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ABSTRACT

La presente investigacion plantea la importancia de la estimulacion cognitiva en personas adultas mayores,
para mejorar el bienestar y calidad de vida de estos. Uno de los mayores desafios que existe en esta area, es
lamemoria, por lo que se busca lograr definir los requerimientos para la elaboracion de un juego que permita
la ejercitacion de esta y al mismo tiempo posibilite que el adulto mayor se integre socialmente mediante
el juego grupal, es decir mediante la interaccion con otros. Este proyecto, se enfoca principalmente en el
grupo de adultos mayores sanos que tengan preocupacion por la pérdida de memoria a futuro y también
por el grupo de adultos mayores que evidencie un leve grado de demencia. Para la realizacion de este
estudio se analiza y se compara la recopilacion de informacion de diferentes bibliografias con lo que se
logra definir el perfil del usuario, las problematicas y sus posibles soluciones. Se espera que al finalizar
esta investigacion el resultado permita obtener los requisitos para la concrecion del proyecto final.
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INTRODUCCION

La poblacion de adultos mayores en Chile tiene un escenario
complejo debido al aumento de esta y la longevidad que ha
alcanzado. Al mismo tiempo, se encuentra estigmatizada,
ya que actualmente la dignidad personal es sustituida por la
valoracion de la eficiencia y productividad de las personas,
es por ello que los adultos mayores pasan a la marginalidad,
exclusion y aislamiento.

El envejecimiento conlleva maultiples enfermedades y el
deterioro de las capacidades, la mas comun dentro de esta
poblacion es la demencia senil, la cual afecta a 47 millones
de personas a nivel mundial, y cada afio se estan registrando
cerca de 10 millones de nuevos casos (SENAMA, 2017). La
demencia se presenta como un deterioro de las capacidades
cognitivas y cambios conductuales en la persona afectada.

Esta enfermedad es compleja y suele interferir con las
actividades cotidianas de la persona. La memoria es una de
las capacidades que se ve mas afectada especialmente la
memoria a corto plazo, los adultos mayores pueden presentar
problemas para saber donde dejan sus pertenencias, donde
viven, inclusive pueden llegar a olvidar a sus seres queridos.
Muchas demencias son progresivas, lo que significa que los
sintomas comienzan lentamente y empeoran de forma gradual.

Es aqui donde observamos una oportunidad de disefio
considerando los multiples desafios que presenta esta
enfermedad por lo que se busca la propuesta de un producto que
permita estimular la memoria, y con ello, integrar socialmente
a los adultos mayores con aquellas personas de su entorno.
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Pregunta de investigacion

(Como ejercitar la memoria en adultos mayores para combatir
la demencia, en la etapa temprana, a través de un producto?

Objetivo General

Ejercitar la memoria operativa y episddica mediante la
propuesta de disefio de un sistema ladico grupal para personas
de la tercera edad.

Objetivos Especificos

1. Definir niveles de fragilidad de salud, en especial la
demencia, a partir del andlisis de los problemas cognitivos
de los adultos mayores.

2. Estudiary seleccionar un método de estimulacion cognitiva
existente que permita la ejercitacion de la memoria
operativa y episodica.

3. Estimular la memoria operativa y episodica a partir del
proceso de disefio de un sistema ludico.

Metodologia

El presente trabajo pretende disenar un juego interactivo que
permita reactivar la memoria del adulto mayor e integrarlo
socialmente. Esto se realizard mediante una investigacion de
los diferentes métodos para estimular la memoria existentes
en la actualidad y sus beneficios directos en la demencia.

Este proyecto cuenta con tres fases. La primera es una
fase investigativa en la que se realizara una revision de la
bibliografia en el area de la demencia, funcionamiento y
clasificacion de la memoria y las diferentes posibilidades
de retrasar sus sintomas mediante la ejercitacion del sistema
cognitivo. También se identificard al usuario y su interaccion
con el entorno.

La segunda fase consistird en el desarrollo del disefio del
producto, para ello se seleccionan conceptos y referentes para
realizar diferentes propuestas, que se analizaran y compararan
para finalmente seleccionar la propuesta mas acorde a las
necesidades del usuario y sus requerimientos en el producto.

Finalmente, la tercera fase es el desarrollo del juego en fisico
con diferentes materiales y ademas se realizan pruebas con
adultos mayores en Fundacion las Rosas con el fin de verificar
y evaluar el funcionamiento del producto y las diferentes
limitantes que puedan existir y asi corregirlas.



Justificacion de la investigacion

En diferentes partes del mundo, ha aumentado la esperanza
de vida de las personas lo que nos arroja un aumento en la
poblaciéon de adultos mayores y Chile no es la excepcion. El
Instituto Nacional de Estadistica (INE) revelo, en el censo
2017, que en Chile los adultos mayores superan los 2 millones
800 mil personas, y en este grupo la mayor poblacion son las
personas que superan los 80 afios. Solo laregion Metropolitana,
tiene mas de un un millon de adultos mayores, por tanto, es la
region con mayor cantidad de personas seniles en el pais.

Porcentaje estimado de poblacion de 60 afios 0 mas

W MUJERES M HOMERES

% ADULTOS MAYORES

10— o U :

1992 2002 2007 2010 2015

Imagen 1. Grdfico de porcentaje estimado de poblacion de 60 afios o mas.
(INE, 2017)

Una de las enfermedades mas comunes en el adulto mayor es
la demencia, la cual afecta a 47 millones de personas a nivel
mundial, y cada afio se estan registrando cerca de 10 millones
de nuevos casos. Se estima que alrededor del 60% viven en
paises de ingresos bajos y medios (SENAMA, 2017).

Para combatir la demencia numerosos estudios han sugerido
que la estimulacidn cognitiva regular y la actividad fisica son
beneficiosos para la estructura y funcidon cerebral. Existen
estudios experimentales efectuados en animales y humanos
bajo estimulacion mental, los cuales han demostrado
mejoras medibles en salud vascular del cerebro y en neuro y
sinaptogénesis (Ministerio de salud, 2017).

Por lo tanto, la capacidad cognitiva influenciada por estas
actividades intelectuales, fisicas o sociales tendria un efecto
decisivo en la expresion de los aspectos clinicos de lademencia.






Capitulo I : Demencia en la vejez

1.1 Envejecimiento en la poblacion

El gran avance de la tecnologia, la globalizacion y el mayor
acceso sanitario han logrado aumentar la esperanza de vida de
las personas. Es por ello que el envejecimiento de la poblacion
anivel mundial ha ido en aumento en los tlltimos afios, trayendo
consigo cambios importantes a nivel social, economico, dentro
del mercado laboral, e incluso dentro de la estructuras de los
nucleos familiares y lazos intergeneracionales que cada vez
son mas distantes.

La poblacion mayor de 65 afios crece a un ritmo acelerado,
Segun datos del informe “Perspectivas de la poblacién mundial
2019”de la ONU, en 2050, una de cada seis personas en el
mundo tendrd més de 65 anos (16%), mas que la proporcion
actual de una de cada 11 en este 2019 (9%). El mismo informe
menciona que para 2050, una de cada cuatro personas que
viven en Europa y América del Norte podria tener 65 afios
o mas. En 2018, por primera vez en la historia, las personas
de 65 afios 0 mas superan en nimero a los nifios menores de
cinco afos en todo el mundo. Se estima que el nuimero de
personas de 80 afos o mas se triplicard, de 143 millones en
2019 a 426 millones en 2050. (ONU, 2019)

Poblacidn mundial de 60 afios y mds, 1950-2050
Blillomes

2000

1500

LMD

S0k

1]
4950 1960 1970 1980 1990 2000 000 20200 203 M0 2050
GO-G3 afics w0 T v miis

Imagen 2. Grdfico de poblacion mundial de 60 arios o mas, 1950-2050
(ONU)

Desde 1950 la esperanza de vida ha aumentado
considerablemente en todas las regiones del mundo. Al
aumentar la esperanza de vida al nacer, la mejora en la
supervivencia de las personas mayores explica la proporcion
cada vez mayor en la mejora generalizada de la longevidad.
(ONU, 2019)
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El cambio demografico serd notoriamente mas rapido en
los paises de ingresos bajos y medianos. Por ejemplo,
transcurrieron 100 afios para que en Francia el grupo etario de
65 afios o mas se duplicara de un 7% a un 14%. Al contrario,
en paises como Brasil y China esa duplicacion ocurrira en
menos de 25 afios. (OMS)

FPoblacidn mundial de 60 afos v mds segin region, 1950-2050

M e
000 Millones

1500
1000

Sy

TUS0 19a0 1970 14E0 19 20000 300 2020 2056y JE0 2050
Desarmollados Menos desarrollades

Imagen 3. Grdfico de poblacion mundial de 60 arios y mas segun region
(ONU)

La OMS ha pronosticado que de aqui al afio 2050 la cantidad
de adultos mayores que no pueden valerse por si mismos se
multiplicara por cuatro en los paises en desarrollo. La mayoria
de los adultos mayores de edad muy avanzada pierden la
capacidad de vivir de forma independiente y auténoma
debido a que padecen limitaciones fisicas o mentales. Ante
esto, necesitan de alguin tipo de asistencia a largo plazo ya
sea la ayuda de algun familiar, comunidad, asilos o estadias
prolongadas en hospitales.

El riesgo de padecer demencia aumenta netamente con la edad
y se calcula que entre un 25% y un 30% de las personas de 85
afios 0 mas padecen cierto grado de deterioro cognoscitivo. En
los paises de ingresos bajos y medianos los ancianos aquejados
de demencia por lo general no tienen acceso a la atencion
asequible a largo plazo que su afeccion puede requerir. Muchas
veces, la familia no recibe ayuda gubernamental para ayudar a
cuidar de estos pacientes en casa. (OMS)



1.1.1 Envejecimiento en Chile

La situacion del envejecimiento de la poblacion en Chile seria
similar a la que se muestra a nivel mundial. Esto debido a
que en los ultimos afios ha mejorado la calidad de vida de
las personas, las condiciones sociales y culturales, existe
una mayor y mejor cobertura de la salud para la poblacion, y
sobretodo el desarrollo de la tecnologia y medicina.

En chile la poblacion de adulto mayor seria 2.003.356 segiin
el Censo del 2017, es decir, un 11,4% del total de la poblacion
del pais, la mayoria se sitiia en la regiéon Metropolitana con
una total de 767.377 personas, le sigue Valparaiso con 247.113
adultos mayores y en tercer lugar se encuentra la Region de
Biobio con 183.145 (INE)

En base a estos datos se calcula que para el afio 2019 el namero
de adultos mayores alcance la cifra de 2.260.222 personas, la
cual representa el 11,9% del total de la poblacion del Pais. Asi
mismo se estima que las Regiones Metropolitana, Valparaiso
y Biobio sigan liderando en cantidad de poblacion de personas
mayores. (INE)

En el siguiente grafico (Imagen 4) se observan los porcentajes
de las personas sobre 60 afios de la poblacion total desde el
ano 2002 al 2020. La curva es ascendente, por lo que vemos
un aumento de este rango etario a lo largo de los afos y por
tanto se prevé que contintie aumentando.

Proyecciones sobre 60 afios, promedios Anuales (%)

14,9
14,5 1%

14,1 14

13,4 137

13,0
¢ 118 12,1 12,4 12,7
10,8 11,0

2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020

Imagen 4. Grafico de de proyecciones sobre 60 anios, promedios anuales
(INE,2017)
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Sin embargo, para el afio 2035 se prevé un aumento
importante de este grupo etario que alcanzara los 3.993.821
lo que equivaldra al 18,9% de la poblacion total. Las regiones
con mayor cantidad de adultos mayores de 65 afios y mas se
centraran en la Region Metropolitana con 867.866 , es decir
el 11% del total de la poblacion de esta Region. Mientras que
Valparaiso contard con 274.260 que corresponde al 14,2% del
total local y en la Region del Biobio con 205.720 del total de
la poblacion local. (INE)

Existiria también un mayor porcentaje de poblacion mayor
de 65 afios respecto a la poblacion menor de 15 afos en la
mayoria de las regiones, a excepcion de Tarapaca, Antofagasta
y Atacama. Asimismo, veinte comunas tendran mas de un
30% de su poblacion de 65 afos y mas; de estas, las tres con
mayor porcentaje seran Navidad (36,1%), Curepto (34,8%) y
Cobquecura (34,5%). (INE)

Sin embargo, estos datos podrian cambiar producto de la
Pandemia que se vive hasta el dia de hoy, la poblacion de
adultos mayores ha sido la mas afectada puesto que son un
grupo de riesgo ya que su estado de salud es mas fragil. A
diciembre de 2020 son més de 15 mil las personas muertas por

Covid-19 en Chile, la mayoria de estas pertenecen a la Region
Metropolitana que supera las 10 mil muertes. Adicionalmente,
se estima que cerca de un 85% de los fallecidos son mayores
de 60 afios, mientras que los menores de 40 afios no superan
el 3%. (Pauta, 2020)

Pacientes fallecidos por rango etario

Cantidad de pacientes fallecidos, entre el 21 de marzo y el 5 de marzo, segmentados
segun rango etario.

90 anos <9.60%,

59 anos 978%

80 - 89 anos 26.19%.

Imagen 5. Pacientes fallecidos por rango etario
(Pauta,2020)



1.1.2 Leyes de proteccion adulto mayor

Los adultos mayores cuentan en Chile con Leyes que los
protegen, puesto que por su edad avanzada y su condicion de
fragilidad, no pueden defenderse ante situaciones de abusos,
maltrato o violencia. Los adultos mayores no tienen la vitalidad
ni condicion fisica que poseian en su juventud, inclusive
muchas veces no tienen las capacidades mentales para valerse
por si mismos lo que genera que al depender de terceros
sean posibles victimas de abuso y poder por parte de quienes
supuestamente los cuidan. A continuacidon mencionaremos las
Leyes mas relevantes.

Ley N°19.968

Estaley crea los tribunales de familia integrandolos como parte
del poder judicial. Dentro de esta ley también se establecen
medidas de proteccion para adultos mayores o personas
afectadas por alguna incapacidad o discapacidad.

En caso de encontrarse el adulto mayor en situacion de
abandono el tribunal tiene la facultad de internar al afectado en
un hogar o institucion acreditado por la autoridad competente.
Al mismo tiempo, se puede acusar al pariente legitimo de
abuso patrimonial en caso de incurrir en algun delito de robo,
hurto o dafio a la victima, quien debe ser una persona mayor
de 60 afios para tipificar este delito.

Ley N°20.066

Esta norma trata sobre la violencia intrafamiliar. En esta se
incluye, de manera explicita en el articulo 5, al adulto mayor
como posible sujeto de maltrato en el ambiente intrafamiliar.
Adicionalmente, el tribunal tendra mayor precaucion en
aquellos casos en donde la victima sea una persona con algiin
tipo de discapacidad o condicion que lo vuelva vulnerable,
como por ejemplo la demencia. Sumado a lo anterior,en el
articulo 7° se menciona, que existen situaciones de riesgo
inminente para todo adulto mayor que sea duefio de cualquier
titulo o inmueble que ocupa para residir, sea expulsado de él,
apartado a sectores secundarios o se restrinja su desplazamiento
al interior de la morada. En ambas situaciones el juzgado
velara por la proteccion y conveniencia del adulto mayor.

Ley N°24.427

Es la ley principal para proteccion del adulto mayor, ya que
introduce modificaciones importantes para 3 cuerpos legales:
Ley de violencia intrafamiliar, ley que crea los tribunales de
familia y el codigo penal. Por ende, se encargd de incluir a las
personas mayores de 60 afios como posibles victimas de abuso
y poder por parte de terceros.
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1.2 Demencia

Lo primero que hay que comprender sobre la demencia es que
no es una enfermedad, sino que un conjunto de sintomas que
son caracteristicos de una enfermedad o cuadro patologico.
Es por ello que la demencia se define como un sindrome
caracterizado por un deterioro de diversas funciones cerebrales
que se relaciona con la pérdida progresiva de las capacidades
cognitivas, psicoldgicas y cambios conductuales. Estos
sintomas impiden el desarrollo de las actividades habituales de
unapersonavolviendolos dependiente de terceros e imposibilita
la autonomia y participacion social. Las demencias suelen ser
mas habituales en las personas mayores, sin embargo, no es
necesariamente una consecuencia normal del envejecimiento.

La demencia es causada por dafios en las células del cerebro
interfiriendo en la capacidad de comunicarse de estas. Se
relaciona principalmente con enfermedades como el alzheimer
y accidentes cardiovasculares.

Los sintomas de la demencia varian mucho, sin embargo,
las funciones mentales basicas afectadas son la memoria,
la comunicacion y lenguaje, capacidad de concentracion,
razonamiento, juicio y percepcion visual.

Las personas con demencia pueden presentar principalmente
problemas con la memoria a corto plazo como recordar donde

dej6 ciertos objetos, recordar citas o qué hizo el dia anterior.
Muchas demencias son progresivas lo que quiere decir que los
sintomas comienzan a presentarse lentamente y empeoran de
forma gradual.

Los médicos se basan en antecedentes médicos, pruebas de
laboratorio, examen fisico y ademas cambios notorios en el
pensamiento, rutina y el comportamiento de la persona para
determinar si el paciente tiene demencia. Sin embargo es
mas complejo saber qué tipo de demencia presenta y qué
enfermedad la esta provocando.

La demencia antiguamente se podia clasificar de dos maneras
de acuerdo a la edad que comenzaba su desarrollo. Por una
parte, teniamos a la demencia senil, la cual es hasta el dia de
hoy la mas comun y conocida, que se manifiesta después de
los 65 afos en las personas. Mientras, que la demencia presenil
se describe como una demencia que se origina antes de los 65
afios y es menos comun en la poblacion. Este rango de edad se
transformaba asi en una especie de frontera entre la demencia
senil y la presenil. Sin embargo, en la actualidad el término
demencia senil se considera un término érroneo, puesto que
si bien al edad es un factor relevante no es determinante y por
sobretodo esta clasificacion estigmatiza a los adultos mayores
generando que se asocie el envejecimiento a la demencia.



Un dato relevante de la demencia es que a partir de los 65 afos,
la proporcion de personas con demencia se empieza a duplicar
cada cinco afios, esto producto del deterioro del cerebro como
consecuencia de la edad. Ante esto, el envejecimiento supone
uno de los factores de riesgos mas relevantes para la demencia
como consecuencia del dafio o la pérdida de células nerviosas
y sus conexiones en el cerebro. Es por ello fundamental a
partir de esa edad comenzar a utilizar todo lo que podamos
nuestra capacidad intelectual y cognitiva para poder retrasar
lo més posible los declives de la edad.

El proyecto pretende enfocarse en un sintoma especifico
de la demencia que es la pérdida de memoria debido a su
importancia en la vida cotidiana de las personas ya que nos
permite establecer relaciones con otros, comunicarnos, ser
autovalente, entre otros.

1.2.1 Etapas de la Demencia

La demencia puede clasificarse en etapas de acuerdo a los
avances de los sintomas en las personas. Nos enfocaremos en
tres etapas principales: la etapa temprana, intermedia y tardia.

La etapa temprana es aquella donde los sintomas son menos
notorios y por lo mismo en donde es mas facil tratar al paciente.
Por otra parte, la etapa intermedia es mas compleja ya que se
hacen evidentes los sintomas y presenta limitaciones en la vida
cotidiana por lo que requiere ayuda de un tercero para poder
realizar actividades habituales. Por ultimo la etapa tardia es
la mas grave de las tres con alteraciones de comportamiento,
pérdida total de la memoria reciente y remota, dependencia
completa de terceros e incluso olvidan como caminar o comer
en los casos mas severos.

Para el proyecto se propone trabajar con el nivel de demencia
en etapa temprana ya que es cuando recién empiezan a
manifestarse los sintomas de la enfermedad y las secuelas
pueden retrasarse en su progresion.

A Continuacion se presenta la siguiente tabla para comparar
y comprender de mejor manera las diferentes etapas de la
demencia y sus caracteristicas principales.
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ETAPA TEMPRANA ETAPA INTERMEDIA ETAPA TARDIA

Pasa desapercibida Sintomas evidentes
Inicio paulatino Presenta limitaciones Dependecia casi total

Tendencia al olvido

Perdida de la nocién del tiempo
Desubicacion espacial, incluso
en lugares conocidos

Olvido de acontecimientos
recientes y nombres

Desubicacion en su propio
hogar.

Empiezan a necesitar ayuda
con el aseo personal

Dificultad para comunicarse

Cambios de comportamiento
(dar vueltas por la casa o
repetir las mismas preguntas)

Dificultad para reconocer
amigos y familiares

Una grave desubicacion en
espacio y tiempo.

Necesidad mayor con el
cuidado personal

Dificultad para comunicarse
e incluso caminar

Alteraciones de
comportamiento que pueden
exacerbar y desembocar en
agresiones

Imagen 6. Tabla de las Etapas de la Demencia. Elaboracion propia
Recuperado de https://www.who.int/es/news-room/fact-sheets/detail/dement



1.2.2 Normas generales de la demencia

En el marco juridico las personas con demencia son declaradas
en interdiccion -acto judicial mediante el cual se priva a una
persona de la facultad de actuar por si misma en la vida
juridica por estar incapacitada para hacerlo- justamente por su
sindrome son considerados completamente incapaces, por esto
se entiende que carecen de voluntad, lucidez o discernimiento.
Esto le imposibilita realizar por si mismo acto juridico alguno,
es por ello que necesita siempre actuar representado por un
tercero.

En el codigo civil, los articulos 456 al 468, se utiliza el termino
demente, sin embargo, no es en el sentido técnico que establece
la psiquiatria o la neurologia, sino en su sentido mas primitivo
y desfasado relacionandolo a la locura y trastorno de razon.
La doctrina y jurisprudencia concuerdan en defender que la
demencia debe ser interpretada en su sentido mas amplio.

Por otra parte, la ley N°18.600 establece normas sobre
deficientes mentales, en donde se define a la persona con
discapacidad mental comotodaaquellaque, como consecuencia
de una o més limitaciones psiquicas, congénitas o adquiridas,
previsiblemente de caracter permanente y con independencia
de la causa que las hubiere originado, vea obstaculizada, en
a lo menos un tercio su capacidad educativa, laboral o de
integracion social (articulo 2).

También se diferencian cinco grados de discapacidad mental:
discreta, moderada, grave, profunda y no especificada (articulo
3). En el caso de discapacidad en nivel grave y profunda la
persona necesita ser cuidado por un tercero, sin embargo,
en ningin caso presenta restricciones en los derechos de las
personas por lo que a nivel judicial pueden decidir de forma
autonoma.

Por lo explicado anteriormente, podemos afirmar que la
demencia y discapacidad mental en el area juridica no son
sinbnimos. Sin embargo, la declaracion de discapacidad
mental puede ser un paso previo a la interdiccion por causa
de demencia. La diferencia entre estos términos radica en
el grado de competencia que tienen una persona para tomar
decisiones, en el caso de la demencia la persona queda
anulada de su participacion en la vida civil, mientras que, la
discapacidad mental cuenta con un libertad condicionada por
su grado de discapacidad.

En el sistema juridico de diversos paises han optado por
reemplazar o precisar la expresion demente por personas
con disminucion de sus facultades psiquicas. Ante todo lo
planteado anteriormente, podemos concluir que en materia
de jurisdiccion en Chile existe un entendimiento obsoleto del
significado de demencia que necesita ser actualizado.
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1.3 Memoria

Para el proyecto se pretende abarcar especificamente el
sintoma de la pérdida de la memoria en la demencia, es por
ello que antes se debe entender qué es la memoria y de qué
manera funciona.

Se define como memoria la capacidad del cerebro de
adquirir y almacenar informacion para luego recuperarla
voluntariamente. La memoria no s6lo nos permite reconocer y
recordar sensaciones, ideas y hechos pasados, sino que también
es el mecanismo cognitivo que nos permite la construccion
de significados, ser capaces de tomar decisiones y solucionar
problemas, siendo fundamental para el ser humano y la vida
cotidiana en si. El hipocampo es la estructura cerebral que mas
se relaciona con la memoria, sin embargo, los recuerdos no se
encuentran en un lugar en concreto sino que implica diversas
areas dentro del cerebro.

Imagen 7. Hipocampo

Existen diferentes clasificaciones y modelos de la memoria,
siendo el mas aceptado por la comunidad cientifica el modelo
de almacén de Atkinson y Shiffrin (1968), el cual clasifica a la
memoria en funcion del tiempo que permanece la informacion
en el sistema, encontrando tres grandes conceptos: la memoria
sensorial, la memoria a corto plazo y la memoria a largo plazo.
Todas estas funcionan de manera coordinada y una en funcién
de la otra.

A continuacion se presenta un mapa conceptual del modelo de
almacén de Atkinson y Shiffrin (1968) para comprender mejor
como se almacena la memoria en nuestro cerebro. Luego se
desarrollara en profundidad cada una de estas clasificaciones
y de qué manera afectan.



Memoria

Memoria sensorial

Memoria primaria
Memoria a corto plazo

Memoria de trabajo

Memoria episodica

Memoria a largo plazo Memoria procedimental

Memoria semantica

Imagen 8. Mapa conceptual de la memoria. Elaboracion propia
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1) Memoria Sensorial:

En esta se conservan todos los estimulos procedentes de los
sentidos (vision, audicion, etc) por una breve cantidad de
tiempo, alrededor de 250 milisegundos, inclusive se puede
borrar antes de que el sujeto tenga conciencia de su contenido.

2) Memoria de Corto Plazo:

Este tipo de memoria tal como lo dice su nombre es aquella
que nos permite retener los recuerdos por un breve periodo
de tiempo, siendo lo maximo 30 segundos. Para la creacion
de recuerdos a largo plazo se necesita de la actuacion de la
memoria a corto plazo. Esta memoria posee dos componentes
diferentes: la memoria primaria y la memoria de trabajo u
operativa.

a) Memoria primaria:
Se define como un almacén de capacidad limitada que nos

permite mantener pasivamente la informacion por un breve
espacio de tiempo.

b) Memoria de trabajo:

Es la encargada de retener la informacién mientras se ocupa
de otras operaciones necesarias para el cumplimiento de
una tarea (por ejemplo, repetir una serie de digitos en orden
inverso). Las investigacion de memoria a corto plazo y edad
han dado como resultado que los adultos mayores presentan
una disminucion de su rendimiento en tareas en donde se
utiliza la memoria de trabajo.

Ejemplos de la vida cotidiana de la memoria a corto plazo
podrian ser el recordar un numero telefonico que nos estan
dictando o en el acto de leer un texto, el ser capaz de recordar la
primera linea del parrafo en el momento que estamos leyendo
la Giltima linea para darle sentido al texto.

3) Memoria a Largo Plazo:

Se define como el almacén de capacidad ilimitada en donde
se pueden guardar conocimientos, experiencias € incluso
habilidades que se han adquirido. Al igual que con la memoria a
corto plazo, esta memoria presenta tres componentes distintos
de la memoria episodica, semantica y procedimental.



a) Memoria episodica:

Es aquella encargada de los recuerdos que forman parte de
la experiencia personal como sucesos especificos de un
lugar y momento temporal en concreto. Y con activamente
recuperados utilizando informacidon contextual sobre como
y cuando se produjeron. Por ejemplo, si pensaramos en las
vacaciones de este afio, recordaremos un lugar y momento
especifico. También dentro de la memoria episodica, los
autores han distinguido una memoria prospectiva o capacidad
de recordar una accidn en el futuro, por ejemplo acordarse de
dar un recado o de tomar medicinas escritas.

b) Memoria semantica:

Es aquella que almacena los significados, entendimientos y
otros conocimientos conceptuales. Por ejemplo, la asociacion
de una palabra a un objeto.

¢) Memoria procedimental:

Es aquella encargada de almacenar el como se realizan ciertas

actividades como conducir un auto, andar en bicicleta, escribir
en una maquina, entre otros.

También la memoria se puede clasificar en funcion del
organo sensorial empleado y es aqui donde encontramos la
memoria visual, auditiva, olfativa , gustativa y haptica (tacto)
dependiendo del sentidos estimulado.

El cerebro lleva a cabo una serie de complejos procesos
cognitivos para acceder a los recuerdos. Las fases por las que
debe pasar nuestro cerebro para crear un nuevo recuerdo son:

1) Codificacion: Esta es la primera fase y consiste en retener
la primera informacion mediante la percepcion. ( en esta etapa
actiia la memoria sensorial)

2) Almacenamiento: Sigue inmediatamente después de la
codificacion y consiste en almacenar los recuerdos percibidos
en el sistema de memoria, de esta forma la informacion es mas
duradera. (memoria a corto o largo plazo)

3) Recuperacion: Esta etapa consiste en acceder al recuerdo
almacenado y ser capaz de recuperarlo cuando sea necesario.
Finalmente podemos decir que la memoria es un proceso
complejo que se compone de diferentes fases y clasificaciones
que es necesario comprender para poder abordar el proyecto.
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1.3.1 Memoria en la vejez

Una de las capacidades que se ve mas afectada por la edad
es la memoria ya que el cerebro envejece. Son multiples las
enfermedades que pueden causar pérdida de memoria como
lo son el Alzheimer, el deterioro cognitivo leve, las lesiones
vasculares, el efecto de farmacos o drogas y los trastornos
emocionales.

Las investigaciones en el mundo han develado que el
rendimiento de la memoria empieza a declinar en la adultez
temprana, observando mayor dificultad en la realizacion de
ciertas tareas que en otra. Los adultos mayores presentan una
disminucidn de la velocidad de reaccion y sus capacidades de
memoria de trabajo (corto plazo) y la memoria episodica (a
largo plazo), sobre todo cuando la tarea es compleja y requiere
de la utilizacion de procesos de codificacion y recuperacion.
En el caso, de la memoria de trabajo se evidencia en los adultos
mayores un déficit en ciertas tareas como la dificultad que se
tiene para retener una informacion a corto plazo mientras al
mismo tiempo se llevan a cabo otras actividades cognitivas.
Por otra parte, se observa que en la memoria episodica
especificamente en el area de memoria prospectiva se presenta
dificultad al recordar realizar acciones en un futuro cercano
(Ruiz-Vargas,2016).

Por el contrario, la memoria primaria (memoria a corto plazo),
la memoria procedimental (a largo plazo), memoria semantica
(largo plazo) , la memoria episodica especificamente aquella
que estd relacionada a eventos emocionales y la propio
autobiografia, y la memoria sensorial se mantiene intactas.

Si bien, depende del individuo el grado de deterioro que pueda
presentar en el area de memoria, se puede compensar o reducir
con la utilizacidén de estrategias internas o externas. Existen
diferentes estudios que demuestran que la estimulacion
cognitiva y los diversos tipos de juegos mentales permiten
entrenar la memoria.

La Memoria Operativa de Trabajo (MOT) es una funcion
cognitiva que ayuda a la ejecucion de una accion. Se
relaciona con la capacidad para efectuar tareas que necesitan
retener informaciéon mientras efectuamos otra tarea de
procesamiento (Gutiérrez, 1996). Es un sistema cerebral que
proporciona almacenamiento temporal y manipulacion de la
informacidn necesaria para tareas cognitivas complejas como
la comprension del lenguaje, aprendizaje y razonamiento, el
cual establece un vinculo entre la percepcion, la atencidn, la
memoria y la accion (Baddeley, 1992).



Conforme se avanza en edad se produce en la MOT una
serie de situaciones que dificultan la actividad cotidiana. Las
principales quejas de los adultos mayores al realizar varias
actividades al mismo tiempo, se expresan con frases como:
“Olvidé¢ las llaves, dejé¢ la llave del agua abierta, olvidé
apagar la estufa, deje las luces prendidas”, las cuales estan
relacionadas con la MOT (Arroyo, Gary y Gil, 2001; Belloch
y Paredes, 2001). Tales olvidos se manifiestan en pérdidas
de recursos personales, familiares y sociales; ocasionan baja
autoestima en el adulto mayor ante la dificultad de recordar y
preocupaciéon familiar por accidentes en el hogar o en la via
publica.

Actividades tan cotidianas para nosotros que ni siquiera nos
detenemos a pensarlas se transforman en un verdadero desafio
para los adultos mayores, y muchas veces genera que se
comporten de forma erratica.

Para compensar el déficit cognitivo que se manifiesta en los
adultos mayores durante el proceso de envejecer es necesario
entrenar la MOT a la par de otros procesos psicologicos y asi
aumentar su rendimiento (Arias et al., 20006).

En conclusion podemos decir, que hay sectores especificos de
la memoria que se ven afectados por el avance de los afios en
el individuo. Existe una cierta incapacidad para reconstruir el
contexto reciente de algin evento que se quiere recordar, o
alguna actividad que se planea hacer a futuro entre otras cosas.
Sin embargo, hay otras areas de la memoria que se mantienen
estables y casi intactas, es por esto, que muchos de los
individuos con demencia pueden seguir recordando con tanto
detalle y claridad sucesos que han pasado hace muchos afios
atras y por el contrario, no son capaces de recordar actividades
del dia anterior.

En la siguiente imagen podemos observar un  mapa
conceptual en donde se destacan las memorias afectadas en
el envejecimiento mediante el color amarillo. De esta forma,
se nos hace mas sencillo visualizar y comprender el panorama
general.
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Memoria

Memoria sensorial

Memoria primaria

Memoria a corto plazo

Memoria de trabajo

Memoria episodica

Memoria a largo plazo Memoria procedimental

Memoria semantica

Imagen 9. Mapa conceptual de la memoria en la vejez. Elaboracion propia
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1.4 Factores Protectores

Los factores denominados como protectores hacen referencia a
aquellos asociados con una menor probabilidad de desarrollar
demencia. Estos se basan en el control de los factores de
riesgos y al mismo tiempo en llevar un estilo de vida sana, el
cual incluye alimentacion saludable, actividad fisica regular,
estimulacion mental e interaccion social. Esto debido a que
segun variadas investigaciones, estos incidiran de forma
evidente en la posibilidad de no presentar una demencia.

Se ha determinado que en personas que ya presentan sintomas
de pérdida de sus capacidades cognitivas o una demencia ya
establecida, podrian llegar presentar mejoras en sus sintomas
con las conductas saludables mencionadas anteriormente, de
esta forma lograrian enlentecer la velocidad de progresion de
esta enfermedad.

Asi mismo, numerosos estudios observacionales han
dado indicios de que la actividad intelectual, como lo es la
estimulacion cognitiva, regular y adaptada para cada individuo
serian beneficiosas para la estructura y la funcion del cerebro.
De igual forma, la actividad fisica presentaba mejoras en esta
misma area.

Se define la estimulacion cognitiva como el conjunto
de actividades y estrategias de intervencién neuropsicol
dirigidas a potenciar la neuroplasticidad de la persona mayor,
estimulando fundamentalmente las funciones y procesos
cognitivos preservados (Martinez, 2002).

Las actividades de estimulacion cognitiva pueden ejercer
beneficios sobre el cerebro y preservar o mejorar la funcion
cognitiva, esto se ha comprobado a través de numerosos
estudios en salud cerebro neuronal efectuados en animales y
humanos bajo estimulacion mental.

Finalmente se concluye que las demencias son condiciones
multifactoriales, por lo tanto una pequena reduccion en los
factores de riesgo, podria reducir su posibilidad de aparicion.
De este modo, las intervenciones preventivas, multidominio y
combinadas, enfocadas simultaneamente en distintos factores
de riesgo, tienen la mas alta probabilidad de ser efectivas
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1.5 Plasticidad Neuronal

La plasticidad neuronal, o también llamada neuroplasticidad,
es la capacidad del sistema nervioso de modificar su propia
estructura y funcionamiento cerebral como reaccion a la
diversidad del entorno. Si bien existen varias definiciones sobre
la plasticidad neuronal postuladas por distintos cientificos, la
OMS la define como la capacidad de las células del sistema
nervioso para regenerarse anatdmica y funcionalmente,
después de estar sujetas a influencias patoldgicas ambientales
o del desarrollo, incluyendo traumatismos o enfermedades.

Las neuronas se comunican entre si mediante conexiones
llamadas sinapsis y estas vias de comunicacion se pueden
regenerar a lo largo de toda la vida. Diferentes estudios
han dado a conocer que la estimulacién cognitiva ayuda a
fomentar la creacion de nuevas sinapsis y circuitos neuronales
capaces de reorganizar y recuperar la funcion de la zona
dafiada y la transmision de capacidades compensatorias. Las
investigaciones dan a conocer que la plasticidad cerebral se
activa y fortalece aplicando diferentes tipos de ejercitacion.

Un ejemplo de estos estudios es el caso de Greenough (1995),
quien realiz6 sus experimentos en ratas a las que dividieron
en dos grupos: uno, con ratas que se criaron en un ambiente
poco estimulante, y otro, con ratas criadas en un entorno rico
en estimulos. El andlisis de la corteza visual de estos animales

mostrdé un mayor desarrollo de sinapsis en el segundo grupo.
Lo mismo sucede con los humanos, mientras mas se estimule
el cerebro este es capaz de regenerarse.

Lasiguiente imagen representa el desarrollo de unared neuronal
mediante la estimulacion cognitiva. En la primera se observa
una red neuronal antes de entrenar, en ella podemos reconocer
que existen menos conexiones sinapticas, mientras que en
la segunda y tercera imagen se ve un aumento significativo
de la red neuronal producto de la estimulacion cognitiva en
un tiempo prolongado. Concluimos asi, que mientras mayor
sea el tiempo que dedicamos a estimular el cerebro mayor
sera el aumento de la red neuronal y por tanto mayor serd la
mejoria del paciente la que es directamente proporcional a la
estimulacion.

Imagen 10. Proceso de neuroplasticidad en neuronas.
Recuperado de https.//www.who.int/es/news-room/fact-sheets/detail/dement
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Capitulo II : Adulto mayor

Segun el glosario gerontoldogico del SENAMA los adultos
mayores corresponde al sector de la poblacion de 60 afios en
adelante. Se definen como individuos de avanzada edad que
se encuentran en la ultima etapa de vida. Estos experimentan
un deterioro de su organismo y funcionamiento, por tanto,
presentan cambios importantes a nivel fisico, emocional, social
y cognitivo. Siendo habitual que un anciano tenga problemas
de movilidad y pérdida de memoria.

A nivel biologico, el envejecimiento se traduce como la
consecuencia de la acumulacion de una gran variedad de
dafios moleculares y celulares a través del tiempo, lo que
conlleva una disminucién gradual de las capacidades fisicas
y mentales. Ademas de un aumento del riesgo de enfermedad.

En Chile la esperanza de vida al nacer se ha triplicado en los
ultimos 100 afios, en 1900 se estimaba que las mujeres vivian
hasta los 24 afios y los hombres hasta los 23 afios como méaximo,
cifras muy diferentes a las actuales. Los avances en la medicina
y una mejor calidad de vida en la poblacién ha permitido que la
expectativa de vida aumente significativamente, actualmente
la esperanza de vida al nacer es de 85 afios para las mujeres y
de 80 anos para los hombres (Senama, 2017) . Es por ello que
se ha convertido en una preocupacion las condiciones en que
se llega a esa edad.

Esto ha traido cambios en el perfil epidemiologico de las
defuncionesatravésdel tiempo, antiguamente la causa principal
de las muertes era por enfermedades infecto-contagiosas
mientras que ahora las enfermedades neurodegenerativas se
han transformado en la principal causa de fallecimiento de la
poblacion.

La visidon que tienen las personas en general de los adultos
mayores es que son fragiles o dependientes y una carga para
la sociedad. Esto da lugar a la discriminacion y afecta las
oportunidades de las personas mayores de disfrutar de un
envejecimiento saludable. Sin embargo, las condiciones en
que se llega a esta etapa no son lineales ni uniformes, mas bien
son cambiantes, es por ello que se logran observar a adultos
mayores que pueden vivir esta etapa de la vida gozando de
excelente salud, logrando desenvolverse perfectamente y
desarrollando diversas actividades que disfrutan similar a
como lo hace una persona joven. O bien, pueden ser adultos
mayores fragiles y vivir estos tltimos afios dominados por el
declive de las capacidades fisicas y mentales, y dependiendo
de terceros. El como se viva en esta etapa depende de factores
como la genética,el cuidado que se haya tenido a lo largo de la
vida, entre otros.



2.1 Adulto mayor sano

Se define como aquel adulto mayor con capacidades
funcionales y reserva funcional que le posibilita llevar una
vida activa acorde a su edad y entorno, es decir, no presentan
enfermedades ni alteraciones funcional, mental o social alguna.

Sin embargo, pueden presentar alteraciones funcionales
minimas que se pueden encontrar al borde entre lo normal
y lo patologico. Pueden tener una adaptacion a los trabajos
funcionalesdeacuerdo asusposibilidadesreales derendimiento
y aun asi quedar en la clasificacion de adulto mayor sano.

Factores como haber llevado un estilo de vida saludable
mediante una dieta equilibrada, buena hidratacion, ejercicio
fisico constante, dormir ocho horas diariamente, una higiene
adecuada, actividad social activa y el evitar habitos toxicos
como el tabaco, alcohol y drogas ayuda a que las personas
lleguen a la vejez en mejores condiciones. Por lo tanto, gozar
de buena salud a lo largo de la vida nos permite disfrutar al
maximo de los aspectos positivos de la vejez.

La ventaja de trabajar con adultos mayores sanos es que se
encuentran en una etapa preventiva por tanto es posible
retrasar la aparicion de algunas enfermedades y asi prevenirlas,
mediante el cambio de su estilo de vida y la ejercitacion de
algunas habilidades.

2.2 Adulto mayor fragil

Se define como anciano fragil como aquél que posee una
disminucion de sus reservas fisiologicas y posee un mayor
riesgo de pérdida funcional, de contraer enfermedades o sufrir
accidentes. Esto se debe a que la persona posee una serie de
factores de riesgos como lo es el deterioro o los episodios
adversos como las hospitalizaciones y caidas, o bien porque
tiene ya un deterioro incipiente o reciente en su funcionalidad
puede ser fisica o cognitiva, y es todavia reversible o
simplemente no causa aun una dependencia visible del adulto
mayor.

Conservan su independencia de manera mas inestable y se situa
en un grupo de mayor vulnerabilidad ante factores externos
como psicosocial, de atencion sanitaria y social recibida, entre
otros.

Las diferentes etapas que viven los ancianos constituye una
linea de avance hacia la patologia. Parte desde una adulto
mayor sano con una falta de fragilidad y con el avance del
tiempo pasa a transformarse en un adulto mayor fragil para
posteriormente transitar a la discapacidad y finalmente a
la dependencia. El avance de de estas etapas depende de la
genética y el cuidado que tenga el adulto mayor, es por ello
que no existe un limite preciso entre ambos estados lo que
dificulta su categorizacion.
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En resumen, la fragilidad podria decirse que es un estado de
pre-discapacidad, por lo tanto los sintomas del anciano fragil
no debieran ser evidentes a simple vista.

Ademas de aquellas personas con factores de riesgo como los
mencionados anteriormente, suelen incluirse en esta categoria
también los ancianos con deterioro recién iniciado de su
funcionalidad tanto fisica como cognitiva.

La demencia es un estado de fragilidad del adulto mayor, ya
que presentan un deterioro de sus funciones cognitivas que
les impide desenvolverse con normalidad y realizar su vida Imagen 11. Adulto mayor fiégil.

cotidiana sin inconvenientes, generando una dependencia de Recuperado de https.//anestesian0rg/201 7/fragilidqd—en-anestesia-y—cirugia-que-de-
terceros. Con la aparicion de los primeros sintomas, inclusive perias-saber-de-tu-pactente-anciano-vulnerable!

si son leves y se encuentra en la primera etapa de la demencia,

se considera en la categoria de adulto mayor fragil.

Podemos concluir que la clasificacion de adulto mayor fragil
es demasiado amplia, encontrandose variadas enfermedades
y afecciones en los pacientes de esta categoria. Por tanto,
dentro de esta clasificacion puede estar un adulto mayor con
hipertensién controlada como uno grave hospitalizado, por
mencionar un ejemplo. Ademas cabe decir, que el nivel del
estado de fragilidad va aumentando con los afios puesto que el
deterioro se hace mas evidente.
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2.3 Estereotipo de demencia en la vejez

Existe una gran estigmatizacion frente a la demencia que se
ha dado a través del tiempo. Partiendo por el hecho, de que
se utilizan los términos de demencia y demente de forma
peyorativa y coloquial para referirse a alguien que no se
encuentra en sus cabales. Esto se relaciona principalmente
con la estigmatizacion particular de algunos sintomas de la
demencia como la incontinencia y los sintomas psicoldgicos y
cambios abruptos conductuales. De manera que esto favorece
el rechazo hacia los individuos que realmente sufren de
demencia.

La demencia también tiende a ser vista como una etapa
inevitable en el envejecimiento, asumiendo asi que todos los
adultos mayores tendran demencia en algin momento de su
vejezy queno se puede hacernada contraestarealidad, llevando
asi a la creencia erronea sobre la inexistencia de estrategias de
apoyo y tratamiento para combatir este sindrome.

Este tipo de personas van quedando al margen de la sociedad,
debido a que son rechazadas y aisladas precisamente por este
tema funcional. La sociedad suele estigmatizar a este grupo
porque consideran que ellos estdn en otro espacio-temporal,
absolutamente evadidos de la realidad, lo que hace que cada
vez estén mas inactivos y se relacionen menos con su entorno.

Asi mismo, asumen que las personas con demencia pierden
su condicion de individuo y su capacidad de disfrutar de la
vida rechazando asi sus interés y preferencias, negandoles una
calidad de vida digna para su ultimos afios de vida.

Finalmente, se genera un fenomeno llamado estigma doble
o doble riesgo que produce un incremento de los impactos
negativos de ambos fendmenos, la vejez y la demencia,
favoreciendo la discriminacion y exclusion.

Es por ello fundamental dar a conocer y entender a la poblacion
en general, y sobre todo a quienes tiene a su cuidado a adultos
mayores, que esta condicion debe ser tratada de manera digna
y comprensiva. Las personas con demencia siguen teniendo
una identidad pese a lo disociadas que se puedan percibir y
es necesario incluirlos para generar un envejecimiento activo.
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2.4 Aislacion social en el adulto mayor

Los adultos mayores tienen un mayor riesgo de sentirse solos
o aislados. Esta soledad puede ser real en el aspecto de una
ausencia de visitas, compafia e incluso cuidados; o puede
deberse a una exclusion de parte de los seres cercanos hacia
el adulto mayor, ya sea porque esté presenta problemas para
comunicarse o incluirse en su entorno. Este tipo de situaciones
aumenta el riesgo de exclusion social y dependencia, puesto
que los adultos mayores tienden a aislarse,a menudo, sin
pretenderlo.

Una gran parte de la poblacion de adultos mayores ya se
sienten excluidos o débilmente integrados a la sociedad y sus
beneficios. La vejez se vive en un contexto de desproteccion
que predispone a la exclusion, trayendo consigo consecuencia
como el sentimiento de pérdida o vacio de roles, se puede
perder hasta el significado de la vida o la posibilidad de una
muerte digna.

La exclusién se encuentra alin mas presente para aquellos
mayores que manifiestan algin grado de demencia puesto que
las personas a su alrededor tienden a aislarlos en mayor grado.
Para aquellos ancianos que han perdido parte de sus funciones
cognitivas como lo es la memorias se les vuelve una tarea atin
mas compleja el tratar de comunicarse con los otros puesto
tienden a confundirse y repetir las mismas preguntas.

Por ejemplo Pedrera et al. (1999) explica que a la entrada, a
la senectud del individuo, aumenta la posibilidad de perder las
interrelaciones en el aspecto emocional e instrumental. El autor
considera que observar el aislamiento del adulto mayor, como
una condicidon desventajosa en su desempeiio e interaccion de
sus redes y contextos sociales, es un escenario que debe tomarse
en cuenta. Sin embargo, estudios recientes demuestran que el
aislamiento social va a incidir directamente causando dafios
patologicos en el sistema nervioso central y en consecuencia,
repercutiendo en el deterioro fisico y cognitivo. Es decir, es un
problema de salud fisica, redundante en dafios cognitivos. En
estudios recientes (Liu et al., 2012), se demuestra que, cuando
un adulto es aislado socialmente, su cerebro hace que produzca
una disminucion de una lipoproteina llamada mielina, lo que
ocasiona trastornos emocionales y de comportamiento (estrés,
depresion, ansiedad, esquizofrenia), asi como dafios directos al
sistema nervioso central, donde esta involucrada la esclerosis
multiple. De ahi, la importancia de incorporar a los adultos
mayores en programas de socializacion en forma continuada.



2.5 Fundacion las Rosas

Muchas personas de la tercera edad que se encuentran en un
grave estado de aislamiento social y en absoluta soledad sin
contar con ninguna red de apoyo o familiar terminan siendo
abandonados por sus cuidadores, es aqui en donde toma un
papel relevante las fundaciones sociales. Una de las mas
importantes de nuestro pais es la Fundacion las Rosas en donde
actualmente se atiende a mas de 2.200 personas de la tercera
edad de alta vulnerabilidad social y bajo estrato econémico.

Un dato significativo es el evidente aumento de residentes
con deterioro cognitivo que ha ingresado en el altimo tiempo.
Desde el afio 2009 al 2016 se han elevado las cifras de un 56%
al 72% de personas que se han incorporado con algtin grado de
demencia. De ellos, el 50% padece de alzheimer (Fundacion
las Rosas, 2020). Esta informacion nos demuestra que los
cuidadores de personas con demencia se ven sobrepasados en
su labor, lo que les imposibilita muchas veces hacerse cargo
de ellos.

La Fundacion las Rosas es una institucion de ayuda social sin
fines de lucro que se origino en el afio 1967 gracias a la Iglesia
Catolica en Chile con el objetivo de ayudar a los adultos
mayores abandonados a lo largo de todo el Pais, su mision es
proporcionarles una vida digna y activa a todos sus residentes,
por ende los acoge, alimenta y se encarga de su salud. Cuenta

con un total de 29 hogares en todo Chile y su financiamiento
viene principalmente de donaciones periddicas de socios,
colectas anuales, ingresos por servicios al ministerio de salud
¢ incluso realiza eventos para sustentarse.

Para sus labores cuenta con trabajadores del area de la salud
quienes se encargan de los cuidados de los residentes. Ademas
de ellos, hay tareas que realizan los voluntarios que aportan con
su tiempo y conocimiento en aquellos hogares que lo necesiten.
Los voluntarios pueden optar por realizar tareas de recreacion,
realizacion de taller, atencion a los residentes, atencion en las
salas comunes del lugar o atenciones profesionales de salud.

/

Imagen 12. Voluntariado de la Fundacion las Rosas.
Recuperado de https://www.fundacionlasrosas.cl/
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Los talleres que realizan los voluntarios son actividades
que apoyan el entrenamiento de las capacidades motrices y
mentales del adulto mayor mediante la realizacion de tareas
que ayuden al desarrollo personal, cognitivo, fisico, social
y cultural. Los talleres cuentan con un periodo minimo de
3 meses de metodologia libre supervisada por el terapeuta
ocupacional del hogar.

Para el proyecto se pretende trabajar en conjunto con esta
fundaciéon debido a su gran numero de residentes que Imagen 13. Tuller de Fundacién las Rosas.
presentan algin grado de deterioro cognitivo y a su situacion Recuperado de htips://www.fundacionlasrosas.cl/
de vulnerabilidad. Mediante el taller que existe dentro del
recinto se podrian generar espacios para recopilar datos de las
preferencias de los usuarios, probar los diferentes prototipos y
evaluar la experiencia de los adultos mayores con el proyecto.
Ademas de esto, el trabajo podria ser una herramienta muy util
y eficiente para el lugar.

Imagen 14. Taller de Fundacion las Rosas.
Recuperado de https://www.fundacionlasrosas.cl/
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2.6 Perfil del adulto mayor

Después de toda la informacion recopilada podemos definir el
perfil del adulto mayor. Para el proyecto se propone trabajar
con el adulto mayor sano y adulto mayor fragil en la etapa
temprana de demencia, la estimulacion cognitiva en el adulto
mayor sano nos permite prevenir cualquier enfermedad a futuro
y fortalecer las capacidades mentales, de esta forma estaremos
abarcando la problematica incluso antes de que se presente. Al
mismo tiempo se trabajara con el adulto mayor fragil que ya
se encuentra con un cuadro de demencia exclusivamente en su
etapa temprana, ya que es la fase de mas lucidez y con mayor
probabilidades de mejoras en su estado.

Debido a la avanzada edad del adulto mayor se tiene que
considerar que no posee mucha cercania con los avances
tecnoldgicos por lo que utilizar algiin objeto digital podria
transformarse en una tarea compleja.

También se propone trabajar con personas de la tercera edad
que se encuentren en fundaciones debido a su situacion de
abandono y vulnerabilidad por ser personas de estratos sociales
bajos.

Rango Etareo 65 a 75 afios
Estrato Social Bajo

OO

Vive acompanado en
una fundacion

Imagen 15. Perfil de usuario. Elaboracion propia.
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Capitulo III: Ejercitacion de la memoria

Existen diferentes métodos para ayudar a combatir la
demencia y ayudar al cerebro a mantener sus capacidades casi
intactas como por ejemplo una vida con habitos saludables,
alimentacion sana, ejercicios fisicos cotidianos e inclusive
algunos remedios que permiten accionar el cerebro. El
método en el cual nos enfocaremos para este proyecto es la
estimulacion cognitiva que se basa en una serie de actividades
y tareas que mantiene activo el cerebro cuyo objetivo es
conservar y mejorar las capacidades mentales.

Como la estimulacion cognitiva abarca diferentes procesos
mentales el mas relevante para nuestro proyecto es la memoria
debido a que es una de las capacidades fundamentales para
mantenerse activo socialmente.

Dado lo descrito es importante especificar y analizar las
caracteristicas de algunos ejercicios para la memoria. Por
ejemplo, podemos estimular y mantener maultiples funciones
cognitivas con ejercicios y, cada una de ellas con diferentes
activaciones que ademds mantendran en uso otras dareas
implicadas cerebralmente. Existen diferentes ejercicios que
pueden utilizarse cuando hay enfermedades relacionadas
con la memoria o las habilidades cognitivas, por ejemplo se
pueden distinguir 2 grandes grupos de ejercicios:

A.- Ejercicios de estimulacion de la Memoria a Largo
Plazo.

Este tipo de ejercicios persigue mejorar el acceso a la
informacion ya almacenada en nuestro cerebro. A través de
ejercicios de memoria autobiografica: reminiscencias de
hechos propios, familiares y socio-culturales pasados. Dentro
de este tipo de ejercicios podemos mencionar:

» Confeccion de la autobiografia.

» Redacciones sobre aspectos importantes o acontecimientos
de la vida de uno (juventud, juegos, boda, hijos, amistades,
etc...)

* Rememoracion de hechos o acontecimientos historicos por
décadas.

* Rememoracion de personajes conocidos, agrupados por
oficios o profesiones
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B.- Ejercicios para mejorar el proceso de codificacion y
almacenamiento de la informacion:

Dentro de este subgrupo, destacamos:

* Aprendizaje e internalizacion de mnemotécnicas:
Como la asociacion de informacion nueva con otra ya
almacenada. Los ejercicios de caras y nombres son la
representacion mas comun de este tipo de estrategias. La
agrupacion, ayudard también a recordar mejor una lista de
items (como la lista de la compra). Otras técnicas o métodos
como la visualizacion o el “método de los lugares”, son
también ayudas ttiles para mejorar la codificacion y el
almacenamiento de la informacion.

3.1 Mnemotecnias

La mayor parte de las estrategias de entrenamiento que se
utilizan se basan en las reglas y sistemas mnemotécnicos
(Higbee, 1998). Esta se define como un conjunto de técnicas
que ayudan a la memorizacién y rememoracion mediante la
asociacion mental, de esta manera se vincula el recuerdo nuevo
con otro antiguo, que ya sea parte de la memoria, formando
una imagen mental que nos permita almacenar el recuerdo
de modo mas sencillo y rdpido. Nuestro cerebro tiene mas
facilidad para recordar imagenes o sucesos poco comunes O
insolitos, lo cual aprovecha la Mnemotecnia.

La memoria funciona como un mapa mental, un recuerdo
trae otro y ese a otro y asi sucesivamente, esto se hace de
forma inconsciente. La mnemotecnia sigue el flujo natural
del funcionamiento de la mente, con la diferencia que lo
hace consciente. Esto se hace aplicando factores como la
familiaridad o proporcionar sentido al material que es objeto
de aprendizaje.

Es importante destacar que como sistemas de archivo mental,
nos posibilita registrar y recuperar diferentes recuerdos de
forma sistematica logrando reducir su dificultad. Por esto, se
necesita una organizacion légica. La asociacion es el factor
fundamental y mas importante en toda practica mnemotécnica.
Se trata de asociar el recuerdo nuevo, que debemos aprender,



con un recuerdo que ya se haya memorizado previamente.
Finalmente, la cantidad de informacion que seamos capaces de
recordar serda mayor cuantas menos unidades de informacion
establezcamos.

La mnemotecnia se puede clasificar en verbal o visual, ambas
tienen la capacidad de aumentar el recuerdo que las personas
tiene sobre un conjunto de informacion determinada. Su
diferencia reside en que la visual genera mejores resultados al
utilizarse sobre material concreto, mientras que la verbal encaja
mas para aprender material abstracto. Las mnemotecnias mas
utilizadas son: la palabra clave, las asociaciones de imagenes
y la técnica de nombre-rostro

A continuacion detallaremos algunas de las mnemotecnias
existentes.

a) Casilleros mentales: Generamos casilleros mentales
en donde se situardn en una columna una lista de palabras
conocidas, mientras que en otra columna se encontraran las
palabras que deseamos memorizar. Cada palabra que deseamos
memorizar se asociard con la palabra de nuestro casillero
que coincide con esa posicion. De esta forma conseguimos
memorizar de manera rapida listados de palabras y conocer su
orden dentro de la columna.

b) Conversiones numéricas: Sirve para memorizar nimeros.
Funciona convirtiendo nimeros en consonantes, es decir, cada
numero tiene asociado un grupo de consonantes, y con estas
consonantes se forman palabras afiadiendo libremente vocales.
La ventaja de esto, es que las palabras son imaginables, es por
ello que es mas facil de recordar que los niameros.

¢) Asociaciones de imagenes mnemonicas: Hay tres factores
que favorecen la eficacia de las asociaciones visuales:
interaccion, vivacidad y extrafieza. Las imagenes deben
cumplir dos condiciones: ser visuales e incluir la asociacion,
es decir, ambos elementos deben estar interactuado de alguna
forma , transformandose en una unidad. Esta primera etapa es
la que llamamos interaccion. Por otra parte, la vivacidad hace
referencia a una imagen vivida con gran similitud a la realidad,
esta debe ser distinta, detallada y caracteristica. También logra
darle viveza a elementos como el movimiento, la sustitucion
y la exageracion. Finalmente, la extrafieza de la imagen nos
permite recordar con mayor facilidad.

d) Técnica de nombre-rostro: Es una técnica de caracter
visual basada en pares asociados. Se trata de relacionar
los nombres de una persona en concreto con algun rasgo o
caracteristica mas relevante del rostro de este. Ante esto la cara
sera el estimulo y el nombre como respuesta a este estimulo.

41



42

Si bien la ejercitacion de la memoria es necesaria para
la estimulacion cognitiva muchas veces esta actividad se
vuelve monodtona y tediosa. Ante esto, es importante buscar
otras formas de poder ejercitar de manera mas recreativa y
placentera. Los adultos mayores debido a su edad avanzada y
al deterioro inminente de los afios, tanto en el cuerpo como en
el cerebro, ya no cuentan con la misma cantidad de atencioén
y concentracion que en su juventud de modo que se vuelve
primordial que la persona mantenga el interés en la actividad
que esta haciendo. Es aqui donde nace la idea de generar algiin
tipo de juego que ayude a la estimulacion de la memoria.

3.2 Juegos de mesa para la ejercitacion
de la memoria

Un juego se define como toda actividad que realizan uno o
mas jugadores, empleando su imaginacién o herramientas
para crear una situacién con un nimero determinado de reglas
con el fin de proporcionar entrenamiento o diversion. Ademas,
el juego suele ser utilizado como una herramienta educativa,
ya que funciona estimulando diversas habilidades practicas y
psicologicas.

Las principales caracteristicas de un juego es que posee una
meta u objetivo que se pretende alcanzar, reglas que permiten
regular el juego, herramientas o componentes que ayudan a
desarrollar el juego, y finalmente deben tener retos y un cierto
grado de dificultad.

Generalmente, se piensa que los juegos son una herramienta
exclusiva para el aprendizaje de los nifios al momento de
explorar el mundo y adquirir nuevos habitos y costumbres.
No obstante, el juego puede ser utilizado en diversas edades
ya que son herramientas y desafios que ponen a prueba
nuestras habilidades para adaptarnos a determinados contexto
o situaciones.

Los juegos son de gran utilidad para activar el cerebro y las
habilidades cognitivas, mejorar la concentracion y conservar
la memoria a corto y largo plazo. Gracias a esto tltimo, es que



el juego se convierte en un recurso idoneo para tratamientos
médicos y psicologicos

El juego en tercera edad cumple una funcion social y cultural,
ya que permite sentir el placer de compartir una actividad
comun y satisfacer los ideales de expresion y de socializacion.
La recreacion permite mejorar la calidad de vida en las
personas de la tercera edad y ofrece al anciano un buen uso
del tiempo libre.

Lo anterior se puede lograr también a través de un concepto
cientifico denominado Brain Gym “gimnasia cerebral”
(Dennison and Dennison 1994). Creada por el doctor
norteamericano Paul Dennison en los afios 60; propone
mejorar la atencidn, concentracion, habilidades, la lectura y
escritura, entre otras, a través de la resolucion de problemas
y ejercicios cerebrales que pueden ser realizados en cualquier
momento y lugar y por cualquier persona.

La gimnasia cerebral es un conjunto de herramientas basada
en ejercicios fisicos y mentales que ayudan al funcionamiento
efectivo del cerebro a través del uso de ambos hemisferios.
Mejorando nuestras capacidades de memoria, salud mental,
creatividad, entre otros beneficios. Su éxito se basa en la

combinacion de ambos hemisferios cerebrales, ya que,
generalmente nuestro cerebro suele asignar tareas a un
hemisferio especifico, actuando unilateralmente, recibiendo
datos, pero no procesandolos, lo que puede puede generar
bloqueos mentales.

En lo que respecta a estos juegos mentales existe una lista de
categorias que podemos clasificar a continuacion:

a) Memoria:

En esta categoria se incluyen juegos cuyo objetivo es potenciar
la memoria a corto y largo plazo, también que ayudan a
estimular la inteligencia.Los adultos mayores tienden a perder
su memoria fotografica o visual, y con la ayuda de estos juegos
pueden retardar esa pérdida.

b) Logica:

Estos juegos brindan la posibilidad de aumentar las habilidades
cognitivas y activar el procesamiento 16gico, debido a que
sus reglas requieren de un razonamiento logico previo para
identificar cudl es el objetivo a cumplir y/o realizar en cada
competencia.
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¢) Velocidad de procesamiento:

En esta categoria se incluyen juegos de entrenamiento
cerebral, los cuales tienen como propdsito conservar la
capacidad de detectar, procesar y emitir determinada cantidad
de informacion por unidad de tiempo.

d) Entrenamiento corporal:

En esta categoria se pueden visualizar ejercicios corporales que
son bastante simples y que al realizarlos de manera constante
y cotidiana, favorecen al entrenamiento de ciertas actividades
cerebrales como concentracion, coordinacion, comprension
lectora , motricidad fina, entre otras, (que disminuyen con el
paso de los afos en los adultos mayores). Estas actividades
ayudan ademas a ejercitar algunos musculos y articulaciones,
apoyando asi el movimiento corporal de estas personas.

e) Otros juegos:
En este segmento se incluyen tanto de entrenamiento cerebral

como de ocio para el ejercicio de los adultos mayores: sopas
de letras, crucigramas y otros; su objetivo es ayudar a fijar la

concentracion en juegos que aunque son tradicionales,
mantienen el cerebro activo y permiten mitigar de cierta
forma, los efectos causados por la vejez.

En general los juegos dedicados al area de la memoria, son
aquellos que ayudan a ejercitarla y mantenerla constantemente
activa a través de pequenas actividades que nos permiten
recordar de manera divertida y diferente a lo que hacemos de
forma cotidiana. En la edad adulta olvidamos la importancia
que tiene el juego para desarrollar nuestra capacidad de
imaginar, aprender y relacionarnos con los demds a través
de algo tan natural como es la simple accion de jugar. El
juego puede ayudar a nuestros mayores a retomar el control
sobre su cuerpo, sus emociones y su mente porque les hace
sentirse participes de un grupo y estimula la comunicacion, la
cooperacion y la interaccion con los demads lo que ralentiza la
pérdida de sus capacidades.

A continuacién detallaremos algunos de los juegos mads
conocidos con respecto a la memoria:



Uno de los juegos mas famosos y antiguos de memoria se llama -
“juego de la memoria” o “memotest” o juego de parejas. 0 ‘ 6
Este consta de un buen niumero de fichas o cartas, cada una
de estas con una imagen; y todas estas imagenes vienen en
pares, es decir, hay dos cartas o fichas por cada ilustracion. Sin
embargo, al dar vueltas las fichas todas se ven iguales.

El desarrollo del juego es simple. Se mezclan todas las
fichas y se colocan sobre la mesa, cara abajo. Por turno, los
jugadores dan vuelta dos de ellas: si las imagenes coinciden,
el jugador se las queda; si no, las vuelve a girar y las deja
donde estaban. El objetivo, por supuesto, es recordar donde
estan esas imagenes para poder dar con ellas cuando, en un
turno siguiente, aparezca su pareja. El juego termina cuando
no quedan fichas sobre la mesa y el ganador es quien tenga en
su poder la mayor cantidad de fichas posibles.

Imagen 17. Memotest

Nivel de dificultad Baja Recuperado de: https://'www.jugueterialamilagrosa.com.ar/
Modalidad Grupal
Motricidad Fina Baja
Tamafio Variado Ilimitado
Formato Fisico

Imagen 16. Tabla de datos. Elaboracion propia




Otro juego muy famoso es aquél de formar palabras o mas

conocido como Scrabble en el mercado actual. El jugador @

tiene frente a €l un tableros con varias casillas en donde N\ e .

debe ganar puntos mediante la construccion de una palabra. @ \ N

Evitando repetirlas, debe formar tantas palabras como le sea \ K\ "\ =

posible. S < = D

Eli . , . X. N \\/\"/ _x*
juego funciona con 2 o mas jugadores, cada uno de ellos : S

posee un numero especifico de fichas extraidas aleatoriamente. \A Oo. L/

Cada letra se encuentra numerada con puntos, de esta forma al \ =_[_- = @

construir una palabra se suman los puntos de cada ficha que se B S - N

utiliz6, ademas de esto la ubicacion de la palabra en el tablero \_/\"/\-\“\

también entrega un puntaje. Las palabras pueden formarse en E \ |

el tablero de forma horizontal, vertical o se pueden cruzar. El
juego posee 100 fichas, dentro de estas hay 98 con letras y 2
en blanco que se utilizan como comodin.

)

Nivel de dificultad Media Imagen 19. Scrabble

Modalidad Grupal Recuperado de Recuperado de: https://www.jugueterialamilagrosa.com.ar/
Motricidad Fina Media

Tamafio Variado Ilimitado

Formato Fisico

Imagen 18. Tabla de datos. Elaboracion propia
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Las cinco diferencias es otro juego clasico. Este consiste
en comparar durante un determinado periodo dos fotos
exactamente iguales salvo por alguno detalles, que son los que
tendra que encontrar la persona para complementar el resto.

En este juego se utiliza solo el elemento visual, y su nivel de
dificultad dependera del nivel de detalle de las imagenes y lo
escondido que estén los elementos a encontrar. Por lo general,
es de un nivel facil y se utiliza en libros de aprendizajes,
aunque también existen fichas con estas imagenes para hacerlo
mas ladico. El juego se gana cuando se encuentran todas las Find 5 differences
diferencias en las fotos.

Su desventaja radica en que las fotos no pueden volver a Imagen 21. Imagen cinco diferencias
utilizarse puesto que yase sabe donde se ubican las diferencias , Recuperado deRecuperado de: https://'www.jugueterialamilagrosa.com.ar/
por lo tanto es un juego de corta duracion.

Nivel de dificultad Baja

Modalidad Individual
Motricidad Fina Baja

Tamafio Variado Ilimitado
Formato Fisico

Imagen 20. Tabla de datos. Elaboracion propia
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3.3 Juegos digitales para la ejercitacion
de la memoria

El avance de la tecnologia a nivel mundial es sin duda un
fenomeno que no deja a nadie exento por lo que no es extrafio
que los juegos también se presentaran en este formato. Las
ventajas de los juegos digitales es que son transportables,
rapidos de adquirir y se encuentran al alcance de todos.

Actualmente existen varias aplicaciones de juegos de memoria
que pueden ser descargadas en los teléfonos celulares, con un
solo click lo tienes de manera rapida y sencilla a tu alcance. El
objetivo de la mayoria de estas aplicaciones es la entretencion
del usuario, no obstante, algunas afirman ser beneficiosas para
la ejercitacion de la memoria siendo su objetivo la estimulacion
del cerebro.

El celular se ha convertido en un objeto indispensable para
la mayoria de las personas por lo tanto siempre traen consigo
este aparato, es por ello, que la mayor ventaja de los juegos de
memoria en aplicaciones es justamente que se trasladan con la
persona a todas partes y puede jugar con ¢l en todo momento,
sin la necesidad de objetos o piezas adicionales. Incluso hay
aplicaciones que funcionan sin conexion a internet por lo que
aun es mas factible ocuparlo en cualquier momento y lugar.

Las aplicaciones méviles que analizaremos a continuacién han
sido seleccionadas por afirmar que ayudan a la ejercitacion de
la memoria y por su alto nivel de valoracion por los usuarios.

NeuroNation - Entrenamiento para tu cerebro

Es una aplicaciéon de entrenamiento cerebral asociada a
comunidades cientificas, incluido el departamento general
de psicologia de la Universidad Libre de Berlin en donde se
ha comprobado su eficacia. Posee 27 tipos de ejercicios con
250 niveles los cuales se encuentran divididos en areas de
memoria, atencidn, velocidad y razonamiento segiin lo que
se desee trabajar. También, crea un plan de entrenamiento
personalizado para cada usuario segun sus necesidades,
fortalezas y capacidades. Junto con esto, se encarga de
monitorear los avances y progresos del sujeto.

Nivel de dificultad Alta
Modalidad Individual
Motricidad Fina Alta
Tamafio Pequetio
Formato Digital

Imagen 22. Tabla de datos. Elaboracion propia



Entrenamiento
para su
cerebro

Razonamiento

Imagen 23. Fotos de la aplicacion NeuroNation.
Recuperado de: APP NeuroNation




Remembery - Memorama, memoria, juegos de memoria.

Es una aplicacion que desarrolla la memoria visualla
concentracion y la motricidad, posee 12 niveles de dificultad y
tiene 5 modos de juego también cuenta con un limite de tiempo
e intentos. Puede jugarse en solitario o con multijugadores.

Este juego es igual al memorama con la diferencia que es
digital. Las tarjetas contienen banderas, numeros, letras,
formas y dibujos diferentes en donde se debe encontrar su par.

Nivel de dificultad Media

Modalidad Individual o Grupal
Motricidad Fina Alta

Tamafio Pequefio

Formato Digital

Imagen 24. Tabla de datos. Elaboracion propia

Imagen 25. Fotos juego de la aplicacion.
Recuperado de: APP Remembery
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También existen paginas de internet dedicadas a juegos de
memoria, algunas son gratuitas y otras son pagadas, tienen
diferentes formatos.

Existen paginas del juego de memotest que funciona igual al
juego de mesa pero es digital, con el mouse haces click en
las tarjetas logrando que se den vuelta y se vea la imagen.
Cuando encuentras un par igual, las tarjetas desaparecen y
finalmente ganas cuando ya no tienes ninguna tarjeta. El juego
es sencillo, rapido y facil de usar. Sin embargo, se necesita
obligatoriamente conexion a internet para jugarlo.

La pagina Juegosdememoriagratis.com consiste en un
memotest para adultos digital que tiene tres niveles de
dificultad. El primer nivel es el simple y tiene 16 cartas con
las que jugar, a medida que avanza la dificultad del juego
aumenta el numero de cartas sobre la pantalla. El nivel medio
cuenta con 20 tarjetas y finalmente el nivel dificil cuenta con
30 cartas en donde debes encontrar el par.

Imagen 26. Ejemplo juego de memoria digital.
Recuperado de https://www.juegosdememoriagratis.com/




El objetivo de esta pagina es ejercitar la mente y la memoria
de manera entretenida, crear estrategias personales de
memorizacion y superarse a uno mismo. El tiempo de
resolucion del juego depende de cada jugador y se utiliza para
medir los progresos del usuario y su velocidad.

Las tarjetas cuentan con imagenes de diferentes temas como
los clasicos de animales, frutas, objetos, entre otros. Y al
mismo tiempo cuenta con temas novedosos e interesantes
como carteles de peliculas famosas, piezas de arte reconocidas
internacionalmente, autorretratos de afamados artistas,
personajes iconicos de la historia, entre otros.

Nivel de dificultad Media
Modalidad Individual
Motricidad Fina Alta
Tamano Pequetio
Formato Digital

Imagen 27. Tabla de datos. Elaboracion propia

Imagen 28. Ejemplo juego de memoria digital.
Recuperado de : https://www.juegosdememoriagratis.com/
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Otra pagina que existe es memo-juegos.com cuyo objetivo es Nivel de dificultad Media
mantener y ejercitar la memoria de forma divertida. Este sitio Modalidad Individual
cuenta con juegos destinados a nifos, adultos y tercera edad; Motricidad Fina Al
es por ello que se divide en estas tres categorias. La seccion Tamato Pequerio
de nifios ademas se divide dependiendo de la edad del infante, —
. ’ ) . Formato Digital
por lo tanto mientras mas grande sea mayor serd la dificultad
del juego. Imagen 29. Tabla de datos. Elaboracion propia

Los memotest de este sitio tiene diferentes temas en especial
clasicos como animales, frutas, verduras, cactus, flores, Tiempo:m:ﬂ:
monumentos, entre otros. Incluso, te da la opcion de imprimir
ciertas fichas para jugar de manera fisica. Ademas, tiene la
opcion tanto de jugar en solitario como con multijugador o
incluso con el propio programa.

También hay un nivel mas complejo que trata de memoramas
gigantes, como lo define la pagina, el cual cuenta con muchas
piezas las que tienen imagenes que son muy similares entre
si por lo que hace mas dificil diferenciarlas. En esta parte,
uno puede ir cambiando la cantidad de fichas que se muestran
sobre la pantalla y la velocidad en que se muestra la imagen
cuando se voltea la carta. Esto le suma dificultad al jugador.
El juego finaliza cuando todas las fichas han encontrado su
par correspondiente. Luego de esto, te da la opcion de volver Imagen 30. Ejemplo juego de memoria digital.
a jugar la misma partida o cambiar de tema. Recuperado de : https://www.memo-juegos.com/
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Las dos primeras paginas que mencionamos son gratuitas y
estan disponibles para quienes quieran jugar. Sin embargo,
existen otras paginas pagadas como Cognifit.com la cual se
define asi misma como juegos para entrenar la memoria. Su
objetivo es entrenar y fortalecer las capacidades cognitivas de
forma optima y profesional. Est4 dirigido a un publico amplio
que incluye nifios, adultos y personas de la tercera edad.

La pagina estd asociada a entidades cientificas con las cuales
han evaluado la eficacia de sus juegos. Tiene un sistema
personalizado para cada usuario, para ello se realiza en un
principiounaserie de pruebas clinicas online dirigidas adetectar
de forma rapida y precisa la presencia de sintomas, rasgos y
disfuncionalidades en los procesos cognitivo relacionados a
la memoria. Estas pruebas permiten conocer las debilidades
y fortalezas cognitivas de cada persona y evaluar el riesgo de
pérdida de memoria, los resultado se encontraran disponibles
en un plazo de 15 a 20 minutos después de realizado los test.
Finalmente, se selecciona automaticamente una metodologia
de trabajo completamente personalizada segun las necesidades
de cada usuario con una serie de ejercicio cognitivos que
permitan la mejora de sus habilidades. Ademas el programa
realiza una monitorizacion de la evolucion y progreso que
ird desarrollando la persona y comparando los resultados por
grupo de edad.

La pagina cuenta con diferentes juegos que se relacionan
directamente con la memoria que se desea trabajar. Por
ejemplo, si deseamos trabajar con la memoria operativa el
sitio web te derivard especificamente a juegos relacionados
con la ejercitacion de este tipo de memoria.

Nivel de dificultad Alta
Modalidad Individual
Motricidad Fina Alta
Tamafo Pequenio
Formato Digital

Imagen 31. Tabla de datos. Elaboracion propia

Nenufares ©

Apunta y Resta®

. g ...
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JUEGA | ‘

Imagen 32. Ejemplo juego de memoria digital.
Recuperado de : https://www.cognifit.com



Finalmente podemos concluir que los juegos virtuales tienen

muchas ventajas como su inmediatez, su versatilidad y el
' ! alcance que tiene para la poblacion mundial. Sin embargo,
para el grupo de tercera edad podria ser complejo adaptarse a
los aparatos tecnologicos.

Imagen 33. Ejemplo juego de memoria digital.
Recuperado de : https://www.cognifit.com
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3.4 Juegos grupales

Losjuegos grupales sonuna gran alternativa de enriquecimiento
para las personas, permiten generar y reforzar los vinculos
afectivos con otras personas y socializar en un ambiente
distendido favoreciendo el clima de confianza entre los
participantes. Al mismo tiempo, favorece el desarrollo personal
del individuo ayudando a generar habilidades emocionales,
comunicativas y sociales.

En el caso del adulto mayor los juegos grupales son una gran
herramienta para combatir la soledad que se vive en esta etapa
y permite compartir tiempo con las personas de su entorno. Es
por ello, que son una excelente eleccion para desarrollar en el
ambito familiar.

Pé4same la bola: todo el grupo se sienta en sillas formando un
circulo. La persona que tenga el balén en las manos comienza
presentdndose (nombre, lugar de nacimiento-residencia y
aficiones), al finalizar le pasard la pelota a otra persona que
realizard la misma accion. La dindmica finaliza cuando se
haya presentado la Gltima persona del grupo.

Mi tarjeta: se le reparte a cada participante una tarjeta adhesiva
en la que habra diferentes espacios para rellenar: nombre, lugar
de nacimiento-residencia, aficiones y gustos. Una vez escritas
las tarjetas, se las pegan en el pecho y se pasean por la sala

y se pasean por la sala leyendo las de cada participante. Una
vez leidas podran comprobar quiénes comparten gustos, lugar
de residencia, etc. ideal para crear afinidad.

“;Bailas?”: para esta actividad elegiremos canciones que
conlleven alguna coreografia muy conocida. Con la primera
cancioén el grupo debe bailar de manera individual realizando
los movimientos de la coreografia correspondiente. En la
segunda cancidn lo haran por parejas; en la tercera en grupos
de tres o cuatro personas; en la cuarta, una persona en el centro
del circulo y las demas imitdndola. Las posibilidades son
infinitas y con cada cancion iremos modificando los grupos.
Ademas de la diversion evidente, esta actividad sirve para que
las personas que conocen la coreografia de la cancidn, ensefien
a las que no la saben, creando un vinculo de complicidad y
entretenimiento entre ellos y ellas.

Finalmente podemos concluir que los juegos grupales permiten
la inclusién de los integrantes, favorece el sentimiento de
pertenencia, potencia la autoconfianza y son ideales para
conocer a nuevas personas o formar lazos con los otros. Por
todo esto, se vuelve un excelente instrumento para el adulto
mayor.



3.5 Ejercicios de memoria para adultos
mayores

Los ejercicios para este grupo etario deben estar orientados
a activar, motivar y mantener la energia mental. Para ello, es
necesario realizar ejercicios de atencion en sus dos canales,
auditivo y visual, seguido de actividades motoras como el lapiz,
papel o cualquier otro elemento que signifique un movimiento
y utilizar el sentido del tacto de esta forma se estimulan las
otras funciones superiores.

Para la estimulacion auditiva no se requiere de grandes
elementos, sino que pequenas tareas como saludar, conversar,
presentarse, pronunciar, entre otros. Producira la estimulacion
necesaria para el desarrollo de la actividad.

Mediante lo verbal y gréafico se pretende transitar por dos
procesos, ¢l primero lo llamaremos el activo, que demanda
mayor esfuerzo mental, y el segundo proceso que denominamos
pasivo que genera distension, relajacion mental y corporal.
Ambos se utilizaran para poder mantener la atencidon del
usuario durante la ejercitacion. La alternancia entre actividad
fisica, ludica y social favorece el desarrollo de la actividad y
la estimulacion cognitiva del propio usuario.

Es fundamental comprender que los adultos mayores tienen
limitaciones y sus capacidades de atencidon y aprendizaje se
ven disminuidas por el envejecimiento.

Se observa que una diferencia entre aquellos adultos mayores
con demencia se relaciona con la capacidad de asociacién o
de utilizar estrategias. La forma en que codifican lo sensorial
puede verse disminuida, esto produce que al momento de
almacenar la informacién en el cerebro no se pueda consolidar
bien ni organizar la informacidén puesto que se encuentra
incompleta. Arango (2006) citando a Clare y Wilson sugiere
que para favorecer la adecuada codificacion se debe priorizar,
simplificar, organizar, dividir la informacién y sobre todo
elaborar asociaciones ligando la informacion a algo ya familiar
para el adulto mayor.

Las técnicas para ejercitar la memoria se basan en la restitucion
y compensacion como por ejemplo el aprendizaje espaciado,
aprendizaje sin error, desvanecimiento con pistas o claves
evanescentes, imagineria visual, técnica de la asociacion por
historias, creacion de palabras como siglas, y de manera muy
relevante la técnica de reminiscencia. Cabe destacar, que la
restitucion de la memoria permite la actividad neuronal y con
ello la plasticidad neuronal.

Como mencionamos anteriormente la técnica de la
Reminiscencia es una de las mas relevantes. Clare (2001),
expone que el beneficio parte de que son las areas menos
afectadas en las etapas iniciales de la demencia por ello es mas
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sencillo responder preguntas sobre sus hechos biograficos,
logros, incidentes, entre otros. Se pueden utilizar medios
como videos, canciones, objetos de su pasado. Esto puede
bien trabajarse en grupo, generando momentos de discusion
de un tema social o politico del pasado o recordando las
mas saltantes impresiones de las décadas. Se sugiere que las
técnicas o estrategias a utilizar deben centrarse en potenciar la
memoria autobiografica y semantica, como contenidos de
la memoria retrograda que determinen la permanencia en el
mayor tiempo de los recuerdos lejanos.

El aprendizaje espaciado consiste en recordar la informacién
después de intervalos de tiempo cada vez mas prolongados.
Por ejemplo, se le recuerda quién vino a visitarla el dia de
hoy y luego se le pregunta reiteradas veces ;Quién vino
a visitarla?. La primera vez en 10 segundos, luego en 30
segundos y asi sucesivamente. Al mismo tiempo que aumenta
el tiempo, también aumentan las preguntas siendo cada vez
mas especificas. Esta técnica se combina con la practica de
repeticion.

El método de las claves evanescentes consiste en responder
ante claves parciales, lo que se viene llamando facilitacion
perceptual (Arango, 2006). Por ejemplo, si queremos que
aprenda la palabra Arequipa, se le ira acompafiando en cada
evocacion con menos silabas (Arequi--,Are----- , Ar----—-- , A--

La estrategia de repeticion, consiste en repetir una palabra
o una frase varias veces en voz alta y al mismo tiempo
visualizarla, como por ejemplo repetir un numero telefénico.
Ademas se pueden utilizar cartillas de iméagenes, letras u otros
organizados por similitud o discordancia para que el paciente
intente registrarlos.

Ejemplo: “A continuacion, van a iluminarse diferentes colores,
uno después de otro.Te deberds fijar en el orden por que
inmediatamente después tendras que repetirlo en su misma
secuencia”.

Objetivo
Dificultad
Tipo de tarea

Memoria a corto plazo
Leve - Moderada
Visual Motora

Imagen 34. Tabla de datos. Elaboracion propia



Secuencias posibles:

1. rojo - amarillo

2.rojo - amarillo - verde

3. rojo - amarillo - verde — verde

4.rojo - amarillo - verde — verde — azul

5.1ojo - amarillo - verde - verde — azul - rojo

6. rojo - amarillo — verde - verde - azul - rojo - verde

Este ejercicio cuenta con un aparato iluminado. Este es un
juego conocido de memoria donde acumulamos secuencias
para ser aprendidas. Se muestran en dos niveles de dificultad
con 4 colores o con 6. Este ultimo con dificultad moderada.
Otra variacion es hacerla verbalmente o con presentacion de
tarjetas o cartillas para sefialar.

Clare y Wilson (2001) sugieren de modo general que la
informacion sea lo mas simplificada y reducida posible.
También ponen especial énfasis en utilizar herramientas que
permitan la asociacion de nueva informacién con una ya
pasada y que sea familiar para el usuario, asi como practicar
las técnicas unos pocos minutos al dia y no ser exigentes para
no saturar al adulto mayor

Estos ejercicios, se pueden observar como algo sencillo de
realizar, sin embargo, para un paciente con deterioro cognitivo
requerira un doble esfuerzo. Es por ello que en los ejercicios
se exponen diferentes incrementos en el nivel de dificultad.
Si el adulto mayor se encuentra sano puede realizar ejercicios
de mayor dificultad, mientras que si presenta deterioro en su
estado cognitivo, menor sera el nivel de dificultad.

Idealmente se propone mantener instrucciones del ejercicio
desarrollado de forma visible para que puedan ir trabajando
permanentemente y de esta forma tener autonomia. Ademas,
agrega que la utilizacién de colores propuestos, beneficia al
paciente a organizar y clasificar la informacion trabajada, asi
también lo hacen el uso de rotuladores o marcadores.
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Requerimientos

* Se proyecta trabajar con adultos mayores de condicion sano
y fragil, en el grupo fragil se encontrarén los adultos mayores
con demencia en etapa temprana, ya que en esta etapa es
mas probable tener mayores resultados con la estimulacion
cognitiva.

* Los ejercicios deben estar enfocados en trabajar la memoria
de trabajo o también llamada memoria operativa de trabajo
(MOT) y también la memoria episddica sobre todo en los
procesos de codificacion y recuperacion de la memoria.

* Se propone trabajar con adultos mayores que se encuentren
en fundaciones para poder realizar los ejercicios en conjunto y
asi establecer una dinamica grupal que les permita compartir.

* Se propone utilizar la modalidad de juego grupal para poder
combatir el aislamiento social y la marginacion de este grupo
etario que se ve afectado.

* Se pretende trabajar con un grupo de adultos mayores que
se ubiquen un rango de edad similar, de esta forma se puede
estudiar y trabajar con un solo usuario del producto.

* Los juegos fisicos resultan una mejor opciéon ya que se
utilizan mas sentidos aparte del visual, se incluye el tacto y la
actividad motora lo cual ayuda a trabajar la memoria. Ademas
de esto los juegos digitales debido a la brecha generacional
producen una mayor complejidad para los adultos mayores.

* Los ejercicios deben se faciles y tal vez luego tener la opcion
de agregar dificultad, producto de que es mas complejo realizar
ciertas tareas para adultos fragiles

* Se necesitan periodos de descanso o distension mientras se
gjercita para obtener mejores resultados.



Capitulo 1V:
Desarrollo de la
propuesta

’
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4. Conceptualizacion

En primera instancia se procedi6 a realizar un conteo de todas
las palabras de la tesis generando asi una nube de palabras en
donde se ubican las que mas se repetian. Aquellas que mas
resaltan son memoria, adultos mayores, juegos, personas y
demencia.

" Fersonas o2 JUEGQS
Asociacion
Onpacidasdss | 7['IH rmacior ;...

Estim LU”CJL, omn

P rJ Z0 ﬂojwﬁm

MEMOR(

Prbatras Wenta
Pind BDULTOS MAYORES

Demencia“ ™ Aiios Aelividad e

Poblacidn 2ecepesdat Recuerdo

éz_mmmdw Grupal

Imagen 35. Nube de palabras. Elaboracion propia

Sin embargo, las palabras seleccionadas abarcaban un espectro
muy amplio que hacia dificil generar propuestas de proyectos
con cualidades especificas, por lo tanto, se decidio repetir la
actividad pero ahora solamente con el capitulo 4 dedicado a la
gjercitacion para lograr un mejor resultado.

Después de finalizada la primera etapa, se procedio a agrupar
aquellas palabras que tuvieran algun tipo de conexion y que
pudieran ser asociadas, de esta forma quedaron seis grupos
de palabras. Cada grupo se relaciono con un concepto mas
amplio que pudiera abordarlas en su totalidad, generando asi
seis conceptos. Esto se puede observar en la imagen 35.



Metodologia

asociacion

combinacion

logica
organizar
atencion
restitucion
analizar
diferenciar
repetir
encontrar
recuerdo

Elemento

grafico

consonantes

numeros
palabras
formas

Tarea

gjercicio
actividad
técnica
mnemotecnias

Sentido
utilizado

Visual
imagenes
fotos

Corporal
coreografia
motriz

Imagen 36. Diagrama de conceptos. Elaboracion propia

Elemento
tangente/
fisico

fichas
cartas
casilleros
columnas

Nivel

objetivo
dificultad
nivel
opcion
temas
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Con estos seis conceptos se realizé un diagrama de Venn, el
cual contiene circulos que se superponen para poder graficar
las relaciones ldgicas entre dos o mas conjuntos de elementos

El concepto tarea es el que se relaciona con todos quedando
en el centro del diagrama. El concepto de elemento grafico y
fisico se relacionan con aquellas metodologias que permiten
asociar y analizar.

Los elementos fisicos como fichas, cartas, casillas o columnas
se relacionan con los sentidos utilizados como los visuales o
corporales. En los visuales encontramos las fotos e imagenes,
dependiendo del nivel de dificultad o del tema pueden variar el
detalle de estas, mientras que en en los corporales encontramos
actividades tanto motrices como coreografias que involucran
el cuerpo completo.

objetivo
dificultad
nivel
opcion
consonantes  asociacion temas
numeros logica
palabras organizar
formas atencion imagenes
repetir fotos
restitucion motriz
analizar coreografia
diferenciar
combinacion
encontrar casilleros
recuerdo aalliiig
fichas
cartas
Elemento Nivel
tangencial/
fisico
Tarea
Sentido
utilizado Metodologia
Elemento
grafico

Imagen 37. Diagrama de Venn. Elaboracion propia



5. Referencias

Para disefiar las propuestas se comenzd un proceso de
referencia acorde a los términos determinados por el diagrama
de Venn, para ello se utilizaron de referencia diferentes juegos
de mesa, observando su funcionamiento y caracteristicas.

Sibien en el marco tedrico, ya se habian desarrollado diferentes
juegos que ayudaban a la memoria, en esta etapa se observaron
una mas amplia gama de elementos en los juegos de mesa
como las fichas, casilleros, columnas, filas, cartas, etc. Con
el fin de encontrar aquellas que funcionaban mas acorde a las
necesidades del adulto mayor.

Al mismo tiempo, para el proceso de las imagenes se realizd
un busqueda de los diferentes temdticas que se podian utilizar
enfocandose en su complejidad y cercania con el usuario.

Existe una amplia gama de juegos de mesa y por sobre todo
de elementos que los componen, es por ello que se realiz6 una
tarea de mucha investigacion las cual se puede observar en el
anexo del documento.

Imagen 38. Referencias juegos.

En la imagen 37 podemos observar algunos de los elementos
desarrollados.
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S5.1.Propuesta 1

La primera propuesta consiste en un juego con forma de
cubo, el cual contiene en sus lados un mecanismo que permite
insertar tarjetas. Se pretende ejercitar no solo la memoria sino
que también la motricidad fina.

Cada tarjeta cuenta con imagenes de diferentes temas, las
cuales al momento de insertarlas deben coincidir con las
figuras que se encuentran en los laterales del cubo para poder
unirlas. Por ejemplo, la tarjeta que tenga la imagen de un delfin
debe unirse a la imagen en el cubo que también tenga el dibujo
del animal.

Las tarjetas que se ubican fuera del cubo se posicionaran boca
abajo y se podra dar vuelta solamente una en el turno del
jugador. Quién tendra un tiempo limitado para encontrar su
par, en caso de fallar, se volvera a dejar la tarjeta boca abajo.

Se juega por turnos con un minimo de dos jugadores y un :l :l :I :l

maximo de seis, quien realice mayor cantidad de aciertos
gana. El objetivo del juego es encontrar la mayor cantidad de
cartas que coincidan en un tiempo limitado. Imagen 39. Dibujo de propuesta 1. Elaboracion propia

LI
LI
LI
L L
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5.2.Propuesta 2

La segunda propuesta se compone de un tablero que se divide
en cuatro sectores delimitados por colores. En el tablero se
ubican tarjetas boca abajo las cuales solo pueden ser dadas
vueltas en el turno del jugador, se permiten dar dos cartas
vueltas por turno. Si las cartas que se levantan no coinciden
deberan volver a colocarse boca abajo. El juego esta inspirado i
en la unidn de referentes como el memotest y del ludo.

En total son veinticuatro tarjetas, seis en cada sector y con un
total de doce imagenes diferentes, ya que todas se repiten para
poder encontrar su par. Las cartas tienen tematicas de objetos
antiguos o fotografias de lugares de santiago del pasado, de oq [
esta forma se pretende relacionar la memoria a largo plazo con
la de corto plazo.

Cada jugador posee una ficha que solo puede avanzar de
casilla al emparejar las tarjetas, se pueden utilizar todas las
tarjetas del tablero independiente del color, sin embargo, si el
jugador encuentra coincidencias en su sector del tablero tiene
permitido avanzar dos casillas. El ganador es el primero en
llegar a la meta que se ubica al centro del tablero.

I

Imagen 40. Dibujo de propuesta 2. Elaboracion propia

Se permite competir en equipos para afianzar el trabajo
en grupo y poder tener un mayor nimero de participantes
ayudando a la inclusion.
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S5.3.Propuesta 3

Latercera propuesta se compone de fichas de forma rectangular,
en donde una de sus caras se divide en dos cuadrados, y cada

., —
cuadrado tiene un dibujo. El juego esta inspirado en el domind. l l
Laideaprincipal deljuego es posicionar las piezas rectangulares
sobre una superficie lisa uniendolas acorde a su relacion y | -

logica de acuerdo los dibujos que contiene, por ejemplo, la
ficha que tiene el dibujo de la maquina de coser se une a la
ficha del hilo y los botones (imagen 38)

El ganador del juego es quién mds puntos obtenga. Cada
ficha contiene su propio puntaje y de acuerdo a las uniones e lal | Dkl e = Wolmmnde (Sl poibens

. , ayua’a capifa'h marinero necias ...
realizadas se sumaran los puntos. Son un total de 30 fichas.

El minimo de jugadores son dos y el maximo son seis, también
existe la posibilidad de armar equipos para poder incluir a mas
personas.

Existe la opcion de utilizar frases o refranes, en vez de dibujos,
las cuales deberan completarse con su continuacion. Por
ejemplo, la frase “A quién madruga...” deberd unirse con su
continuacion que seria “Dios lo ayuda.”

Imagen 41. Dibujo de propuesta 3. Elaboracion propia
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S.4.Propuesta 4

La cuarta propuesta consiste en cubos con distintas imagenes
en sus lados que al juntarlos forman un paisaje completo. La
memoria se trabaja mediante el acomodar las piezas acorde a
una determinada imagen que se muestra al inicio del juego,
sin embargo, se oculta mientras se esta jugando, esto permite
que el usuario tenga que recordar el orden de las iméagenes y
su ubicacion.

También se trabaja la memoria espacial y la motricidad con
este juego, La competencia entre los jugadores se maneja
mediante el tiempo que se demore en armar el paisaje. Al

mismo tiempo, se propone tener versatilidad en los paisajes lo
que permite ir modificando el orden de las piezas,

=r
HE

Imagen 42. Dibujo de propuesta 4. Elaboracion propia

5.5.Conclusiones

Después de comparar y analizar las diferentes alternativas
se concluyo que la propuesta numero dos era la que cumplia
en mayor medida con los requerimientos para el proyecto,
principalmente por su simpleza y sencillez lo que permite
mantener al usuario enfocado en una sola actividad a la vez,
que es la ejercitacion de la memoria de trabajo y episodica.
Por el contrario, las otras propuestas de juegos eran mas
complejas y requerian mayor esfuerzo y concentracion por
parte del adulto mayor, pues debe realizar multiples tareas, lo
que genera agotamiento mental mas rapido. El usuario necesita
espacios de descansos cortos durante la actividad por lo que
la propuesta mas simple es la mejor opcion para el disefio del
juego.

El juego es intuitivo y facil de comprender, el tener secciones
delimitadas por color permite organizar mejor la informacion
en el cerebro. Al mismo tiempo, permite la inclusion de los
adultos mayores mediante el desafio y sana competitividad
que se desarrolla durante el juego.

Existe la posibilidad de agregar niveles de dificultad, lo que le
permite ser flexible y dindmico. Sibien la propuesta es sencilla,
logra mantener atento al usuario debido a que constantemente
tiene que estar observando tantas sus tarjetas como las de otros
competidores.
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6. Diseno de propuesta final

Para el desarrollo del producto final se definio la propuesta
numero dos, mencionada en el capitulo anterior.

El producto es un juego de mesa que consiste en un tablero
con fichas y un conjunto de cartas. El tablero se divide en
cuatro sectores delimitados por diferentes colores, en cada
sector se ubica un jugador. El juego permite un minimo de dos
jugadores y un maximo de cuatro, sin embargo, si se juega en
equipo de a dos puede ser un maximo de ocho jugadores, esto
permite una mayor participacion e inclusion.

En el tablero se ubican tarjetas que se posicionaran boca abajo
y ademds cuenta con casillas que permiten que el jugador
avance con su ficha hasta la meta. El objetivo del juego es
encontrar dos cartas iguales, y quién descubra la mayor
cantidad de cartas pares, gana el juego.

Son veinticuatro tarjetas con un total de doce imégenes, ya
que estas se repiten para poder encontrar el par. Solo pueden
ser volteadas durante el turno del jugador, se permiten dar
dos cartas vueltas por turno. Si las cartas no coinciden, se
volveran a colocar boca abajo sobre el tablero. En cambio,
si se encuentran dos cartas iguales el jugador avanzard una
casilla y retirara las cartas del tablero.

Imagen 43. Dibujo de propuesta final. Elaboracion propia

Lautilizacion de colores para cada sector del juego permite que
el usuario organice mejor la informacién en el cerebro, de esta
forma al momento de codificar 1a informacion el cerebro asocie
mediante la percepcion la ubicacién de determinadas cartas
con los colores del tablero, de esta forma el almacenamiento
de la informacién sera mas rapida y sencilla, bajando el nivel
de carga mental para el adulto mayor.



La memoria operativa y episodica se trabaja principalmente
al recordar las cartas que los jugadores vayan dando vuelta en
sus turnos.

La memoria operativa, como mencionamos en el primer
capitulo de la demencia de la vejez, es la encargada de retener
informacion mientras se ocupa en otras operaciones necesarias
para el cumplimiento de una tarea, en este caso especifico, se
deberd recordar la imagen de las tarjetas anteriores mientras
se realiza la tarea de tomar la propia tarjeta, otros aspectos
relevantes también en este tema son por ejemplo, avanzar con
la ficha y prestar atencion a los turnos de los jugadores.

Por otro lado, la memoria episodica especificamente en el area
de memoria prospectiva, la que se define como la capacidad de
recordar una accion a futuro, la podemos ejercitar al momento
de recordar las tarjetas, es decir, de recuperar los recuerdo de
las imagenes.

El juego en formato fisico ayuda a la memoria, ya que el
movimiento de tomar una carta del tablero y voltearla sumado
al tema del recuerdo visual genera estimulos que permiten que
el proceso de la percepcion sea mas completo.

El proceso de mirar una tarjeta nueva mediante la percepcion
tiene tres etapas, la primera es la codificacion, es decir ocupar el
sentido de la vista para observar sus colores, formas y figuras;
el segundo es el almacenamiento que permite la retencion
de esta nueva informacion y finalmente la recuperacion que
posibilita acceder al recuerdo guardado. Por lo tanto, el usuario
tendrd que estar atento permanentemente a los movimientos
de cada jugador, reteniendo en su memoria las cartas que se
van mostrando durante la partida, tanto sus jugadas como las
de los demas participantes seran relevantes para ganar.

Una de las ventajas de este producto es su flexibilidad en
cuanto a la variedad de temadticas que pueden ser tratadas
en diferentes juegos como por ejemplo temas de animales,
oficios, por epocas, tambien peliculas, etc es muy amplia la
posibilidad de jugar también con la dificultad de los temas a
tratar.
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Las tarjetas contienen imagenes de objetos antiguos con el fin
de relacionar la memoria de corto plazo con la memoria de
largo plazo, con el objetivo de utilizar las dreas de la memoria
que se mantienen estables y casi intactas como ayuda al
momento de trabajar aquellas areas de la memoria que se estan
deteriorando.

Para los adultos mayores es mas facil recordar con mucho
detalle sucesos que han pasado hace muchos afos atras, por el
contrario, se le es mas dificil recordar aquello que paso el dia
anterior. Es por ello que se decidio trabajar con la tematica de
objetos antiguos o de alguna época especifica que ayuden a
evocar y rememorar con mayor claridad al momento de jugar.
Aquellos objetos que han estado acostumbrado a observar en
su juventud, de la vida cotidiana y que se encontraran presentes
en el hogar.

Al ser los usuarios adultos mayores entre 65 y 75 afios los
objetos seleccionados para las tarjetas son de la €poca de los
afnos 70 de esta forma rememoraran su juventud.

Imagen 44. Imagen de Vitrola.
Recuperado de: https://www.dreamstime.com



Para el disefio de las tarjetas se utilizaron iméagenes en vez de
dibujos, ya que es importante considerar que en general se
tiende a tratar a los adultos mayores como si fueran nifios y para
ellos es importante ser dignificados y por ende considerados
como personas adultas.

Ademas se realizaron varias pruebas de color y disefio, para
elegir laimagen mas nitiday adecuada del objeto. Es importante
que el objeto resalte, sea claro y el adulto mayor pueda
asociarlo a los recuerdos de su pasado. Finalmente, se escogio
utilizar la imagen completa sobre la carta, principalmente por
su tamafio y nitidez, ya que al envejecer se comienzan a perder
sentidos como la vista tendiendo dificultades para distinguir
con claridad las fotos.

En la imagen 42 podemos observar los diferentes tipos de
tarjetas que se desarrollaron para el proyecto. Por un parte se
experimentd con diferentes imagenes de maquinas de coser,
algunas con fondos en donde se observan otros elementos
ademds del objeto seleccionado y otras con fondo blanco
o de color, asi mismo se tratd de seguir con una linea que
representara lo antiguo y la rememoracion por €so mismo se
utilizo en algunos disefios un fondo que se asemejara al papiro
o pergamino en color y textura. Sin embargo, esta idea distraia Imagen 45. Diferentes disefios de tarjetas. Elaboracién propia.
del objeto por lo que se descarto.
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Imagen 46. Tarjetas del juego. Elaboracion propia
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La disposicion de las tarjetas en el tablero se encuentra dividida
en cuatro sectores delimitados por las casillas, y en el centro
se ubica la meta. Cada sector contiene seis cartas las cuales — — —H == — — [———
se definen para posicionarse mediante el trazado de la figura
rectangular sobre el tablero.

Para el disefio del tablero se propusieron diferentes alternativas NN RN [ A BN RN N
de color en distintos sectores. La importancia del color reside
en la imagen visual de la ubicacion de las tarjetas para facilitar L JL gL JL JL | — gL
la actividad, para ello se pretende usar colores muy diferentes

entre si para lograr una mayor diferenciacion

Se puede observar en la imagen 43 las diferentes pruebas de
color en el tablero. Por una parte, existe una alternativa con
los colores primarios que contrastan entre si y por otra parte
existe una opcion mas sobria con colores fuertes y llamativos.

La forma y distribucién de los elementos en el tablero son
simples e intuitivas de entender para que el usuario se concentre
y enfoque especificamente en la ejercitacion de la memoria
operativa y episodica mediante la actividad requerida.

Imagen 47. Diferentes disenios de tablero. Elaboracion propia
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Diseno propuesta final

Imagen 48. Propuesta final. Elaboracion propia
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6.1.Proyecciones del producto

Las proyecciones se enfocan principalmente en trabajar los
diferentes niveles del juego de mesa, si bien el juego es simple,
al cambiar el disefio de las iméagenes de las cartas se puede
complejizar la actividad.

El fin de crear niveles es que al observar los diferentes adultos
mayores con sus capacidades cognitivas variadas se pueda ir
aumentado la dificultad segtn el usuario lo requiera para que
mantener la actividad dinamica y divertida.

Por una parte existe la alternativa de disefiar las tarjetas con
mayor detalle y elementos de fondo que distraigan al usuario.
También esta la opcidon de que en vez de buscar pares, se
encuentre cartas relacionadas entre si como por ejemplo una
imagen de una maquina de coser que va relacionada a encontrar
su otro elemento que seria el hilo de coser. En un nivel incluso
mas complejo, podrian agregarse imagenes relacionadas
con numeros para generar ejercicios matematicos dentro del
mismo juego.

Al ser un juego versatil se pueden desarrollar multiples
variaciones para adaptarse al usuario, por una parte puede
convertirse en un proyecto mas complejo como también puede
ser sumamente basico.

Asi mismo, el juego permite mucha flexibilidad con respecto
a los distintos temas que pueden ser utilizados. Si bien, en esta
ocasion usamos imagenes de objetos relacionado a una época
especifica, también puede ser usadas acorde a los usuarios y
sus actividades para generar un valor agregado al producto.
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Conclusion

Los adultos mayores, dadas sus condiciones fisicas y
mentales, se han convertido en un objeto de estudio social
para los diferentes paises, debido al incremento poblacional
de los ultimos afios. Sin duda la exclusion que sufre este
grupo se encuentra aun mas agudizada en aquellos mayores
que manifiestan algun grado de pérdida de sus funciones
cognitivas, como la memoria, porque se les vuelve una tarea
muy compleja el tratar de comunicarse con los otros ya que
tienden a confundirse y olvidarse de las cosas. Cuando los
adultos mayores sufren algun estado de demencia entran
en un estado de fragilidad porque presentan un deterioro de
sus funciones cognitivas que les impide desenvolverse con
normalidad y realizar su vida cotidiana sin inconvenientes,
generando asi una dependencia de terceros.

Es importante considerar que gracias a los factores protectores
es posible generar cambios mediante la estimulacion cognitiva
en el cerebro por lo que al comprender codmo funciona la
memoria, la plasticidad neuronal y los factores protectores
podemos definir nuestro usuario, ya que entendemos que para
poder atacar/combatir/retrasar la demencia solo es posible
hacerlo en su etapa temprana. Por lo mismo, si los adultos
mayores son capaces de ejercitar su memoria, el cerebro
funcionard mejor a futuro con lo que se previenen ciertas
enfermedades cognitivas futuras.

Este estudio también permite comprender que la memoria
afectada en el adulto mayor, producto de la demencia, es la
memoria de trabajo y la episddica lo que nos lleva a precisar
qué tipo de ejercicios y juegos deben utilizarse para retardar la
demencia en algunas de sus etapas.

Por todo lo anterior se propone trabajar con adultos mayores
sanos y adultos mayores con demencia en la etapa temprana,
porque esto nos permite retrasar el proceso ya que se encuentran
en una ctapa donde recién empiezan a manifestarse los
sintomas de la enfermedad y las secuelas pueden retrasarse en
su progresion. Esto es posible de abordar mediante el cambio
de su estilo de vida y la ejercitacion de algunas habilidades
cognitivas.

Finalmente considero importante destacar que en la vejez
las actividades rutinarias realizadas afios antes se convierten
en complejas y extrafias para el adulto mayor. Como cuando
nacemos y debemos aprenderlo todo por primera vez. Es
aqui donde el juego supone un aprendizaje y memorizacion
de actividades nuevas u olvidadas lo que se traduce en una
motivacion que los divierte, entretiene y motiva, potenciandose
como una alternativa real en la prevencion de la demencia.
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