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RESUMEN

El diseño gráfico de juegos interactivos para la ejercitación de la mente en los 
adultos mayores, busca desarrollar mediante juegos lúdicos que promueven en 
el desarrollo del cerebro siendo este uno de los órganos mas importantes de cui-
darlo y entrenarlo del ser humano, proporciona una mejor calidad de vida en los 
adultos mayores en términos de motricidad, memoria y atención. 

Por eso se a creado un juego basado en que exista un cierto nivel de diversidad 
de ejercicios, interactividad, lógica y universalidad. Esto por cuanto considero 
que al existir estos factores estaremos entrenando de una manera correcta al 
cerebro y de una manera lúdica que hará que los adultos mayores realicen las 
actividades sin traba alguna.

A sabiendas de que el cerebro es uno de los órganos más importantes del ser 
humano, el cual necesita de cuidado y constante ejercicio principalmente en los 
adultos mayores se propuso mediante el uso del diseño gráfico de juegos inte-
ractivos el desarrollo de un juego lúdico que entrene aspectos de motricidad, 
memoria y atención. 

Dichos aspectos podrán mejorar la calidad de vida de los adultos mayores ade-
más de mantenerlos activos en interactividad, lógica y universalidad que son 
aspectos q demanda el juego por la diversidad de ejercicios que conlleva.

Además el tablero lleva un diseño ajustado a los adultos mayores en cuanto a 
ilustración y cromática que generan mayor simpatía con ellos.





xi
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Los adultos mayores son seres humanos que necesitan apoyo tanto de sus fa-
miliares como de aquellos que les rodean sin embargo hoy en día cada persona 
vive en su mundo y en la mayoría de casos dejan a un lado a está gran parte de 
la población, teniendo en cuenta que los adultos mayores por su edad se enfren-
tan a grandes enfermedades que de una u otra manera deterioran su salud tanto 
mental como física.

En la sociedad en la que vivimos nos enfrentamos a una escasez de centros que 
ayuden directamente a este sector de la población. Por esto mi tesis tiene el fin 
de que en base a actividades que puedan realizarse en el hogar se pueda ayudar 
a este sector tan vulnerable, con actividades mentales que ayuden a mantener su 
estado de salud en mejores condiciones.

PROBLEMÁTICA

El diseño de juegos mentales, que mejoren y ayuden a ciertas enfermedades men-
tales producidas debido a la edad alcanzada en los seres humanos.

HIPÓTESIS

Foto 1: Adultos Mayores. Fuente: arquidiocesisdgo.org/quienes-son-los-adultos-mayores/
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Contribuir con la salud mental de los adultos mayores a través del diseño de jue-
gos o actividades mentales que promuevan  una mejor calidad de vida.

◆ Diseñar juegos o actividades con información y guías para mejorar la salud 
mental en los adultos mayores.

◆ Mejorar la concentración y la memoria del 50% en los adultos mayores.

OBJETIVOS ESPECÍFICOS

OBJETIVO GENERAL
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Mi investigación se realizará en la ciu-
dad de Cuenca - Ecuador, dentro de 
los ancianatos de la ciudad. 

Se investigará sobre la rehabilitación 
cognitiva y la plasticidad cerebral de 
los adultos mayores. 

Además se investigará ejercicios exis-
tentes para la ejercitación de la mente.

METODOLOGÍA

Foto 2: Cinco minutos. Fuente: cincominutos.com.mx_wp-content_uploads_2008_06_anciano1_peq
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arriba izquierda: Foto 3: Ventana. Fuente: 
larraz.files.wordpress.com_2012_07_lear-pq

arriba derecha:
Foto 4: Viejito. Fuente: http-images.artelista.comar-
telistaobrasbig8255101765050822470

2. PLANIFICACIÓN:
◆ Definir los partidos de diseño.
◆ Target al que va dirigido.

3. DISEÑO:
◆ Ideación.
◆ Bocetación.
◆ Diseño final.

1. INVESTIGACIÓN: 
◆ Investigación bibliográfica: de teorías 
para ayudar a la ejecución del producto.
◆ Investigación de campo: a psicólogos 
especialista, observaciones dentro de 
los ancianatos.

ACTIVIDADES
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◆ Psicología del Color: es importante 
saber el significado de cada color para 
llegar a un buen manejo y así tener 
una buena atracción x el usuario.

◆ Ilustración: incrementara la atención 
del usuario que en este caso son los 
adultos mayores para así despertar 
ciertos campos visuales que a esa 
edad se encuentran dormidos.

MARCO TEÓRICO
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Tiene como finalidad ayudar y ejerci-
tar la mente, se pretende cumplir con 
el objetivo de evitar y en ciertos casos 
ayudar al mejoramiento de las enfer-
medades mentales con rehabilitación 
cognitiva.

RESULTADOS

ALCANCES

Se presentará juegos de memoria 
para los adultos mayores. Foto 5: Bastón. Fuente: www.divshare.com_

download_25143602-ba2
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Capítulo 1: DIAGNÓSTICO

1.1. El adulto mayor

Capítulo 1: DIAGNÓSTICO

1.1.1. Introducción.

Los adultos mayores son considerados 
todas aquellas personas que superan ya 
los 65 años de edad, debido a factores 
de envejecimiento común y normal que  
afronta todo ser humano por lo regular, 
es desde esta etapa de vida, en donde 
las enfermedades comienzan a hacerse 
presente en la vida de las personas.

Todo ser humano tiene que afrontar la 
etapa del envejecimiento como una ley 
de vida, lamentablemente, es en esta 
etapa en donde el ser humano incurre 
en pérdidas de capacidades tanto cog-
nitivas como sensoriales, la presencia 
de enfermedades o simplemente la 
propensión a la adquisición de las mis-
mas por las defensas bajas se vuelven 
altas. Los adultos mayores nos brindan 
muchas experiencias, conocimientos, 
historias y legados de vida. Factores bá-
sicos para el desarrollo de una sociedad 
que asegure el desarrollo de una comu-
nidad. Es por ello de vital importancia 
realizar el respectivo análisis de las si-
tuaciones a las que están expuestos y 
las posibles soluciones a los problemas 
en común con los que cuentan los adul-
tos mayores. 

Además con miras a un futuro no muy 
lejano al que todo ser humano tiene que 
afrontar esta etapa de vida, es adecua-
do estudiar el tema de los adultos ma-
yores con la finalidad de concientizar a 
la sociedad de que en un momento de-
terminado tendremos que cursar dicha 
etapa de la vida obligatoriamente, en 
donde los problemas de perdida de in-
dependencia, soledad o discriminación 
por parte de una sociedad fomentan la 
aparición de enfermedades que atacan 
a las partes emocionales y físicas del 
ser.

A manera de conclusión todo se resu-
men en la frase de Morales Cartaza, “El 
envejecimiento poblacional es un fenó-
meno natural y social que incumbe a 
todos. Es fruto del desarrollo de la hu-
manidad.” ( Morales Cartaza, A., p.143)

1.1. El adulto mayor

Foto 6: Ancianos: maltrato y abandonoFoto 6: Ancianos: maltrato y abandono. 
Fuente: http://www.lahora.com.ec/index.php/noticias/
show/1101106113/-1/Ancianos%3A_maltrato_y_aban-
dono_.html#.VZMWt_l_Oko
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1.1.2. Enfermedades Comunes.

La vejez es un ciclo natural de la vida, 
en la etapa de envejecimiento de los 
seres humanos es muy común que el 
desgaste del cuerpo comience a pa-
sar facturas, haciendo que además 
muchas de las personas cercanas a 
los adultos mayores o inclusivamen-
te ellos mismos observen como algo 
totalmente normal la aparición de las 
mismas, en muchas de las ocasiones 
hasta dejando pasar los síntomas pre-
sentados y sin tomar acciones pre-
ventivas o correctivas en momentos 
oportunos. 

La etapa de vida a la que nos refe-
rimos es sin duda una situación que 

no podemos evitar y que al haber una 
alta frecuencia de padecimientos físi-
cos debemos combatirlas con la finali-
dad de vivir favorablemente. 

El adulto mayor logra su calidad de 
vida cuando sus organismos, estado 
de salud se encuentra en un estado 
adecuado, caso contrario es cuando 
hay unas limitaciones físicas que im-
piden al ser realizar su vida de mane-
ra independiente y tiene que recurrir a 
una dependencia en la cual de cierta 
manera pierden su autoestima.

Como nos comenta Rey Ramos “La ca-
lidad de vida en el adulto mayor se logra 

cuando las funciones de todos los órga-
nos y sistemas del organismo humano, 
se encuentran en equilibrio con el me-
dio natural y social, y están ausentes 
todo tipo de limitaciones físicas” (Rey 
Ramos, N., p.13). 

Además es necesario citar entre algu-
nas de las enfermedad a los niveles 
más comunes de las enfermedades 
que se presenta como lo son a niveles 
de: movilidad, mental, infartos, cora-
zón, próstata, intestinos, huesos, pe-
chos, ojos, artritis.

Foto 7: Atención Médica.Foto 7: Atención Médica. Fuente: www.msolucionamoncloa.comblogwp-contentuploads201505personal-care-bg
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Según podemos observar según los 
datos del último censo realizado en el 
país, con respecto a la provincia del 
Azuay, en los últimos años las perso-
nas con un rango de edad superior a 
los 65 años han ido en aumento.

1.1.3 Estadísticas.
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1.2.1. Definición.

La neuropsicología como su nombre 
lo indica conjuga lo que es la neurolo-
gía con la psicología, es decir por un 
lado estudia a los trastornos que se 
producen a nivel del sistema nervioso 
central y los manifiestos conductuales 
que se presentan cuando suceden los 
mismos.

Realiza un estudio multidisciplinario 
del sistema nervioso, es decir se basa 
en varias disciplinas como la biología, 
neurología y más para comprender las 
funciones nerviosas del ser humano y 
en especial las congénitas.

Nos deja ver que la neuropsicología 
estudia el comportamiento del cere-
bro del ser humano con el pasar del 
tiempo, analizando profundamente las 
pérdidas de las destrezas del mismo 

y causando en los adultos mayores 
variaciones en los estados anímicos, 
físicos y emocionales.

Para Portellano “La neuropsicología es-
tudia las relaciones entre el cerebro y la 
conducta, prestando especial atención 
a las consecuencias del daño cerebral 
sobre las funciones cognitivas y el com-
portamiento.” ( Portellano, J., p.3 )

1.2.2. Características.

Entre las características esenciales de 
la Neuropsicología se encuentran las 
siguientes:

◆ Estudia las relaciones entre las funcio-
nes y el comportamiento del cerebro.
◆ Estudia las funciones cognitivas y con-
ductuales.

◆ Utiliza metodologías científicas a tra-
vés de procedimientos inductivos o de-
ductivos.
◆ Trata las manifestaciones de la corte-
za cerebral.

En la siguiente frase de Portellano se 
resumen perfectamente las caracterís-
ticas de la neuropsicología  “La Neu-
ropsicología son casi exclusivamente 
seres humanos y las conductas estu-
diadas son más específicas de nuestra 
especie como: pensamiento, memoria, 
lenguaje, funciones ejecutivas y formas 
más complejas de motricidad y percep-
ción.” ( Portellano, J., p.7 )

1.2. Neuropsicología1.2. Neuropsicología
Foto 8: Neuropsicología.Foto 8: Neuropsicología. Fuente: https-fatimacervantesdiaz.files.wordpress.com201211visoconstruccic3b3n
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1.3.1. ¿Qué es lúdico?

Al hablar de la palabra lúdico nos referi-
mos el juego, y al hablar de diseño lúdi-
co nos referimos a juegos que dan res-
puestas mediante elementos del diseño 
a las necesidades emocionales del ser 
humano.

De cierta manera la lúdica se interpreta 
como la satisfacción de los seres huma-
nos en varios aspectos mediante juegos 
que obtienen un desarrollo psico-social.

La lúdica en el ser humano se presenta 
de manera cotidiana en la vida y busca 
el sentido y creatividad de la vida. 

Esto se resume en el concepto que 
nos da Jiménez, “Lúdico como ex-
periencia cultural, es una dimensión 
transversal que atraviesa toda la vida, 
no son prácticas, no son actividades, 
no es una ciencia, ni una disciplina, ni 
mucho menos una nueva moda, sino 
que es un proceso inherente al desa-
rrollo humano en toda su dimensión 
psíquica, social, cultural y biológica. 
Desde esta perspectiva, la lúdica está 
ligada a la cotidianidad, en especial a 
la búsqueda del sentido de la vida y a 
la creatividad” (Jiménez, C.)

1.3.2. El juego 

El juego es una actividad de recrea-
miento, el mismo es inherente a las 
personas y forma parte de la cultura 
humana. El mismo se tiene mucho 
que ver en el desarrollo emocional y 
de socialización del ser humano.

El juego forma siempre forma parte de 
la vida del ser humano, desde peque-
ños o infantes incurrimos en el mismo 
con la finalidad o búsqueda de diversión 
e inconscientemente desarrollamos 
nuestra personalidad y capacidades fí-
sicas a través de los retos, emociones 
o situaciones que se presentan en los 
mismos. Con lo que respecta al juego 
según Schaefer  “El juego puede incre-
mentar la autoestima. Propicia a que 
uno acceda a estados de bienestar y 
de calma, así como de simpleza y feli-
cidad.” (Schaefer, C., p.3 )

Es decir a través de los juegos se 
promueve a que el ser humano pre-
sente o adapte conductas nuevas, las 
mismas que en el fondo van a hacer 
el de la felicidad superando situaciones 
emocionales que afectan a la vida de 

1.3. Diseño lúdico1.3. Diseño lúdico
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1.3.3. El juego lúdico 

Cuando nos referimos a juegos lúdicos 
hablamos de estrategias que integran 
a los seres humanos mediante activi-
dades recreativas que se realizan en 
un tiempo y espacio  determinado en 
donde se introducen varios elementos 
que influyen en el desarrollo de va-
rios aspectos del ser humano ya sea 
intelectual o emocionalmente. Dichos 
juegos tiene que tener como caracte-
rísticas ser atractivos, participativos y 
motivantes para los integrantes o parti-
cipantes del mismo.

Según Shaefer “El estudio del juego y 
de la ludicidad forma parte de una ten-
dencia en nuestra cultura hacia perca-
tarnos de la importancia de las fuentes 
de actividad humana que residen en el 

cerebro derecho.”(Schaefer, C., p.3) 
es decir ve involucrado el juego y la 
lúdica a través de las imágenes que 
residen en el hemisferio derecho de 
nuestro cerebro, la cual es un zona de 
la percepción global y de la creatividad, 
haciendo así que los seres humanos 
soñemos y nos desarrollemos.

1.3.4. El juego como terapia

Muchos especialistas coinciden de 
que el juego es fundamental en nues-
tras vida ya que el mismo desarrollas 
motricidades y personalidades del ser 
humano y lo hace desde pequeños. El 
jugar nos permite activar siempre nues-
tro lado emocional y físico del cuerpo 
humano haciendo que los hagamos 

ejercitar de una manera inconsciente.  
Al utilizar al juego lúdico como terapias 
en los adultos mayores promovemos 
un desarrollo cognitivo  además de dar 
una solución a sus conflictos y pensa-
mientos negativos en los cuales se es-
tuviera incurriendo.

Para Shaefer “En el siglo XX, la terapia 
de juego ha surgido como campo in-
dependiente que se está aplicando de 
manera exitosa no sólo con niños, sino 
también con adolescentes y adultos.” 
(Schaefer, C., p.1), es decir la terapia 
de juegos lúdicos no solo es aplicada 
a niños sino a adultos mayores por la 
regresión que tiene los mismos con el 
pasar de los años.

Foto 9: Juego Ludíco.Foto 9: Juego Lúdico. Fuente: https-miawki.files.wordpress.com201403foto0039
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1.4. Diseño editorial

1.4.1. Retícula.

Las retículas son guías o pautas para 
la correcta distribución de los elemen-
tos del diseño. Es por ello que se con-
vierte en la primera fase de cualquier 
proceso de diseño de cualquier medio 
gráfico impreso.

La retícula es empleada por los dise-
ñadores con la finalidad de dar una 
secuencia visual, además de fijar el 

número de columnas de texto y már-
genes con líneas horizontales y ver-
ticales  con su respectivo espacio y 
tiene que ser establecida con total 
precisión y de acuerdo al formato del 
papel o soporte.

Según Trémoli “Se puede pensar la 
retícula como un auxiliar para el tra-
zado y ubicación de todos los elemen-

tos que se organizan en un diseño y 
no como la estructura propiamente 
dicha.” (Trémoli, A., p.11). A manera 
de conclusión las retículas son ele-
mentos que nos sirven para organizar 
el esquema del diseño de un medio 
gráfico impreso.

1.4. Diseño editorial
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1.4.2. Maquetación.

Cuando hablamos de maquetación o diagramación nos referimos a la forma de 
ocupar los espacios del plano o página en este caso. En este punto lo que se 
hace es organizar la información y los medios a utilizar en el diseño.

Así nos aclara más sobre el tema Alizo y Zavarce “Se utiliza para dirigir al lector 
mediante la organización de la información visual. Permite establecer la ubica-
ción del contenido, que pueden ser textos o imágenes, y la forma como se rela-
cionan entre sí y con la publicación total.” (Alizo, M, y Zavarce, E., p.40 )

1.4.3. Formato.

Al referirnos al formato en el aspecto de diseño hablamos del tamaño del área de 
trabajo al cual se somete el mismo. En muchas ocasiones es el diseñador quien 
tiene que adaptarse a un formato y es por ello de vital importancia que el estable-
cimiento de los elementos cuenten con coherencia con el formato.

Para Ambrose el formato lo define como “Las consideraciones que hay que to-
mar en cuenta al decir el formato del libro están la cantidad de información que 
se va a presentar, el tiempo de vida que se espera que tenga el producto y, por 
supuesto, factores como el público al que va destinado y el coste” (Ambrose-
Harris, 2006, p.10)

Foto 10: Maquetación.Foto 10: Maquetación. Fuente: http-2.bp.blogspot.com-P4zfnqfpzIUUQ2wy2OMymIAAAAAAAAADQm_XVDL87eiQs160021
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1.5.1. Tipografía.

La tipografía es el modo en el cual se 
representa una palabra hablada en 
gráfica. La tipografía es la representa-
ción visual de una idea escrita, la mis-
ma que explota varias sensaciones al 
lector por la variedad de tipos que hay. 
Es por ello la importancia de la misma 
ya que sin una buena selección la mis-
ma no puede surtir el efecto deseado 
en el lector y no cumplir con la función 
de comunicar las ideas, emociones o 
información que se desea.

Para Ambrose  “La tipografía es el me-
dio por el que se da una forma visual 
a una idea escrita. La selección de la 
forma visual puede afectar de forma 
drástica a la legibilidad de la idea es-
crita y a la sensación que despierte en 
el lector debido a los cientos, por no 
decir miles de familias tipográficas.” 
(Ambrose, H., p.57).

1.5. Elementos de diseño1.5. Elementos de diseño

Gráfico 3: Anatomía de la letra / Partes de un tipo.Gráfico 3: Anatomía de la letra / Partes de un tipo. Fuente: multimediaintegral.blogspot.com/2013_06_01_archive.html
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1.5.2. Ilustración.

La ilustración es la imagen que com-
plementa a un texto para facilitar la co-
municación con el usuario del producto 
o servicio. Para ello la ilustración tiene 
que trabajar de manera coordinada 
con el tema y diseño. Además es de 
suma importancia la que la misma sea 
adecuada y oportuna que como todos 
sabemos y como lo complementa Wi-
gan un gráfico es uno de los recursos 
más expresivos y comprensivos para 
las personas. “La ilustración es un 
recurso gráfico utilizado para comu-
nicar, expresar o aclarar ideas. Una 
única imagen puede contar historias, 
expresar emociones, sentimientos, sin 
necesidad de crear una secuencia.” 
(Wigan, p.7)

Foto 11: Viejito.Foto 11: Viejito. Fuente: https-remigiosol.files.wordpress.com201302viejito-old-man-by-odwin-rensen
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1.5.3. El Color.

El color es una herramienta utilizada 
para despertar emociones en los se-
res humanos y es apreciado como el 
elemento gráfico de mayor identifica-
ción de forma inmediata por la capaci-
dad de despertar percepciones en las 
persona. Es importante una correcta 
utilización de los mismos (tonos, pig-
mentos, tipografía, contrastes), para 
que cumpla con el objetivo de des-
pertar y mantener la atención de los 
receptores.

Según Heller “Conocemos muchos 
más sentimientos que colores. Por 
eso, cada color puede producir mu-
chos efectos distintos, a menudo con-
tradictorios. Un mismo color actúa en 
cada ocasión de manera diferente. El 
mismo rojo puede resultar erótico o 
brutal, inoportuno o noble.” (Heller, 
E., p.4 )

Foto 12: Color.Foto 12: Color. Fuente: http-www.ude.espapeleria-y-manualidadespapeleria-de-aulaImagesimagenarticulosLAPIZ-
NORIS-FINO-12-UDS-VERDE-OSCURO-18014411-1801443
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SUDOKU.

Este juego se lo a tomado como un 
pasatiempo y consiste en rellenar to-
das las casillas con números del 1 al 9 
sin que se repita el mismo número ni 
en la misma columna, fila y en las mis-
ma celda de tres por tres casillas. Ayu-
dando así a mejorar la concentración, 
estimulando la fijación y atención, es 
un juego educativo que estimula los 
hemisferios del cerebro ya que a tra-
vés del razonamiento permite resolver 
problemas. Este juego estimula a las 
personas a desarrollar el razonamien-
to lógico. Ya que consiste en rellenar 
las filas y columnas con número del 
1 al 9 sin poder volver a utilizarlos. El 
juego además brinda una diversión 
y de cierta manera retar al jugador a 
buscar la solución adecuada.

Forma
Color: Contrastante de colores.

Función
Plano: Uso de espacio, profusión.
Objetivo: ayudar a la concentración y 
atención de las personas.

Tecnología
Tintas: Dos colores
Material: Cartulina 
Impresión: Offset

1.6. Homólogos1.6. Homólogos

Gráfico 4: Sudoku

Fuente: www.morecontentnow.com/media/uploads/thumbnails/sudoku_preview_113.jpg

Gráfico 4: Sudoku
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TWISTER.

Este juego consta de una tela que tie-
ne dibujados círculos de colores y de 
un círculo con una flecha que gira, in-
dicando un círculo de un color y el pie 
o mano derecho o izquierdo. Ayuda a 
que agudicen los reflejos, sintetizan 
imágenes, y sobre todo relación la 
parte con el todo. Además da espacio 
a que la interacción se hace presente 
a través de la libertad que da el reloj 
de colores y además hace que la coor-
dinación motora del ser humano se 
haga presente por la lógica del juego.

Forma
Color: Contrastante de colores.

Función
Plano: Uso de espacio, profusión.
Objetivo: ayudar a la concentración y 
atención de las personas.

Tecnología
Material: Cartón 
Impresión: OffsetFuente: www.hasbro.com/twister/en_US/shop/details.cfm?R=C71921FA-5056-900B-10D3-25880E1E5284:en_US

Gráfico 5: TwisterGráfico 5: Twister
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SIGNOS 2.0

Este juego consta de un círculos de 
colores y de un círculo de colores. Así 
ayudando a la concentración y memo-
ria del usuario. El especial desarrollo 
de destrezas que causa este juego es 
el de la concentración y memoria ya  
que los jugadores tienen que repetir el 
mismo orden de colores.

Forma
Color: Contrastante de colores.

Función
Plano: Uso de espacio, profusión.
Objetivo: ayudar a la concentración y 
atención de las personas.

Fuente: juegos-juguetes.mercadolibre.com.ar/juegos-de-mesa-simon-signos/signos-%C3%98-juego-de-memoria

Gráfico 6: Signos 2.0Gráfico 6: Signos 2.0
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LIBRO.

Este libro tiene una variación de juego 
que consta ayudando a la concentra-
ción y memoria del usuario. Consta 
de 103 ejercicios que activan los he-
misferios del sistema nervioso central 
y estimulan a cada uno de ellos. Ha-
ciendo que le usuario aparte de tener 
una variedad de juegos que le brindan 
diversión estimule sus destrezas y se 
desarrolle.

Forma
Color: Contrastante de colores.

Función
Plano: Uso de espacio, profusión.
Objetivo: ayudar a la concentración y 
atención de las personas.

Tecnología
Tintas: Cuatricromía 
Material:  Cartulina 
Impresión: Offset

Fuente: itunesbooks.co/bookname/un-gimnasio-para-tu-
mente-271513/

Gráfico 7: LibroGráfico 7: Libro
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◆ Encuesta 1
Nombre: María José Muñoz León
Edad: 47 años
Profesión: Terapista Ocupacional

¿Qué es para usted un adulto mayor? 
Es una persona que ya dio todo y espera que le demos.

¿Desde que edad se considera un adulto mayor?
Desde los 65 años.

¿Cuáles son las dificultades que más se presentan en los adultos mayores? 
Dificultades físicas, deterioro de funciones; dificultades mentales, poca capaci-
dad de compresión.

¿Qué tipo de actividades realizan?
 En el área ocupacional realizamos actividades físicas, ocupacionales (manua-
les) y recreativas (recortar, lecturas, baile, etc.).

¿Cuántas veces a la semana practican? 
Realizamos diferentes actividades los 5 días de la semana.

¿Tienen alguna actividad que ayude a la ejercitación de la mente de los 
adultos mayores? 
Varias como juegos, refuerzo de memoria en oración, en lectura, en reconoci-
miento por sus nombres, etc.

¿Explique cómo son si la hay? 
Los juegos son de diferente índole, lúdicos, por medio de ejercicios individuales 
o grupales.

1.7. Investigación de campo1.7. Investigación de campo
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◆ Encuesta 2
Nombre: Tamara Durazno
Edad: 35 años
Profesión: Psicóloga

¿Qué es para usted un adulto mayor? 
Es toda persona hombre o mujer que por su edad requiere atención y trato espe-
cial. Afecto y atención en calidad de vida.

¿Desde que edad se considera un adulto mayor? 
65 años en adelante.

¿Cuáles son las dificultades que más se presentan en los adultos mayores? 
- Enfermedades físicas, mentales. 
- Disminución del estado de ánimo. 
- Falta de actividad, jubilación.

¿Que tipo de actividades realizan? 
Terapia geriátrica, terapia gerontológica, estimulación cognitiva, terapia psicológica.

¿Cuántas veces a la semana practican? 
Todos los días matutino y vespertino.

¿Tienen alguna actividad que ayude a la ejercitación de la mente de los 
adultos mayores?
Si

¿Explique cómo son si la hay? 
Estimulación de funciones, reforzadores, orientación teuporo especial.
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◆ Encuesta 3
Nombre: Sandra Dumán
Edad: 33 años
Profesión: Fisioterapista

¿Qué es para usted un adulto mayor? 
Adulto Mayor son personas que necesitan ayuda, comprensión y paciencia para 
permitir que realicen sus actividades de la vida diaria.

¿Desde que edad se considera un adulto mayor? 
Se considera Adulto Mayor desde los 65 años.

¿Cuáles son las dificultades que más se presentan en los adultos mayores? 
Presentan varias patologías, pero los que más se ven en el hogar son dificultades 
para la marcha debido la mayoría parte de debilidad muscular.

¿Que tipo de actividades realizan? 
Se les realiza fisioterapia que consiste en colocación de compresa química, elec-
tro estimulación, ultrasonido, kinesioterapia que consiste en movilidad sea pasiva 
- activa - resistida dependiendo de qué patología presente, juegos de coordina-
ción y equilibrio

¿Cuántas veces a la semana practican?
Dependiendo de la enfermedad y cómo responde a la terapia 3 - 2 - 1 vez a la 
semana; gimnasia grupal 1 vez por semana.

¿Tienen alguna actividad que ayude a la ejercitación de la mente de los 
adultos mayores?
Si

¿Explique cómo son si la hay?
Consiste un juego de ir tocando partes del cuerpo hacerlo correctamente 2 a 3 
veces, luego ir tocando otras partes.
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◆ Encuesta 4

Nombre: Daniela Tripaldi
Edad: 30 años
Profesión: Neuropsicología Clínica

¿Que es para usted un adulto mayor?
Un adulto mayor es una persona que está entrando que empieza o está atra-
vesando por la última etapa de la vida. Durante la cual se presentaron cambios 
a nivel social, psicológico y biológico. Los adultos mayores tienen la misión de 
“integrar  su ego”, es decir, mirar su vida en retrospectiva y sentirse satisfechos, 
además aceptar el hecho de la muerte, propia y de sus coetáneos. Si no lo logran 
enfrentarán estos años de vida con desesperación, y serán más propensos a 
desarrollar enfermedades (para mayor información ver: etapas del desarrollo de 
Erik Erikson). 

¿Desde que edad se considera un adulto mayor?
Comúnmente se le considera un adulto mayor a la persona  a partir de los 65 
años. Sin embargo, depende de las características subjetivas de cada individuo, 
lo cual puede adelantar o retrasar el ingreso a esta etapa. 

¿Cuales son las dificultades que más se presentan en los adultos mayores?
Entre las principales dificultades que afrontan los adultos mayores tenemos: la 
posible institucionalización, el aislamiento, el deterioro físico y mental, la soledad, 
la muerte, la presencia de enfermedades, la jubilación (es decir, el dejar de traba-
jar y tener demasiado tiempo libre que no logran organizar), la pérdida de estatus 
ligado al trabajo, etc. 

Aunque muchas veces pase sin ser considerado, el hecho de tratarlos como ni-
ños es una de las mayores dificultades a las que enfrentan, ya que no lo son y por 
lo tanto no deben ser tratados como tal. Esta tendencia generalizada los afecta 
ya que les quita la posibilidad de decidir y de ser autónomos en sus vidas. 

¿Que tipo de actividades realizan?
Depende del estado físico y mental, si están institucionalizados o no, si tienen 
pasatiempos y de qué tipo.

¿Cuantas veces a la semana practican?
Depende de la persona y de su situación.
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¿Tienen alguna actividad que ayude a la ejercitación de la mente de los 
adultos mayores?
Existen diferentes actividades que ayudan a los adultos mayores a mantener y 
reforzar sus funciones cognitivas. Nuevamente depende del entorno en el que se 
encuentren, la motivación y los recursos. 

¿Explique cómo son si la hay?
Algunas de las actividades pueden ser: Leer el periódico, resolver crucigramas, 
hacer ejercicio, mantener conversaciones que promuevan el análisis, la crítica, la 
resolución de problemas, etc. 

Hacer rompecabezas, leer, escribir, compartir sus conocimientos, etc.  Por ejem-
plo, contar mentalmente el número estímulos target (por ejemplo, de letras “a”) 
en una matriz de letras, contar mentalmente más de un estímulo target. 

Hacer juegos de lógica, lógica matemática (similares al sudoku), lógica verbal, etc.

Identificar diferencias (las 7 diferencias por ejemplo). Hacer sumas mentalmente.

Se recomienda que estas actividades se hagan varias veces por semana, y en el 
adulto mayor es importante que se fomente la socialización, pues el aislamiento 
y la pérdida de seres queridos es un factor de riesgo para desarrollar trastornos.
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1.8. Conclusión1.8. Conclusión

Se considera adultos mayores a las personas que superan los 65 años de edad; 
sin embargo hay que tener presente que en ciertas circunstancias pueda verse 
adelantado o atrasado el ingreso a esta etapa de vida, puesto que esto depende 
mucho de las características subjetivas de cada ser humano como se ha demos-
trado a través de la neuropsicología se puede estudiar el comportamiento del 
cerebro determinando así cada una de las situaciones que afectan al individuo al 
alcanzar la adultez.

Una vez desarrollado este capitulo se a podido demostrar que gracias a la ayu-
da del diseño lúdico, teniendo en cuenta que dentro de estos tenemos juegos 
tanto lúdicos como de terapia los mismos que ayudan a recrear descubriendo el 
tiempo como el espacio, hechos que se ven muy afectados cuando se alcanza la 
adultez esto es aquellas personas que han pasado ya los 65 años de edad.

Para concluir es necesario el análisis de este capitulo ya que la metodología di-
dáctica es de gran ayuda para los adultos mayores debido a la implementación 
de imágenes y colores que despiertan aspectos de interés alejándolos de los 
problemas y haciéndoles sentir sanos.

Foto 13: Parque.Foto 13: Parque. Fuente: www.flickr.comphotos72761786@N08with8235968568
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Capítulo 2: PROGRAMACIÓNCapítulo 2: PROGRAMACIÓN
2.1. Segmentación

2.1.1. Geográficas:
 
◆ Región del Mundo o País: Cuenca 
-  Ecuador
◆ Zona: Urbana

2.1.2. Demográficas: 

◆ Edad: 65 años hasta 80 años.
◆ Sexo: Sin distinción de género.
◆ Clase Social: baja, media.

2.1.3. Psicológicas:

◆ De acuerdo a las estadísticas ya 
planteadas en el primer capitulo de 
este proyecto el porcentaje de los 
Adultos Mayores que residen en la 
provincia del Azuay es del 7,08% de 
la población.

◆ Personalidad: pacificador, es decir 
una persona receptiva, modesta, tran-
quilo y agradable.

◆ Estilo de vida: Jubilado, sedentario.

2.1.4. Conductuales:

◆ Búsqueda del beneficio: Son perso-
nas sedentarias que requieren de ac-
tividades que estimulen su mente y lo 
tengan activo.

2.1. Segmentación

Foto 14: Cuenca.Foto 14: Cuenca. Fuente: http-www.wallpaperup.comuploadswallpapers201502286308342c3bbe213fd798b926331e147acc431f
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2.1.5. Perfil del Usuario.

Dentro de todas los adultos mayores 
que fueron participes de este proyec-
to existen analfabetos los mismos que 
fueron ayudados por personas para el 
desarrollo de las actividades; a con-
tinuación desarrollare el perfil de dos 
adultos mayores tanto masculino como 
femenino que fueron debidamente se-
leccionados.
 
José Sánchez, tiene ya 78 años y per-
tenece a la ciudad de Cuenca, actual-
mente se encuentra en el asilo Cristo 
Rey. Es una persona que ha trabajado 
gran parte de su vida desde pequeño 
ha enfrentado luchas diarias con las 
diversas situaciones que se dan en el 
camino de la vida, tales como pobreza, 
desempleo, ausencias de familiares etc.

Sus hijos actualmente radican en el 
país de Estados Unidos, por lo que 
el tan solo una llamada telefónica es 
compleja, no se diga una visita. La so-
ledad y las limitaciones que adquirido 
por los diversos escenarios por los que 
ha pasado hacen que el mismo tenga 
momentos de depresión. Sin embargo 
en el asilo Cristo Rey, emplean meto-
dologías para combatir estas clases de 
depresiones, una de ellas es la sociabili-
zación entre estos seres en donde pue-
den realizar juegos didácticos, conver-
sar y recibir visitas de personas. Es uno 
de los momentos más esperados por 
José, ya que cuando realiza este tipos 
de actividades deja a un lado todos los 
problemas y pensamientos negativos 
que tiene presente en su mente la gran 
parte de tiempo.

María Mercedes es una mujer de ya 
68 años, reposa en el asilo de Hogar 
Miguel León. Es un ejemplo de lucha 
y entrega a la vida, a su corta edad de 
25 años quedo viuda y ha luchado con-
tra viento y marea por salir adelante en 
la vida, es hace muy poco que dejo su 
profesión de lavandera por las enfer-
medades que ha adquirido con el pasar 
del tiempo como la del túnel carpiano, 
la misma que le imposibilito de su inde-
pendencia y la ha llevado a este centro 
de ayuda. Problemas como la soledad y 

la reciente perdida de su cierta indepen-
dencia hace que recurrentemente caiga 
en depresiones, es por ello que es de 
total agrado para ella los momentos so-
ciales que incurren en el lugar como lo 
son las visitas y juegos que se realizan 
en el mismo. Estos momentos son de 
total agrado para ella, sus momentos 
de soledad de cierta manera son apa-
gados por las visitas e intercambio de 
sonrisas en los juegos.

Foto 15: Usuario.Foto 15: Usuario. Fuente: http-static.diario.latercera.com2012111659039
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2.2.1. Forma.

2.2.1.1. Formato:

El formato que se utilizara será de am-
plia escala el cual garantice la visión 
a los usuarios del mismo. Ya que en 
su gran mayoría los adultos mayores 
tienen dificultades de visión y de mo-
tricidad para manejar el mismo de un 
modo apropiado.

De manera ilustrativa debo indicar que 
cada una de las actividades serán rea-
lizadas en una dimensión de 4m x 4m 
teniendo en cuenta que cada uno de 
los cuadrantes donde se desarrolla-
ran las actividades serán de 40cm x 
40cm, situación que se vera reflejada 
en el capitulo pertinente al diseño.

2.2.1.2. Cromática:

La cromática que se utilizara será 
combinación con contraste ya que en 
este caso es muy importante porque 
los colores producen muchas sensa-
ciones las cuales despiertan emocio-
nes y destrezas mentales. 

2.2.1.3. Tipografía:

La tipografía a usar del producto debi-
do al segmento al que se dirige tiene 
que ser de tamaño grande y simple 
para garantizar la legibilidad del mis-
mo. Para ello utilizaremos la tipografía 
Baskerville Old Face y será manejada 
siempre con un fondo claro y con el 
primer plano oscuro o viceversa para 
garantizar siempre que el contraste 
asegure la visibilidad.

2.2.1.4. Ilustración

La grafica que se va a crear es simple 
y de un tamaño legible esta dará inicio 
desde un bocetaje manual y posterior-
mente se digitalizara para una mejor 
calidad de ilustración.

2.2. Partidos de diseño2.2. Partidos de diseño
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2.2.2. Función.

2.2.2.1. General

Se generará un juego para ayudar a la 
ejercitación de la mente, dirigido a los 
Adultos Mayores que son quienes gra-
cias a la investigación que hemos reali-
zado nos muestra que tienen escasez de 
actividades que los ayuden a estimular 
su mente y motricidad.

2.2.2.2. Específica

Ejercitar y estimular la mente del usuario 
a través de recursos gráficos y textuales 
mediante un recurso recreativo como lo 
son los juegos dinámicos en donde el 
usuario puede a través de un pequeño 
grupo social compartir momentos agra-
dables y a la vez ejercitar su mente de 
una manera lúdica.

Foto 16: Función.Foto 16: Función. Fuente: http-ultimahora.essfAttachPlugingetCachedContentid34017
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2.2.3. Tecnología.

2.2.3.1. Materiales y Acabados

Se imprimirá la ilustración en cama plana 
siendo un sistema de alta calidad tanto 
para bases rígidas o flexibles. Se tomara 
en cuenta la tecnología por la variedad 
de soportes y papelería que se va a uti-
lizar, ya que como es un juego las per-
sonas utilizan mucho, es por este motivo 
que tiene que ser de un buen material 
para su durabilidad.

Foto 17: Tecnología.Foto 17: Tecnología. Fuente: http-mlm-s2-p.mlstatic.complotter-de-impresion-cama-plana-xenons-
19809-MLM20178024085_102014-F
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2.3.1. Producto.

Los juegos o actividades a desarrollar-
se dentro de mi proyecto están con-
formados por elementos cromáticos 
e ilustraciones que tienen como eje 
estimular y ejercitar la mente de los 
adultos mayores la misma que con el 
paso del tiempo se ha visto afectada 
por diferentes circunstancias.
Los beneficios que estimulan a estos 
juegos son de gran ayuda para este 
sector de la población por lo que la 
demanda en el momento que salgan 
al mercado será muy importante tanto 
dentro de asilos como por parte de fa-
miliares que posen dentro de su circu-
lo personas que han llegado a la adul-

tez debo manifestar que el desarrollo 
de estas actividades han sido realiza-
das dentro del asilo tanto teniendo en 
cuenta que los asilos es el lugar de 
mayor concentración de adultos ma-
yores dentro de la ciudad.

El producto tiene como finalidad ejer-
citar la mente sin embargo no es un 
producto en el cual el ad se vea obli-
gado como manera de un deber sino 
como un juego que logra el desarrollo 
de la mente manteniéndoles activos y  
evitando una vida sedentaria.
 

2.3.2. Plaza

Los canales de venta a utilizar en el 
producto serán a través de distribui-
dores que tenga un alto nivel de visita 
por parte de adultos mayores como lo 
son las librerías y bazares del centro 
histórico de Cuenca, ya que gran por-
centaje de los mismos acostumbran 
en las mañanas salir a caminar por 
esta zona de la ciudad.

2.3. Plan de negocios2.3. Plan de negocios

Foto 18: Adultos MayoresFoto 18: Adultos Mayores. Fuente: http-www.capi.
com.mxblogwp-contentuploadsadultos-mayores
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2.3.3. Precio.

El precio a establecer para nuestro producto tiene que ser accesible a la realidad de los ancianatos clase baja y media de 
nuestra ciudad. Para ello después de realizar varias consultas a los asilos he considerado necesario manejar el precio del 
producto a un nivel viable para la clase baja, media de la ciudad y pertenecientes a un segmento de edad a partir de los 
26 años. Para ello se realizó varias encuestas en a un grupo de personas pertenecientes a este segmento obteniendo los 
siguientes resultados. 

Muestra: 20 personas.

◆ ¿Estaría de acuerdo en hacer una donación de juegos didácticos para los asilos de la ciudad?
◆ Si (16)     ◆ No (4)

◆ ¿Qué edad tiene?

◆ Si (Promedio de 30)     ◆ No (Promedio de 25)

◆ ¿Hasta que cantidad de dinero estaría dispuesto a pagar 
por el juego?

(aplicada solo a las personas que nos respondieron que sí)
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2.3.4. Promoción.

La promoción con la que contaremos 
será con visitas a asilos en donde se 
realizará una demostración del pro-
ducto con la finalidad de dar a cono-
cer los beneficios que lleva consigo el 
producto en relación a la salud de los 
adultos mayores.

De igual manera se realizará una 
campaña publicitaria, la misma que 
se denominará “ Visa al cielo”, esta 
consistirá en realizar visitas a eventos 
públicos con cuadros polaroid para to-
mar fotografías que serán publicadas 

en redes sociales con la finalidad de 
que las personas donantes tenga de 
cierta manera protagonismo con la do-
nación a los ancianatos, este tipo de 
campañas han tenido una gran acogi-
da en los últimos tiempos para publici-
tar productos y fomentar el producto a 
nivel local con la finalidad de que sea 
reconocido y genere fondos para los 
ansianatos. De esta manera se crea-
rá tendencia de un apoyo social por 
parte de la comunidad al apoyar a las 
personas de la tercera edad.

Foto 19: Adulto Mayor.Foto 19: Adulto Mayor. Fuente: http-cine-invisible.blogs.fotogramas.esfiles201103petite41
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Capítulo 3: DISEÑOCapítulo 3: DISEÑO

3.1. Imagen del Juego3.1. Imagen del Juego3.1. Imagen del Juego

3.1.1. Conceptualización.

Después de constatar algunas de las 
enfermedades comunes que se pre-
sentan en los adultos mayores se pro-
cedió con la elaboración de un juego 
que mediante lúdica ejercita aspectos 
como la motricidad, memoria y aten-
ción de los mismos, cuyos aspectos 
con el paso del tiempo tienden a tener 
un desgaste de cierta manera que no 
garantiza una calidad de vida adecua-
da para los seres humanos que cursan 
este rango de edad, estableciendo así 
retos que demanda una cantidad de 
tiempo de sociabilización entre los 
participantes y ejercitación de los as-
pectos antes mencionados buscando 
así mejorar la calidad de vida.

Lógicamente el diseño del juego es 
ajustado a la realidad de los mismo 
mediante la cromática, tipografía y te-
mática adecuada que cause de cierta 
simpatía entre los usuarios del mismo 
con el juego. 

3.1. Imagen del Juego

Foto 20: Juegos.Foto 20: Juegos. Fuente: https-latirdeportivo.files.wordpress.com201010juegos-del-adulto-mayor-4



56

3.1.2. Lluvia de ideas.

En la lluvia de ideas para buscar dar 
cumplimiento con el diseño de un jue-
go que cumpla con el objetivo que me 
he establecido, he desarrollado  10 
ideas de juegos basados en que exis-
ta un cierto nivel de diversidad de ejer-
cicios, interactividad, lógica y univer-
salidad. Esto por cuanto al estudio e 
investigación realizado de los períme-
tros y lineamientos para tomar deci-
siones al momento de generar ideas,  
ya que existen factores a los cuales 
estaremos entrenando de una manera 
correcta al cerebro y lúdica que hará 
que los adultos mayores realicen las 
actividades sin traba alguna.

Para buscar dar cumplimiento con el 
diseño de un juego que cumpla con el 
objetivo que me he establecido, he de-
sarrollado  10 ideas de juegos basa-
dos en que exista un cierto nivel de di-
versidad de ejercicios, interactividad, 
lógica y universalidad. Esto por cuanto 
considero que al existir estos factores 
estaremos entrenando de una manera 
correcta al cerebro y de una manera 
lúdica que hará que los adultos mayo-
res realicen las actividades sin traba 
alguna.

1. ALFOMBRA INTERACTIVA.

El juego consiste en una alfombra 
de 1,60 metros por 1,60 metros el 
cual estará conformado por piezas 
que ocupen un cuadrante de 40cm 
por 40cm, las mismas que contarán 
con diferente cromática que des-
pierten el interés de los participan-
tes. La lógica del mismo consiste 
en desarrollar la memoria y con-
centración de cada uno de ellos, ya 
que se manejara dos juegos, una 
por cara. La primera serán fichas 
que  tendrán una imagen que se 
repetirá únicamente por una oca-
sión y tendrá que ser el objetivo de 
búsqueda de los participantes en-
contrar el mayor número de parejas 
que contenga la misma ilustración.  
La segunda consistirá en un juego 
que maneja fichas ilustradas por 
colores y figuras similares a las del 
campo de juego, las mismas que 
tendrán que ser ubicadas sobre su 
imagen correcta. 

2. ROMPECABEZAS LÓGICO.

El juego trata básicamente en com-
pletar una serie de rompecabezas, 
el mismo consiste en que se ten-
ga una secuencia lógica para que 
se vaya realizando uno por uno y 
consta de 4 los mismos que corre-
rán en sentido contrario al reloj.

3. BINGO DE IMÁGENES VELOZ.
 

El juego consiste en un bingo de 
ilustraciones, es decir las imáge-
nes serán el reemplazo de un juego 
normal de bingo. Además contara 
de una máquina innovadora que 
despacha las fichas, las mismas 
que no saldrán para todos los ta-
bleros  por igual sino únicamente 
para el que mencione primero que 
posee la imagen en su tablero. Así 
nos aseguramos de que los parti-
cipantes se encuentren concentra-
dos todo el momento del juego ya 
que un despiste lo podría retrasar 
para ganar el mismo.
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4. SOMBRERO LÓGICO.

El juego consiste en que existirá 
varias cartas con ilustraciones de 
sombreros y a la vez plantillas de 
sombreros que se les asignará a los 
participantes, al momento que salte 
la carta con la ilustración el juga-
dor que posee la misma deberá de 
atrapar la carta, lo más rápido posi-
ble y colocarse el sombrero sobre 
la cabeza. El que más sombreros 
recolecta será el ganador del juego. 
Además esta juego brindara otra 
actividad cuando las cartas sean 
utilizadas en un orden cronológico 
y respetado levantar las parejas de 
cartas iguales.

5. TABLERO CON RETOS DE COM-
PLETAR Y DESCUBRIR.
 

El juego consiste en un tablero que 
se puede jugar de dos a 4 perso-
nas, el mismo tiene la metodología 
de avanzar conforme se cumplan 
retos por un camino hasta llegar a 
la meta. Los retos serán divididos 
en dos, en la metodología de des-
cubrir y otra la de completar, repre-
sentados cada uno por una cromá-
tica respectiva que los diferencie 
y serán seleccionados los mismos 
mediante una ficha de doble cara la 

cual será lanzada al azar y determi-
nará el reto a realizar por los partici-
pantes. Este juego estimula la con-
centración y la memoria al hacer 
que los retos se traten de descubrir 
figuras o completarlas.

6. COMPLETA ESCENARIOS.

El juego consiste en un tablero que 
contiene varias ilustraciones de 
dormitorios de una casa, estas ilus-
traciones contarán con fichas que 
podrán ser sobrepuestas y bajo la 
ubicación correcta de ellas conta-
rá con el perfil de la ilustración que 
tenga el escenario seleccionado, 
de esta manera el participante ten-
drá una guía para proceder a colo-
car las fichas en el lugar correcto 
completando los espacios en blan-
co. Otras de las actividades del jue-
go consiste en la identificación de 
cada una de las piezas.

7. ROMPECABEZAS DE CARTAS.

El juego consiste en un conjunto de 
cartas que en la primera cara con-
tará con ilustraciones que repre-
senten cantidades las mismas que 
al ser lanzadas tendrán que ser re-
tiradas por el oponente que tenga 

la carta con la misma ilustración. 
Por otro lado en la segunda cara se 
podrán realizar actividades como 
armar rompecabezas ya que cada 
una se convertiría en una pieza del 
mismo. Esto ayuda desarrollar la 
lógica y la memoria por cuantos los 
participantes tienen que estar aten-
tos a la carta que se juegue.

8. COMPLETA CABEZAS EMOCIO-
NALES.

El juego estará estructurado por 
cartolas con la silueta de una ca-
beza humana, fichas de las par-
tes de la cabeza como ojos, nariz, 
boca etc. Y cartas que representan 
estados emocionales de los seres 
humanos,. El juego consiste es que 
conforme la carta que salga el ju-
gador contará con un tiempo para 
encontrar las fichas y representar 
dicho estado emocional de la carta. 
El jugador que lo haga en el menor 
tiempo será el ganador. Además 
con las cartas que contiene la ilus-
tración del estado emocional se po-
drá también realizar otra actividad 
como lo es el de reconocimiento del 
mismo. Es un juego que estimula 
mucho la memoria ya que el juga-
dor tendrá que mantener fresca la 
imagen de la carta que salto.
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9. GRANJA CON RETOS.

El juego consiste en un tablero 
que tiene una ilustración de granja 
el mismo que tendrá en su camino 
varias casillas y huevos con retos. 
Para iniciar el recorrido del camino 
se tendrá que lanzar el dado el cual 
contará con lados en los cuales se 
indica el número de casillas a reco-
rrer y pérdidas de turnos. Lo intere-
sante del juego es que no solo se 
tienen que concentrar en el número 
de casillas a recorrer sino también 
en realizar dinámicas que brinden 
una diversión extra dentro del juego.

10. RUIDOS CON MEMORIA.

El juego consiste en cartas que tie-
nen la ilustración de animales, los 
participantes conforme vayan sa-
liendo las cartas tendrán que hacer 
el ruido que represente al animal 
siempre recordando los anteriores 
generados. Esto obliga a que los ju-
gadores se encuentren concentra-
dos y desarrollen su memoria con la 
finalidad de que el que realice la re-
presentación de la mayor cantidad 
de animales gana. Además existi-
rá un tablero ilustrado a manera de 
granja en donde los participantes 
podrán poner las cartas como una 
especie de rompecabezas.
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3.1.3. Tres de ideas.

Después de realizar un análisis de todas las ideas que he generado, y aparte de 
ver entre ellas las factibilidad y viabilidad de que cumpla con el objetivo antes 
mencionado, he decidido pre-seleccionar a las siguientes 3 ideas por factores 
como las ventajas y desventajas que presentan.

La primera de ellas es la alfombra interactiva:

La misma presenta ventajas como el desarrollo de la memoria y de la concentración 
por la actividad de búsqueda de fichas con igual ilustración. Además de generar 
atracción y atención en los usuarios por el uso de colores llamativos y uso de figuras 
geométricas.

Como desventajas del mismo se hace presente el espacio que demandará el 
mismo para realizar el juego y la vida útil del mismo por el uso y el desgaste que 
tendrá.
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Tablero con retos de completar y 
descubrir:

De  igual manera tras analizar las ven-
tajas como concentración al haber dos 
tipos de retos, extroversión por el com-
portamiento social y por el desarrollo de 
los hemisferios. Y desventajas como el 
uso de una sola ficha  que puede ex-
traviarse y cartas que pueden prestarse 
para que existan confusiones hace que 
sea un juego también que he preselec-
cionado por el hecho de que son des-
ventajas manejables y sus ventajas son 
muy positivas.

Juego de la granja:

Como tercera idea preseleccionada se 
encuentra el juego de la granja con retos 
que genera ventajas como la atracción 
que genera por el uso de artículos en 3d 
como lo son los huevos que incluirán los 
retos y su facilidad de manejo o traslado 
a cualquier lado. Sin embargo una de 
las desventajas es la necesidad de uti-
lizar un juez que interprete y sea el que 
guíe este juego.
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3.1.4. Idea final.

La idea del juego seleccionada con-
siste en realizar una combinación en-
tre la idea de la alfombra en conjunto 
con la de los retos de la idea dos ya 
que estimularíamos así la motricidad y 
el desarrollo de la memoria en conjun-
to con la lógica. El espacio de juego 
de la alfombra será de 4 metros por 
4 metros, brindando así el espacio 
necesario en donde los usuarios pue-
dan a través de los retos avanzar por 
ella hasta llegar a la meta. Además 
al hablar de una alfombra interactiva 
podemos incluir mucho lo que es in-
novaciones ya que podemos utilizar 

técnicas auditivas o visuales que des-
pierten aún más el interés de los usua-
rios y este tipo de recursos brindarán 
aún una mayor facilidad para encon-
trar retos que estimulen el desarrollo 
cerebral en los usuarios en ámbitos de 
atención, motricidad y memoria.

Para el desarrollo de los ámbitos an-
tes mencionados se establecerán re-
tos que serán clasificados por colores 
cada uno de ellos y será el dado quien 
decida la clase de reto al desarrollar.

VENTAJAS:

◆ Mejora la vida emocional.
◆ Mejora la relación con uno mismo y 
los demás.
◆ Mejora el rendimiento intelectual.
◆ Mejora el rendimiento neurocogniti-
vo: atención, concentración, aprendi-
zaje, memoria, toma de decisiones.
◆ Optimiza la integración entre cuerpo 
y mente.
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TEMÁTICA

Con la finalidad de determinar la ilus-
tración del juego a elaborar se proce-
dió a realizar una encuesta en el asilo 
con el objetivo de saber que ilustra-
ción es mejor y el tema del juego.

Para ello se diseñaron test en los cua-
les constaban de 3 opciones tenien-
do en cuenta que como opciones del 
tema de juego se maneja el tema de 
piratas, zoológico o granja.

Los resultados obtenidos demuestran 
claramente que los adultos mayores 
tienen mucha similitud con los niños. 
Es decir buscan o se sienten más 
identificados con el ilustraciones muy 
coloridas, y aparte se identifican mu-
cho con el tema de los piratas ya que 
para ellos resulta algo innovador y di-
ferente a lo que el mercado ya ofrece 
en cuanto a juegos se refiere.

Para constancia de todo lo antes men-
cionado se presenta a continuación 
los test empleados y las respectiva 
tabulación de datos realizada, la mis-
ma que respalda la información antes 
constatada.
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Justificación de los Test:

Como podemos observar en las tabla y gráfico expuesto se deja ver que de un 
total de 10 encuestas realizadas a los adultos mayores del asilo “Cristo Rey”, se 
sienten identificados con el tema de piratas un 52%, dejando una brecha de dife-
rencia amplia con la idea de granja o de zoológico. 
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El test de ilustración de igual manera fue basado en 10 encuestas a los adultos 
mayores del asilo, este fue elaborado a partir de obtener los resultados del tema, 
es por ello que se ilustraron artículos de piratas pero con diferente cromática,  los 
mismos nos dejan como conclusión que los adultos mayores tienen una mayor 
preferencia hacia imágenes que máximo poseen 3 colores en su ilustración.

3.1.5. Bocetos

La temática del juego el tesoro de los recuerdos está basada en historias de tiem-
po remotos como lo son los piratas, esto por cuanto las historias de los mismo 
siempre han estado presentes en nuestras vidas en tiempo remotos y más que 
nada en las personas que hoy se encuentran en un rango de edad considerado 
como los adultos mayores. Además en toda historia de piratas se hace presente 
los obstáculos y desafíos a los cuales tienen que sobreponerse para encontrar el 
tesoro, es por ello que hay la presencia de retos los mismos que tienen que ser 
superados por los usuarios para llegar a la meta y objetivo. Y para lograr llegar 
al mismo tienen que ejercitar los aspectos de motricidad, memoria y atención de 
una manera lúdica.

Los elementos que componen al juego son: una alfombra con diferentes iconos 
(cofre, mapa, espada, bandera, barco y botella con mensaje), tarjetas con los 
retos, tarjetas con historias y dado. 

El hecho de que se requieren mínimo 2 jugadores para desarrollar este juego, 
obliga además a compartir tiempo entre los adultos mayores y una ejercitación 
conjunta para hacer más entretenido el mismo para los usuarios. 



66

Bocetos de los iconos 



67

Bocetos de los iconos 



68

Bocetos de los iconos 
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Bocetos de los iconos 
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Bocetos de la alfombra
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Bocetos de las tarjetas antiguas y del dado
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Bocetos tarjetas (medidas)
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Bocetos digitalizados
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Bocetos digitalizados
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TARJETAS DE RETOS

Las tarjetas poseen colores que iden-
tifican cada aspecto a ejercitar, esto 
por cuanto en el camino que hay que 
recorrer en el juego el dado es quien 
decide el aspecto a entrenar, además 
cuenta con una forma de baúl de ma-
dera ya que la misma se identifica con 
la temática del juego y al ser una re-
presentación gráfica de un material 
como lo es la madera crea una sim-
patía entre los usuarios y el juego ya 
que da un toque adulto o de seriedad 
al mismo.

Cada tarjeta contiene retos que se en-
cuentran basados en la metodología 
del brain gym que cumplen con el ob-
jetivo de desarrollar los aspectos an-
tes mencionados a cabalidad.

Decirle una frase y 
el participante tiene 

que repetirla.

¿Qué fecha es hoy?

Mover la cabeza 20 
veces para adelante 

y para atrás.

Bocetos digitalizados
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CROMÁTICA DE RETOS

Con el objetivo de buscar la familiarización del producto con el usuario se utiliza-
ron cromáticas que causen simpatía con el juego y de cierta manera represente 
cada aspecto de la manera más acertada posible. Es importante para ello recor-
dar que los ámbitos a ejercitar que tiene como meta el producto son la memoria, 
atención y motricidad. Para ello se utilizaron los siguientes colores para que re-
presente a cada aspecto:

◆ Púrpura: el color púrpura fue seleccionado para representar los retos de me-
moria ya que el mismo es representativo de antigüedad, de tiempos muy lejanos 
como cuando era utilizado por los soldados romanos. Además el mismo da sim-
boliza sabiduría y serenidad factores muy importantes para ejercitar la memoria.

◆ Rojo: el color rojo fue otorgado a retos de motricidad ya que el mismo despier-
ta  el interés, la energía y un temperamento vital que despierta el impulso en los 
seres humanos. 

◆ Azul: el tono azul se le asignó a las tarjetas de retos de atención, esto por cuan-
to el mismo genera en los seres humanos un interés visual pero que tranquiliza la 
mente, da confianza necesaria para concentrarse en determinadas actividades.

Antonio Valero Muñoz. (2013). Principios de color y holopintura. España: Editorial 
Club Universitario.
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TARJETAS DE HISTORIAS

Las tarjetas de historias contienen 
breves relatos de hechos que van de 
acuerdo al icono que contiene, esto 
por cuanto se trata de dar una diversi-
dad de lógicas de juego en donde se 
tiene que llegar al objeto representati-
vo de dicha historia. Las tarjetas con-
tienen dos lados conformado el uno 
por el icono para que los adultos ma-
yores se familiaricen con el mismo y la 
búsqueda sea más ágil, mientras que 
en el lado contrario contiene la historia 
que tiene que ser relatada por e guía 
al grupo de usuarios.

Bocetos digitalizados
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Bocetos digitalizados
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ALFOMBRA

La alfombra contiene ilustraciones de 
elementos usados por los piratas y un 
entorno de islas y mares con la finali-
dad de que el ambiente del juego si-
mule a una historia de piratas lo más 
cercana posible. Cada uno de estos 
elementos se encuentran dispersos 
en la alfombra y la tarjeta de historias 
determinara el elemento de búsqueda 
para lo cual cada jugador tiene que 
lanzar el dado y superar retos que le 
permitan moverse en la alfombra por 
los caminos que el mismo seleccione.

Bocetos digitalizados
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TARJETAS DE RETOS / TEXTO

Propuesta Final
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TARJETAS DE RETOS / TEXTO

Propuesta Final
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TARJETAS DE RETOS / TEXTO

Propuesta Final



83

TARJETAS DE HISTORIAS / TEXTO

Propuesta Final
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TARJETAS DE HISTORIAS / TEXTO

Propuesta Final
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3.1.6. Producto de diseño.

ALCANCE
JUEGO
◆ 25 piezas de la alfombra
◆ Instrucciones
◆ 10 tarjetas del reto memoria
◆ 10 tarjetas del reto motricidad
◆ 10 tarjetas del reto atención
◆ 6 tarjetas de historias
◆ dado

METODOLOGÍA

Para ello se ha fijado una metodología de juego la cual hace interactuar a los 
adultos mayores en ámbitos mentales como lo son: la memoria, motricidad y 
concentración. Esto gracias a que se va a implementar retos que tienen influen-
cia en el desarrollo mental de los seres humanos a través de lógicas lúdicas que 
desarrollan los ámbitos mentales.

LÓGICA

La lógica del juego consiste en realizar las respectivas búsquedas de los elemen-
tos de piratas, para ello se ha considerado 6 historias diferentes, una por cada 
elemento, esto para hacer involucrar a los participantes en el juego en sí. 

INFOGRAFÍA

1. Elegir una tarjeta de historia.

2. Lanza el dado.

3. Escoge un casillero y dirígete a el.

4. Elegir una tarjeta de retos.

5. Llegar al objetivo planteado en la historia elegida al principio.
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Validación
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Validación
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Validación
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Como conclusión se puede decir que el producto elaborado cumple con las ex-
pectativas del mismo ya que acato con los objetivos establecidos desde un inicio 
que fue el desarrollo de los adultos mayores en ámbitos de memoria atención y 
motricidad a través de una metodología lúdica que consisten en retos diseñados 
para el desarrollo de dichos ámbitos

causando así también la integración de dichas personas y momentos de alegría 
brindando así satisfacción no solo con  las personas encargadas del cuidado de 
los adultos mayores los cuales velan por la salud de los mismo sino también por 
parte de los usuarios que en este caso se sintieron contentos e interesados por 
los aspectos que cumple el producto como la ilustración, cromática y retos inte-
resantes para cada uno de ellos.

3.2. Conclusiones del diseño y validación3.2. Conclusiones del diseño y validación

Foto 21: Adultos Mayores.Foto 21: Adultos Mayores. Fuente: http-plenilunia.comwp-contentuploads201208Depositphotos_4252493_M
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Recomiendo brindar el apoyo necesario a las ideas de multidisciplinarias que 
tiene carácter social e integran los diferentes ámbitos del diseño gráfico con la 
finalidad de poder materializar la misma, permitiendo así el desarrollo de ámbi-
tos mentales que aseguren una mejor calidad de vida en los adultos mayores a 
través de actividades lúdicas que no sean tediosas sino más bien de simpatía 
de cada uno de los usuarios gracias a los elementos gráficos y diferenciación en 
temática que contiene. 

3.3. Recomendaciones3.3. Recomendaciones

Foto 22: Adultos Mayores.Foto 22: Adultos Mayores. Fuente: http-www.wallpaperup.comuploadswallpapers201502286308342c3bbe-
213fd798b926331e147acc431f
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El diseño gráfico de juegos interactivos para la ejercitación de la mente en los adultos mayores, busca desarrollar 
mediante juegos lúdicos que promueven en el desarrollo del cerebro siendo este uno de los órganos mas importantes 
de cuidarlo y entrenarlo del ser humano, proporciona una mejor calidad de vida en los adultos mayores en términos 
de motricidad, memoria y atención. 

Por eso se a creado un juego basado en que exista un cierto nivel de diversidad de ejercicios, interactividad, lógica 
y universalidad. Esto por cuanto considero que al existir estos factores estaremos entrenando de una manera 
correcta al cerebro y de una manera lúdica que hará que los adultos mayores realicen las actividades sin traba 
alguna.

A sabiendas de que el cerebro es uno de los órganos más importantes del ser humano, el cual necesita de cuidado 
y constante ejercicio principalmente en los adultos mayores se propuso mediante el uso del diseño gráfico de juegos 
interactivos el desarrollo de un juego lúdico que entrene aspectos de motricidad, memoria y atención. 

Dichos aspectos podrán mejorar la calidad de vida de los adultos mayores además de mantenerlos activos en 
interactividad, lógica y universalidad que son aspectos q demanda el juego por la diversidad de ejercicios que 
conlleva.

Además el tablero lleva un diseño ajustado a los adultos mayores en cuanto a ilustración y cromática que generan 
mayor simpatía con ellos.
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