5 3 1 1 2 1 1 0| 23| Deterioro
26 5 51 3 5 2 2 1 3 0 0 1| 27| Normal
27 4 4 2 4 3 2 1 3 0 1 0| 24| Sospecha
Patolégica
28 4 51 2 4 2 2 1 2 0 0 0| 22| Deterioro
29 4 41 3 5 3 2 1 3 0 1 1| 27| Normal
30 4 51 2 4 2 2 1 2 0 1 0| 23| Deterioro
31 4 4 2 5 3 2 1 3 0 1 0| 25| Sospecha
Patologica
32 4 41 3 4 2 1 1 3 0 0 0| 22 | Deterioro
33 5 41 2 5 3 1 1 2 0 0 1| 24| Sospecha
Patolégica
34 5 51 2 4 2 1 1 3 0 0 1| 24| Sospecha

Patologica




35 5 51 3 5 2 2 1 2 0 0 0| 25| Sospecha
Patolégica

36 4 4 1 4 3 1 1 2 1 0 0| 21 | Deterioro

37 5 51 2 5 3 2 1 3 1 1 0| 28 | Normal

38 4 41 2 4 3 1 1 2 0 1 0 | 22 | Deterioro

39 5 4| 2 5 2 2 1 3 0 0 0| 24| Sospecha
Patoldgica

40 5 4 2 4 2 2 1 2 1 0 1| 24| Sospecha
Patologica

Andlisis

Elaborado por: Maritza Hurtado

Graéfico 6 Resumen escala Mini-Mental State Examination (MMSE)

Demencia; 0;

Elaborado por: Maritza Hurtado

Los resultados muestran que el grupo con Sospecha Patoldgica + Deterioro representa

la mayor parte de la muestra, indicando que la poblacion evaluada se encuentra en

riesgo de empeoramiento cognitivo, esto resalta la importancia de implementar

estrategias de estimulacion cognitiva, como talleres de juegos tradicionales para

favorecer la memoria, atencién y otras funciones cognitivas, la ausencia de demencia

avanzada sugiere que hay oportunidad de intervencién temprana para retrasar el

deterioro progresivo en estos participantes .




4.4 .Analisis de Escala Isaacs

Tabla 7
Resultados Escala Isaacs

©
s | £ g % g | 3 5
N2 El 2] 8| BB 15
c |l g |+ |5 u S
1 4 8 6 4 0 22 Deterioro leve
2 4 8 8 2 2 22 Deterioro leve
3 6 6 6 4 1 22 Deterioro leve
4 8 6 4 4 1 22 Deterioro leve
5 6 4 8 2 1 20 Deterioro moderado
Elaborado por: Maritza Hurtado

Grafico 7 Resumen escala Isaacs

Deterioro
Normal; 0; 0% severo; 0; 0%

Elaborado por: Maritza Hurtado

Anélisis

Estos resultados demuestran que existe una necesidad real de implementar una
intervencion que estimule la funcion cognitiva en la poblacion estudiada. la cual esta
compuesta por personas con deterioro cognitivo leve y moderado, para quienes se
espera un impacto positivo y medible en su funcién cognitiva, por tanto el proyecto

se enfocara en el fortalecimiento de la memoria, la atencion, el razonamiento y la



socializacion, aspectos que son cruciales para mejorar la calidad de vida de los adultos

mayores.

Con base a estos resultados se planifico el taller.

4.5.Analisis de la Evaluacién Pre y Post Taller

Tabla 8

Pre test — Post test

Destreza - | Instrumento Resultado Inicial | Resultado Final | Mejora
Estimulada aplicado (Promedio) (Promedio) (%)
Atencion sostenida | Prueba de Digitos | 4 digitos 6 digitos +50%
Memoria a corto | Test de Retencion | 5 puntos 8 puntos +60%
plazo Visual

Coordinacién Prueba de | 6/10 puntos 8/10 puntos +33%
motriz fina Destreza Manual

Participacion Guia de | Media: 3.2/5 Media: 4.5/5 +40%
social Observacion

Estado de animo y | Entrevista Baja (2.8/5) Alta (4.4/5) +57%
motivacion estructurada

Elaborado por: Maritza Hurtado

Gréfico 8 Comparativa Pre test — Post test

Estado de animo

y motivacion; 4,4;

14%

Participacion

social; 4,5; 15%

P

Atencion

2,8; 13%
4;19%
3,2; 15%
5;24%
6; 29%

Coordinacion
motriz fina; §;

26%

Elaborado por: Maritza Hurtado

Analisis de Resultados

sostenida; 6; 19%

Memoria a corto
plazo; 8; 26%

Luego de la aplicacion del taller, se evidencié una mejora significativa en las funciones

cognitivas evaluadas, especificamente en:




La atencion sostenida y la memoria a corto plazo mostraron mejoras notables
gracias a la practica de juegos como las cartas y los juegos de memoria visual.
La coordinacién motriz fina, trabajada mediante juegos como el trompo y el
domind, mejoro considerablemente en la mayoria de los participantes.

En cuanto a la participacion activa y la interaccién social los registros
observacionales mostraron un incremento en la disposicion de los adultos mayores
para colaborar y comunicarse.

También se evidencioé un impacto positivo en el estado emocional observandose

mayor entusiasmo, disposicion y autorregulacién emocional.

Estas mejoras sugieren que los juegos tradicionales no solo promueven el ejercicio fisico

y mental, sino que ademas fomentan vinculos afectivos y fortalecen la autoestima, siendo

un recurso valioso para programas de intervencion gerontolégica comunitaria.

Conclusiones

La mayoria de los participantes presentaban signos leves de deterioro cognitivo,
principalmente en las areas de atencion sostenida, memoria a corto plazo y
coordinacion motriz, los instrumentos utilizados permitieron identificar con
claridad los aspectos que debian ser fortalecidos.

Se determiné que actividades como la rayuela, el trompo, el juego de cartas,
dominé y ejercicios de memoria visual son altamente efectivos para activar
funciones cognitivas esenciales, ya que estos juegos ademas de ser culturalmente
significativos para los adultos mayores, fomentan la participacién social y el
sentido de pertenencia, lo cual también influye positivamente en su salud
emocional.

La propuesta presentada (taller) fue adecuada y viable, ya que integrd sesiones

estructuradas que combinaron la recreacion con el fortalecimiento de capacidades



cognitivas, los resultados posteriores a la aplicacion del taller evidencian una
mejora significativa en la atencion, la memoria y la participacién activa de los

adultos mayores.



Recomendaciones

Mantener e institucionalizar el taller de juegos tradicionales como una estrategia
permanente en la comunidad, ajustando las actividades segun el progreso y las
necesidades cognitivas de los adultos mayores para garantizar un beneficio
sostenido a largo tiempo.

Incorporar en futuras intervenciones una evaluacion periodica de las funciones
cognitivas (atencion, memoria y coordinacion motriz) para monitorear los avances
y realizar adaptaciones en la metodologia cuando sea necesario.

Fomentar la capacitacion de familiares y voluntarios en el uso de juegos
tradicionales como herramienta terapéutica, promoviendo su préactica tanto en
entornos comunitarios como en el hogar para reforzar la estimulacion cognitiva y

social del adulto mayor.
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AnNexos

Anexo 1: Escala de Barthel
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Instrumento LAWTON Y BRODY

ANexo 2:

LAWTON Y BRODY AIVD
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Anexo 3: Guia de observacion adaptada

GUIA DE OBSERVACION DEL TALLER: JUEGOS TRADICIONALES Y
ESTIMULACION COGNITIVA EN ADULTOS MAYORES

Objetivo: Evaluar indicadores de atencion, memoria, coordinacion y participacion en
personas adultas mayores durante las sesiones del taller.

Datos del Observado

Nombre del participante

Indicadores de Observacién

Indicador

Descripcion del comportamiento observado

Nivel de
desempeiio

1. Atencion
sostenida

Mantiene el enfoque durante las actividades del
juego sin distraerse.

2. Memoria a
corto plazo

Recuerda instrucciones, secuencias del juego o
elementos mostrados minutos antes.

3. Coordinacion
motora

Realiza movimientos coordinados, adecuados a la
dinédmica del juego (motriz fina o gruesa segun el
caso).

4. Participacion
activa

Muestra interés, se involucra de manera
espontanea, colabora con el grupo.

5. Iniciativa
personal

Toma decisiones, propone ideas o sugiere variantes
del juego.

6. Interaccion
social

Dialoga con sus compatfieros, respeta turnos,
coopera en actividades grupales.

7. Expresion
emocional

Manifiesta disfrute, entusiasmo o reacciones
positivas durante la sesion.

Adaptada por: Maritza Hurtado

Escala de valoracion:

o Bajo: No presenta la habilidad o la demuestra con mucha dificultad.

e Medio: Presenta la habilidad con ayuda o de manera intermitente.

o Alto: Presenta la habilidad de forma autonoma, adecuada y constante.




