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RESUMEN

Este trabajo de tesis hace referencia al uso, la forma y la funcion del disefio de objetos como
un medio de respuesta ante trastornos cognitivos. El propdsito es responder a la interrogante
de como un objeto, puede convertirse en una herramienta de prevencion, atencion y mejora
de enfermedades mentales, tal como es el caso de la pérdida de memoria a corto plazo. La
metodologia, se fundamentard en una investigacion etnografica basada en la recopilacion de
entrevistas a personas que padecen esta enfermedad. Proceso que buscara determinar cudl
es la relacion que existe entre la pérdida de memoria y el uso de objetos.

El resultado de esta investigacion sera el disefio de una propuesta de objetos ludicos y di-
namicos, en donde mediante la aplicacion y funcionalidad del disefio podrd poner en evi-
dencia como las imdgenes, colores y figuras llamativas pueden aportar a la calidad de vida
de las personas que padecen de esta enfermedad.







ABSTRACT:

Dynamic Objects and Short-term Memory Loss Object Design Applied as a Supporting Tool
to Treat Short-term Memory Loss

Abstract

The retentive memory in the brain has forgetting states that sensibly affect people's qua-
lity of life, not only academically but emotionally. Many experiments have explored the
hypothesis that immediate memory capability is not constant, but it varies according to the
length of remembering a word, an idea, or an activity which are registered in the memory
and are referred to as learning.

Through a multidisciplinary perspective, this project would contribute to preventing and
attending this problem by using sensorial and emotional stimulation through ludic elements
that help people to exercise their attention, concentration and memory.

Key words:

Stimulation, sensorial, ludic, emotional, attention, play, learning.







INTRODUCCION:

La dimension, utilidad e impacto en la vida que tienen los objetos
para las personas y sus cotidianidades, nos impulsa a disefiar aque-
llos que respondan a distintas complejidades, que no solo cruzan
por sus propiedades culturales y utilitarias, sino también que res-
pondan de manera pertinente, ludica y de bajo costo, a problema-
ticas y situaciones particulares como la perdida de la memoria a
corto plazo y sus efectos que provoca.

La pérdida de memoria a corto plazo afecta sensiblemente la calidad
de vida de las personas, ya que esta relacionada con uno de los pro-
cesos cognitivos basicos y fundamentales como es el aprendizaje.

Sin embargo, el avance de la ciencia esta dando respuesta a esta
enfermedad, logrando cada vez identificarle de mejor manera, diag-
nosticarla y asi poder intervenir con diversas respuestas a

lo largo del ciclo de vida.

OBJETIVO GENERAL

Pueden el disefio de objetos, desde una perspectiva multidisciplina -
ria, contribuir a cumplir con el propdsito de prevenir y atender esta
enfermedad.

Varios experimentos exploraron la hipdtesis de que la capacidad de
memoria inmediata (corto plazo) no es constante, sino que

varia con la longitud de la palabra que se recuerda (aprendizaje).
En este sentido esta propuesta académica se plantea investigar la
relacion que existe entre la perdida de memoria a corto plazo y
el papel que pueden cumplir los objetos ludicos en el proceso de
aprendizaje, su recuerdo y retencion, contribuyendo asi a la pre-
vencion y atencion de esta enfermedad.

Como resultado se espera el disefio de una propuesta de objetos
sustentados en imagenes, colores y figuras llamativas que apor -
ten a mejorar la calidad de vida de las personas que padecen esta
enfermedad.

Contribuir mediante un objeto ludico a la prevencion y atencion de las consecuencias de la
enfermedad de la pérdida de memoria de corto plazo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Conocer las caracteristicas , valores, causas y efectos de la

perdida de memoria de corto plazo

* Definir criterios y parametros de un objeto ludico aplicado a
mejorar los indicios de la pérdida de memoria de corto plazo.

* Disenar un objeto de estimulacion sensorial y emocional
aplicado a mejorar los indicios de la perdida de memoria

de corto plazo.






Capl'tulo 1 ——

CONTEXTUALIZACION







1.-LA MEMORIA A CORTO PLAZO
Y EL DISENO DE OBJETOS.

s el tercer proceso mental inferior descrito como ‘la facul-

tad que permite traer el pasado al presente, dandole signifi-

cado, posibilitando la trascendencia de la experiencia actual,
y proveyéndolo de expectativas para el futuro” (Dorr, Gorostegui y
Bascufian, 2008).

Otros autores la definen como: 'Facultad del cerebro que permite
registrar experiencias nuevas, y recordar otras pasadas” (Rodriguez,
Toledo, Diaz y Vifias, 2006).

(Feldman, 2009). Sefiala que es el "Proceso por el cual codificamos,
almacenamos, y recuperamos la informacion’; mientras que (Morris
y Maisto, 2009), la definen como la "Capacidad para recordar las
cosas que hemos experimentado, imaginado y aprendido’

Uno de los primeros autores en investigar la memoria de manera
cientifica fue Hermann Ebbinghaus (1913), demostrando que existia
la posibilidad de conocer sobre las caracteristicas de la memoria
humana en condiciones experimentales (Gramunt, 2008); ademas
aporto con sus ideas sobre la curva del olvido, la cual indica que la
mayor parte de la informacion adquirida se pierde en las primeras
horas (Morris y Maisto, 2009).

Por si sola es una caracteristica fundamental de la identidad per-
sonal, Locke vefa en la memoria una extension en el tiempo
de la identidad reflexiva que hace que uno "sea igual a si mismo”
(Paul, 1999).

Sabemos que la memoria es el presente del pasado, permite una
continuidad entre el pasado y el presente, desde aquellos aconte-
cimientos lejanos que se encuentran para muchos en su infancia.
Los recuerdos se organizan en niveles, y al tener la posibilidad de
recorrerlos y remontarlos en el tiempo, permite orientarse a lo largo
del tiempo pasado y futuro.

La memoria puede ser vista también como un almacén de recuer -
dos y experiencias; permite recordar el ayer, los didlogos interper -
sonales, el aprendizaje académico, la experiencia profesional, etc;
gracias a la memoria somos quienes somos, aprendemos y cambia-
mos segun las relaciones que tenemos y las necesidades

de nuestro entorno.

Ilustracion 1 Grafico referencial a la memoria como un almacén de recuerdos

La memoria es la funcion de todo nuestro sistema nervioso, los
sentidos, la memoria y el control motriz. Tiene el control de nuestra
forma de vida.

La memoria funciona de diferentes maneras, y se divide en dos
partes llamadas memoria a corto y largo plazo. La memoria a largo
plazo es cuando el cerebro guarda la informacion durante mucho
tiempo, lo que significa que nunca olvidara esta informacion; la
memoria de corto plazo es cuando el cerebro tiene la capacidad de
mantener la informacion durante 5 a 7 segundos antes de olvidarse.




2.-TIPOS DE MEMORIA

Schacter y Tulving (1994) clasifican a la memoria en cinco sistemas:
la memoria operativa o de corto plazo, el sistema de representacion
perceptiva, la memoria a largo plazo la divide en dos subsistemas
que son el procedimental y el semdantico; y finalmente tenemos la
memoria episddica (Marin, 2009). Para Tulving los sistemas de me-
moria operativa y episddica s on explicitas, y los sistemas proce-
dimental, de representacion perceptiva y semadantica son implicitas
(Carboni y Modrego, 2007)

2.1. - Memoria Operativa

Es la denominada por Atkinson y Shiffrin (1968) en su modelo ‘'mo-
dal” como memoria a corto plazo (Passig, 1995); también es identi-
ficada como la memoria que procesa y guarda momentaneamente
la informacion que captamos por medio de los registros sensoriales
(Morris y Maisto, 2009).

Para Baddeley y Larsen (2007) esta memoria 'permite mantener
activada una cantidad limitada de informacion durante un breve
lapso de tiempo y manipular simultaneamente esa u otra infor-
macion, facilitando los procesos complejos de pensamiento (Marin,
2009).

2.2. - Los Sistema de representacion
perceptiva

Para Tulving y Schacter (1990) se refiere a 'la representacion de la forma y
la estructura de las palabras y los objetos, pero no de su significado, y cuya
funcidn es mejorar la identificacion de palabras y objetos” (Marin, 2009).

Este sistema ademas cuenta con algunos subsistemas descritos por Schacter
y Buckner (1998), el primero es el encargado de la forma visual de las pala-
bras; el segundo se encarga de la forma auditiva de las palabras; y el tercero
de la descripcion estructural de los objetos. Luego Ellis, Young y Flude (1990)
hablan de un cuarto subsistema para identificar los rostros (Marin, 2009).




2.3. - Memoria Procedimental

Es el conocimiento contenido en las habilidades o destrezas per-
ceptivas, cognitivas y motoras adquiridas (Kozlova, 2014), o dicho
de otra manera es la memoria sobre como se hacen las cosas (Dorr,
Gorostegui y Bascunan, 2008).

2.4. - Memoria Semantica

Para Tulving y Lepage (2000) es el sistema encargado de ‘la adqui-
sicion, retencion y utilizacion de conocimiento general de los ob-
jetos, significados de las palabras, hechos y personas, sin conexion
con una tiempo y lugar particular” (Marin, 2009). Por lo tanto, nos
estamos refiriendo a los hechos generales del entorno en que vivi-
mos, y ademas funciona mediante asociaciones (Dorr, Gorostegui y
Bascunan, 2008).

2.5 Memoria Episddica

Este tipo de sistema almacena informacion mas especifica y perso-
nal, siendo las experiencias de nuestras vidas, ademas recoge datos
del contexto.







-LA MEMORIA
DE CORTO PLAZO

Ardila y Ostrosky (2012), clasifican a la memoria
en base a la temporalidad de la informacion.

Asi se habla de:

a)La memoria sensorial, en la cual se da un reconocimiento
momentaneo de la informacion, es una memoria ultracorta;

b)La memoria a corto plazo registra una pequefia cantidad

de informacion disponible para un periodo de tiempo relativamente
corto; como parte de esta se encuentra la memoria de trabajo
(almacena, manipula y transforma la informacion);

c)En la memoria a largo plazo se guardan grandes cantidades

de informacion ilimitadas temporalmente.

La memoria a corto plazo, hace referencia al mecanismo de memoria
que tiene una persona para almacenar y retener pensamientos,
informacion y experiencias durante u n periodo corto de tiempo.
Existen diferencias marcadas entre la memoria de corto y de largo
plazo, las cuales de explican en el cuadro N.-1.

Memoria a largo plazo Memoria de corto plazo

« Laletra de una cancion. |+ El tema de una cancion.

«  Numero de teléfono. + Los 4 numeros de un

+ Tareas del dia. + numero de teléfono.

+ Receta completa. + Una tarea importante

+ Nombre, tema, persona- del dia.
jes, trama de una peli- + Los Ingredientes llustracidn 2 Grafico refencial a como
cula. + El Tema de la pelicula. se borra las neuronas

« La cara de una persona.

Tabla O 1 Tabla referencial a las diferencias marcadas entre
memoria a largo plazo y memoria a corto plazo







4.-EL CEREBRO
Y LA MEMORIA

El cerebro tiene una variedad de funciones, dependiendo de qué
parte del cerebro. En el parte del lobulo frontal se encarga del olfa-
to, hablar, control motor, concentracion, planificacion, resolucion de
problemas.

El Lobulo parietal controla toque y presion gusto, y conciencia cor -
poral. Lobulo temporal controla reconocimiento auditivo y facial
Lobulo occipital controla la vision. El cerebelo es la parte inferior del
cerebro que controla la coordinacion.

Un cerebro usa sus sentidos para aprender cosas nuevas, mientras
mas sentidos usa el cerebro, mas aprende y permanece registrado
en la parte de la memoria del cerebro. Se aprende a buscar las ca-
racteristicas de los elementos que componen las secuencias, como la
frecuencia de aparicion, el caracter distintivo fonoldgico, la duracion
articulatoria y la complejidad.

Si el cerebro falla en una de estas obligaciones, los musculos del ce-
rebro comienzan a fallar, al no tener suficiente oxigeno, la memoria
comienza a perder su potencial en una o mas partes del cerebro,
haciendo que la persona falle en su memoria.

El doctor James confirma que las causas de esta enfermedad pueden
ser el tabaquismo, la falta de suefio, la depresion, el estrés, las le-
siones cerebrales, y las enfermedades hereditarias. Algunas de estas
causas pueden ser controladas y otras no. No existe una cura para
estas enfermedades, pero hay formas de ejercitar los musculos del
cerebro donde la memoria mejora.

4.1. - La pérdida de la memoria
de Corto Plazo:

La perdida de la memoria a corto plazo, es una alteracion de la
capacidad de retener menos cantidad de informacion durante me-
nos tiempo, pudiendo llegar generar consecuencias lamentables im -
pidiendo que los individuos puedan hacer uso de su memoria de
corto plazo (MCP), ya que todo material e infamacion almacenada,
se desvanece con el pasar del tiempo, a menos que se haga algo al
respecto, es decir, retener la informacion mediante el ensayo.

La perdida de memoria a corto plazo es una enfermedad del cere-
bro, cuya caracteristica principal es la perdida de la capacidad de
recordar informacion nueva; siendo esta informacion importante, y
al no ser posible recordar, es necesario encontrar diferentes meto-
dos como el de la memoria fotografica, la codificacion de las cosas,
repetir la informacion, etc, lo cual es posible que permita retener la
informacion.

(Redick, 2015) plantea que ‘el entrenamiento de la memoria ope-
rativa produce beneficios limitados, pero en términos de ganancias
especificas en tareas de memoria de trabajo y de corto plazo que
son muy similares a los programas de capacitacion, pero no tienen
ventajas para la lectura academica’.

Para encontrar un metodo que permita recordar mejor, este debe
estar relacionado con la funcion que cumplen los sentidos; cuantos
mas sentidos utilicemos, mas funcionaran los musculos del cerebro
y obtendremos mejores resultados en cuanto a la capacidad de la
memoria. ‘'La idea es que, si uno pudiera simplemente aumentar la
capacidad de memoria de trabajo de una persona, el rendimiento en
otras habilidades cognitivas que estan fuertemente relacionadas con
la memoria de trabajo también deberia aumentar” (Shipstead, 2010).

Las principales caracteristicas de la pérdida de memoria de corto
plazo tienen que ver con la perdida de la capacidad de recordar
informacion nueva; siendo esta informacion importante, y al no ser
posible recordar, es necesario encontrar diferentes metodos como
el de la memoria fotografica, la codificacion de las cosas, repetir la
informacion, etc, lo cual es posible a partir del disefio de un objeto
ludico, que active los sentidos y los musculos del cerebro, logrando-
se obtener mejores resultados que permita recordar

y retener la informacion en riego.







5.-ESTADOS DEL ARTE

5.1 REFERENTES

Para un analisis se tiene que considerar dato importante de investi-  Este cuadro es un resumen de como ciertos factores afectan la
gacion cientiticas ya relaizadas. Datos que ayuda a crear un objeto  memoria corto plazo. con la ayuda de estos factores, se puede
ludico utilizando sentido. invertir el procesos y mejorar MCP.

Relationship of components of Working Memory system
Any given WM or ST task reflects ail components to some extent CARACTERISTICAS SENSORIALES GENERALES DE LOS MATERIALES NATURALES
(maderas, pétreos, arcillas, cristales, metales, fibras, pieles)

VISUALES |AUDITIVAS TACTILES OLFATIVAS GUSTATIVAS
Magnitade of this. ink 15 dutermined by the exend i - S — Patrén Sonoridad Temperatura Aroma Toxicidad
which (he procedures for achieving and mainiaining X decorativo (calida-fria)
acivaion are outnized or attention cemansing Central Executive
Thus, it is assumed that, in intefigent, well-educated Color Capacidad amortiguadora | Textura Caonservacion del
i 5 X | i lisa-|
mmﬁ;m mﬁ;ﬁqiﬁm‘ﬂ; {ka capacity Jed attention, del sonido (lisa-rugosa) olor
demanding than in 4y . - ! !

focused am.-mm supervisory atténtion system, Luminosidad | Velocidad de propagacion |Dureza

anterior attenfion system, elc..) de ondas sonoras (blanda.dura)

a Achieye achvation through conirolied retrieval Peso

(pesado-ligero)

b Mantain activabon (to he exient that maintenance activies
aré afiention demanding Informacién a partir de Deyanira Bedolla, "10. Consideraciones Sensoriales de los materiales” en pdf
21CAPITULOS_10_A_12 de Diseflo sensonial, p. 5

©. Biock inferference through inhibition of distractors

Tabla O 2 Tabla refencial a las caracteristicas sensoriales tactiles

|
: | CARACTERISTICAS SENSORIALES TACTILES DE LOS MATERIALES NATURALES
1 - . -
Gmupmg Skmi, Wdlﬂg stl'atﬁgiles. I Sh‘ﬂ.term m:’r | ARCILLAS gs;?TALES FIBRAS |PIEL MADERAS METALES FH:MTER&;LES
anq plpcedures for maintaining |  Trace ctve above esbol, wihloss o cay o | mineral
actvation p—] e I TEMPERA- |Fria Fria Cilidas | Calida en |Célidas Frios Frios
| [IHPCE: Aislante de general
2. Could be phanclogical, visual spatal, | b. Some trapes feceve futhér activaton by becoming the ! calory
matoric, audéy, ele ! focus of atertion : eleciricidad
b Mﬂrm.tmmmmdemdm | ¢ Tiace cansists of & pinter Y0 & fegion o fong-derm memdry | 'PESD -Pesar}as -Pesados Ligereza |Medio -Variables, de |De Pesados en
on e task and the participant i Theus, the aciivaled trace could be as simple as *f crcie \ muy pesadas |pesados |general
I around the ner dhget on the It then sublract from fotal a muy ligeras | (hierra)a |0
S ————r———— I or a5 vast as the gist for Crime and Punishment | ligeros (p?edra
I (aluminio .
I I y titanio) volcanica)
Long-term memory
| 6 : ! TEXTURA | Naturalmente | Como Variable: |Curtidas |Rugosay Diversas |Variable
I, R —— | son asperas | laminados, |lisasy son lisas |aspera Pulidos
y ligeramente | en general, |rugosas |y suaves son lisos y
rugosas as lisa Eliavas
Ilustracion 3 Grafico referencial a la relacion con componentes Ausengladde
. porosida
de una MCP a Workin Memory 1 DUREZA Duro Blandas y |Blandas |Variable, Duros Variable
duras, desde muy :
depende duras hasta Q:senma
del origen muy blandas porosidad
Informacidn a partir de Deyanira Bedolla, *10. Consideraciones Sensoriales de los materiales™ en pdf
2ACAPITULOS_10_A_12 de Disefio sensonal, pp. 6-9

Tabla O 3 Tabla refencial a las caracteristicas senroriales visuales




CARACTERISTICAS SENSORIALES VISUALES DE LOS MATERIALES NATURALES
ARCILLAS |CRISTALES FIBRAS PIEL MADERAS |METALES |MATERIALES
PETREOS
LUMINO- |Caolino Cristal plomo, |Depende del |El Brillo Muy Algunos
SIDAD  |arcilla blanca |imitacidn, por |color, ensu  |cordobén | natural en  |brillantes delgados
hecha el hombre, presentacion | (tipo de algunas cuando espesores
porcelana es |del cristal de | de tejidos curtido) estdn otorgan
traslicida roca del depende de  |otorga puldidos transparencia
cuarzo Io cerrado del | brillantez (traverting)
cristalizado. | mismo
Refracta la luz
COLOR Transparente |Predominio |Varable: |Veteado Variable Veteado
delcolor  [blanco. |variable |Predomina |Variable
vende y nagro, dependiente | el gris
pardos beige de los
pigmentos
contenidos,
lignina,
celulosa y
grado de
mineraliza-
cidn
Informacién a partir de Deyanira Bedolla, *10. Consideraciones Sensoriales de los maleriales” en pdf
21CAPITULOS_10_A_12 de Disefio sensorial, pp. 6-9

Estos tres cuadros son un anilizis de que materiales sirve para cada
sentido. Estos datos ayuda a la elaboracion del objeto ludico ya que
dice que material usar y la razon porque.

$$

5.2 HOMOLOGOS

Analizar algunos de los productos ya existentes en el mercado, nos
ayudard a saber los puntos negativos y positivos, la tecnologia, los
materiales, y la innovacion. A continuacion los siguientes ejemplos
en donde podremos observar lo dicho anteriormente.

[lustracion 4 Grafico refencial de juego utilizando materiales simples

Este producto es un juego que le ayuda interactuar al nifio atreves
de competencia. El juego tiene dos dados, y piezas de colores, echo
con material econdmico.

[lustracion 5 Grafico refencial a un juego con fijuras geomeétricas

Este juego a traveés de sus fichas de diferentes tamafios, grosor
y colores se puede armar diferentes imagenes a 2D.
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Ilustracion 6 Grafico referencial a un juego de memoria

Este producto ayuda mucho a los nifios con su memoria ya que
tiene que acordar de lo que ya vio y su ubicacion. Las cartas viene
con imagenes sobre un tema, usando colores llamativos para que
se mas facil que nifio se acuerde.

Ilustracion 7 Grafico referencial a un juego utilizando los sentidos

El producto cranium es un juego que no solo es ganar sino en
trabajar en equipo con su pareja. En cada caja del tablero tiene
un imagen que indica una carta cada carta es diferente.
Utilizando mas de un sentido tiene que moldear, actuar, dibujar,
y adivinar lo que la carta le pide.

Si existe relacion tedrica entre la memoria corto plazo y el disefio
de objetos, la cual ayudo a la construcciéon del objeto ludico.

El mercado ofrece alternativas muy interesantes para el disefio de
un objeto que tenga caracteristicas y parametros de estimulacion
sensorial y emocional, por lo tanto, se tiene una base de saberes
tanto positivos y negativos que nos permite mejorar en cuanto a
materiales, tecnologias e innovacion.
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6.- EL DISENO SENSORIAL
Y LOS OBJETOS LUDICOS

Dado que la mirada central de este analisis, se enfocara en el uso
del disefio sensorial como proyecto de abordaje ante trastornos
cognitivos, es necesario plantear algunos parametros que serviran
como ejes conceptuales de este trabajo de investigacion.

6.1- El diseio sensorial:

Por empezar, El término disefio sensorial carece de una defini-
cion precisa. Sin embargo, se ha utilizado indistintamente diferen -
tes conceptos como el disefio emocional o designaciones a facto-
res de medios digitales vinculados a la realidad virtual (Gonzalez,
Conceptuacion y desarrollo del disefio sensorial desde la percepcion
tactil y haptica, 2015).

No obstante, en las ultimas décadas del siglo XIX, el disefio senso-
rial, ha desarrollado grandes avances en cuanto a su utilidad e in-
novacion. Sin embargo, Gonzalez (2015) determina qué para aproxi-
marse a su significado, se tiene que tener en consideracion aspectos
relevantes e histdricos del disefio en su actividad proyectual tales
como: la funcidn simbdlica de los objetos disefiados; la influencia de
los procesos de produccion, materiales y técnicas en la concepcion
del disefio, ademas de la homogeneizacion del usuario y genera-
cion de ganancias, enfatizadas a las necesidades del mercado y no
humanas. Lo cual ha generado una reduccion a la importancia del
proceso perceptual significativo (capacidades sensoriales) en la re-
lacion del sujeto y objeto.

Empero, la necesidad de encontrar un disefio capaz de incorpo-
rar en la concepcion, el sistema perceptual y la materializacion
de ideas, generd que disefiadores y tedricos como Victor Papanek,
Bruno Munari, Jorge Frascara (2002) plantearan un disefio inte-
grado orientado en las verdaderas necesidades humanas, econd-
micas, psicologicas, espirituales, tecnologicas e intelectuales de los
consumidores.

Dichas investigaciones permitieron teorizar los principios del disefio
sensorial, conceptualizandolo, como una delineacion que proyecta
los sentidos, a través de mensajes objetuales con finalidad de que fa-
ciliten la vida del usuario, es decir, disefiar para un receptor. Lo cual
abarca conceptos comunicativos, acciones dirigidas e intencionales
con el sujeto-entorno, ademas, de procesos cognitivos, percepcion

integral y de aprendizaje (Gonzdlez, 2015).

Anna Calvera (2007) citado por Gonzalez (2015) identifica que el
disefio, es un proceso complejo que se encuentra ligado estratégi-
camente a una economia. No obstante, mas alld de la apariencia y el
caracter servicial o funcionalidad del producto, el disefio por medio
mensajes objetuales, trasmite y genera comportamientos estéticos,
sensaciones, experiencias, valores e incluso signos imaginarios.

De igual manera, Philip B. Meggs (2009) concuerda que este aspecto
estético enlaza lo simbdlico, lo emotivo y lo experimental con la
comunicacion, produccion y consumo, mediante multiples modali-
dades de percepcion. En este sentido, surge un creciente interés por
conocer el impacto en torno a la generacion de experiencias estéti-
cas y los mensajes objetuales propiciadores de la participacion sen -
sorial del usuario (Gonzalez Ochoa, 2007) citado (Gonzalez, 2015).

En la actualidad, el disefio sensorial, dentro de su concepcion y de-
sarrollo, se ha convertido en gran un campo de interés, al considerar
como un elemento central, las necesidades, caracteristicas y deseos
del ser humano en sus procesos creativos, concepciones e innova-
ciones (Bedolla, D. Lloveras, ], Gil ], 2012).

Es decir, el producto, lleva implicito nuevas cualidades visuales (co-
lores, materias y formas), tactiles, olfativas y sonoras, que son apli-
cadas para comunicar mediante los sentidos. En otras palabras, el
disefio sensorial, transmite la filosofia del disefiador al lenguaje de
los sentidos (Gonzalez, 2015).

Los seres humanos utilizan los sentidos como vias de acceso para la
compresion del entorno y obtener diferentes tipos de informacion,
la misma que pasa por un proceso de eventos cognitivos, fisicos, y
emocionales. El cerebro no es capaz de sentir, reaccionar y pensar
normalmente sin la funcidn de los sentidos. (Bedolla, D. Lloveras, ],




Gil ], 2012).

Uno de los sentidos mas utilizados desde la infancia, es el tacto,
ya que cubre la mayor parte del cuerpo del receptor. Por lo tanto,
obtener momentos de experiencia, puede ser efectuada con mayor
facilidad y en menor tiempo. No obstante, es dificil concebir al dise-
fo como predominantemente alusivo a un solo sentido, con el pasar
del tiempo el receptor comenzara a desarrollar, aprender y utilizar
los otros sentidos (Gonzalez, Conceptuacion y desarrollo del disefio
sensorial desde la percepcion tactil y haptica, 2015).

Por lo tanto, el disefio sensorial, busca conducir a la concepcion de
productos que a través de sus cualidades tanto utilitarias como co-
municativas, sean capaces de satisfacer de mejor manera las nece-
sidades humanas derivadas directa e indirectamente de los sistemas
sensoriales, fomentando la estimulacion sensorial y por lo tanto la
inteligencia y mayor bienestar fisico y emocional del ser humano
(Bedolla Pereda, 2002). Un disefio intencionado de atributos (forma,
color, textura) en donde mediante la percepcion, el usuario buscara
satisfacer sus necesidades e inclinaciones, gracias a sus sentidos en
relacion a dichos atributos (Bedolla, D. Lloveras, ], Gil ], 2012).

En la siguiente tabla podemos comprender la relacion, diferencias
y localizacion de cada uno de los sentidos.

CUADRO DE LOS SENTIDOS

Contenidos Localizaciéon .
. Transmisores . L. ..
Sentidos recepto- Ubicacién cerebral de la precepcion
res
Color
Distancias
Formas Retina Ocular . - . . o
Planos Nervios Optico (segundo par craneal ) | Certeza visual Lobulo occipital
Vista Relieves

Sonidos y ruidos en

frecuencia, timbre, Organo de Cor-

Nervios coclear (rama del nervio vesti-

Oido ) : ; ti del caracol Corteza auditiva Lébulo Temporal (principalmente en la circunvolucion temporal superior)
intensidad, tono vi- S bulo-coclear, octavo par craneal)
. (oido interno)
braciones de ondas
Frio -Calor
Presion Piel y mucosas .
Tacto . L . - o Corteza sensorial
. Dolor de continuacidn | Fibras sensitivas especificas . . . ’
(Sentidos . Circunvolucién del I6bulo parietal.
. Peso de los orificios
Somaticas) ) -
Vibracion corporales
Membrana
Olfato Diferentes Olores Olfatoria (Fosas | Nervio Olfatorio (primer par craneal) Area Olfatoria Medial y lateral (grupo de nucleos situados es la parte median del cerebro,
Nasales) por encima y delante del hipotdlamo)

Tabla O 1 Tabla explicacion a los sentidos referente a su ubicacion y en preparacion en la percepcion ( Alvira,1985)



6.1- El diseilo emocional:

De la misma manera dentro del trabajo de investigacion, encontra-
mos el tema alusivo al disefio emocional, el cual hace referencia
a un modo de entender el humor de la gente y su conducta, en
respuesta emocional, hacia el uso de un determinado producto o
servicio (Di Nella, 2014: 3).

Segun la Real Academia Espafiola (RAE) una emocion es defini-
da como una ‘"alteracion del dnimo intensa y pasajera, agradable o
penosa, la misma que puede ir acompafiada de cierta conmocion
somdtica”. Por otra parte, Goleman (2008) citado en Di Nella (2014)
conceptualiza a la emocidn como un sentimiento y su pensamiento
caracteristico reflejado a estados psicoldgicos y bioldgicos que pro-
porcionan una forma de actuar.

Los psicdlogos Wilhelm Wundt y William Jamé, dentro de sus in-
vestigaciones, consolidan la idea de que existe dos elementos basi-
cos de la emocidn: uno subjetivo, es decir, el "sentir” la emocion, y
uno objetivo, la reaccidn del cuerpo cuando se produce la emocion
(Golombek, 2008:49) citado en (Di Nella, 2014: 4)

Normal (2004) afirma que el disefio se encuentra enlazado a diver -
sas formas de emociones (combinaciones, variables, mutaciones y
matices) como también se puede evocar emociones mediante el di-
sefio. Por lo tanto, es necesario primero comprender, como las emo-
ciones se enfocan al disefio mds alld de su funcionalidad estética y
su finalidad consumo.

Su pensamiento determina que la relacion emocional de las perso-
nas con los objetos, se encuentra ligada a factores externos e inter -
nos basados en tres niveles de disefios: el visceral, el de comporta-
miento y el reflexivo.

. El nivel visceral: nivel mas primitivo, hace referencia a la
capa automadtica del cerebro, la cual permite a la persona realiza
run juicio rapido basado en lo buen- malo, seguro. -inseguro. Nos
permite hacer un juicio rapido de lo que es bueno o malo. Envia
sefiales de peligro a los musculos.

. El nivel de comportamiento: Procesos cerebrales que con-
trolan los comportamientos cotidianos. Permite la interpretacion y
analisis de situaciones y procesamiento cognitivo.

. El nivel reflexivo: Parte contemplativa del cerebro, es decir la
conciencia, la experiencia, memoria y reflexion. (Norman, 2004:21).
Por lo tanto, el disefio, busca involucrar una delineacion para cada
subnivel: visceral (sentidos, obtener respuestas psicoldgicas o emo-
cionales en referencia al concepto), nivel de comportamiento (disefiar

comportamientos); nivel reflexivo (disefiar la cultura). Definiéndose
al disefio emocional como la capacidad de modificar las conductas,
las culturas y creencias como una herramienta de transformacion
social (Bahamon, 2015)

Es decir, disefiar con la intencidn de generar emociones en las per -
sonas centrandose en los valores y los significados personales,
para dejar de dejando de lado lo practico y funcional del disefio.
(Norman, 2004:21) citado en (Di Nella, 2014: 5).

En la actualidad, un buen disefio es algo fundamental a la hora de
crear una estrategia: es la base del producto, el atractivo que im-
pulsa a las personas a interesarse por un producto o un servicio.
Los objetos se enfrentan a varios componentes como: la usabilidad,
la estética y la utilidad practica.

Mientras que un disefiador dentro de su proceso creativo, desafia
aspectos como: la eleccion del material, el método de fabricacion,
la publicidad en el mercado, el coste y la utilidad practica. No
obstante, existe un fuerte componente emocional en el modo en
que los productos son disefiados y utilizados. Sin embargo, el factor
emocional generalmente no es tomado en cuenta al momento de
disefiar (Normal, 2004).

En consecuencia, es necesario investigar nuevos y actualizados
métodos para poner en practica, con la finalidad de involucrar todos
los factores anteriormente mencionados tanto para el usuario como
para el disefiador.

Al estudiar los estimulos que generan las emociones y los mecanis-
mos de actuacion frente a un determinado objeto, el disefio podrd
plantear un mapa de controversias, hacer énfasis en la calidad y
dilatar el campo de estudio; buscando explorar las relaciones con
otros discursos provenientes de disciplinas ajenas a ella, ademds de
generar nuevas conexiones interdisciplinares para encontrar resul-
tados distintos, innovadores y creativos (Melamed,2016).

Por lo tanto, si el disefio se propone a expandir los niveles de per -
cepcion, v a relacionarse con otras disciplinas, puede generar resul -
tados que alteren la forma cotidiana de disefiar un producto. Es de-
cir, generar un disefio emocional o neuroldgico, de tal manera que
los territorios tedricos (definicion de emocion) puedan ser llevados
a la practica (articulacion con el producto) teniendo como resultado
una metodologia actual del disefio emocidn, es decir, la teoria es lle-
vada a la practica y los sentidos son utilizados para transformar la
manera de conocer el cerebro y su sintonia con el ser, la mente, lo
subjetivo y su relacion inesperada con el mundo (Bahamon, 2015).




El disefio emocional, busca mejorar la experiencia del usuario, ya
que las emociones cambian la forma en que el cerebro resuelve
problemas, en un sentido positivo, es decir, la persona se siente me-
jor al despejar la mente para encontrar una solucion. Por lo tanto,
al emplear el lado psicoldgico al disefio este se dora de interfaces,
personalidad y empatia con los usuarios (Hassan Montero, 2005)
citado en (Di Nella, 2014: 7).

Por otro lado, Aarron Walter, (2011) afirma basandose en la pirami-
de Abraham Maslow, que las jerarquias de las necesidades basicas
de las personas se modifica para poder relacionar el disefio con el
usuario se debe generar las siguientes interfaces: funcional (si el
usuario no tiene una tarea no se interesara por el producto), con-
fiable (si el usuario no siente seguridad no lo usara) y la interfaz
usable (Uso facil y rapido). Analisis que lo podemos encontrar en el
siguiente grafico.

Product design

according to Aarron Walter

Tlustracion 8 Grafico referencial de disefio emocional ( Walter, 2011:07)
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6.3- La cromatica:

Segun Cardona (2015) el color es una de los principales factores
dentro de la comunicacion visual, al ser un estimulador de sensa-
ciones que trasmiten mensajes y emociones mensajes de manera
directa en la percepcion de la realidad.

Varios estudios (Eva Heller, Psicologia del color, 2004) han demos-
trado que para el disefio, el color es un elemento fundamental, ya
que los colores puede generar efectos de caracter fisiologico y
psicoldgico, lo cual en disefio se denomina infografia, la trasmision
de mensajes por medio de colores, texturas e imagenes, en donde
cada color genera en el ser humano una respectiva emocion, la
misma que puede llegar a ser positiva o negativa como también
producir impresiones y sensaciones de gran importancia, pues cada
uno tiene una vibracion determinada que determina una percep-
cion en el sujeto observador (Estévez, 2016).

Segun, El color en el disefio, es entendido como la sensacion pro-
ducida de la accion de las radiaciones cromaticas de los cuerpos
sobre los receptores fisiologicos y los centros cerebrales de la vision.
Por lo que, el color es uno de los medios mas subjetivos con el que
cuenta un disefiador, ademas de ser una de las herramientas mas
influyente a la hora de disefiar, ya que el color juega un papel
importante al momento de llamar la atencion del usuario y el éxito
comunicativo (Marquez, 2014).

Es decir, la percepcion visual genera una gran fuerza para emplear,
expresar y reforzar la informacion visual. El color dependiendo de
su uso genera emociones y sensaciones que pueden hacer sentir al
espectador, una parte fundamental de la base del disefio (Fraticola,
2007).

La presente investigacion tiene por objetivo, utilizar el disefio de ob-
jetos con la finalidad de encontrar un producto que permita mejorar
las necesidades y limitaciones de personas con problemas de me-
moria, por lo que se utilizara los fundamentos tedricos y procesos
del disefio centrado en el usuario, su estructura y etapas de inter -
vencion (Comprender y especificar el contexto de uso Especificar
los requerimientos del usuario,

Realizar soluciones de disefio que cumplan con estos requisitos y
Evaluar las soluciones frente a los requisitos) que junto con los
conceptos de disefio sensorial, emocional y la percepcion del color,
permita al estudio realizar un acercamiento para comprender las
necesidades y limitacion de personas con pérdida de memoria a
corto plazo, ejemplos que se citan a continuacion.

: A A
AAAA

simpatia, armenia,
eternidod, inteligencia,
anhelo

VERDES

naturaleza, juveniud,
refrescante, esperanza,
fertilidad

romanticisme, llusion,
feminidad, temura,
delicadeza

PSICOLOGIA DEL COLOR

diversion, optimismo,
energia, espontaneidad,
alegria

ameor, pasien, valor,
dinamismo, calor

NARANJAS

exofismo, llamativo. original.
acogedor, arematico

VIOLETAS

devocion. fe. vanidad.
fantasia, moda

BLANCOS

verdad, honradez, pureza,
inocendcia, igereza

elegancia, misterio, magia,
conservador, poder

vecoloriul.com

Ilustracion 10 Grafico referencial a la cromatica y significado Valverde, E. (
2013). Significados Positivos del Color. Retrieved May 25, 2019, from http://
livecolorful.com /es/ 2013 /04 /significados/ positivos-del - co




6.4- El diseino centrado en
el Usuario:

Posteriormente dentro de las definiciones de la presente investiga-
cidn, encontramos el concepto del disefio centrado en el usuario, el
mismo que hace referencia a una metodologia o filosofia multidisci-
plinar de la rama de disefio de productos, cuya finalidad es situar al
usuario y sus necesidades especificas como el centro de su proceso
creativo (Trujillo, Aguilar, Neira; 2016: 4).

Entender al usuario objetivo y sus experiencias y sus actividades
permite por medio del disefio generar soluciones concretas y di-
sefiar, evaluar y mejorar las propuestas de disefio ya existentes, a
través de propuestas mas efectivas, seguras, sostenibles, eficientes
y accesibles (Garreta & Mor, 2017: 9).

Aunque en la actualidad, el paradigma del disefio centrado en el
usuario, ha orientado sus recursos e importancia inicialmente en
sistemas informaticos y tecnoldgicos, puede ser aplicable y desarro-
llado en cualquier en campo y producto; obteniendo de tal manera
un nuevo enfoque de investigacion para disefiadores, como tam-
bién un alto grado de satisfaccion por parte de los consumidores, al
generar una respuesta positiva entre el publico- objetivo por medio
de productos mas usables y accesibles (Trujillo, 2016: 4).

La operatividad del DCU, posibilita el disefio de productos entrono a
la experiencia de los consumidores, por lo que su método se enfoca
en dos principios: Permitir que los receptores tengan a su disposi-
cién un producto o servicio de acuerdo a sus metas, sentimientos y
exigencias.

Desarrollar metodoldgicas estratégicas para que compafiias elabo-
ren productos de alta calidad, capaces de cumplir las expectativas
de sus usuarios a largo plazo (Garreta & Mor, 2017: 9).

Al ser el objetivo del disefio centrado, la creacion de productos a
partir del usuario y sus necesidades y problemas, el proceso nece-
sita involucra a su receptor en todas sus fases de produccion (pla-
nificacion, produccion y evaluacion) para ello este tipo de disefio
se basa en un modelo de proceso interactivo que se divide en las
siguientes fases y etapas: la investigacion y analisis de los usuarios,
contexto de uso, el disefio y la evaluacion.

. Investigacion y analisis de los usuarios: Permite al disefiador
recoger datos, requisitos, necesidades, problemadticas y exigencias
del usuariofLo quespermitird dar una respuesta asertiva a sus ne-
cesidades y deseds mediante el producto.

. Contexto de Uso: Observacion del usuario en su contexto
natural.

. Disefio y Evaluacidn: Procesos interactivos en donde los
requisitos traducen habitualmente en perfiles, escenarios y /o ana-
lisis. Posteriormente se efectua un disefio conceptual en maquetas
que permitira la creacion o actualizacion del producto, pruebas y su
respectiva evaluacion (Garreta & Mor, 2017: 11).

Por lo tanto, el DCU es considerado como una aproximacion empi-
rica a la produccion de disefios interactivos.

En cada etapa del proyecto, el proceso variard y se adaptard se-
gun las necesidades, caracteristicas y factores encontrados (tiempo,
presupuesto, perfiles, etc.) Sin embargo, la metodologia tendra como
objetivo realizar un acercamiento al usuario y a sus funcionalidades
y contextos de uso (Garreta & Mor, 2017: 12).

Desarrollo
¥

h J\.ra!idacién
o
@
Entender ’
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Disefio
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Ilustracion 11 Grafico centrado en el Usuario ( Rodriguez, D (2015, July 19 ).
ULM. Retrieved May 25, 2019, from http:/ /historiadelmueblederf blogspot.
com /2015/07 /dcu -diseno-centrado-en - el - usuario html)



6.5 User Design:

Investigacion del campo:
Grupo Focal

Preguntas al DECE

Se hara preguntas al Dece (Departamento de psicologia) de la institucion Unidad Educativa Particular Alborada.
Las preguntas realizadas al DECE va ser preguntas informativas para ayudar a desarrollar un objeto para los nifios
que sufren de memoria corto plazo.

¢Como funciona un nifio con memoria a corto plazo?

¢Desde que edad se detecta esta enfermedad?

¢Porque se da la memoria corto plazo?

¢Como se puede ayudar a un nifio con MCP?

¢Que sentidos son las mas débiles para un nifios con MCP?
¢Qué sentido se puede utilizar para ayudar a un nifio con MCP?
¢En que ambiente se desarrolla mejor el nifio con MCP?

¢Que tipo de audios ayuda a la concentracion?

¢Como se le puede llamar la atencion de un nifio hacia un objeto?
¢Que tipo de juguetes les llamamos la atencion?

¢Tienen alguna preferencia a algun color los nifios con M
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Respuestas:

1. Un nifio con memoria corto plazo va a desarrollar con -
ductas disfuncionales en todas las areas de su vida, sobre todo
en aquellas que involucren capacidades retentivas como la
escuela o el ambito social. Si un nifio no puede recordar las
reglas de juego con sus amigos, muy dificilmente sera incluido
dentro del mismo, o si olvida el trabajo que indico la profesora
por lo comun obtendra una baja calificacion. Al conocer acer -
ca de su debilidad, tienden a desarrollar sistemas de retencion
de informacion que les ayuden a recordar facilmente, como
flashcards, frases o incluso canciones que regresan a su me-
moria la informacion perdida.

2. Aunque desde pequefios pueden presentar la condicion
de perdida de memoria, es importante no apresurar diagnos-
ticos. Considerando que la funcion atencional se establece a
partir de los 6 anos y medio aproximadamente, la perdida de
memoria no deberia diagnosticarse antes, a menos que sea
ciertamente evidente y comprometa el desarrollo del nifio.

3. La pérdida de memoria a corto plazo es un fenomeno
causado por diferentes razones. Existen factores tanto fisicos
como emocionales que pueden afectar la retencion de infor -
macion, como puede ser una lesion cerebral, un aneurisma,
la falta de oxigenacion del cerebro o eventos de alto impacto
emocional que bloquean la capacidad retentiva del nifio.

4. Para ayudar a un nifio con MCP, es importante cono-
cer que le gusta. Si vinculamos el nuevo aprendizaje con uno
ya establecido que sea de su gusto sera mas facil para el
recordarlo. Ademas, es importante brindar apoyo visual, audi-
tivo, kinestésico y tactil, segun el nifio, para que pueda man-
tener la atencion durante un periodo prologado, facilitando la
retencion.

5. Por lo comun, el sentido mas debil es el auditivo. Sin
embargo, esta caracteristica no es determinante, por lo_que
podria ser cualquier sentido.

6. Generalmente el apoyo visual es preferible, pero el ma-
terial tactil puede ser de gran utilidad para los nifios con MCP
7. El mejor ambiente es uno neutro, sin demasiados es-

timulos, ya que al tener un ambiente cargado la atencion se
dispersa, dificultando aun mas la retencion de informacion.
Espacios claros, sin demasiado ruido, son los adecuados para
ninos con MCP.

8. Audios con sonidos naturales o musica clasica (siem -
pre y cuando no sea Beethoven, por la caracteristica fuerte
de la musica) tienden a apoyar la retencion. Las canciones de
ritmos fuertes no son recomendables, como el reggaetdn o la
salsa.

9. Lo mejor es vincular sus gustos con lo que se desea
que retenga. Por ejemplo, si observamos gusto por los video-
juegos, enlazar una caracteristica del videojuego al objeto. La
forma, colores y textura son fundamentales.

10.  Los juguetes con colores, con informacion que asocie lo
visual y lo auditivo (sonido de vaca con el dibujo de una vaca)
1. No determinantemente, aunque los colores fuertes como
rojo, azul y amarillo tienden a ser preferentes.




Amelia 85 una rifa que se educa en la unidad educativa Sontana,
desde el sequndo de bdsico Amelia tenia complicacion con
algunas materias ya que ella no entendia los materias que le
ensenaban, kas bases para keer con fonemas, sumas basicas,
patrones en matemnaticas, nuevas palabras en ingles, elc. De

esta forman se van creando lagunas en su aprendizaje dejandole
con complcociones para el praximo oo s no se afiende a estos
problemas.

Lo maestra le hace el seguimiento a Amelia sus problemas,
drigiéndose al Deparfamento del Psicologia Educativa [DECE]
para nofificar a sus Representantes, Bl DECE pide a los podres
de famiia una evaluacion psicopedogdgica.

Los andlisis de los exdmenes psicopedagdgica demuesiran que
tiene Memoria a corto plazo.

Los podres de Amelia buscan ayuda aparte de la institucion para
opoyar ke en los materias que fiene problema. Amelo le gusta
pintar, dibujar y armar cosas, su papas buscan una academia que
le puede dar clases aparte afreves del arte y estimulo para mejorar
SUS Memonia,

veZ

Usuarlo: Amelia Valentina Vazquez
Sexo: Femenina

Edad: 7 arios

Institucién Académico: Unidad Educativa Santana
Nivel de educaclén: Tercero de Educacién

Basica General

Esfimulo en clases

-Repefir las indicaciones.
-Personalzar momentos durante
la clase para Amelia

-Mas ejercicios para practicar.

glentina

Dlagnéstico: Dificultad en memoria a corto plazo

para reforzar,

-Papas ayudan con material de
respaldo que manda la maestra.
-5 manda a Amelia a lo acaodemia

-El rafuerzo hocen alreves de juegos.
-Ejercicio de compresidn de lectura.
-Juegos de memaria | cartas viradas.
secuencias, oraciones)

Amelia's Metas

* Mejorar su capacidad de memoria.
= Mejorar compresion,
= Cemor lagunas académicas.

= Utilizar érdenes claras, cortas y precisas. Evitar frases
con demasiadas instrucciones.,

* En caso necesario, repetir las consignas dadas

* Fomentar el trabajo en grupo con el fin

de mejorar las habilidades soclales de la estudiante
* Motivar vy reforzar sus talentos,

capacidades y comportamientos utiizando frases
positivas y validacion de sus actividades con el fin
de consolidar una autoestima positiva,

1-2-3-4-5-&-7-8-29-10
[

Artistico a

Musicol N | 1
Corporal o ’ o
Sinestesia - '] -
interpersonal - ’ -
Lingtistico verbal i a
Logica Matematico & ’ &
Maturalista - '] =
intrapersonal » [ ] @




Yunga

Usuarlo: Manuel Yunga

Sexo: Masculino

Edad: 7 afios

Institucién Académico: Unidad Velasco Ibarra

Nivel de educaclén: Tercero de Educacién
Basica General

Diagnéstico: Dificultad en memeoria a corto plazo

Marwel &5 un nifio que se educa en la Unidad Educativa Velasco
Ibama, Manuel es un nifio timido y carifioso, Manvel fiene
problemas para leer, se le hace complicado realizar kos deberes de
ofras materias por &l mismo hecho de no poder keer, confunde kas
letros v si &5 una palabra demasiada lee solo ko pimera lefra y

Estimulo en clases
“Repetir las indicaciones.
-Personalizar momentos durante |
la clase para Amelia |
-Mas ejercicios para practicar.

asume que es la palabra escrita pero no lo es, cuando frata leer
o sean fextos corlos cuando se le pregunta que enfendid no se
acuerda de nada y tiene que volver a leero.

La maestra le hace el seguimiento , dirigiéndose ol Departamento
del Psicologia Educativa [DECE) pora nofificar o sus Representantes.
B DECE pide a los padres de familia una evaluacion picopedagdgi
Los andlist de los exémenes psicopedagdgica demuesiran que
fiene Memonia a corfo plazo.

Estimulo en casa
-Papas ayudan con material de
respaido que monda la moesira.

A\

Los padres no buscan ayuda aparte como pide la insfitucion ya

que no fienen los recursos econdmicos para apoyar le a Manuel
con clases aparte. Manuel fiene logunas académicas en fodas

kas materias.

Manuel's Metas

* Mejorar compresion,

+ Intentar cemarer lagunas
académicas.

» Utilizar érdenes claras, cortas y precisas. Evitar frases
con demasiadas instrucciones,

* En caso necesario, repetir las consignas dadas

* Fomentar el frabajo en grupo con el fin

de mejorar las habilidades sociales de la estudiante
« Motivar v reforzor sus talentos,

capacidades y comportamientos utiizando frases
positivas y validacién de sus aclividades con el fin
de consolidar una autoestima positiva,

—23 4 5 & 7 -89

Artistico
Musical
Ciorporal
Sinestesio
interpersonal
LUnglistico verpal
LEQICA MaTEMATICO E—f
Maturclista o—4
Intrapersonal -
—4

Visual espacial
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6.6 Condicionantes:

Se puede concluir que el disefio sensorial es la propuesta adecua-
da para la construccion de un objeto ludico que atiende al MCP,
por que a través de los sentidos el cerebro tiene mas capacidad de
memoria .

A través de sus posibilidades tedricas, se han convertido en una
guia para disefiar un producto ludico y dindmico, en donde me-
diante la aplicacion y funcionalidad de estas teorias se podra po-
ner en evidencia como las imdgenes, colores, las texturas, y figuras
llamativas pueden aportar a través de la influencia de sensaciones y
emociones la calidad de vida de las personas que padecen pérdida
de memoria a corto plazo.

El disefio sensorial, estimula los sentidos de diferentes maneras. El
disefio emocional, analiza las diferentes emociones. La cromatica in-
fluencia gracias a los colores, mientras que el disefio centrado en el
usuario, identifica y analiza todas estas caracteristicas con la finali-
dad de acércanos al consumidor.

Memaoria Corto Plazo

Estimulo Emocional

® hlegria
» Emacién
» Felizidad

Cromatica
* Colores primarkoe y seoudarios

Estimulo Sensorial
* Tacto

» offarn

* Vizal

+ hudtive

El disefio centradoen &l usuario
Nifios de 6 3 10afios con MCP.

Ilustracion 12 Condicidnantes
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7.1deacion, bocetos y resultado

Por otro lado, el Disefio hace referencia a la combinacion y vincu-
lacion del arte con la ciencia, en donde su principal funcion es dar
respuestas a situaciones y particularidades del mundo actual; es
este sentido es un medio para tomar conciencia de la dimension
cultural que pueden tener los objetos en la busqueda de soluciones
vy herramientas que mejoren las propiedades de mediacion en la
actualidad.

Es necesario una nueva valoracion del término ‘disefio”, pues trae
implicita un conjunto de otros sentidos como su metodologia de tra-
bajo y la labor que se genera en el disefiador, es decir, sus razones
y justificaciones para disefiar. Por lo tanto, un objeto debe ser visua-
lizado desde su funcionalidad y en relacion a la ejecucion de ideas
y proyectos que vayan mas alld de las limitaciones y condiciones
del mercado para generar innovadoras formas de produccion para
responder a las necesidades de la sociedad actual

7.1 LOS OBJETOS Y SU
CAPACIDAD SENSORIAL

La estimulacion sensorial, es la entrada de informacion del entorno
al sistema nervioso a traves de los sentidos para elaborar sensacio-
nes y percepciones. Es decir, el desarrollo de las funciones cognitivas
basicas (atencion, memoria). Lo cual permite la formacion de las
funciones cognitivas superiores (resolucion de problemas, razona-
miento, lenguaje y creatividad).

La estimulacion emocional, hace mencion al mantenimiento de las
capacidades mentales, para evitar la desconexion del entorno, for -
talecer las relaciones sociales, dar seguridad, incrementar la auto-
nomia, estimular la propia identidad y autoestima, con el objetivo de
mejorar la calidad de vida del enfermo y su entorno.

Sensory Short-term Long-term ‘

- : -

Tlustracion 13 Grafico referencial a la sensacion con la memoria




7.2 PROPUESTAS

Cada idea propuesta explica como estimular los sentidos a través de
un disefio sensorial, asi estimulando las emociones y la memoria.

7.2.1 IDEACION 1

Puzmem es un juego que estimula la memoria, donde los usuarios
compiten de a dos personas esforzando su capacidad de retencion
para ganar.

Ilustracion 14 Grafico referencial a la primera ideacion

«

7.2.2 IDEACION 2

La idea de RingRing es utilizar el ritmo y el tiempo
para competir uno contra el otro.

i EwELos.
I*Elw e"%‘nﬂpm 5,0 ]

o, ey A e
F ou Circulon WO Alene
i FED T e wica el doda,
H% o gpna dicienda doda
|| en orden § ToOWGa menie a€
| coloca Lm fiona donde of Quie.

ac SyQ  y 1B sim
PESCRO. Yo YD puebe decir,

Ilustracion 15 Ideacion 2

7.2.3 IDEACION 3

La caja de dibujo tiene diferentes actividades donde su amigo crea
un animal imaginario a través de lo que pide los dados. Utilizando
el tiempo, colores, y sonidos.

DMadetOler de oo
Vo dores

Gosio: Datee ey premic

Ilustracion 16 Ideacion 3



7.3 LOS OBJETIVOS Y SU RELACION
CON LA MEMORIA DE CORTO PLAZO:

La memoria a corto plazo puede ser entrenada y mejorada, al igual
que las demas habilidades cognitivas. La rehabilitacion de la me-
moria a corto plazo se basa en la plasticidad cerebral. El cerebro
y sus conexiones neuronales se fortalecen al usar las funciones
que dependen de éstos. Por tanto, si se entrena frecuentemente la
memoria a corto plazo, por medio de imdgenes, colores y figuras
llamativas, las conexiones cerebrales de las estructuras implicadas
se fortaleceran.

N 3 & ‘e dodon
Omhes k2t |
Wy eerieIE Y
i IS o

e, g [al s e

p’kﬂﬂi-.ﬂf fp!ﬁ'}ﬂ‘fb
A G

=75 L |

Tlustracion 17 Propuesta escogida

Como conclusion determinamos que el procedimiento utilizado que va al boceto 1 al 3 permitio construir
el objeto adecuado que atiende al MCP. Los principales criterios y parametros encontrados para en disefio
de un objeto ludico, tiene que ver con la combinacion del arte con la ciencia, tomando en cuenta la me-
todologia de trabajo utilizada por el disefiador. Por otro lado, esta la capacidad de estimulacion sensorial
para el desarrollo de las habilidades cognitivas, a partir de su entrenamiento a través de imagenes, colores
y figuras llamativas.
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8.DOCUMENTO TECNICO
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Ilustracion 18 Vistas del juego Ilustracion 20 Caja interna

Ilustracion 19 Axonometria

[lustracion 21 caja externa




Tlustracion 22 Axonometria Explotada
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Ilustracion 25 base caja externa
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Ilustracion 26 Lateral

p— —
— . -
118,00 W
2
32,00 33,00 3,00 3,00 7 -
- — o

I — ]
g]
¥ . vy E = gm
DI L L L F_B_ n g' § é‘-’ 2 15000 A7
=1 LT
it oF —

22,00 35,00 200 q1—@—.-'—'-—0}-1: E[ 3 i, [ o RENE
—B -t ﬂ— iy
20,00 _B.
136,00 5100
E
[T Frnimda por Aprobada por Faxhu| Forhw
e . |Fﬁa’|.u:. Pissanie: | |z&-'1-2m |
Pared Separacion 1 Caja Interna 4 T ]d» = |
- r— = e o, | ¢
Pared Sep. 1 Caja Interna I llg /19

% T T T Bl & T T ! T

Ilustracion 27 Lateral 2 Ilustracion 29 Pivote
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Ilustracion 31 Lateral Ilustracion 33 Lateral
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Ilustracion 36 Malla pantalla Ilustracion 37 Eje de caja pantalla
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Ilustracion 38 Ejes de caja
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9.PARTIDO FORMAL,
FUNCIONAL Y TECNOLOGICA.

9.1 PARTIDO FORMAL

Teniendo claro las caracteristicas y funcion del objeto se tiene que
pasar por un proceso de contricion y armado. Los materiales es-
cogidos para este objetos son :

. MDF

. Acero Inoxidable
. Pinturas

. Laca/sellante

. Iman

Las tecnologias que se utilizaron para la creacion del objeto son :
. Corte Laser
. Soplete
. Lijadora

Los materiales para la creacion el objeto fueron escogidos por el
bajo costo del material y para la produccion.

9.2 TECNOLOGICA

Cada material pasa por diferentes procesos, para comenzar se man-
da a cortar las planchas de MDF en las piezas que se necesita para
el armado del juego, ya cortadas se tiene que sellar. Mientras pasa
por el proceso de secado se tiene que elaborar el pivote , para la
fabricacion del pivote se utiliza un pedazo de manera cortado a las
medidas que se necesita, una vez fabricado este ayudara a unir las
dos cajas y tener movilidad. Se realiza las perforaciones a los lados
laterales para que puedan encajar los ejes, de igual manera se tiene
que cellas y pintar de color .

Con las piezas totalmente secas comienza el armado del obje-

to uniendo cada pieza con la ayuda de pega blanca. Se cubren los
espacios que deja las piezas el rato de unir con macilla y se procede
a pintar el objeto.

Por otro lado los ejes tienen otro proceso de armado, los ejes de
union se tiene que cortar a las medidas requeridas. Para el eje
cabeza se necesita 4 procesos, para el primero se procede a reali-
zar la cabeza a las medidas establecidas, el segundo es el armado
del cuerpo donde se tiene que cortar una barra de acero inoxida-
ble de 6mm de espesor a las medidas de longitud establecidas, una
vez cortado el cuerpo se suelda ala cabeza, armada las 2 piezas se
realiza dos perforaciones laterales al cuerpo del eje para insertar
los ejes de soporte .







10. COSTOS

FACTOR PRESTACIONAL
Salanc M ensual % 50000

Salaric B@ice 31300

Heras ondinar

Apotepanral £33 J0EXE
Jecmefemen emuraadcn 213%
Jecdmeosana remenerccs 233%
fcrdes deremrva 213%
Dcfadce e Unifcrmes (2alafc]
Tapars 15
Camiz 10 21
Fanzakon 15
TOTAL A x 2= L0 aruaes

1n
Wamdones 417

TOTAL FACTOR PRESTACIO NAL

VALOR Dia

Ermp lesdar

1L
[REE Y
3%
[REE Y

L

417
43.85%

Em plesda

245%

9.45%

am

A

p1ok: )
0275 § 4725

VALOR HORA

VALOR MINUTOD

Tlustracion 40 Factor Prestacional

COSTOS AJO S MENSUALES

Descripcién Valor Total

SUELDOS MNOMIN A
ARRIENDO

FINANCIEROS

SEGURCS

VIGILANCIA

SERVICIOS BASICOS
DEPRECIACION

CTRCS ADMIMISTRATV OS5

Total Costos Hjos 4,371.00

R e e

o

354.00
500.00

2,567.00

120.00
200.00
140.00
150.00
300.00

SUELDO SN OMINA

DISEF ADOR $ 1.200.00

Obrerc 1 $ 39400
Obrerc 2 $ 39400
CONTADOR $ 400.00

2388




CALCULO DE COSTOS VARIABLES

Empresa Memiloss

Valores por Juego

Materias Primas

Cant, LUnidades - : _':: Costo Total

Tablero de mdf 3mm ms2 £
Tablero de mdf émim 015 mn2 3
Flaywood 15mm 0.25 mh2 £
Fintura 0.05 Lt 1
Eje Acero émm 1 Und £
Eje Acero 3mm 1 Und b 3
Pegao 1 Lt b
Lamina Maanetfica 2 Und g
Hirmones S0 Und Y
Laca 0.5 Lt $
Lijcis 2 Und 3
Cello 1 Unidades 5

Total Materia Prima §

Mano de Obra directa

Costo x

Descripcion Unidad Unidad Costo Tota
mMinutos de corte laser 3mm 21 min b 0350 % 7.35
minutas de corte laser &mm 7 min b pain 3 720
rinulos en la Siera g rmin i 2400 % 19.20
Minutos de Fintodo v Locodo &0 min % no7e % 4.58

Total MOD S 38.33

Costos indirectos de Fabricacion CIF

Descripcion 3 Unidod SOSIER Costo Tota

Articulos de Oficing 1 nd % ] 0.50
Gas 0.04 il $ 5 0,03
Limpiezo 1 rmin § b 0,60
Transporte vy almacenamiento 1 Und b i 0.20
Cargos por mantenimicnto 1 min ¥ 060 % .60
TOTAL CIF S 1.93

COSTO VARIABLE POR PRENDA S 111.23

Tlustracion 41 Calculo de costos variables

$$
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Tlustracion 42 Ganancia en un ano

Costo total de la prenda

Unidades

Referencia Costo Variable| Costo fijo Mes )
Proyeccion mes

11123 |5
CO5TO FLO

4,371.00

C.T. (COSTO TOTAL UNITARIO) CWU + CFU
C.T. 14552

PVP= CT.+U
U= %CT.
U= S0%xCT.
U= % 7296

PV.P.= 5 21888

Ilustracion 43 Costo mensual




Unidades

Casto fijo
- Proyeccion

Referencia Costo Variable
Anual

Anual
111.23 | & 52,452.00 2058

COSTO FLIO

CvU + CFU
136.72
PW= CT.+U
U= %CT.
U= 50%xCT.
U= 5 68.36

PVP.= S 205.07

Tlustracion 44 gastos anuales
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11. VALIDACION

5: CUMPLE
1: ND
CUMPLE
DESCRIPCION 1 2 3 4 5
-Los colores llaman la atencién a los .
ninos.
-Las fichas son facil de manipulacion. .
-Facil de entender el juego. *
-Mifios- hace el esfuerzo de cumplir con .
el meta de nivel.
-Ayuda que sean sociables el rato de .
jugar

Tabla O 1 validacion







onclusion:

Este presente trabajo de investigacion tuvo como principal objetivo,
abordar problemas cognitivos mediante el uso, forma y funcion del
disefio de objetos.

Asi pues, la aportacion de este proyecto, consiste es buscar como un
objeto, puede convertirse en una herramienta de prevencion, aten -
cion y mejora de enfermedades mentales.

Las conclusiones que se derivan de este trabajo de creacion e inves-
tigacion, se entrelazan entre la teoria y la practica. Las mismas que
se exponen a continuacion:

Al realizar un profundo estudio y analisis tedrico, se pudo identi-
ficar, las caracteristicas, valores, causas y efectos de la pérdida de
memoria de corto plazo. Determinando que la pérdida de memoria,
es una alteracion de la capacidad de retener informacion. Sin em-
bargo, esta puede mejorar, mediante la estimulacion de los sentidos
por medio del disefio de un objeto ludico. El cudl por medio de
imagenes, colores y figuras llamativas, buscara que las conexiones
cerebrales de las estructuras implicadas, se fortalezcan.

Por otra parte, al definir criterios y parametros del objeto ludico, se
identificd a la estimulacion sensorial como la categoria mas ade-
cuada para el proceso de construccion, aplicado a mejorar y aten-
der los indicios y consecuencias de la pérdida de memoria de corto
plazo. Por lo tanto, el disefio sensorial, atribuido a esta investigacion,
permite una delineacion que proyecta los sentidos, a traves de men -
sajes objetuales con finalidad de que faciliten la vida del usuario, es
decir, disefiar para un receptor.

Posteriormente, se procedio a desarrollar tres ideaciones: TPuzmen, 2
RingRing y 3 Anidrow. Las mismas que se conceptualizaron como el
proceso mas adecuado para el disefio de la propuesta, ya que me-
diante patrones identificados como: retencion de memoria, nivel de
competicion e imaginacion, se pudo determinar los principales crite-
rios y parametros para el disefio de un objeto ludico. Estableciendo,
la capacidad de estimulacion sensorial de las habilidades cognitivas,
a partir del entrenamiento a traves de imagenes, colores y figuras
llamativas.

Concluyéndose, que la memoria a corto plazo puede ser entrenada
y mejorada en base a la plasticidad cerebral. El cerebro y sus cone-
xlones neuronales se fortalecen al usar las funciones que dependen
de éstos. Por lo que, si se entrena frecuentemente la memoria a cor -
to plazo por medio estimulacion sensorial y emocional, ésta puede
mejorar sus habilidades cognitivas.

Por lo tanto, el resultado de esta investigacion, es una propuesta de
objetos ludicos y dindamicos, en donde mediante la aplicacion y fun-
cionalidad del disefio, se pudo poner en evidencia como imagenes,
colores y figuras llamativas pueden aportar a la calidad de vida de
las personas que padecen de la enfermedad de pérdida de memoria
a corto plazo. Es decir, un objeto ludico "Panta giratorias” que cum-
ple con el propdsito de prevenir y atender las consecuencias gene-
radas por el MCP, ya que el usuario al momento de jugar estimula
los sentidos, las emociones, la cromatica y la memoria.
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ANEXOS:

Dynamic Objects and Short-term Memory Loss
Ohject Design Applied as a Supporting Tool to Treat Short-term Memory Loss

Abstract

The retentive memory in the brain has forgetting states that sensibly affect people’s
quality of life, not only academically but emotionally. Many experiments have explored
the hypothesis that immediate memory capability is not constant, but it varies according
to the length of remembering a word, an idea, or an activity which are registered in the
memory and are referred to as leaming. Through a multidisciplinary perspective, this
project would contribute to preventing and attending this problem by using sensorial
and emotional stimulation through ludic elements that help people to exercise their

attention, concentration and memory.

Key words: stimulation, sensorial, ludic, emotional, attention, play, leaming.
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