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Resumen

El objetivo de la investigacidon fue establecer qué percepcién tienen las personas mayores en cuanto
al disefio del juego Quien Busca Encuentra, como recurso gerontagogico, bajo los criterios de
Mecanica, Dindmica y Estética del Modelo MDA. Se establecieron grupos focales en los cuales se jugd
Quien Busca Encuentra y posteriormente se aplicé una bateria de preguntas para conocer la
percepcién de las personas mayores (n=33) y profesionales socio-sanitarios (n=5) con respecto a las
caracteristicas del juego con base en el modelo MDA. Los resultados permiten indicar que el juego
Quien Busca Encuentra es un juego que cumple con los componentes de los criterios de mecdnica 'y
dinamica, no asi con los de estética puesto que no es un juego que evoque ciertas emociones o
sensaciones, por otro lado, se considera que el modelo MDA puede ser una metodologia adecuada
para el disefio y evaluacion de juegos de mesa para personas mayores, sin embargo, se propone un
ajuste en el modelo en cuanto al criterio de estética, donde se valoren solamente los aspectos de
disefio grafico y los componentes fisicos del juego. Se proponen lineamientos para el disefio y

desarrollo de juegos de mesa para personas mayores.

Palabras clave: persona mayor, gerontagogia, juego de mesa, mecanica, dindmica, estética, modelo

MDA
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Abstract

The objective of the research was to establish what perception older people have regarding the design
of the Quien Busca Encuentra game, as a gerontagogical resource, under the criteria of Mechanics,
Dynamics and Aesthetics of the MDA Model. Focus groups were established in which Quien Busca
Encuentra was played and subsequently a battery of questions was applied to know the perception of
older people (n=33) and socio-health professionals (n=5). regarding the characteristics of the game
based on the MDA model. The results indicate that the game Quien Busca Encuentra is a game that
meets the components of the mechanics and dynamics criteria, but not the aesthetic criteria since it is
not a game that evokes certain emotions or sensations, on the other hand, It is considered that the MDA
model may be an appropriate methodology for the design and evaluation of board games for elderly
people, however, an adjustment is proposed in the model regarding the aesthetic criterion, where only
the graphic design aspects are valued. and the physical components of the game. Guidelines are

proposed for the design and development of board games for elderly people.

Keywords: elderly person, gerantogogy, board game, mechanics, dynamics, aesthetics, MDA model
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Introduccion

La educacidn es un proceso natural y continuo que se presenta durante todo el ciclo vital del ser
humano, inicia en el nacimiento y finaliza en la vejez, se aprende en las modalidades formal e informal,
lo cual permite conocer y relacionarse con el entorno, aprender sobre conceptos especificos, técnicos y
especializados. El ser humano a partir de la educacién, desarrolla destrezas especificas, que le
proporciona habilidades para interactuar en comunidad, en la vejez le permite, en otros aspectos,
alfabetizarse en conceptos y herramientas nuevas, en algunos casos no disponibles en su juventud, a
ralentizar procesos de deterioro cognitivo, disminuir el aislamiento social, que ayudan a mejorar su
calidad de vida.

Para Pifia y Rodriguez (2015), la educacién es un proceso que busca generar cambios
conductuales y procesos significativos que den sentido a la vida de todo ser humano por medio de la
formacion del hombre desde muy temprana edad a través de toda su existencia y cada etapa del ciclo
vital, considerando su naturaleza, motivaciones, intereses, necesidades y potencialidades que lo
identifican como individuo Unico.

En lainfancia, la educacion y el aprendizaje estdn mediados por el juego y la exploracién ante la
curiosidad. A través de estos, los niflos aprenden a convivir con otros nifios y adultos, se relacionan con
las primeras normas de una conducta deseada (reglas basicas); aprenden a participar en un contexto
significativo, donde la familiaridad, el lenguaje, el contexto cultural y el interés o motivaciones propias
del nifio dan los primeros cimientos a su personalidad y a sus intereses de desarrollo para el futuro
(Mulsow, 1998).

En la adolescencia, una etapa de cambios fisicos, cognitivos y socio-emocionales profundos, la
educacién y el aprendizaje se imparte, por un lado, desde el medio familiar y social del adolescente,
donde se establecen espacios y limites de relacionamiento que fomentan el desarrollo de destrezas y

habilidades sociales (Papalia, Wendkos y Duskin, 2006). En esta etapa el aprendizaje también esta



EL JUEGO QUIEN BUSCA ENCUENTRA COMO RECURSO GERONTAGOGICO. PERCEPCION DEL DISENO MODELO MDA 10

mediado por un periodo de autodescubrimiento, donde los adolescentes experimentan con la amistad,
las actividades, las sustancias psicoactivas y la sexualidad (Hasmi y Naz Fayyaz, 2022).

En esta etapa el sistema educativo formal desempefia un papel importante en la educacién del
adolescente. La escuela, como espacio, estructura y herramienta mediadora, provee un proceso de
ensefianza/aprendizaje, que puede impactar positivamente en el estudiante y volverse una experiencia
central que le permite organizar su vida, brindandole oportunidades para adquirir informacién y
desarrollo de habilidades y destrezas que le permitan incentivar y explorar dreas o campos de
conocimiento y accion proyectadas a su futuro académico y/o laboral (Papalia, Wendkos y Duskin,
2006).

La educacidn en la adultez, de acuerdo con Ramirez y Victor (2010) es “un drea en que confluyen
lo pedagdgico y lo social, y vincula directamente el hecho educativo con los ambitos socioeconémico y
politico por ser la educacién de adultos uno de los medios de promociéon humana y social” (p. 59). En
esta etapa las personas tienden a escoger, dependiendo de sus contextos, expectativas y motivaciones,
entre acceder a una educacion formal (profesional, técnico y/o tecnoldgica) o ingresar al medio laboral
de forma inmediata.

Para Sandoval (2018), quienes eligen una educacion formal y vocacional después de la
educacién secundaria tienen oportunidades de crecimiento cognoscitivo. La exposicién a un nuevo
ambiente educativo o de trabajo ofrece la oportunidad de mejorar habilidades, cuestionar supuestos
sostenidos durante el tiempo, conocer nuevas formas de observar el mundo, se revive la curiosidad
intelectual, y se ayuda a perfeccionar las habilidades laborales.

Cuando se llega a la vejez y después de un trascender activo en la vida, llega la jubilacién o la
limitacion laboral, donde se empieza a dar un redescubrimiento del tiempo libre (acorde a las
circunstancias) y la lucha por la administracién del tiempo, donde, si hay una buena administracion se

puede aprender o mantener un oficio que permita generar ingresos y tener sensacién de capacidad
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productiva, realizar actividades al aire libre de recreacidn y ocio, aprender nuevas habilidades que
resignifiquen su vida, sin embargo, si este es mal administrado puede traer consecuencias como
sentimientos de inutilidad, rechazo y aislamiento social que pueden desencadenar episodios de
depresion (Manjarrés, 2013).

En esta etapa, es importante que el aprendizaje y la educacidn se mantenga constante, donde se
establezcan espacios que permitan canalizar intereses, incentivar nuevas expectativas de crecimiento
como los programas recreativos y motivar la asistencia a programas educativos formales e informales,
donde se acompaiie a la persona mayor, se facilite el encuentro con sus pares generacionales y
fomentar capacidades para la vida que permita retroalimentar su percepcién de productividad tanto
para su beneficio como el de su comunidad y la sociedad en general (Manjarrés, 2013; UNESCO, 2015).

La Gerontagogia juega un papel importante en el proceso de aprendizaje en la vejez. Entiéndase
a la Gerontagogia, como la ciencia aplicada que tiene por objeto el conjunto de métodos y de técnicas
seleccionadas y reagrupadas orientada al desarrollo de la persona mayor (Lemieux, 1986). Esta disciplina
busca integrar a las personas mayores a la vida econdmica, social y cultural promulgando una vida
activa, digna y capaz (Organizacion Mundial de la salud, 1982-1995 como se cité en Fernandez, 1999).

La educacidn gerontagdgica se sustenta en producir conocimiento y creatividad que
potencialicen las capacidades, habilidades, destrezas y actitudes favorecedoras del desarrollo individual
y social ante una nueva realidad que les permita llevar una vida digna (bienestar fisico, mental, social y
cultural), mantenerse activos y/o productivos, con un claro impacto positivo en su calidad de vida
(Bermejo, 2004; Aguilar, 2020).

La gerontagogia, ha permitido el uso de técnicas, métodos y herramientas que apoyen el
proceso formativo de la persona mayor, desde la alfabetizacién basica (leer, escribir, operaciones
matematicas, tecnologia, politica, entre otros) pasando por la implementacién de programas formales

de educacion y capacitacién para la productividad de la persona mayor (Aguilar, 2020), hasta el
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desarrollo de herramientas y espacios que apoyen los procesos de socializacion (habilidades sociales
para la vida), ralentizacion del deterioro cognitivo, entre otros.

El juego, de acuerdo con Alvarez y Rodriguez (2022), se puede observar en todas partes y en
todas las etapas de la vida, permitiendo no solo el entretenimiento y la distraccién, sino que también ha
incentivado la integracién social y el desarrollo cognitivo de las personas. Para Winnicott (1971), en los
adultos, el juego presenta una oportunidad de aprovechar su personalidad y creatividad, como un
medio para descubrirse a si mismos. En tanto para Huizinga (2007), Jugar es fundamental para la
construccion de la persona como sujeto social y cultural, asi como también le brinda a la persona mayor
una mejor capacidad para afrontar la soledad o la muerte de familiares, ademas de un mejor
funcionamiento y bienestar fisico y emocional (Moro, 2004 como se cité en Alvarez y Rodriguez, 2022).

La presente investigacion tiene por objetivo, establecer qué percepcion tienen las personas
mayores en cuanto al disefio del juego Quien Busca Encuentra bajo los criterios de Mecanica, Dindmica y
Estética del Modelo MDA, que permitan conocer los aspectos positivos del juego y/o ajustes necesarios
gue mejoren las caracteristicas de este. Esta investigacion se establece como requisito previo a la
validacién de contenido del juego, cuyo propdsito principal es el refuerzo o adquisicién de habilidades
para la vida en personas mayores, permitiéndole a éste, a través de la interaccién social combatir la
soledad no deseada o el aislamiento forzado y un mejor relacionamiento con su entorno por medio de la
comunicacion asertiva, el manejo y la expresion de las emociones, la capacidad de escucha, entre otras.

Este documento se divide en varios apartados que amplian los conceptos y la informacion con
respecto a la Gerontagogia, el juego serio, el juego de mesay su relacién con la persona mayor, el
modelo MDA, entre otros. En el apartado de planteamiento del problema, se evidencia las estadisticas
sobre la poblacion mayor en el mundo y Colombia, y se hace referencia la importancia del juego como

recurso gerontagdgico y la necesidad de evaluar los criterios de Estética, Mecanica y Dindmica para
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establecer si el juego cumple con los requerimientos necesarios para incentivar y mantener cautivada a
la persona mayor para desarrollar el juego.

Para la Justificacién se hace una descripcidon de las razones por las cuales se ha decidido realizar
esta investigacion, y qué se podria proyectar con los resultados obtenidos. En el Marco Tedrico se hace
una revision de la literatura que permita establecer las bases tedrico-practicas que soportan la
investigacion. Se aborda la gerontagogia como una oportunidad de aprendizaje o entrenamiento para
las personas mayores, los juegos de mesa y su uso con personas mayores y el modelo MDA que podria
destacar como una metodologia que sienta los cimientos del diseio estructural de los juegos de mesa.

En el capitulo Aspectos Metodoldgicos se describe los items de tipo y disefio de investigacion,
los participantes, los criterios de inclusidn y exclusidn, técnicas e instrumentos para la recopilacion de
informacidn, descripcion del procedimiento que se llevo a cabo para desarrollar la investigacion y los
aspectos éticos aplicables a la investigacion.

Los resultados se describen en dos etapas, un andlisis cuantitativo de las variables
sociodemograficas de los participantes; y un analisis cualitativo de la informacién recopilada en los
grupos focales por parte de las personas mayores y los profesionales socio-sanitarios, con respecto a los
criterios del modelo MDA vy a la percepcién del juego SABER y VIDA: Quién Busca Encuentra, como
recurso gerontagoégico.

Finalmente, en el capitulo de discusién se da respuesta a la pregunta de investigacion, se
contrasta la teoria y los resultados con los objetivos de la investigacidn y la teoria con los resultados. El

trabajo culmina con el capitulo de conclusiones y recomendaciones.
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Planteamiento del Problema

Con el pasar de los afios las cifras de la poblacién mayor de 65 afios ha ido variando
significativamente, sobre todo en paises desarrollados (Alvarado y Salazar, 2014). De acuerdo con
Gonzalez Bernal y de la Fuente Anuncibay (2014) el 8% de la poblacién mundial tiene mas de 65 afios, y
se espera que para el 2030 una cifra superior al 20%.

Para la Organizacién Mundial de la Salud (OMS, 2015), para el aifio 2050 habra un crecimiento
aun mas rapido y notorio en la poblacidon mayor de 65 afios, triplicando el nimero en personas mayores
de 80 afos. En Colombia, el Departamento Administrativo Nacional de Estadisticas (DANE, 2021) estimd
que para el aflo 2021 habia 7.107.914 personas adultas mayores (> 60 afios), es decir el 13,9% de la
poblacion del pais, de estas el 44,9% son hombres y el 55,1% son mujeres.

En el proceso de envejecimiento se presentan diversos tipos de cambios fisioldgicos,
psicoldgicos y sociales, que repercuten en la salud fisica y mental de cada persona mayor. Los cambios
fisioldgicos se relacionan con el agotamiento de las reservas bioldgicas que llevan a cambios orgdnicos y
sistémicos, que eventualmente contribuyen con el desarrollo de patologias, que, dependiendo del
autocuidado, pueden variar en su cronicidad y afectacion vital de la vida de la persona mayor (Papalia,
Wendkos y Duskin, 2006).

Asi mismo, en esta etapa el cerebro envejece, impactando la memoria y el funcionamiento
cognoscitivo de alto nivel (West, 1996). Otros cambios que se presentan en esta etapa son, de acuerdo
con Alonso Jiménez y Moros Garcia (2011), el funcionamiento sensorial (vision, audicion, entre otros) y
psicomotor (fortaleza, equilibrio, resistencia, tiempo de reaccidn) y el funcionamiento sexual.

Los cambios mentales son diversos y de mayor complejidad. En el envejecimiento los cambios
cognitivos se evidencian con la afectacion de las habilidades visoespaciales (orientacion de lineas) y
visoperceptivas (reconocimiento de caras) (Junque y Jurado, 1994), disminucion de las funciones como

la memoria a corto plazo y la memoria de trabajo, pérdida o limitacién en las posibilidades de
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comunicacién (Giré Miranda, 2005), alteracidn de la atencidn selectiva y disminucion de la velocidad del
procesamiento de informacion (Rosselli y Jurado, 2007).

Ante los cambios cognitivos que se presentan durante el envejecimiento, la capacidad funcional
de las personas mayores se va limitando con el paso de los afios, para Lino, Pereira, Camacho, Ribeiro y
Buksman (2008), el desarrollo de actividades de la vida diaria, como el autocuidado (actividades basicas)
o el mantenimiento de una vida comunitaria independiente (actividades instrumentales) se complejizan
a tal punto de que la persona mayor experimenta estados de soledad y tristeza mas profundos que
conllevan cuadros de ansiedad, depresién, y en casos mas extremos a la ideacidn y accidn suicida, entre
otros (Calderdn, 2018).

En los mayores la independencia para realizar actividades de la vida diaria estd ligada a factores
de naturaleza emocional, fisica y social; para ellos llegar a convertirse, seglin su percepcion o imaginario,
en una carga (dependientes) para sus familiares o cuidadores repercute en su salud mental y en su
calidad de vida (Giré Miranda, 2005).

Asi entonces, se hace imperativo el continto avance en el desarrollo de estrategias que
permitan acompafiar a las personas mayores a través de la formacion en capacidades y habilidades que
impacten su cotidianidad, su dindmica social, el mantenimiento de su trascendencia, autonomia e
independencia para su crecimiento personal e impacto positivo de su calidad de vida.

Para alcanzar dichos propdsitos es importante que las herramientas y/o estrategias disefiadas
desde la gerontagogia para el acompanamiento y la formacién de las personas mayores permitan un
proceso de envejecimiento activo, saludable, formativo y participativo. Entre los diversos tipos de
herramientas, estrategias y otros recursos que pueden ser desarrollados para ayudar de forma integral
se encuentran los juegos, en particular los juegos de mesa.

Para Baquero, Artunduaga y Villanueva (2015), el juego es un instrumento que ayuda a

potenciar las habilidades sociales (empatia, capacidad de escucha, expresiéon de emociones, manejo de
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emociones, negociacion, entre otros) y fortalecer las dimensiones del ser humano. Los juegos median el
proceso de ensefianza/aprendizaje, donde se fomenta la adquisicién conocimientos, conductas o
acciones superiores complejas dentro de un entorno seguro y libre de penalizaciones graves (Rodriguez,
Rodriguez-Rivas, Fernandez, Molina, Manzano y Méndez, 2021).

En tanto, para otros autores, los juegos de mesa han ido cobrando importancia en el area de la
pedagogia, donde se ha podido observar y establecer su funcionalidad en la transmision y el refuerzo de
conocimientos en poblaciones de diferentes y variadas caracteristicas (Garza Puentes, Castafieda, y
Rodriguez, 2022).

En las personas mayores los juegos de mesa surgen como una herramienta didactica, que
permitio en aquellos con alteraciones del estado de dnimo cumplir con una funcidn vital
multidimensional en todos los momentos del ciclo vital humano. Para Huizinga (2007), el acto de jugar
es consustancial a la cultura humana; ademas, a través del juego se crean espacios abiertos e
incluyentes de relacionamiento generacional e intergeneracional, que forman entornos de socializacién,
creatividad, aprendizaje y desarrollo integral.

De acuerdo con el Instituto Tecnoldgico del Juguete de Espafia y el Instituto de Biomecdnica de
Valencia (AlJU, 2003), el juego, de por si genera efectos positivos sobre la calidad de vida, aiin mas
cuando el juego ha sido disefiado con especial interés en las caracteristicas y necesidades del
destinatario final. Para estos autores, el juego, permite generar entornos de alta motivaciény
socializacién. Cualquier programa dirigido a la promocion de un envejecimiento saludable puede verse
beneficiado por la impronta que los juegos pueden aportar.

El juego, segun El Instituto Tecnoldgico del Producto Infantil y de Ocio (ITPIO, 27 de mayo de
2016) mejora las emociones y el estado de animo en cada una de las etapas de la vida, de igual forma

aporta beneficios para la salud mental y fisica de los mayores mediante la prevencion y ralentizamiento
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de los efectos negativos del envejecimiento como la pérdida de memoria, atencion y lenguaje
principalmente.

Al tenerse en cuenta un proceso de envejecimiento normal, es decir, ausente de patologias
mentales o psiquiatricas, los entrenamientos cognitivos, exponen efectos positivos en las personas
mayores (Cavallini y Col. 2003; Colcombe y Kramer, 2003; Derwinger y Col., 2005; como se cité en
Murillo, 2021), por lo que en este caso, como en otros, la estimulacidn y el entrenamiento cognitivo, se
orienta a mantener las capacidades cognitivas de las personas mayores en un buen nivel y fomentar un
proceso de envejecimiento activo y saludable (Murillo, 2021).

Cabe resaltar que en otros estudios como los de Hertzog, Kramer, Wilson y Lindenberger (2008)
y Hughes (2010) se ha evidenciado que las personas mayores que participan en actividades intelectuales
y cognitivamente demandantes, eventos culturales o programas de entrenamiento cognitivo especifico
pueden ralentizar su deterioro cognitivo. Asi mismo, Los juegos de mesa pueden mejorar o prevenir el
aislamiento social y la soledad no deseada a través de la participacion social y el flujo de inmersidn (es
decir, un estado de completa absorcién o compromiso en una actividad), el juego ayuda a prevenir el
aislamiento social y la soledad no deseada (AlJU, 2003; UTPIO, 2016; Gauthier et al., 2019).

Al disefiarse y desarrollarse un juego de mesa para cualquier poblacidn, pero en especial para las
personas mayores, es importante cumplir con varios criterios, por un lado, se deben valorar tres
aspectos iniciales planteados en el modelo MDA (Mecanica, Dindmica y Estética) de Hunicke, LeBlanc, y
Zubek, (2004). Las mecanicas se entienden como aquellas acciones que el juego permite (moverse,
cambiar cosas, recortar, pintar, tirar dados, entre otros); las dindmicas refieren a la interaccién de las
mecanicas con los jugadores, y la estética refiere a la percepcidn, a las sensaciones y a las emociones
que el juego transmite, es decir, qué provoca el juego desde su narrativa, las tematicas, entre otros

(Hunicke, LeBlanc, y Zubek, 2004).
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De acuerdo con Mayer et al. (2014) y Warmelink, van Elderen y Mayer (2021), consideran que
las mecdnicas son los elementos que permiten jugar como por ejemplo las piezas, los puntos, los
billetes, los niveles, entre otros, estos elementos hacen que el juego sea mas “jugable” y “disfrutable”;
en tanto las dinamicas o los procesos dinamicos, es el modelo funcional del juego que esta mediado por
las reglas y la finalidad, que permite la generacién de emociones y reacciones en los jugadores.

Con el objetivo de aportar al reconocimiento de la dignidad humana de las personas mayores,
promover un envejecimiento activo y saludable, la Fundacion SABER y VIDA, empezd a incorporar el
juego de mesa, piso y pared, como una herramienta de encuentro, socializacién, creatividad y formacidén
para el acompafiamiento y el bienestar, el cuidado y la atencién de las personas mayores, con el animo
de generar herramientas gerontagdgicas de caracter ludico, autogestionables, innovadoras y
sostenibles.

Entiéndase por Gerontagogia como una ciencia aplicada que busca desarrollar métodos y
técnicas orientadas en funcién del desarrollo de la persona mayor (Aguilar, 2020). En este sentido, es
importante tener en cuenta que el proceso de envejecimiento difiere segln los determinantes sociales y
culturales, y por lo tanto, la gerontagogia permite desarrollar propuestas que permitan mejorar las
condiciones de vida a través de planes, programas o proyectos donde las personas mayores sean sujetos
activos que mejore su proceso de inclusion social con la familia y la sociedad, y su ambiente y
oportunidad de una vida cotidiana activa (Ministerio de Inclusién Econémica y Social, 2013).

Al hacerse una amplia revision sobre juegos de mesa para personas mayores, se encontrd que
las herramientas o recursos existentes son insuficientes, y aquellos utilizados son para generar espacios
recreativos, y en la gran mayoria de los casos son juegos que los infantilizan o peor aun los invisibilizan
como personas que tiene una reserva vital integral, un proceso de envejecimiento heterogéneo e

individual y una reserva cultural y cognitiva.
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Para el afio 2014, la fundacion SABER y VIDA, crea su primera bateria de juegos de mesa parala
poblacién mayor con un proceso de envejecimiento activo y saludable. Esta bateria cuenta con 5 juegos
diferentes que abordan distintos aspectos como la comunicacion, el lenguaje, la percepcion, la atencién,
la concentracion, la coordinacidn, el relacionamiento, la creatividad, la empatia, la asertividad y la
identificacion de intereses y habilidades, los cuales se ven involucrados en el proceso de envejecimiento
y en la cotidianidad de toda persona mayor que no presenta enfermedades mentales incapacitantes o
deterioro cognitivo significativo que limita su funcionalidad.

Dada la innovacidn social que se ha podido desarrollar con la bateria de juegos y la oportunidad
académica del presente estudio, se busca establecer qué percepcion tiene un grupo de personas
mayores del juego Quien Busca Encuentra, bajo los criterios del modelo MDA (mecanica, dinamicay
estética de Hunicke, LeBlanc, y Zubek, (2004), donde los resultados podran indicar los aspectos positivos
y adecuados del juego asi como aquellos que requiere ser ajustados o modificados para generar un
mayor impacto en la poblacién objetivo.

De acuerdo a lo anterior, la pregunta de investigacidon que guiard el curso del presente estudio
es ¢Cudl es la percepcion de las personas mayores del juego Quien Busca Encuentra, bajo los criterios de

Mecdnica, Dinamica y Estética del Modelo MDA?
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Justificacion

La educacidn en la vejez, poco explorada por afios y sélo en algunos paises, ha empezado a
tener mas reconocimiento en los uUltimos afos debido al cambio demografico que se ha venido
presentando a nivel mundial. La poblacién mundial esta envejeciendo, asi lo han demostrado los censos
poblacionales y las proyecciones de la OMS (2015) para los préximos 30 afios, lo anterior puede estar
explicado por una mayor longevidad de las personas, los logros y avances cientificos en salud y la
decisidn de los adultos jovenes de no tener hijos.

Con un panorama donde la poblacién de personas mayores es cada vez mas amplia, las
sociedades, las ciencias sociales y los gobiernos se han visto en la necesidad de diseiar, desarrollar e
implementar diversos programas formales e informales que brinden oportunidades educativas a las
personas mayores, oportunidades que se vean reflejadas en el area laboral y productiva como un bien
para la sociedad y un bienestar estos, y otras oportunidades reflejadas en procesos formativos mas
centrados en su bienestar psico-emocional.

La Gerontagogia como ciencia ha fomentado y potencializado herramientas y técnicas que, de
acuerdo con Brenes y Valverde (2015) crean nuevas oportunidades de aprendizaje para las personas
mayores y promueve la inclusién de este grupo etario para poder adaptarse a una sociedad globalizada
y hostil; en otros casos permite, a través de espacios mas informales y dinamicos la congregacién de
estos para participar en actividades que los abstrae de su rutina, les permite socializar con sus pares y
aprender conceptos y habilidades nuevas que beneficien su calidad de vida.

Para Aguilar (2020) cuando se desarrolla un modelo o recurso gerontagdgico para su aplicacion
en un espacio de desarrollo social que ayude a la persona mayor a adaptarse a los cambios durante el
envejecimiento, tratando de satisfacer sus necesidades, brindandoles redes de apoyo y
acompanamiento; asi como incentivos personales y sociales que le faciliten relacionarse con su medio y

en mejores condiciones de vida. Toda intervencion gerontoldgica corresponde a una accién educativa,
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por cuanto dispone y transmite elementos que contribuyen al desarrollo de la persona mayory al
mantenimiento de su autonomia e independencia.

La autora de la presente investigacion ha trabajado con personas mayores por mas de 22 afos, y
desde su quehacer en favor del bienestar de esta poblacién ha considerado el juego de mesa como una
herramienta o recurso gerontagdégico que le ha permitido establecer espacios Iudicos, dindmicos y
educativos que brindan nuevas representaciones de relacionamiento para las personas mayores con sus
pares, sus familias, los profesionales socio-sanitarios, con otras generaciones y otros actores sociales.

Este relacionamiento diferencial le significa a las personas mayores una interaccién social que
disminuye las sensaciones de soledad no deseada, el aislamiento social, el entrenamiento y
fortalecimiento de la autonomia personal y el ralentizamiento del deterioro cognitivo, lo anterior
permite establecer la relevancia e impacto social que pueden tener los resultados de la investigacion en
el bienestar de la poblacién objetivo.

Como se menciond anteriormente, dado el crecimiento exponencial de la poblacion que esta
envejeciendo (Alvarado y Salazar, 2014; OMS, 2015) y la necesidad de mantener su estado fisico y
mental en las mejores condiciones, el acompafiamiento e intervencion socioeducativa requiere de
innovaciones educativas que permitan continuar aportando al desarrollo integral de las personas
mayores, como lo es el juego de mesa. La intervencién socioeducativa se entiende como aquellos
espacios que favorecen la integracion de las personas mayores en procesos de aprendizaje continuos,
qgue estimulan la creatividad, el sano esparcimiento y la estimulacién mental-social, favoreciendo asi el
maximo de su capacidad funcional (Yuni & Urbano, 2005).

El juego es una actividad universal, que se desarrolla en un espacio y tiempo determinado, de
libre eleccion y que requiere del deseo de jugar por parte de una persona. El juego puede cumplir varios
propdsitos, puede ser recreativo, ser parte de un proceso de rehabilitaciéon o un recurso para el

aprendizaje (Garcia Fernandez, 2005). Para este autor, el juego genera aprendizaje a través de
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experiencias, conceptos nuevos, la repeticidn (volver a jugar), los resultados, ademds que el aprendizaje
se da en un espacio agradable y placentero; ademads el juego supone una desconexion de la rutina y las
obligaciones.

El juego permite activar un amplio espectro de emociones, se actla sin coaccidn y con la Unica
motivacion de conseguir bienestar, placer y satisfaccion. En estas actividades la persona mayor se
abstrae de sus necesidades, sus preocupaciones y obligaciones o responsabilidades cotidianas (Alvarez y
Rodriguez, 2022). Asi mismo, el juego contribuye al mantenimiento de la salud fisica y mental y a
aumentar la calidad de vida y bienestar de la persona mayor (Baur y Egeler, 2001); desarrollando habitos
de vida participativos que promueven una autoestima positiva, la expresion asertiva de emociones que
reduce los niveles de estrés, ayuda a desarrollar la creatividad, mejorar la percepcidn de validez
personal y social, y disminuir su estado de soledad (Galvan y Maria, 2011).

Teniendo en cuenta los grandes beneficios que genera el juego, a través de esta investigacion se
ampliard la importancia de la utilizacion del juego de mesa en los procesos socio-educativos y
formativos con las personas mayores. La Fundacién SABER y VIDA, ha trabajado los ultimos catorce afos
en espacios formativos y ludicos, que a través del juego de mesa, piso y pared, lo cual le ha permitido
fomentar un estilo de vida mds activo, saludable y digno, ha fomentado en las personas mayores
habilidades para la vida que permita un relacionamiento sustantivo, asertivo y significativo para
disminuir las sensaciones de soledad no deseada, el aislamiento social e incentivar la actividad cognitiva
y ralentizar el deterioro en la vejez.

La presente investigacién busca establecer si el juego Quien Busca Encuentra cumple con los
criterios de Mecdnica, Dindmica y Estética evaluados desde la percepcién de un grupo de personas
mayores, este modelo abarca las caracteristicas requeridas para disefiar y desarrollar fisica, estructural y

funcionalmente un juego. Como proyecto futuro la investigadora validara el juego desde los criterios de
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contenido: generacion de aprendizaje, adquisicidn y/o fortalecimiento de habilidades para la vida y
estimulacion cognitiva.

Las fases futuras permitiran identificar un procedimiento para la utilizacion formativa de los
juegos de mesa, como promotor de la socializacidn, las relaciones y que contribuya a la disminucion de
la soledad no deseada; promocién de una mejora social; fortalecimiento de la autonomia personal e
independencia socio-cultural de las personas mayores; aportar a las actividades de interés en el ambito
educativo; contribuya a la disponibilidad de materiales formativos en los sistema socio-sanitario y
disminuya la dependencia en la realizacion de actividades ludicas y de estimulacidn cognitiva no
estructurada para los mayores.

El disefio y desarrollo de un juego con una funcién de aprendizaje/formativo no puede reducirse
al simple hecho de crearse, sino que debe cumplir con una serie de pautas tanto funcionales y estéticas
como de contenido que permitan atraer a los jugadores, mantenerlos motivados a jugar y que les
permita generar un aprendizaje, ademads de crear un espacio para la interaccién social que alimenta
diversas variables psico-emocionales y cognitivas que ayudan en el fortalecimiento fisico y mental de la
persona mayor.

Para conocer la percepcidn de las personas mayores bajo los criterios de Mecanica, Dindmicay
Estética del juego Quien Busca Encuentra se tomé como referencia el modelo MDA de Hunicke, LeBlanc
y Zubek (2004). Este modelo, de acuerdo con Planells de la Maza (2018) considera que las mecanicas de
un juego son las reglas y las principales piezas que dan forma al nucleo del juego.

Las dinamicas, por su parte, refieren al comportamiento del usuario, es decir, mientras que las
mecanicas definen propiedades del juego (objetivos, fichas, reglas, entre otros) las dinamicas informan
de cdmo se relacionan estas piezas entre si (trabajo en equipo, manejo de la frustracion, estrategias de
juego, entre otros). Por su parte, la estética valora todas sensaciones vinculadas con la experiencia que

se obtiene de las dindmicas. Este aspecto determina si existe frustracién ante un juego complejo, el
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aburrimiento ante un juego demasiado facil, la empatia con otros jugadores, si el juego es competitivo,
promueve el compafierismo, entre otros (Planells de la Maza, 2018).

La implicacién practica de esta investigacion es poder identificar si el modelo MDA se puede
implementar como una herramienta o recurso practico que evalle, a través de la percepcién de la
poblacién objetivo, los juegos de mesa, permitiendo asi conocer que el juego es pertinente para la edad
y los intereses de esta poblacion, que sus mecanicas, dindmicas y estética permite mantener cautivado
al jugador, que no considere el juego dificil o muy sencillo de jugar, si el juego incentiva la sociabilidad y
la integracidn social, si se valora como un reto, entre otros.

La utilidad metodoldgica de esta investigacion se basa en la implementacién del modelo MDA
para la evaluacion de criterios que permiten establecer la practicidad del disefio de un juego de mesa,
sin embargo, este modelo no ha sido utilizado especificamente en juegos de mesa para personas
mayores. El uso de este modelo permitiria establecer las condiciones de mecdnica, dindamica y estéticas
adecuadas, asi como formular lineamientos para el disefio y desarrollo de juegos de mesa que se
adapten a las caracteristicas de las personas mayores.

Esta investigacidon es conveniente tedrica y practicamente en la medida que propone utilizar una
herramienta (modelo MDA) que evalla el disefio estructural de un juego de mesa para personas
mayores como Quien Busca Encuentra, y que, si permite establecer que su uso es adecuado, sea el
punto de partida para la Fase Il, donde se evalua y valida el juego desde su contenido, es decir, si el
juego media el aprendizaje y/o fortalecimiento de habilidades sociales para la vida, que facilite la
interaccion entre personas mayores y se disminuya el aislamiento forzado y la soledad no deseada; asi
mismo, esta investigacion abre el espacio a la incorporacidon de nuevas maneras de acompaniar a las
personas mayores, la inclusidn social, la autonomia personal, la independencia en el dmbito familiar,

comunitario e institucional.
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Objetivos

Objetivo General
Establecer qué percepcidn tienen las personas mayores en cuanto al disefio del juego Quien
Busca Encuentra, como recurso gerontagogico, bajo los criterios de Mecanica, Dindmica y Estética del

Modelo MDA.

Objetivos Especificos

o Describir los aspectos positivos y las modificaciones o mejoras del juego Quien Busca Encuentra,
reconocidos a través de la percepcidn de las personas mayores y profesionales socio-sanitarios bajo los
criterios del modelo MDA.

e Identificar la aplicabilidad del modelo MDA como herramienta practica para el disefio estructural
de juegos de mesas.

e Formular lineamientos para el disefio estructural de juegos de mesa como recurso gerontagogico.
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Antecedentes

El uso de herramientas y estrategias que favorezcan el bienestar y la calidad de vida de las
personas mayores es amplio y variado, cursos practicos en diferentes areas, entrenamiento fisico segun
la condicidn corporal, diversas actividades recreativas, grupos de apoyo, procesos terapéuticos
individuales y de familia, entre muchos otros. En la busqueda de establecer espacios y actividades acorde
a las personas mayores, diversas personas e instituciones han considerado que los juegos pueden ser una
herramienta valiosa que, mas alla de la recreacién inherente al juego, genere otro tipo de beneficios para
las personas mayores.

A lo largo de los dltimos treinta anos se han disefiado y desarrollado diversos tipos de juegos
enfocados en las personas mayores que han tenido por objetivo establecer espacios ludicos o de
entrenamiento cognitivo que permita extraer a la persona mayor de su rutina diaria o ralentizar procesos
de deterioro cognitivo, respectivamente. Otros investigadores han disefiado juegos de mesa con el
objetivo de ensefiar, reforzar o entrenar en las personas mayores en diferentes habilidades desde las
comunicativas hasta otras mas complejas, en el aprendizaje de conceptos de un area determinada entre
otro tipo de usos y beneficios.

Uno de los beneficios que se han estudiado es la relacion que existe entre los juegos de mesa y el
riesgo de demencia, en el estudio de Dartigues, Foubert-Samier, Le Goff, et al., (2013) participaron 3777
personas mayores de 65 afios, sin demencia al inicio del estudio. El estudio se llevd a cabo durante un
periodo de 20 afios de seguimiento. De la totalidad participantes el 32.2% jugaba juegos de mesa de forma
regular. Los resultados indican que el riesgo de demencia fue 15% menos en los jugadores de juegos de
mesa que en los no jugadores (HR =0,85; IC del 95 %: 0,74 a 0,99; p=0,04) y menos incidentes de depresién
que los no jugadores (HR=0,84; IC del 95%: 0,72 a 0,98; p <0,03).

Asi mismo se encontré que la disminucidn del riesgo de demencia no parecid ser un efecto a corto

plazo, sino que también a largo plazo ya que se observé una reduccién entre una y dos décadas después
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de la recogida de los datos. Los autores concluyeron que podria existir un posible efecto beneficioso de
los juegos de mesa sobre el riesgo de demencia mediado por un menor deterioro cognitivo y una menor
depresion en las personas mayores (Dartigues, Foubert-Samier, Le Goff, et al., 2013).

Por su parte Lee, Yao y Pan (2020), estudiaron el posible efecto de los juegos de mesa sobre la
reduccién de la depresién en personas mayores. En el estudio participaron 150 personas mayores de 65
afios con funciones mentales intactas que residian en instituciones para el cuidado de la persona mayores.
Los participantes se dividieron en dos grupos (n=75 cada uno), el primero grupo participé en 12 sesiones
de actividades seleccionadas de juegos de mesa (grupo experimental), y el segundo realizaban actividades
cotidianas (grupo Control). Para la recoleccidn de informacidn se utilizaron cuestionarios estructurados.
Los resultados mostraron posibles efectos de las actividades que involucran juegos de mesa en la
reduccion de los niveles de depresién en los participantes

Chen y Janicki (2020) disefiaron el juego de mesa colaborativo de base cognitiva con realidad
aumentada llamado Noltalgic Seekers. El objetivo de desarrollar el juego fue comprender cdmo el juego
facilita la comunicacidn, solucidon de problemas y la respuesta emocional. El estudio conté con 23
participantes entre 50-29 afios. Inicialmente se hacia observacién del juego y se tomaban apuntes,
posteriormente se realizaban entrevistas para conocer sobre la experiencia.

Los resultados mostraron que los jugadores se comprometieron mas con una comunicacion
orientada a la tarea y no tanto en una comunicacion socio-emocional, asi mismo se encontrd que para los
participantes la experiencia de jugar fue agradable y los objetos nostalgicos desencadenaron respuestas
emocionales positivas. En conclusion, el juego proporciond ejercicio cognitivo y compromiso social a los
jugadores (Chen y Janicki, 2020).

En esta misma linea, Chen y Tsai (2022) exploraron la efectividad de un juego de mesa que
abordaba cuatro aspectos de la vida: -gracias, perdén, amor y despedida- para mejorar la comunicacién

interpersonal, las relaciones interpersonales y la autoeficacia; y disminuir la soledad en 91 personas
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mayores que asistian a centros-dia en Taiwdn. Los asistentes a un centro-dia fue el grupo experimental,
el cual jugé activamente el juego durante cuatro semanas, y el segundo fue el grupo control, quienes
realizaron actividades rutinarias.

Los resultados permitieron concluir que los participantes del grupo experimental presentaron
mejoras en las puntuaciones de comunicacion interpersonal, autoeficacia y soledad hasta tres meses
después del final de la intervencidn, lo anterior pone el juego de mesa como una referencia para el disefo
de intervenciones que promuevan la salud en personas mayores (Chen y Tsai, 2022).

Otros estudios han permitido establecer que los juegos de mesa facilitan el aprendizaje o mejoran
la comunicacidn interpersonal, las relaciones interpersonales a través del intercambio, la interaccidn y la
conexion entre los participantes (Olympio, 2018; Gauthier et al., 2019). Dada la dinamica de los juegos de
mesa, la competitividad y la retroalimentacién inmediata en un ambiente no amenazante puede ser una
gran herramienta para aumentar la autoeficacia de los adultos mayores (Olympio, 2018; Liu et al., 2021).

Los juegos de mesa brindan oportunidades para que los participantes aprendan y desarrollen
habilidades emocionales y sociales (Hromek y Roffey, 2009; Gauthier et al., 2019; Kerr et al., 2019), y
disminuir la percepcion de la soledad a través de la participacion social (Olympio, 2018; Gauthier et al.,
2019). Dado que el proceso de envejecimiento lleva consigo la pérdida del vinculo con el nucleo social del
trabajo, se enfrentan a la pérdida de seres queridos o a la independencia de los hijos, por lo tanto, es
importante que la persona mayor haga parte de nuevos espacios y opciones que favorezcan las relaciones
sociales y la comunicacion (Cort et al., 2004).

En la pedagogia se ha podido evidenciar la funcionabilidad del juego de mesa, por ejemplo,
Fernandez, Neto, Silva, et al., (2023) desarrollaron un juego dindmico e interactivo con el objetivo de
ensefiarle a las personas mayores a reconocer y empoderarse con respecto a sus derechos humanos. El
juego El Arca de los Derechos. Para evaluar el juego y su usabilidad se utilizé The European Portuguese

Validation of the System Usability Scale (SUS, por sus siglas en inglés), en el estudio participaron 74
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personas mayores de 65 afios, los cuales evaluaron positivamente la usabilidad del juego y su satisfaccion
con su uso. El estudio concluye con la indicacion de que el juego de mesa en cuestion se reveld como un
recurso para empoderar a las personas mayores respecto de sus derechos, ademas que permite la
identificacion de posibles violaciones a los derechos humanos de esta poblacién.

Con respecto a antecedentes de modelo MDA y su aplicabilidad en juegos de mesa para adultos
mayores no existen referencias en la literatura, esto puede estar explicado en mayor medida que el
modelo fue disenado y desarrollado principalmente para el drea de los videojuegos y la gamificacién para
el aprendizaje. La propuesta de la investigadora es novedosa al tratar de establecer la percepcion de las
personas mayores con respecto a un juego bajo los criterios del modelo MDA, lo anterior busca, ademas,
establecer un marco de referencia préctico para el disefio de juego de mesa mds enfocados y apropiados
a las caracteristicas de las personas mayores que impacten su calidad de vida en diversos aspectos como

el refuerzo o aprendizaje de habilidades sociales para la vida.
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Capitulo 1. Gerontagogia, una oportunidad de aprendizaje para la persona mayor

El aprendizaje es innato al ser humano, un proceso constante a lo largo de todo el ciclo de vida,
en el cual interactian las habilidades, las experiencias, la inteligencia, la memoria, la percepcidn, entre
otras. Para la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2002), la educacién juega un papel relevante e
importante en la etapa de la vejez, permitiendo la consecucion de objetivos y una mejor calidad de vida.

En los ultimos 50 afios ha aumentado el interés y las acciones desde el sector publico y privado
por desarrollar estrategias, herramientas y alternativas de diversa indole que permita brindar un
proceso de envejecimiento mas digno, activo y comprometido con la persona mayor y la sociedad en
general.

Es importante entender que los cambios fisicos, emocionales, sociales, ocupacionales entre
otros influyen en el cauce de la Ultima etapa de la vida. La disminucidn de la capacidad motriz y
detrimento de los canales sensoriales de la funcién perceptiva, sensitiva-ocular y auditivas, las
dificultades de memoria, lenguaje, atencion, entre otros parametros neuropsicolégicos (Herrera,
Molerio, Garcia, Garcia y Nieves, 2013), sumados al proceso de jubilacién o limitacién laboral y/o
productiva puede conllevar al aislamiento social y la soledad no deseada.

Sin embargo, la persona mayor tiene la opcidn de mantener un envejecimiento digno, saludable,
activo y productivo, y en muchos de ellos se presenta la necesidad de conocer y por lo tanto se tiene la
disposicion de aprender, de ralentizar los deterioros cognitivos y fisicos, aumentar su autoestima,
mantener una interaccién social que influya positivamente en su salud mental y sentirse productivo y
util. Aqui es donde la gerontagogia juega un papel importante y trascendental para el futuro de la
persona mayor.

La gerontagogia, ciencia que estudia los procesos y procedimientos de ensefianza-aprendizaje
orientados hacia el desarrollo integral de la persona mayor (Lemieux, 1997). Para Aguilar (2020), la

gerontagogia tiene como propdsito producir conocimiento, recursos y estrategias que le permitan a la



EL JUEGO QUIEN BUSCA ENCUENTRA COMO RECURSO GERONTAGOGICO. PERCEPCION DEL DISENO MODELO MDA~ 31

persona mayor ampliar su panorama cientifico-cultural, que pueda enfrentar mejor la dinamica social y
los cambios propios de la etapa de la vejez. En tanto para Bermejo (2004) es la optimizacion de las
capacidades favorecedoras del desarrollo individual y social del adulto mayor, es decir, potencializa las
habilidades, destrezas y actitudes de la persona que le permitan adaptarse a la realidad actual.

Revilla y Gil (2019) consideran que la gerontagogia tiene en cuenta el uso de las capacidades de
la persona mayor en actividades socioeducativas de su interés, asf como sociales, recreativas, laborales,
deportivas, espirituales y culturales que les faciliten el equilibrio emocional y una actitud positiva. En
este sentido Aguilar (2020) considera que la creacion de espacios de formacidn para las personas
mayores se debe enfocar en la adaptacidn de este a los cambios que se presentan durante el
envejecimiento y al relacionamiento social donde se incentive el compaferismo y el apoyo mutuo,
procurando asi su satisfaccion.

Los espacios desarrollados desde la gerontagogia han permitido asegurar que personas mayores
“interactuen socialmente con los demdas, aumentando asi su autoestima, su sentido de pertenenciay la
percepcidn del éxito personal en esta etapa de la vida, lo anterior asociado con la felicidad y a su vez con
la calidad de vida” (Hung y Lu 2014; Diaz-Lépez et al. 2013; como se citd en Diaz-Lépez, Lopez-Liria,
Aguilar-Parra y Padilla-Géngora, 2016; p. 2).

Desde la gerontagogia diversos autores han postulado principios y premisas que deberian ser la
piedra angular para guiar la educacién en las personas mayores y obtener resultados beneficiosos para
ellos, su familia, comunidad y sociedad en general. Para Martinez, Escarbajal y Salmerdn (2016) la
educacién de esta poblacién debe estar orientada bajo los principios de: a) autonomia y competencia de
la persona mayor acorde a su proceso evolutivo; b) participacién social como elemento de contribucion
relevante y necesaria para la sociedad; y c) promocidn del envejecimiento activo como elemento clave
para retardar, en la medida de las circunstancias personales, las situaciones de dependencia y deterioro

de la calidad de vida.
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En el caso de Fernandez y Garcia (2010, como se citdé en Murillo, 2021), la educacién para las

personas mayores se debe orientar hacia la concientizacion de las capacidades de cada persona en los

ambitos cognitivos y afectivos, con los cual se permita inducir, provocar y evocar conocimientos previos

y acumulado a lo largo de su vida, que le permitan a la persona mayor dichos conocimientos con su

entorno.

De acuerdo con Garcia Minguez (como se cité en Montero, Garcia Minguez y Bedmar, 2011) los

principios que orientan la educacién en esta poblacién estan definidos asi:

1.

Principio de la Experiencia: la intervencién educativa deberia partir desde la cotidianidad de la
persona mayor;

Principio de la Dinamizacién: la educacién debe partir de los intereses y necesidades de la persona
mayor, donde se tenga en cuenta sus las fortalezas, debilidades y capacidades, lo que permitiria
potenciar las habilidades adquiridas y aplicadas a lo largo del tiempo;

Principio de Participacion: El cimulo de experiencias de una persona mayor a lo largo de su vida
pueden posibilitar la interaccidn entre participantes desde iniciativas e intereses compartidos;
Principio de Espontaneidad: La creatividad hace parte esencial del proceso educativo en las
personas mayores, por lo tanto, es importante promover y sostener la improvisacion, la
naturalidad, la recreacién, la expresién;

Principio de Autoanalisis: A través de la experiencia de las personas mayores se pueden desarrollar
procesos conscientes que les permita detectar por si mismos las dificultades que se presentan en su
desarrollo; y

Principio de la Interactividad: La ensefianza debe orientarse desde el conocimiento y las
capacidades que tiene la persona mayor y la interaccion que se establece con otros compafieros o

con el docente o gerontagogo, lo anterior indica que, tanto el rol del profesional como la naturaleza
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didactica de los materiales utilizados en el proceso deben estar adecuados a las caracteristicas
propias de las personas mayores y teniendo en cuenta las experiencias acumuladas por ellas.

Con respecto al ultimo punto, Gamboa, Hernandez y Jiménez (2018), consideran que la
educacién para personas mayores requiere de un sistema donde se reconozcan las particularidades
educativas que tienen y necesitan los mayores, como visibilidad, escucha, comprensién, manejo del
tiempo, destrezas cognitivas y motoras, entre otros, ya que estas condiciones pueden marcar la
diferencia para establecer, desde la gerontagogia, las metodologias y diddcticas adecuados a las
necesidades de la persona mayor, como establecer los mecanismos adecuados para la mediacion
docente.

Segun Cardenas (como se citéd en Gamboa, Hernandez y Jiménez, 2018), cuando el docente o
gerontagogo reconoce las herramientas adecuadas para trabajar con los mayores, se genera en ellos un
sentimiento de capacidad activa, es decir, los procesos de ensefianza deben estar orientados al
establecimiento de estrategias adecuadas que permitan generar un proceso integral donde, tanto el
docente como la persona mayor aprenden juntos y de forma activa.

Para Roman (2005) los principios orientadores de la educacion en las personas que estan
envejeciendo son:

1. Relacion multidimensional de los fines de aprendizaje. En la situacion de aprendizaje se persiguen
propdsitos en varias dimensiones que se apoyan reciprocamente y le permitan a la persona mayor:
saber y poder, pensar y actuar, percibir y decidir, recordar y producir;

2. Relacidn con la problematica circundante. El aprendizaje se realiza teniendo en cuenta las
dificultades del entorno fisico y social del adulto;

3. Relacién con los intereses del adulto. En el proceso de aprendizaje el adulto mayor es el centro del

proceso, por lo tanto, sus motivaciones e intereses se priorizan; y
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4. Posibilidad de generalizar. Los aprendizajes permiten establecer en conjunto situaciones didacticas y
situaciones de la vida, permitiéndole al adulto prepararse y aprender para la accién inmediata,

generalizando lo aprendido a otros dmbitos.

Asi entonces, la gerontagogia ha sido la ciencia que ha permitido establecer metodologias,
técnicas, recursos y espacios para estimular y motivar a las personas mayores a cambiar la perspectiva
de su proceso de envejecimiento. A través de la participacién en programas formales e informales, en
instituciones publicas o privadas, se fomenta en ellos un envejecimiento activo, entendido este como

La participacion continua en las cuestiones sociales, econdmicas, culturales, espirituales y

civicas, no sélo a la capacidad para estar fisicamente activo o participar en la mano de obra. Las

personas ancianas que se retiran del trabajo y las que estan enfermas o viven en situacion de
discapacidad pueden seguir contribuyendo activamente con sus familias, semejantes,
comunidades y naciones. El envejecimiento activo trata de ampliar la esperanza de vida
saludable y la calidad de vida para todas las personas a medida que envejecen, incluyendo

aquellas personas fragiles, discapacitadas o que necesitan asistencia (OMS, 2002; p. 79).

El envejecimiento activo se basa en el reconocimiento de los derechos humanos de las personas
mayores y en los principios de independencia, participacion, dignidad, asistencia y realizacidn de los
propios deseos. Aqui a la persona mayor se le reconoce el derecho a la igualdad de oportunidades y de
trato digno en todos los aspectos de la vida a medida que envejecen, asi como también respalda su
derecho a la participacion politica y en otros aspectos de la vida comunitaria (OMS, 2002). El
envejecimiento activo resulta de combinar un envejecimiento productivo, un bienestar fisico y mental, y

una calidad de vida (Walker, 2006).
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Con base en los postulados de la gerontagogia se han disefiado diversos programas e
investigaciones que han buscado establecer las estrategias y herramientas mds adecuadas para brindar
a la persona mayor una alternativa de vida mas digna, activa, util y comprometida con el mejoramiento
de su calidad de vida. Por ejemplo, Murillo (2021) buscd indagar sobre los efectos de una propuesta de
intervencién gerontagdgica sobre un grupo de adultos mayores en el campo de la quimica. El autor
desarrollé una didactica que respondiera a las caracteristicas, necesidades e intereses de los adultos
mayores, y les permitiera adquirir conocimientos y experiencias importantes para su vida diaria.

El programa didactico estuvo dirigido a alumnos que cursan la asignatura Quimica para todos y
para todo del Programa Universitario “José Saramago 50+”, que incluyd temas relacionados con
aspectos de la vida cotidiana. En el estudio se concluyd que aquellas personas que tomaron el curso
presentaron una actitud mas positiva hacia la asignatura y cémo pueden dar uso a los conocimientos
adquiridos en su vida diaria.

Marin (2021) desarrollé una propuesta gerontagogica-artistica, con adultos mayores asistentes a
un centro dia del municipio de Caracolf (Antioquia) y tuvo como propdsito contribuir al reconocimiento,
la valoracion y protagonismo de los adultos mayores para aportar a su bienestar integral, a través del
desarrollo e implementacién de estrategias pedagdgicas, acordes a los procesos de vida del adulto
mayor, llevandolo a sentirse activo y participe de su desarrollo personal y social.

La investigacidn les permitié a los adultos mayores adquirir conocimientos basicos sobre arte,
técnicas y usos de los diferentes materiales utilizados en las actividades, los ejercicios les permitié
exteriorizar, descubrir o potenciar emociones en cada momento de creacién manual a través del arte
como un eje central que se orienta a favorecer el bienestar de los adultos mayores. De igual forma la
investigacion, a través del uso de técnicas artisticas conocidas se pretendié motivar la exploracién e
incentivar los procesos creativos de los adultos mayores que les brindara un bienestar mas integral

desde lo que se conoce, lo que se explora y lo que se desea conocer.
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Moreno-Crespo, Prieto y Pérez (2018) describen las Aulas Abiertas de Mayores de la Universidad
Pablo de Olavide (UPO), las cuales ofrecen cursos que se adaptan a las necesidades socioeducativas de
los adultos mayores, donde estos son protagonistas activos de su propio aprendizaje. Este programa
surge ante la necesidad de las universidades de ofrecer programas formativos a personas mayores de 65
afios. La universidad cred el primer curso académico en el 2002 buscando ofrecer a los adultos mayores
la posibilidad de acercarse al conocimiento, a la cultura y a la educacidn.

Los objetivos que se plantea este programa son (a) ofrecer actividades socioeducativas
partiendo de los intereses del alumnado; (b) promover y favorecer la formacidn continua y permanente
de los adultos mayores; (c) potenciar la autoevaluacién y autoestima del adulto mayor a través de su
riqueza cultural; (d) favorecer un envejecimiento activo y satisfactorio; (e) propiciar actividades artisticas
y creativas que propicien el uso del tiempo libre, entre otros.

Por su parte Molinay Villa (2021), disefiaron un objeto virtual de aprendizaje (OVA) que
permitiera la ensefanza y el aprendizaje de francés elemental en adultos mayores entre los 57 y 75
afios, a través de actividades que estimularan sus capacidades cognitivas. Al realizar el pilotaje del
programa lograron establecer que, si bien los adultos mayores aprendieron el francés basico, también se
pudo estimular sus capacidades cognitivas de identificacion, memoria y atencién.

El desarrollo de alternativas educativas para las personas mayores es amplia y variada, desde el
aprendizaje de un lenguaje, un area especifica hasta la estimulacidn cognitiva y la interaccidn social
requiere del uso de recursos adecuados, que permitan mediar el proceso de ensefianza en las personas
mayores y poder asegurar el éxito de estos. La presente investigacion se delimita en el juego de mesa
como recurso gerontagdgico que permite mediar en el aprendizaje de las habilidades sociales para la
vida, la interaccidn social y ralentizacién el deterioro cognitivo como medida preventiva del aislamiento

social forzado y la soledad no deseada.
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Capitulo 2. Juego serio, juego de mesa y personas mayores

El juego es una actividad universal, comun a todas las personas, mencionado y reconocido desde
siglos atras, para todas las condiciones de vida y todas las edades. El juego es reconocido como una
actividad recreativa, descrito por Huizinga (2007) como una actividad voluntaria, realizada bajo ciertas
condiciones fijas de tiempo y lugar, que sigue algunos parametros o reglas de juego, provista de un fin
en si, acompafiada de una sensacidn de tension y de jubilo, y de la conciencia de ser diferente que en la
vida real.

Los juegos de mesa cumplen con diversos objetivos por un lado estan los ludicos/recreativos y
los terapéuticos. En varios estudios de cohorte prospectivo se ha encontrado que quienes participan en
juegos de mesa presentan una menor probabilidad de desarrollar demencia (Verghese et al., 2003;
Dartigues et al., 2013) o menor deterioro cognitivo entre los 11 y 70 afios, mas aun entre los 70-79 afios
(Altschul y Deary, 2020). Terapia alternativa para prevenir o disminuir los niveles de depresion (Bih-O et
al., 2020).

Sin embargo, el juego en esta investigacidn se asume como un recurso gerontagogico que media
el proceso de aprendizaje, en este sentido Blatner y Blatner (como se citdé en Mufiiz-Rodriguez, Alonso y
Rodriguez-Muniz, 2014) indican que el juego implica una serie de procesos que contribuyen al desarrollo
integral, emocional y social de todas las personas. Para Rojas (2009), el juego permite poner a prueba
los conocimientos de una persona y favorecer la adquisicion de destrezas, habilidades y capacidades
relevantes para el desarrollo tanto personal como social.

Para Camara (2012) el juego es un catalizador de la actividad fisica, cultural, social y afectiva,
propiciando en los adultos mayores la oportunidad de manifestar y expresar su experiencia, asi como la
oportunidad de seguir aprendiendo. Asi mismo, la accién de jugar contribuye a la prevencion de los

efectos negativos del proceso de envejecimiento (Azevedo y Lemos, como se citd en Azevedo y Lemos,
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2022) y ayuda en la reestructuracion del proceso de socializacion que puede cambiar drasticamente en
esta etapa.

Para los autores Aguirre-Cardona y Mendoza-Espinel (2022), el juego describe cualquier
actividad que va mds alla de lo fisico y lo bioldgico, trasciende la realidad humana y se convierte en un
acto de representaciones sociales donde se libera energia de forma placentera y relajante. Sin embargo,
el juego no solo es una actividad recreativa que sirve para alegrar y pasar el tiempo, si no que, al
articularlo la motricidad y otras dreas de orden pedagdgico, tiene aplicabilidades tanto en el aspecto
educativo como social (Aguirre, Lopez y Villamizar, 2019).

Segun el objetivo de los juegos, estos se pueden clasificar en cuatro grandes categorias:
Advergames, Edutainment, Simulacién y Juego Serio. Los Advergames (adverjuegos en espafiol) refiere a
todos aquellos juegos cuyo objetivo es recrear y divertir, ademas de entregar mensajes de publicidad de
una marca de productos especifica (Lee y Cho, 2017). Los juegos Edutainment (entretenimiento
educativo en espafiol), es la combinacidn de elementos educativos con elementos ludicos que permite la
asimilacién de conceptos e instrucciones (Sandi y Sanz, 2020).

Por su parte La Simulacién refiere a un recurso electréonico que a través del disefio de ambientes
simulados permite ya sea la recreacién o el aprendizaje (Sandiy Cruz, 2017). Al combinar los recursos de
la simulacién y del juego en diversos escenarios, de acuerdo con Angelini et al., (2017) se podria adquirir
diferentes conocimientos (tecnoldgicos, pedagdgicos, comunicativos, liderazgo, trabajo en equipo, entre
otros) en contextos reales.

En el caso del Juego Serio, el término fue impulsado por Abt en 1970, quién, a través de diversas
investigaciones buscd establecer las posibilidades del uso del juego serio con fines educativos y
formativos (Sandiy Sanz, 2018). Para Abt (como se cité en Lovos, 2021) el juego serio es disefiado con

un propésito primario distinto al puro entretenimiento y explora las diversas maneras en que se puede
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incluir en los procesos de ensefianza y aprendizaje, manteniendo la diversidn y el placer en los jugadores
(Matas, 2018).

Los autores Michael y Chen (como se citaron en Sandi y Sanz, 2020; Lovos et al., 2021)
consideran que los juegos serios conservan sus caracteristicas Iudicas (diversidn y entretenimiento) pero
se focalizan en favorecer los cambios de actitud, aspectos formativos e instructivos que le permitan al
jugador aprender de una forma entretenida, y aplicar y demostrar los aprendido (Wartenweiler, 2018).

Aunque los juegos serios tienen componentes ludicos, su potencial radica en la capacidad de
estos para provocar sensaciones y experiencias que fomenten la motivacién intrinseca, es decir, que se
motive a seguir jugando y facilitar asi la consecucion de objetivos no ludicos como son la adquisicién de
un conocimiento o una habilidad o la formacidn en un tema o drea particular (Cuenca, como se citd en
Guenaga et al., 2015).

Para Lovos et al., (2021) los juegos serios presentan cuatro componentes principales (a)
objetivos educativos, (b) reglas, (c) retos, y (d) interaccién. Segun Alban et al., (2017), la mecénica de los
juegos serios media las interacciones que permiten construir las reglas y métodos disefiados para la
interaccion con el juego, por lo que la mecanica del juego, da lugar a la comunicacion, la puntuacion, las
recompensas, castigos y el flujo del juego.

Las caracteristicas de los juegos son diversas, Matas (2018) las describe de la siguiente forma: 1)
diversion, resultan divertidos porque son juegos, 2) motivacidn. Aumentan la motivacién de los
jugadores para alcanzar el objetivo “serio” que se persigue, 3) se disefan y realizan para cualquier edad,
incluido los adultos, 4) manipulativos. Se requiere un grado de manipulacién tanto de ideas, como de
objetos (materiales, instrumentos, herramientas, etc.). La manipulacion implica practicar una tareay
ejercitar una rutina, aumentando la experiencia y eventualmente la pericia del participante, y 5) con el

grado de manipulacidn el juego también se caracteriza por la préctica, la ejecucion y la experiencia.
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En las personas mayores, los juegos serios, de acuerdo con Pinazo y Sanchez (como se citd en
Matas, 2018), pueden tener diversos efectos positivos, independientemente del tipo y soporte: mejora
el proceso de aprendizaje y la resolucion de problemas, mejora la coordinaciéon sensomotora, fomenta la
creatividad, puede apoyar terapias médicas, y favorecen el entrenamiento para superar diversos
problemas.

Si bien hoy en dia el concepto de juego serio esta mas relacionado con la gamificacién y los
videojuegos, de acuerdo con Dominguez (2021) en sus inicios el concepto de juego serio hacia referencia
a juegos no digitales como los juegos de mesa y similares, los cudles eran utilizados con fines educativos.
En la presente investigacion se enfatiza en los juegos de mesa como herramienta lidica-educativa
favorable para las personas mayores, como recurso gerontagogico.

Se entiende como juego de mesa a aquel que puede ser jugado en diversos espacios sin
necesidad de aportes tecnoldgicos, en el cual los jugadores tienen un papel concreto, debe tomar
decisiones, modificar las condiciones, ademads tiene un objetivo fundamental, una reglas o serie de
pasos que se deben seguir para su desarrollo (Carmona y Diaz, 2013). Para los autores Noda, Shirotsuki y
Nakao (2019) un juego de mesa es aquel que se juega colocando, moviendo o quitando piezas de un
tablero (por ejemplo, cartas, fichas, dados, entre otros), que alude a los jugadores a tomar decisiones
creando patrones de deduccién (Victoria-Uribe et al., 2017).

Los juegos de mesa incorporan un elemento esencial e indispensable como lo es el tablero, en el
cual se sigue el estado, los recursos y el progreso de los jugadores usando simbolos fisicos, ademas se
incluyen fichas movibles, dados u otros elementos (Carmona y Diaz, 2013). En estos juegos cada jugador
tiene un rol en especifico, lo que ayuda a desarrollar habilidades de razonamiento debido a las reglas
gue componen el juego y que el jugador debe seguir (Pérez, 2011).

Las caracteristicas de los juegos de mesa han sido descritas por Cortés (2021), el juego esta

determinado por reglas que dirigen la partida, incentivan la interaccion y socializacion, ensefian y/o
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fortalecen habilidades y capacidades (toma de decisiones, manejo de emociones, empatia, comprensién
visual y lectora, comunicacién asertiva, entre otras), se juegan sobre una superficie plana, no
necesariamente en un tablero, y no conllevan actividad fisica exigente ni dispositivos electrénicos

Para el anterior autor, los juegos de mesa se pueden utilizar con diversos objetivos, desde el
recreativo pasando por el educativo hasta aumentando la sociabilidad y la integracién con otros. Los
juegos de mesa, particularmente, facilitan las interacciones cara a cara con compafieros, tutores o
familiares, y estas interacciones sociales permiten mejorar las oportunidades de aprendizaje (Gauthier
et al., 2019).

Los juegos de mesa también fomentan (a) la concentracidn; (b) el desarrollo cognitivo; (c) la
capacidad de asociacidn y agilidad mental; (d) la aceptacidn y seguimiento de las reglas; (e) la resolucidon
de problemas; (f) las habilidades sociales; (g) la constancia; (h) el juego en equipo; (i) la autonomia; vy (j)
habilidades de comunicacién (Ospina, 2018); asi mismo fomenta el planteamiento de posibles
soluciones a las diferentes situaciones que se proponen dentro del disefio del juego donde se haga uso
del conocimiento adquirido en el proceso de enseianza y aprendizaje.

Otros estudios han permitido establecer que los juegos de mesa facilitan el aprendizaje o
mejoran la comunicacion interpersonal, las relaciones interpersonales a través del intercambio, la
interaccion y la conexidn entre los participantes (Olympio, 2018; Gauthier et al., 2019). Dada la dindmica
de los juegos de mesa, la competitividad y la retroalimentacién inmediata en un ambiente no
amenazante puede ser una gran herramienta para aumentar la autoeficacia de los adultos mayores
(Olympio, 2018; Liu et al., 2021).

Los juegos de mesa ayudan a disminuir la percepcion de la soledad a través de la participacién
social (Olympio, 2018; Gauthier et al., 2019). Dado que el proceso de envejecimiento lleva consigo la

pérdida del vinculo con el nucleo social del trabajo, se enfrentan a la pérdida de seres queridos o a la
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independencia de los hijos, por lo tanto, es importante que el adulto mayor haga parte de nuevos
espacios y opciones que favorezcan las relaciones sociales y la comunicacién (Cort et al., 2004).

Noda et al. (2019) realizaron una revisidn sistematica para examinar la efectividad de los juegos
de mesa. En total, se identificaron 71 estudios, de los cuales 27 cumplieron con los criterios de inclusion
en términos de contenido del programa, estilo de intervencidn y comparaciones previas y posteriores.
Estos 27 estudios se dividieron en tres categorias con respecto a los efectos de los juegos de mesa:
conocimiento educativo, funciones cognitivas y otras condiciones.

Los resultados mostraron que, como herramienta, se puede esperar que los juegos de mesa
mejoren la comprensién del conocimiento, mejoren las interacciones interpersonales entre los
participantes y aumenten la motivacidn de los participantes. Asi mismo se concluye que los juegos de
mesa se pueden utilizar como una herramienta para fomentar el aprendizaje (Noda et al., 2019). Los
ambientes estimulantes que se generan al jugar facilitan el proceso de ensefanza-aprendizaje, a
cualquier edad se pueden adquirir nuevos conocimientos y el soporte lidico ayuda aprender de forma
divertida, tranquila y sin refuerzos negativos (Cort et al., 2004).

En el proceso de ensefianza/aprendizaje de los adultos mayores es importante tener en cuenta
procesos no cognitivos que intervienen y median a favor o en contra de dicho proceso (Martin Garcia,
como se citdé en Camara, 2012): aspectos relacionados con los niveles de salud fisica, el ambiente fisico,
la metodologia y el material didactico empleados: conocimiento de actividades y recursos, conocimiento
de los miembros del grupo, de las tareas propuestas, entre otras, las caracteristicas personales de los
adultos mayores: fatiga, cansancio, ansiedad, entre otras, interés de los participantes en las actividades,
y nivel educativo de los participantes.

Como se puede observar, los anteriores estudios mencionados han podido determinar el
impacto positivo de los juegos de mesa en las personas mayores, y tales efectos impacta

favorablemente en su calidad de vida. De acuerdo con Cort et al. (2004), los juegos de mesa impactan la
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calidad de vida al (a) mejorar los niveles de bienestar autopercibido; (b) disminuir los sentimientos de
soledad; (c) mejora el estado de animo y la motivacion interna; (d) mejorar las estrategias para afrontar
el estrés; (e) aumentar la autoeficacia social percibida; (f) mejorar las habilidades comunicativas; (g)
ejercitar las habilidades cognitivas; h) facilita la adaptacidon a la nueva realidad social; entre otras.

Para establecer que un juego de mesa, como recurso gerontagédgico, es funcional, es decir, que
es facil de entender la dinamica del juego, el objetivo a conseguir, el cdmo se juega, las reglas a cumplir,
el uso del tablero, las fichas, las cartas, entre otros factores, se debe considerar modelos o metodologias
de evaluacion. El Modelo MDA de Hunicke et al. (2004), atn no utilizado en la evaluacién de
funcionalidad de juegos de mesa para personas mayores, propuesta de este estudio, es una herramienta
gue permitiria realizar la validacion funcional e indicar si el juego es adecuado para este grupo y cumple

con los objetivos propuestos.



EL JUEGO QUIEN BUSCA ENCUENTRA COMO RECURSO GERONTAGOGICO. PERCEPCION DEL DISENO MODELO MDA 44

Capitulo 3. Modelo MDA: Mecdnica, Dindmica y Estética de los juegos de mesa

Determinar que un juego es funcional para la poblacién objetivo es uno de los primeros pasos
gue se debe dar antes de validar el juego en su contenido (lo que se quiere ensefiar o fomentar con él),
para posteriormente poder ser distribuido y utilizado por diversas entidades que tienen a su haber el
cuidado integral de las personas mayores.

El Modelo MDA (Mechanics, Dynamics y Aesthetics; Mecanica, Dinamica y Estética en espaiol)
de Hunicke et al. (2004), es un modelo que integra tres criterios esenciales para poder establecer la
funcionalidad de un juego, en este caso, para personas mayores. A continuacion, se profundiza en cada
uno de los criterios que conforman el modelo MDA.

La propuesta del Modelo MDA parte de la coherencia sistémica que debe tener un juego para
ser funcional en toda su extensién. Para Hunicke et al. (2004) la coherencia se alcanza cuando todas las
partes de un juego confluyen y se relacionan entre si como un todo. Esta coherencia requiere de un
recorrido desde la mecanica, la dinamica y la estética.

Para poder entender la conjugacion de estos criterios en los juegos de mesa, Zichermann y
Cunningham (2011) indican que, el tipo de juego determina la mecanica (los movimientos que generan
una accién y la interaccion entre los diversos elementos) y cdmo estas reglas trabajan para lograr los
objetivos del juego (la dindamica), y la estética, sin embargo, se refiere a la forma en que la mecanica del
juego y la dindmica interactian con el arte del juego. Para Victoriano-Uribe et al. (2017) en este modelo
se debe tener en cuenta el azar; ya que este puede formar parte de las mecdnicas, pero no debe tener
mucho peso a la hora de lograr los objetivos sobre todo si se trata de juegos competitivos.

Las mecanicas refieren a la forma en que los juegos convierten los insumos especificos (fichas,
cartas, dados, entre otros) en productos especificos. En el aspecto del aprendizaje tiene una conexidn
directa entre el uso de los retos en el juego y los contenidos educativos preparados para enseiar o

fomentar un conocimiento o una habilidad (Zichermann y Cunningham, 2011). Son las distintas acciones,
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comportamientos y mecanismos de control ofrecidos al jugador dentro de un contexto de juego. Junto
con el contenido del juego (niveles, bienes, y demas) las mecénicas sostienen las dindmicas integrales
del juego (Hunicke et al., 2004).

Las mecanicas, de acuerdo con Revuelta et al. (2017), son las reglas que configuran el juego y
generan emociones en el jugador (emocion, aventura, satisfaccion, desafios, superacidn, entre otros).
Un juego con un buen disefio es aquel donde las emociones no se generan de forma abrupta, sino que
se presentan en la medida en la que se transita entre espacios, procesos y resultados (Marczewski,
2013). Las mecanicas sirven para orientar el comportamiento de los jugadores en la medida que avanza
el juego y sus resultados.

Mas claramente, las mecdnicas son las reglas basicas del juego, aquellas que determinan cémo
se desarrollard el juego, las cuales deben ser aceptadas y respetadas por todos los jugadores. Algunas de
las mecanicas comunes en los juegos son (Revuelta et al., 2017; Cornella et al., 2020): (a) los puntos que
se ganan haciendo una determinada accion, (b) los niveles en los que esta estructurado el juego, (c) los
movimientos permitidos de un jugador y las posibles combinaciones de acciones, (d) las insignias que se
obtienen en superar un determinado reto, (e) la recoleccién de diversos objetos que recompensan las
actividades del jugador, (f) los propios retos, son desafios puntuales entre los jugadores, (g) las
clasificaciones que muestra el posicionamiento de los jugadores, y (h) el Feedback que proporciona
motivacion al jugador durante el juego

Las dindmicas por su parte, indican las necesidades que han de satisfacerse en el jugador
(Zichermann y Cunningham, 2011), propias de la estructura del ser humano que asumen motivaciones,
inquietudes y deseos para superar las distintas mecanicas propuestas en el juego. Algunas de las
dinamicas de los juegos son (a) recompensar una accién; (b) superar retos, metas u objetivos; (c)
autoexpresion (identidad del jugador respecto al resto); (d) comparacién de resultados con los demas

miembros de un grupo; y (e) cooperacién mutua entre jugadores de un grupo; entre otras.
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Las dinamicas para Cornella et al. (2020) aluden a cdmo el jugador se comporta durante el
juego. Es decir, qué cosas puede hacer a partir de lo que le permiten las mecanicas del juego. Por
ejemplo: (a) elegir entre avanzar por un camino o por otro, (b) gastar las monedas ganadas para obtener
objetos u otros items, (c) descubrir todos los rincones o pasar solo por el camino principal, (e) avanzar
una ficha u otra, (f) crear alianzas, (g) colaborar, y (j) competir.

Las dinamicas estan directamente relacionadas con las mecanicas; sin embargo, las mecanicas
las establece el disefiador del juego, mientras que las dindmicas dependen del jugador. Las relaciones
emocionales que se establecen entre los jugadores y la narrativa del juego, también forman parte de las
dindmicas (Cornella et al., 2004).

Para Ruhi (2015) la dinamica esta enlazada con el contexto del juego, las restricciones, las
elecciones, el azar, las consecuencias, la finalizacién, la continuacidn, la competencia y la cooperacion.
Asi mismo la dindmica describe como se ejecutan las mecdnicas en el juego en funcidn de la de los
jugadores y su relacién con otras mecanicas (Kusumaa et al., 2018).

Por su parte la estética se refiere a la forma en que la mecanica del juego y la dindmica
interactuan con el arte del juego, para producir resultados emocionales, como todos aquellos elementos
gue percibe el jugador (Zichermann y Cunningham, 2011). La estética describe las reacciones
emocionales que se desean evocar en el jugador, cuando interactta con el juego (Hunicke et al., 2004).

Para Cornella et al. (2020), este criterio se relaciona con la calidad de los graficos, la
ambientacion, la historia que se cuenta en el juego, puede llevar a que el jugador se implique en el juego
o, por el contrario, que no se sienta atraido por él. La estética es la responsable de que el jugador
entienda las mecanicas y ponga en practica las dinamicas. En general son todos aquellos estimulos que
llegan de forma clara al jugador.

En la estética los juegos pueden evocar sensaciones, una fantasia (el Juego como imaginacion),

una narrativa (el juego como una historia), desafio/reto (el Juego como la superacion de obstaculos),
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comunidad (e juego como marco social), descubrimiento (el juego como un territorio desconocido),
expresion (el juego como autodescubrimiento), sumision (El juego como pasatiempo), entre otras
(Hunicke et al., 2004).

Para Swink (como se citd en Castafieda, 2018) existen cuatro clases de sensaciones que se
pueden generar en el jugador: (a) la estética de sensacidn de control; (b) la estética del placer de
aprender; (c) la estética de la extension de los sentidos; y (d) La estética de la extensién de la identidad.
La estética esta relacionada con el desafio, el elogio, la confianza, el conocimiento, la creatividad, la
contribucion, la comunidad y el cumplimiento del juego (Ruhi, 2015).

En resumen, el modelo MDA tiene en consideracion que en el disefio de un juego se debe tener
en cuenta que quien diseia el juego establece las mecdnicas de este (reglas) que le permite configurar el
sistema de juego, que al interactuar con el jugador se establecen dinamicas o estrategias de juego
particulares y las cuales pueden hacer emerger algun tipo de emocidn o experiencia estética (Herrero -

Curiel y Planells, 2020)
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Aspectos Metodoldégicos

Tipo de investigacion

Investigacion mixta (cuantitativa/cualitativa) no experimental de tipo descriptivo con grupos
focales. La investigacion cualitativa produce datos descriptivos a través de la observacion e
interpretacién de la realidad en su contexto natural tal y como se presentan los fenémenos, tomando e
interpretando la realidad de acuerdo con las personas implicadas (Blasco y Pérez, 2007). En este caso,
este tipo de investigacidén permite recoger la informacidn a través de cuestionarios, entrevistas, grupos
focales, observaciones y registros fotograficos (Deslauriers, 2004).

La investigacion cuantitativa es una forma estructurada de recopilar y analizar datos obtenidos
de distintas fuentes, lo que implica el uso de herramientas informaticas y estadisticas para obtener
resultados. Su propdsito es cuantificar el problema y entender qué tan generalizado estd mediante la
busqueda de resultados proyectables a una poblacion mayor (Neill y Cortez, 2018).

Participantes

Para contar con la participacién de personas mayores se hizo contacto con seis instituciones del
area de la gerontologia (Fundacion, Centro-dia, Residencia asistida, Centro vida, entre otras) que en su
guehacer social contard con participantes que, después de evaluar los criterios de inclusién y exclusion
aceptaran participar en la investigacién de forma libre y voluntaria. De la totalidad de instituciones
contactadas el universo de participantes ascendid a 205 personas.

Al momento de aplicar los criterios de inclusidn y exclusion, se pudo determinar que la mayoria
de la poblacion contaba con condiciones fisicas y mentales severas, de la totalidad de los participantes
65 (31.7%) cumplian con los criterios de inclusién y exclusidon. Al momento de socializar el objetivo y
metodologia de la investigacidn y al requerir la participacion de las personas mayores, 47 personas
aceptaron participar, sin embargo, por temas de salud y controles médicos no se pudo mantener la

regularidad de asistencia de todos los participantes.
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Dado lo anterior, la muestra del presente estudio es una muestra estructural conformada en su
totalidad por 33 personas mayores, divididos en 4 grupos focales de 8-10 integrantes cada uno. Se
entiende por muestra estructural aquella que estd compuesta por personas que comparten
caracteristicas determinadas relevantes para el estudio (Prieto Rodriguez y March Cerd3a, 2002).

La participacion de los sujetos estuvo condicionada al cumplimiento de los siguientes criterios de
inclusion: (a) adultos con un rango de edad entre los 55 — 90 afios, (b) que no presente alguno de los
diagnosticos descritos en los criterios de exclusién, y (c) que residan o asistan minimo tres veces por
semana a una modalidad de atencidn para personas mayores.

Los criterios de exclusion fueron: (a) adultos mayores de 91 afios, (b) diagndstico de enfermedad
psiquiatrica severa, (c) diagndstico de demencia moderada o avanzada, (d) diagndstico de enfermedad
cronica de dolor intermedia o avanzada, (e) diagndstico de incapacidad motora moderada y severa, (f)
diagndstico de deterioros cognitivos moderados y severos.

Adicionalmente se contd con la participacién de cinco profesionales socio-sanitarios que trabajan
en la atencidn integral a personas mayores, esto con el propdsito de conocer la percepcién de estos con

respecto a los juegos de mesa, en especial con el juego Quien Busca Encuentra.

Instrumentos

Para la realizacion de la investigacion se utilizan los siguientes instrumentos o materiales:
1. Juego Quien Busca Encuentra, el propdsito del juego es estimular y entrenar la habilidad para
expresarse de modo oral, de manera asertiva con respecto a las reglas del juego. Conocer y saber usar
un recurso para el encuentro (anexo A). El objetivo Iidico es encontrar las imagenes de las tarjetas en el
tablero. El juego esta disefiado para jugarse entre 1-8 personas. Contiene 1 tablero para armar (9
partes), 60 tarjetas y 1 instructivo. La duraciéon del juego oscila entre 30 a 60 minutos dependiendo el

numero de jugadores y modalidad de juego.
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2. Instrumento de datos sociodemograficos: Cuestionario para la recoleccién de datos
sociodemograficos de los dos grupos de participantes. El instrumento permitird realizar el andlisis de las
caracteristicas sociodemograficas de los participantes (anexo B y C);

3. Grupos focales: Los grupos focales, de acuerdo con Martinez-Miguelez (1999), son utiles ya que
permiten explorar y conocer los conocimientos, experiencias, las actitudes y creencias de los
participantes en un ambiente de interaccidn, y en un espacio de tiempo relativamente corto. El trabajar
en grupo facilita la discusién y activa a los participantes a comentar y opinar aun en aquellos temas que
se consideran como tabu, lo que permite generar una gran riqueza de testimonios (Hamui-Sutton y
Varela-Ruiz, 2012).

La técnica de grupos focales se aplica al grupo de las personas mayores. En este caso, se
conformaron grupos de no mas de 10 personas mayores, donde, después de desarrollar el juego, se les
hizo una serie de preguntas abiertas que permitieran establecer su entendimiento, percepcion y actitud
hacia el juego (Anexo D), asi mismo, la técnica permite guiar los grupos para evaluar los criterios del
modelo AMD (Mecanica, Dindmica y Estética). De igual forma se aplicé una Ficha de Registro de

Informacidn de cada grupo focal (Anexo E).

Analisis de datos
Para el andlisis de datos cuantitativos (perfil sociodemografico) se utilizé el software Excel®, el

cual permitié realizar un andlisis descriptivo de la muestra. Para el analisis cualitativo se utilizo la
metodologia descrita por Rodriguez et al. (1996):

1. Trascripcidn: se realiza la transcripcion de las partes claves que se requieran para el analisis y

poder dar respuesta a la pregunta de investigacion;

2. Categorizacion: la informacion cualitativa transcrita se descompone en unidades o componentes

temadticos que expresan una idea relevante del objeto de estudio. En este proceso se identifican

unidades tematicas que posteriormente se clasifican en relacién al todo, que permita descubrir o
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resaltar caracteristicas o propiedades similares o diferenciales entre las respuestas de los
participantes;

3. Registro de datos cualitativos: Se transfieren las unidades de datos cualitativos a una matriz en
Excel segun las categorias y propiedades, esto permite ordenar la informacidn recogida. Las
categorias se asocian de acuerdo con su naturaleza y contenido;

4. Tabulacion: estructuracion y presentacién de datos cualitativos en un conjunto organizado con
base en las categorias y propiedades que posibilite disponer de forma sistemdtica y operativa la
informacién del objeto de estudio; y

5. Andlisis descriptivo: proceso de atribucion de significados a los datos, que ya fueron reducidos y
procesados. Este analisis permite derivar de los datos establecidos en los enunciados empiricos y

descriptivos.

Procedimiento

El desarrollo de la presente investigacion se realizé en varios pasos descritos a continuacion.
Inicialmente se establecid contacto y se gestiond el relacionamiento institucional y/o profesional, para la
busqueda de instituciones en las diferentes modalidades de atencién para las personas mayores, gestion
necesaria para la conformacién del universo de la investigacién. Para ello se realizaron llamadas
telefénicas y la entrega de cartas de presentacion de la investigacidon cuando asi lo solicitaban (Anexo G),
lo cual permitid obtener la aceptacidn por parte de las instituciones y/o profesionales en la
investigacion.

A partir de la aceptacion, se formalizé la visita a las instituciones para la presentacion general
del proyecto de investigacion a los directivos y responsables de las actividades, lo cual permitié
puntualizar en los criterios de inclusidn y exclusidn establecidos, los instrumentos a aplicar y la
metodologia a utilizar y establecer el posible nimero de personas mayores que podrian participar, los

dias y horarios donde se podia realizar las actividades del proyecto de investigacidn. En este paso, se
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descarté la participacidn de algunas instituciones, por llegar a la posible participacion de 4 o 5 personas
mayores maximo, después de aplicar los criterios de exclusién y reconocer la metodologia de grupo
focal.

En los dias y horarios acordados se realizé la presentacién del proyecto de investigacién a las
personas mayores que cumplian con los criterios de inclusién y que posiblemente podrian ser
participantes. Lo cual incluy¢ el titulo; el problema; los objetivos; la metodologia; los conceptos de
gerontagogia, juego de mesa, disefio de juegos y el modelo MDA; el consentimiento informado; el
cuestionario sociodemografico y el grupo focal, se leyé de forma pausada todos los instrumentos y
formatos a utilizar, se resolvieron pregunta y se enfatizé que la informacién es confidencial y el reporte
se hace de manera general. A las personas que libre y voluntariamente decidieron participar, se les
diligencio el consentimiento informado, se aplicé el cuestionario sociodemografico de manera individual
y se acordd los horarios para el espacio de juego y la realizacion del grupo focal.

En los horarios pactados con los mayores se jugd y realizé el grupo focal. Los grupos focales en
su mayoria, se establecieron entre 7 y 10 personas, su conformacion se acordé por la jornada de
participacidn en la instituciéon (mafiana o tarde), un grupo se integré por interés relacional manifiesto. El
tiempo de juego oscild entre 45 y 90 minutos, segun el nimero de participantes y las condiciones del
envejecimiento secundario, y el tiempo del grupo focal estuvo entre los 60 y 90 minutos, condicionado
por el numero de participantes y la intensidad de la participacion de las respuestas a las preguntas, con
un promedio de 2 horas y media de dedicacidn a la actividad por parte de las personas mayores.

Los grupos focales fueron grabados, con la previa autorizacién de los participantes, se realizd un
registro escrito de temas relevantes que surgian en los grupos alrededor de las preguntas y de otros
aspectos que fueron emergiendo en la observacion. Constantemente se recordd que no existian

respuestas buenas, correctas, malas o inapropiadas, la importancia de la participacién y la gratitud por
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la disponibilidad para la participacion y se renovd el compromiso de volver a realizar un espacio de jugo
posterior al cierre de la investigacidn, en ocasidn de la presentacion de los resultados.

Con los profesionales socio-sanitarios con experiencia en el acompafamiento o trabajo con
personas mayores, se realizaron 2 grupos focales, conformados por 3 y 2 personas, esto por temas de
tiempos, lugares de disponibilidad para la participacion y cumplimiento de sus responsabilidades. El
tiempo de juego oscild entre 25 y 45 minutos, segln el nimero de participantes y el tiempo del grupo
focal estuvo entre los 30 y 60 minutos. En la realizacién de 1 de los grupos, participé el equipo de apoyo
por solicitud de la institucidon, pero no se tuvieron en cuenta las respuestas en el procesamiento y

analisis de informacidn, pero fue importante y relevante su participacion.

Aspectos éticos

El estudio se basé en los postulados para la investigacion con humanos de la Asociacion
Americana de Psicologia descritos por Sales y Folkman (2000). La investigacion se llevé a cabo con
respeto y consideracion de la dignidad y bienestar de los participantes y con el conocimiento de las
regulaciones gubernamentales y la ética profesional con respecto a las investigaciones que involucran
participantes humanos.

Se establecié un acuerdo claro y justo con los participantes, se aclaré las obligaciones y
responsabilidades de cada uno. Se respeté la libertad de las personas para negarse a participar o
retirarse de la investigacidn en cualquier momento. Se proporciond a los participantes informacion
sobre la naturaleza del estudio y los intentos de eliminar cualquier malentendido que pueda haber
surgido. La informacién obtenida acerca de los participantes durante el curso de la investigacion es
confidencial, se explicé al participante como parte del procedimiento para la obtencion del
consentimiento informado (Anexo F). En esta investigacion la informacién tendrad libre acceso para las

personas implicadas, adultos mayores y profesionales socio-sanitarios de las instituciones de la cuales se
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obtuvo la muestra, con el fin de mantener una linea investigativa sin ocultar los hallazgos a fin de no
perjudicar a nadie.

A través del consentimiento informado se informa y obtiene el consentimiento de la persona
para participar en la investigacidn, para aceptar la participacién, y respetando la autonomia de la
persona, se informd el objetivo de la investigacidn, el tipo de participacion solicitada, la financiacion y el
uso de los resultados del estudio. Se enfatizé en el cumplimiento del principio de No-Maleficencia, asi
como la garantia del derecho a interrumpir la participacién en cualquier momento; y la autorizacién
para usar la informacion que el participante brinde (Meo, 2010).

La investigadora informé a los participantes de todos los aspectos de la investigacién que
podian influir en la voluntad de participar y explica todos los demds aspectos de la investigacion; se
comprometid a honrar todas las promesas y compromisos adquiridos; informé y protegio a los
participantes de cualquier malestar fisico, cognitivo y mental que pudiesen derivarse de los
procedimientos de la investigacidn, asi mismo se informd que después de terminar la investigacion,
durante un plazo razonable, los participantes pueden contactarla para preguntas o dudas al respecto.

El procedimiento fue tal cual como se ha descrito en el método. Todos los participantes fueron
informados sobre los objetivos, la utilidad y el desarrollo de este estudio y no tendra ninglin impacto
fisico o emocional ninguna de las actividades del procedimiento.

Se mantiene la identidad anénima de cada uno de los participantes y de las instituciones de la
que fue extraida la muestra, solo se evidencia en la base de datos la informacién sociodemografica de
las personas mayores y profesionales de los equipos socio-sanitarios y ésta es conocida Unicamente por
las personas involucradas directamente con la investigacion (director e investigadora).

Finalmente, y en el marco legislativo colombiano, se informa a los participantes que, de acuerdo
con laley 1581 de 2012, en referencia con el habeas data, sus datos estan protegidos bajo los

pardmetros de seguridad de la informacién y que cada uno los puede conocer, actualizar y eliminar. Por
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la cual se reglamenta la responsabilidad en cuanto al tema de estudio, la metodologia, materiales,
analisis, conclusiones y resultados de la investigacidn, adicionalmente su correcta divulgacion y
utilizacién. Asi mismo, esta investigacion se acoge al articulo 50 de la misma ley, en el cual se ratifica el
compromiso de la investigadora con respecto a los principios éticos de respeto y dignidad y al

cumplimiento de los derechos de los participantes y de su bienestar.
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Resultados

La presentacién de los resultados del presente estudio se realiza en tres etapas. La primera es el
perfil sociodemografico de la poblacion en estudio. La segunda etapa es conocer la percepcion general
de los participantes con respecto a los juegos de mesa y su experiencia previa con estos. La tercera
etapa expone los resultados encontrados en los grupos focales que permitié evaluar la percepcion de los

participantes con respecto al modelo MDA y el juego Quien Busca Encuentra.

Perfil sociodemografico personas mayores

La muestra total de personas mayores estuvo conformada por 33 personas, de las cuales el
81.8% son mujeres. En la Tabla 1 se puede observar que, con respecto a la edad, los rangos que
destacaron con mayor numero de participantes fueron entre los 70-79 afios (54.5%) y 80-89 afios
(24.2%).

Tabla 1.

Distribucion de la muestra por rangos de edad y sexo

Caracteristica Rangos Participantes Porcentaje
50-69 afos 1 3,0
60-69 afos 6 18,2
Edad N
70-79 afos 18 54,5
80-89 afios 8 24,2
Femenino 27 81.8
Sexo
Masculino 6 18.2

Autoria propia

En la Tabla 2, se muestran las variables de estrato socioeconémico y estado civil. Con respecto a
la primera, la muestra esta conformada principalmente por personas de estrato 3 (72.7%). Para el

estado civil hubo una mayor representacion de personas solteras (24.2%) y viudos (39.4%).
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Tabla 2.

Distribucion de la muestra por estrato socioeconémico y estado civil

Caracteristica Rangos Participantes Porcentaje
1 1 3,0
Estrato 2 4 12.1
socioeconémico 3 24 72.7
4 4 12.1
Soltero 8 24.2
Casado 5 15.2
Estado civil Uniédn libre 2 6.1
Separado 6 18.2
Divorciado 0 0.0
Viudo 12 36.3

Autoria propia

Para las variables de escolaridad y ocupacién, la Tabla 3 permite observar que la muestra se
conformo en su mayoria por personas con primaria incompleta (27.3%), estudios Técnicos (21.2% y
secundaria incompleta (18.2%); en cuanto a la ocupacién resaltan personas que se dedican al hogar
(42.4%) y pensionados (30.3%).

Tabla 3.

Distribucidn de la muestra por escolaridad y ocupacion

Caracteristica Rangos Participantes Porcentaje

Primaria incompleta 9 27.3

Primaria 5 15.3

Secundaria incompleta 6 18.2

Educacidn Secundaria 3 9.1

Técnico 7 21.2

Tecnoldgico 1 3.0

Universitario 2 6.1

Hogar 14 42.4

.. Pensionado 10 30.3
Ocupacion )

Independiente 6 18.2

Empleado 3 9.1

Autoria propia
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En cuanto a la condicién familiar de cada uno de los participantes se encontré que el 87.9% de la
muestra tiene hijos, en promedio tres (1 hijo 27.3%; 2-3 hijos 21.2% y de 4-5 hijos 33.3 %). Al indagar
sobre con quién viven las personas mayores se encontré que el 36.4% viven solas, el 21.2% con alguno
de los hijos, y 21.2% vive con su pareja. En relaciéon al apoyo emocional y compaiiia, para la mayoria esta
proviene de los hijos (63.6%), otros familiares (15.2%) y los hermanos (12.1%).

Todos los participantes se encuentran afiliados al Sistema de Salud Obligatorio, el 24.2% en el
régimen subsidiado, 66.7% en régimen contributivo, los demds se encuentran en un régimen especial.
En referencia a los principales diagndsticos reportados por los participantes se encontré la Hipertension
(36.4%), la diabetes (12.1%) y entre otros como Tiroides, Artrosis, VHI+, Osteoporosis, EPOC, Depresién
funcional, Vena varice. En el uso de productos asistenciales como lentes, audifonos, ortesis o protesis
de manos, se encontrd que el 84.8% utiliza lentes (gafas), 6.1% audifonos, solo el 6.1% no requiere de la

asistencia de ningln producto.

Percepcidn y experiencia previa juegos de mesa para personas mayores

Para conocer la percepcion general y experiencia previa que tenian los participantes con
respecto a los JM, se aplicaron varias preguntas abiertas que permitieran establecer si los participantes
consideran los JM apropiados para su edad, en qué se ven beneficiados, qué los motiva a jugar, entre
otras opciones. A continuacién, se hace una descripcién y un analisis de los resultados encontrados en
cada pregunta.

Las tres primeras preguntas son dicotdmicas (Tabla 4) y buscan conocer la participacién de las
personas mayores en JM y si estas se consideran una actividad para ellos. De la muestra total, mas de la
mitad ha jugado JM de en los ultimos tiempos; y de la totalidad, el 90.9% considera que los JM es una

actividad adecuada para las personas mayores.
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Tabla 4

Distribucidn de la muestra por pregunta 1, 2y 3

Rangos Participantes Porcentaje
0,
é¢Ha jugado JM en los ultimos tres N 20 60.6%
afios? NO 13 39.4%
S| 15 45.5%
éHa jugado JM recientemente?
NO 18 54.5%
éConsidera que los JM es una SI 30 90.9%
actividad para las personas mayores? NO 3 9.1%

Autoria propia

Para los participantes existen multiples razones por las cuales los JM son adecuados para las
personas mayores, como se puede observar en la Tabla 5 las razones mas frecuentes indican que los
juegos les permiten ejercitar la mente y la memoria, los pone a pensar, los distrae y entretiene, les
permite sentirse acompafados, entre otras como aprender, ocupar su tiempo libre y ayudan a olvidar
los problemas. Para dos participantes el jugar no es importante y prefieren realizar otro tipo de
actividades mas placenteras y en otros casos los participantes no tienen con quien jugar fuera de la
modalidad de atencién en la que participan.
Tabla 5

Pregunta: ¢ Por qué los JM son adecuados para las personas mayores?

Razones Participantes Porcentaje
Distraccién 12 15.7%
Entretenimiento 12 15.7%
Ejercitar la mente 11 14.4%
Estar acompafiado 10 13.1%
Pensar 5 6.57%
Ejercitar la memoria 5 6.57%
Mantenerse ocupado 4 5.26%
Otras 17 22.36%

Autoria propia
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Ante la pregunta éCon quiénes juega o ha jugado JM? los participantes tienden a jugar mas con
sus hijos y algunos otros con sus nietos, compafieros del centro-dia, amigos, y otros familiares o
personas como hermanos, yernos, consuegras y vecinos (Tabla 6). En el caso de tres participantes
aseguran que en ningin momento de su vida han jugado JM, otros permanecen mas tiempo solos.

Tabla 6

Pregunta ¢ Con quiénes juega o ha jugado JM?

Compaiieros de juego Participantes Porcentaje
Hijos 11 20.0%
Amigos 10 18.1%
Compaiieros centro-dia 9 16.3%
Otros familiares 7 12.7%
Nietos 5 9.09%
Otras personas 13 23.6%

Autoria propia

En cuanto a los juegos de mesa que han jugado, fue claro poder identificar que la idea de JM de
las personas mayores es mas cldsica o bdsica como el parqués, el doming, las cartas, concéntrese,
Rummi-Q, ademas de otros juegos como el ajedrez, damas chinas, loteria, rompecabezas y torre (Tabla
7). Dos participantes mencionaron el monopolio, un juego mds moderno que implica una serie de reglas

y nivel de dificultad diferente a los anteriores.

Tabla 7

Pregunta ¢ Qué juegos de mesa ha jugado?

Juegos de mesa Participantes Porcentaje
Parqués 22 24.4%
Domind 15 16.4%

Rummi-Q 9 9.89%
Cartas 8 8.72%
Concéntrese 7 7.69%
Otros juegos 30 32.9%

Autoria propia
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Cabe resaltar que, en esta pregunta, los participantes mencionaron juegos que no son
considerados como un JM como es el caso de la rana, el bolirana, bolos, ping pong vy el tejo, o juegos que
se desarrollan en una mesa pero que no son JM como el jazz, arma todo, laberinto, entre otros.

En la ultima pregunta se indago sobre las razones por las cudles los participantes NO jugarian
JM, y se encontrd que para mas de la mitad de los participantes no existen razones por las cuales no
jugarian JM, por el contrario, consideran que los juegos es importante jugar para mantenerse activos.
Para otros participantes las razones son variadas, como, por ejemplo, no tienen con quién jugar, tener
otras ocupaciones (controles médicos, actividades en el hogar), no entender el juego, porque hay cosas
mas importantes que hacer, o prefieren desarrollar otras actividades mas de su agrado (manualidades,

por ejemplo).

Grupos focales: juego Quien Busca Encuentra personas mayores

Para conocer la percepcion de las personas mayores con respecto al juego Quien Busca
Encuentra con base en los criterios del modelo MDA, se conformaron cuatro grupos focales. A
continuacién, se presentan los resultados obtenidos en los cuatro grupos con base a cada una de las
categorias establecidas para conocer la percepcién con respecto al juego. Cada categoria establecida da
respuesta a una pregunta relacionada con los criterios del modelo MDA (Anexo D) y a la percepcién
general del juego. La presentacidon de estos resultados se divide por cada criterio y categoria

correspondiente.

Criterio: mecdnica

El criterio de mecanica, entendida como los movimientos que generan una acciény la
interaccion entre diversos elementos (Cunningham, 2011), es decir, la mecanica refiere a la forma en
gue los juegos convierten los insumos especificos (fichas, cartas, dados, entre otros) en productos

especificos. Son las distintas acciones, comportamientos y mecanismos de control ofrecidos al jugador
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dentro de un contexto de juego (Hunicke et al., 2004). A continuacidn, se presentan los resultados de
cada una de las categorias:

Facilidad/dificultad del juego. En la categoria Facilidad/Dificultad del juego se encontré que el
75.7% de los participantes consideraron que el juego fue facil de jugar, esto lo atribuian al
relacionamiento previo que tenian las personas con las frutas (“es facil, porque se trata de algo que
siempre vemos y tenemos"), a la rapidez con la que se adaptan al objetivo, las reglas y la dinamica del
juego (me parecio facil y se adapta uno muy rapido a él con las fichas, es como un concéntrese...”), ala
exactitud de las imagenes de las fichas con las ubicadas en el tablero, aunque para algunos el que el
tablero tenga frutas mas pequefias como distractores les impedia llegar al resultado cuando lo deseaban
(“es facil porque las figuras son exactas a como estdn en el tablero o sea no hay forma de que uno se
equivoque una fruta con otra").

Para otros participantes (21%) el juego fue percibido como dificil al no poder conseguir muchas
tarjetas (“Para mi fue complejo porque encontré solo una”), falta de experiencia previa con juegos
similares ("Pues la verdad a mi no me parecid tan facil porque yo nunca hago esos juegos, entonces
como que uno no tiene esa percepcion como de estar al pendiente”), dificultades con la visién (Yo tuve
dificultad por la vista porque no veia bien las figuras que tenian que ser exactamente iguales la de la
ficha”), falta de concentracién ("Si, falta de concentracion y de estar mirando bien" "fue dificil porque no
alcanzaba a ver bien las fichas del lado de all3"), o similitud entre frutas ("hay muchas similitudes como
repetitivas, entonces uno confunde unas con otras, ahi hay como una dificultad, por ejemplo los
arandanos con las uvas").

Claridad de las reglas. Para la totalidad de los participantes (n=33) las reglas fueron claras,
faciles y entendibles.

Tiempo de juego. En esta categoria el 90.9% de los jugadores consideraron que el tiempo de

juego era adecuado, sobre todo porque si este fuese reducido se les dificultard conseguir mas tarjetas
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("no, yo creo que esta bien, porque si es mas corto, menos encontramos"). Para el resto de jugadores el
tiempo fue largo, la consecucidn de tarjetas no tardaba mucho tiempo ("muy largo, porque de todas
maneras la agilidad de las personas con medio minuto tiene la capacidad de cada persona de buscar su
ficha rdpido").

Numero de jugadores. Los Grupos focales se llevaron a cabo con un promedio de 8 jugadores
(GF1:9; GF2: 10; GF3: 7; GF4: 7). Un total de 22 jugadores (66.6%) consideraron que el nimero de

mou

participantes debe ser menor, entre 4-6 jugadores (“menos, cuatro por ahi", “por ahi dos o tres

n

personas menos’,

yo opino que menor para adaptarse uno mas rapido al juego", "yo creo que cinco
personas estan bien"), para el 27.2% el tiempo fue adecuado y sélo para un jugador el tiempo deberia
ser mayor ("pienso que mayor, pues porque hay hartas fichas y hartos dibujos para que se pase rapido el
juego)".

Tamaio de las tarjetas. En esta categoria el 97% de los participantes indicaron que el tamafo
de las tarjetas era el adecuado.

Tamaiio del tablero. Esta categoria tiene dos componentes, recuérdese que el juego consta de
nueve tableros individuales que se pueden unir y formar uno mas grande. Cuando se indago por la el
tamano de cada tablero individual se encontré que el 87.7% considera que el tablero es adecuado ya
gue se podia visualizar bien todos los componentes ("si, también porque se ve bien la fruta", "esta bien,
las imagenes se ven bien claritas"). En el caso de tres participantes los tableros deben ser mas grandes
ya que consideran que hay figuras muy pequefias que dificultan su visualizacién o se confunden con
otras frutas parecidas ("A mi me parecen muy pequefias las figuras... Hay unas que estan muy metidas y
no se alcanzan a distinguir y se confunde uno con las frutas porque hay parecidas por colores").

Para el caso del tablero general, es decir, cuando se unen los nueve tableros, el 84.8%

an

consideraron el tamafio adecuado, un participante indicé que podria ser mas grande ya que “"no todos

tienen la misma potencia visual para visualizarlo", los otros no respondieron.
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Grosor tarjetas y tablero. El juego Quien Busca Encuentra fue disefiado y producido con
caracteristicas de resistencia y durabilidad, al poner en consideracién la percepcién del grosor de los
elementos del juego (tablero y tarjetas) el 91% de los participantes indicaron que este era el adecuado
ya que "son duritas, son fuertes, no son enclenques y los colores son muy llamativos".

Tablero 3D (profundidad). Una caracteristica del juego es el disefio del tablero en 3D, dicha
caracteristica permite aumentar el nivel de dificultad en la busqueda de las frutas segun indique la
tarjeta, si bien el 22% de los jugadores consideran que esta caracteristica no deberia estar ("para mi
deberia ser un tablero con solo las frutas y no ponerle tanta cosita"), que no deberia ser tan exigente
con las personas mayores ya que “implica esforzarnos", o que la existencia de imagenes mas pequenas
(los distractores) les generaban inconvenientes para visualizarlos y distinguirlos debido a dificultades en
la vision ("a mi también me parecen muy pequefias las figuras... Hay unas que estan muy metidas y
entonces no se alcanzan a distinguirlas").

Para los demas participantes (75.7%) la valoracion de esta caracteristica fue adecuada, si bien
considera que se debe tener consideracion con las personas que tienen dificultades visuales (“pero para
las personas que menos ven, que tienen menos visidn si consideraria que fuera un poquito diferente"),
los distractores permiten hacer consciencia del juego y su objetivo ("esas figuritas que tiene por encima
sirven para saber si en realidad uno le pone cuidado a lo que esta buscando”).

Colores del juego. En esta categoria la mayoria de jugadores (87.8%) consideran que los colores
del juego son adecuados y les gusta, los demas jugadores no respondieron.

Imagenes del juego. Para el 87.8% de los jugadores las imagenes de las tarjetas son adecuadas y
tienen un disefio muy parecido a la fruta real ("Son adecuadas porque esta bien disefiada la fruta"), los

demds jugadores no respondieron.
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Aspectos a mejorar. COmo tépico abierto, se solicitd a los jugadores que expusieran que
aspectos del criterio Mecdnica consideran que deberian modificarse o mejorar en el juego, los aportes
fueron:

e Formarse grupos por caracteristicas similares: "deberian formarse grupos, los que tienen mas
habilidad en uno, y los que tienen menos en otro"

e Tener en cuenta la velocidad o intensidad del juego cuando las personas tienen restricciones moviles
leves " el problema mio es que tengo imposibilidad de mis hombros entonces ya no puedo todo, asi
como tan rapido"

e Elempaque que contiene el juego deberia ser modificado por un material mas durable "yo cambiaria
la caja, porque de todas maneras estas cajas se van deteriorando, una caja un poquito mas fuerte, ojala

metalica, plastica seria correcta".

Criterio: dindmica

Las dinamicas por su parte, indican las necesidades que han de satisfacerse en el jugador
(zichermann y Cunningham, 2011), propias de la estructura del ser humano que asumen motivaciones,
inquietudes y deseos para superar las distintas mecanicas propuestas en el juego. Las dinamicas para
Cornella et al. (2020) aluden a como el jugador se comporta durante el juego. Es decir, qué cosas puede
hacer a partir de lo que le permiten las mecdnicas del juego.

Retroalimentacidn. La retroalimentacion durante el juego se utilizé para motivar a los
participantes, indicdndose que lo estaban haciendo muy bien, que ellos eran capaces de hacerlo, que no
se preocuparan si no obtenian resultados favorables tan rdpido, entre otras. Cuando se les pregunté a
los jugadores si la retroalimentacion dada les ayudd a motivarse, tener una actitud diferente ante el
juego y/o jugar mejor, la totalidad de la muestra (n=33) refirid que si, que esta les daba pistas "si, claro
por lo que nos va mostrando y uno va visualizando en donde esta", los motivaba "si, uno se animaba

mas, uno queria tener mas cartas ".
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Libre expresion. Quien Busca Encuentra como juego que permite la socializacidn y la expresion
de los jugadores para indicar que encontrd una fruta o interactuar con sus companeros, se deseo
conocer si durante el juego se pudieron expresar libremente o si, por el contrario, en algin momento,
sintieron una restriccion social, emocional o comunicativa. Para el 81.8% no existio ningun tipo de
restriccion, se pudieron expresar libremente, un factor que resalta y puede explicar el que no se sientan
restricciones es el relacionamiento previo de todos los jugadores (“sobre todo yo pienso que como
somos ya conocidos, ya no somos timidos... tenemos mucha confianza entre nosotros"). Para dos
personas (6%) al comienzo del juego sintieron un poco de timidez ("iniciando timidez").

Recompensa. Para quien va obteniendo logros, es decir, consecucion de tarjetas, las
recompensas establecidas son la misma tarjeta (duracién de juego) y aplausos. Al considerar este
aspecto, el 30% de los participantes concluyeron que las anteriores recompensas estaban bien y no
deberian haber de otro tipo ("no, esta bien el aplauso y la tarjeta”, "no, mejor los aplausos porque uno
qgué hace con una tarjeta"), para el 36% las recompensas podrian traducirse en un premio ("darle un
premio al que gane") como un dulce, apostar dinero u otro tipo de recompensa que sirva como estimulo
o incentivo para quien gana. El 33% no dio respuesta alguna.

Exigencia cognitiva. En cuanto a la percepcién de exigencia cognitiva, el 57.6% de los jugadores
indicaron que el juego les exigid en cuanto a concentracidn (“uno tiene que concentrarse porque a uno
se le olvida ligero"), atencidén ("siempre, siempre es importante tener la mentalidad rdpida para estar
mirando la figura"), memoria (“si para mantener la memoria despierta), entre otros. El 33% no dio
respuesta alguna.

Cooperacion/alianza. La cooperacion/Alianza asumida como aquellas estrategias que se
establecen entre jugadores para poder ganar el juego. Para el 48.5% de los jugadores no se

establecieron alianzas puesto que el juego es individual y quien obtenga mas tarjetas es el ganador ("no,
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porque ahi el que lo vio se lo gano y el que no se fregd"), para el 12% la cooperacion se entendié como
la disposicidon de ellos para participar en la actividad. El 39.4% no dio respuesta alguna.

Competitividad. Para el 69.7% de los participantes el juego es competitivo puesto que solo hay
un ganador ("si, bastante competitivo porque tiene uno que analizar rdpidamente, es como todo juego,

ganar, ganar, ganar", "si porque en todo juego uno llega a competir porque desea ganar, entonces uno
va a competir porque si no fuera asi vale lo mismo"). Para dos participantes no es competitivo (6.1%) y
los ocho restantes no dieron respuesta alguna.

Desarrollo del juego. Para los jugadores hay condiciones importantes que deberian darse desde

el comienzo hasta el final del juego como mantener un ambiente armdnico, donde no se presenten

conflictos ni discusiones, que los jugadores feliciten al ganador, compartir la alegria del momento.

Criterio: estética

La estética describe las reacciones emocionales que se desean evocar en el jugador, cuando
interactua con el juego (Hunicke et al., 2004). Para Cornella et al. (2020), este criterio se relaciona con la
calidad de los graficos, la ambientacidn, la historia que se cuenta en el juego, puede llevar a que el
jugador se implique en el juego o, por el contrario, que no se sienta atraido por él. La estética es la
responsable de que el jugador entienda las mecdnicas y ponga en practica las dindmicas. En general son
todos aquellos estimulos que llegan de forma clara al jugador.

Diversion. El 78.8% de los participantes consideraron que el juego fue divertido ya que los
extrae de su rutina diaria ("si, porque estamos reunidos, hacemos algo muy distinto a lo que estamos
acostumbrados a hacer"), el juego en si es divertido (“si, el juego es divertido, porque uno se divierte, se
anima... Para mi fue muy hermoso"), por el hecho de jugar ("si, por la emocién de buscarlo y encontrarlo
entonces eso lo motiva a uno y se siente bien"), y por compartir con otras personas ("porgue uno
comparte con mds personas, entonces la competencia hace que sea divertido"). Para una persona el

juego no fue divertido, y seis personas (18.6%) no respondieron.



EL JUEGO QUIEN BUSCA ENCUENTRA COMO RECURSO GERONTAGOGICO. PERCEPCION DEL DISENO MODELO MDA 68

Sensaciones. Las sensaciones generadas en los jugadores fueron diversas, destacandose la
alegria ("fue mas alegria porque no me imaginé cémo iba a ser este juego y me gusté"), la curiosidad,
salir de la rutina ("hacer algo distinto... Nunca hacemos lo mismo, pero nunca hacemos nada de esto, es
diferente"), emocidn, expectativa, esparcimiento y compafierismo ("esparcimiento, compafierismo
porque nunca jugamos asi").

Alegria. El sentimiento de la alegria fue uno de los mds reportados por los jugadores (81.9%),
esto porque les permitia estar reunidos y participar en una actividad nueva "...nos generd algo de
alegria porque estamos todos, estamos haciendo un juego que no habiamos hecho " o porque les
permitia sentir que adn tenian la capacidad de hacer algo ("si porque me senti contenta de ver que
podia encontrarlo, de sentir que aun tengo la capacidad de concentracién"). A una persona el juego no
le generd alegria y cinco no respondieron.

Ansiedad. Para la totalidad de la muestra (n=33) el juego no ocasiond ansiedad, para ellos el
juego los divierte ("no, uno pasa el tiempo divirtiéndose), el juego los unid ("para mi el juego creo que
nos unié mas") y para ellos ya a sus edades no hay motivo alguno que los ponga ansiosos ("no, ya a esta
edad que ansiedad va a sentir uno", "A mi no me genera nada ansiedad").

Satisfaccion. El estado de bienestar que genera la satisfaccion se reportd por el 75.8%, las
razones principales fueron por que hacian algo diferente ("pues satisfaccién si porque uno hace algo
diferente, no lo habiamos experimentado nunca"), porque genera cohesidn social ("a mi me causé
mucha satisfaccion porque es un juego que no lo habiamos jugado nunca y jugar asi entre las
compafieras que nos queremos tanto, pues es algo raro y muy bonito"), por el desempefio ("Por lo
menos yo me senti satisfecha porque al menos gane", "Si porque uno siente que aun puede compartir
un juego"). Para una persona el juego no fue satisfactorio y siete no respondieron (21.2%).

Emocion. El 97% de los participantes registraron que el juego les generd emocion. Esta en

27N

referencia conseguir el objetivo del juego (“la emocidn de ganar”, "si la emocidn de ver la fruta que me
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estaban mostrando”). Solo un participante reporté no haberse emocionado con el juego, cabe resaltar
gue este participante tenia sus prevenciones con respecto a la actividad, para él existen cosas mas
importantes que hacer ("h que analizar que se pierde tiempo y el tiempo vale y hay que invertirlo es en
el trabajo productivo"), aun asi, participd en la actividad.

Evocacidn de tipos de diversion. En este apartado se describen los resultados con respecto a
aquellas caracteristicas que pueden evocar un tipo de diversidon determinada a través de un juego:
e Fantasia: cuando el jugador escapa de su realidad para tener experiencias imposibles en la vida real
(Martin, 2022). Para este item 81.8% de los participantes no respondieron, le 9.1% respondieron que no
y el 9.1% restante hicieron referencia a haber deseado comer frutas ("Comer mucha fruta”) o conocer
frutas desconocidas ("... yo en mi vida no habia conocido unas frutas que también se podian comer").
e Narrativa: la historia propuesta por el juego. La mayoria de los participantes no dieron respuesta a
este item (81.8%). Para otros participantes (9.1%) el juego les evocd recuerdos de la infancia y de la vida
en el campo (" para mi si, yo me acordé que en la finca de mi papa tenemos, habia naranjas habia
mandarina mangos", drboles", "A mi también me gusta porque cuando yo voy al campo a mi me gusta
bajar la fruta y limpiarla y comérmela... A mi me fascina mucho la fruta").
e Desdfio/reto: los participantes a los cuales el juego les evoco el placer de superar los obstaculos
propuestos por este mismo fueron del 60.6%, para ellos el objetivo era ganar ("pues claro de ganar",
"claro, es una competencia y toda competencia digamos exige esfuerzo y es una satisfaccion cuando uno
encuentra"). Para tres (9.1%) personas el juego no evoco dicho placer (“a mi no me parece que era
competencia sino jugar, a mi me gusto jugar"). Los demas participantes no respondieron.
e Comunidad o compafierismo: este fue uno de los items en las cuales los participaron (93.3%) mas
mencionaron haber evocado el concepto de companerismo y comunidad. Para una persona esto no
aplicaba puesto que "No porque cada quien estaba en su juego... Ah bueno, si, estdbamos todos ahi

compitiendo".
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e Descubrimiento: Para casi la mitad de los participantes (48.5%) el juego no les mostro algo nuevo,
para ellos todas las frutas las conocian y las habian probado ("la mayoria de las frutas las conocemos, las
hemos comido...", “no porque todas esas frutas me las he comido"), otros (30.3%) conocieron algunas
frutas a través del juego ("Si porque no conocia algunas frutas") y otros no dieron respuesta. En ese item
es importante resaltar que varios participantes habian resaltado con anterioridad que no conocian el
juego y nunca habian jugado un juego similar.

e Conrespecto a las categorias de Autodescubrimiento, Sumisién, Autocontrol, Placer de aprendery
Extension de los sentidos se tuvo la dificultad que, aunque en la mayoria de las respuestas los
participantes afirmaron haber sentido representados por cada una de ellas o algunas estos no ampliaron
sus respuestas aun cuando la investigadora insistié en ellos. Lo anterior podria estar explicado por el no

entendimiento del concepto o incluso por la hora de la actividad que se encontraba cerca a la hora del

almuerzo.

Percepcion general del juego

Con el fin de recabar informacidn mas amplia sobre el juego se realizaron varias preguntas que
le permitieran a la investigadora optimizar el juego en orden de entregar un producto y una experiencia
mads acorde con las caracteristicas y necesidades propias de las personas mayores.

Después de jugar y de la experiencia vivida que conllevo la actividad, el 93.9% personas
indicaron que volverian a jugar Quien Busca Encuentra, para ellos el juego les permite distraerse. Para
los otros dos participantes los juegos pueden generar envidia ("no, porque no me gusta que haya
envidia, que porque una persona gano”) o hay cosas mas importantes para hacer.

El juego le gustd al 69.7% de los participantes, de estos el 39.1% indicaron que les gusto todos
los aspectos del juego, en tanto otros resaltaron otras caracteristicas mds puntuales como "a mi me

» o

gustd todo, me faltaron fue como mas fichas", "la exactitud de la ficha (tarjeta)", “bonito los colores”, "a

mi me gustd lo que exigia, ser tan puntual en cada descubrimiento, eso me gusta, como esa exigencia".
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En relacidn con la percepcién de cada jugador sobre la importancia de su participacion en la
actividad, el 93.9% considero que su rol fue importante, sin embargo, un jugador estuvo en desacuerdo
y planteo que "hay que analizar que se pierde tiempo y el tiempo vale y hay que invertirlo es en el
trabajo productivo [...] este juego es como para nifios infantiles” ante esta postura los compafieros no
estuvieron de acuerdo y replicaron que "ya hicimos los hijos, ya los sacamos adelante, ya estamos en
edad de descansar [...] Para mi no es pérdida de tiempo me encanta jugar[...] Para mi jugar no es perder
tiempo es una distracciéon", otro jugador menciond "este tiempo es para nosotros, ya hicimos todo lo
qgue pudimos y ahora hay que pensar que hay tiempo para nosotros [...] porque de todas maneras se
trabaja los sentidos la memoria [...]".

Ante la percepcién de capacidad/competencia para desarrollar el juego, el 69.7% asintid, los
participantes consideraban que tenia la capacidad para desarrollar el juego (“capaz, competente") o que
el juego estaba adaptado a sus condiciones y necesidades y eso les permitia jugar bien ("si, El juego se
adapta a las condiciones de nosotros").

De todos los jugadores el 87.9% se sintieron activos, productivos y/o Utiles, el 90.9% sintieron
gue estaban acompafiados durante el juego; casi la totalidad de la muestra (n=32) sintié que hacia parte
del grupo/comunidad, en este aspecto es importante mencionar que las personas mayores se conocen
con antelacidn y la cohesidn social se ha construido y desarrollado con el tiempo.

Al igual que en el punto anterior, la cohesidn social ha podido permitir un proceso comunicativo
mas adecuado entre los jugadores por lo que el 93.9% consideraron que la comunicacidn entre ellos
mientras se desarrollaba el juego fue facil, aun cuando en uno de los grupos hubo dos personas que no
consideraban la actividad importante (“si, a pesar de que haya una o dos personas que no le gusten,
pero si").

Ante la consideracién de si los jugadores aprendieron algo y si fue asi qué aprendieron, el 39.4%

reporta que si aprendié, destacandose aspectos como el lenguaje (“he aprendido a mirar que las frutas,
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por ejemplo, uno cree que el maracuya es femenino, pero le dicen los maracuyas y entonces son
masculinos"), reconocer frutas que no recordaba ("yo particularmente habia frutas que no me acordaba
de ellas, volver entonces a recordarlas, por ejemplo la cereza"), mejorar la atencion ("y aprender a mirar
mejor las cosas", aprender que existen otras frutas no tan comunes ("la granada"), entre otras. Para un
jugador el juego no implica ningun aprendizaje ("yo les pregunto a ustedes que positivo tiene
intelectual, econdmicamente ese juego"). EI 57.6% no dio respuesta alguna.

Finalmente, la pérdida de interés en el juego se presentd en dos jugadores, el primero fue el
participante que consideraba que existian cosas mas importantes que hacer en la vida y la segunda
indicd que se encontraba cansada por actividad fisica que habia realizado previamente. El 30.3% no
perdié el interés en el juego y el 63.3% no respondid, lo anterior puede estar explicado por el tiempo

transcurrido entre el juego y el grupo focal y la cercania de la hora de almuerzo.

Perfil sociodemografico personal socio-sanitario

Con respecto a los profesionales socio-sanitarios la muestra estuvo conformada en su totalidad
(n=5) por mujeres. En los rasgos de edad, dos profesionales tienen entre los 20-29 afios, dos entre los
30-39 afos y una mayor de 60 afios. En cuanto a la escolaridad, dos tienen estudios técnicos, dos
estudios profesionales y una de ellas tiene posgrado, asi entonces participan dos psicélogas, una
gerontdloga, una licenciada en educacidn fisica y una auxiliar de enfermeria.

En cuanto a la experiencia que tienen las profesionales trabajando con personas mayores se
tiene que quien tiene la menor experiencia es la Licenciada en Educacion Fisica con 4 meses seguido por
una Psicéloga con tres ainos de experiencia, la Auxiliar de Enfermeria tiene cinco aios de experiencia, la
otra Psicdloga tiene ocho afios y la Gerontdloga tiene diez afios. En referencia a la jornada, tres de ellas

trabajan jornada completa y dos de ellas trabajan por horas/actividad.
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Percepcidn y experiencia previa juegos de mesa profesionales socio-sanitarios

Al igual que con las personas mayores, a los profesionales socio-sanitarios se les hizo una serie
de preguntas abiertas que permitieran conocer su percepcion y experiencia previa con los JM. En ese
sentido, todas las profesionales han jugado JM alguna vez en su vida ya sea con familiares, amigos, otros
familiares y personas mayores. Para ellos compartir en familia, ser competitivos, aprender y tener un
espacio de esparcimiento son unas de las razones por las cuales participan en los JM.

En cuanto a la experiencia que tienen con los JM, estos consideran que su experiencia es regular
0 poca, Entre los juegos de mesa con los que se encuentra relacionados porque los han jugado se
encuentran el parqués, dominé, jenga, uno, Rummi-Q, tio rico, monopolio, entre otros. Al igual que las
personas mayores, los profesionales tienen un mayor relacionamiento con juegos cldsicos.

Para los profesionales no existen razones para no participar en los JM, independientemente de
la edad, sin embargo, consideran que dependiendo de la dificultad del juego o el no entender la
dindmica de este podria influir para no aceptar participar en un JM, aun bajo estas consideraciones, los
profesionales indican que los JM son utiles por varias razones, por un lado, ayudan a ejercitar la mente y
funciones ejecutivas superiores como la memoria de trabajo, la flexibilidad mental, concentracion, la
autorregulacién, entre otras.

Asi mismo, los JM ayudan en la optimizacién de habilidades sociales y comunicativas, mejoran la
toma de decisiones, asertividad para el relacionamiento con los demas, ayudan con el manejo del estrés
y la ansiedad; y por otro lado promueven las relaciones sociales, la gestién emocional, mitiga la soledad
y ayuda en el control inhibitorio.

Ante los beneficios de los JM resaltados por los profesionales, todos han puntualizado que
utilizan diferentes tipos de JM en las actividades desarrolladas con las personas mayores, siendo los mas
comunes, el bingo, jenga, rompecabezas, parqués, concéntrese, loteria. Los objetivos que plantean los

profesionales para implementar los JM con las personas mayores son mejorar la atencién, estimular la
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concentracién y motricidad, ensefiar el trabajo en equipo, estimular la memoria, la autonomia y el
mantenimiento cognitivo.

Dadas las condiciones fisicas, mentales y emocionales caracteristicas de las personas mayores,
los profesionales indican que no todas las personas pueden participar de todos los tipos de JM, Para
ellos, la condicidn fisica, es decir, que sean independientes o semi-dependientes, que les guste y se
concentren con los juegos, que tenga una buena visidon y que sean cognitivamente funcionales son los
requisitos minimos para su participacién. Por lo tanto, los grupos para desarrollar los tipos de juegos se

establecen de acuerdo a las caracteristicas anteriores.

Grupos focales: juego Quien Busca Encuentra profesionales socio-sanitarios
Los resultados de los grupos focales con los profesionales socio-sanitarios se presentan de forma
similar a los grupos focales de las personas mayores. Con los profesionales se crearon dos grupos focales

para un total de cinco participantes (GF1: 3, GF2).

Criterio: mecdnica

Facilidad/dificultad del juego. Todas las participantes coincidieron que el juego Quien Busca
Encuentra es facil, ya que el objetivo del juego es claro ("[...] tenemos una imagen inicial que vendria
siendo la ficha (tarjeta) y luego ya tenemos las otras imagenes ya mezcladas (tablero), pero sabemos
gue esa imagen inicial es la que si o si vamos a encontrar"), para otra profesional (psicéloga) el juego en
si es facil, sin embargo, como presenta distractores estos pueden influir en el desempefio de los
jugadores.

Claridad de las reglas. Las reglas para las cinco profesionales fueron claras y faciles de entender.

Tiempo de juego. El tiempo de juego fue adecuado para todas las profesionales, consideran que
inclusive se podrian jugar varias rondas sin llegar al punto del aburrimiento ("me parecié que el tiempo

en general es adecuado, no llega uno a aburrirse, no es mondétono".
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Numero de jugadores. Para los profesionales el nimero de jugadores adecuado deberia estar
entre 5-6 jugadores como maximo.

Tamaio de las tarjetas. Las profesionales concuerdan en que el tamafio es adecuado puesto
que facilita la visualizacidn de las figuras (frutas) que se deben buscar en el tablero.

Tamaiio del tablero. El juego consta de nueve tableros individuales que ubicados
continuamente forman un rectangulo (un tablero de busqueda mas grande). Para los tableros
individuales las participantes consideran que el tamafio es adecuado, sobre todo para personas jovenes
o adultas no mayores, sin embargo, para los adultos mayores, sobre todo para aquellos que presentan
dificultades visuales, puede no tener un tamafio adecuado o si el nimero de jugadores es mayor a 5-6
("Sivan a jugar mas personas entonces si tendria que ser un poco mas grande [...]”, “[...] si fueran mds
personas pensaria en un tablero mas grande").

El tamafio del tablero general es adecuado para todas las participantes, aunque de igual forma
consideran que si el juego tiene mas de 6 participantes este deberia ser mayor. (“entre 6-10 personas se
podria jugar esta metodologia, pero requiere un tablero mas grande").

Grosor tarjetas y tablero. Como se menciond anteriormente el disefio de las tarjetas y el tablero
de juego esta hecho en un material y grosor de caracteristicas resistentes y durables. Para este item las
profesionales consideran que el grosor es adecuado puesto que en su consideracion existen juegos
fabricados en otros materiales mas fragiles y poco resistentes (“a mi se me hace que esta bien porque
hay unos juegos como las cartas o el uno que son como muy fragiles y si se tienden a romper, y asi
gruesito esta bien").

Tablero 3D (profundidad). Esta caracteristica del juego fue valorada por todas las profesionales
como adecuada, consideran que, si bien el tablero en 3D sumado a los distractores pueden dificultar la
busqueda de las frutas, esto los reta mds para concentrarse y visualizar mejor las condiciones del tablero

("igual es importante la concentracién, porque uno concentrado logra ver los objetos, como que se esta
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desarrollando mds el sentido de observacion", "Creo que dificulta la busqueda pero eso es bueno, en el
tema de la dinamica del juego de retarlo a uno mas")

Colores del juego. Los colores utilizados tanto en las tarjetas como en el tablero son adecuados
para todas las profesionales, resaltan que los colores se mantienen acorde con el color de las frutas
reales y ademas que "los colores resaltan".

Imagenes del juego. Para las cinco profesionales los imagenes son adecuadas, consideran que
estas concuerdan con las frutas reales, sin embargo, dadas las caracteristicas del tablero en 3D, los
distractores y el que algunas frutas sean parecidas pueden llevar a que el participante se confunda ("si,
aunque a veces uno se confunde entre frutas, por ejemplo las uvas con los arandanos”), lo anterior se
podria mejorar si en la tarjetas se colocara el nombre de las frutas ("Pues en mi opinidn que en la fichita
traiga el nombre de la fruta porque a veces uno no reconoce o no se acuerday a los abuelos eso les
pasa").

Aspectos a mejorar. De acuerdo con las profesionales los aspectos del criterio Mecdanica que
deberian modificarse o mejorar en el juego fueron:

e Al colocar sobre una superficie sélida los nueve tableros y durante el desarrollo del juego estos se
mueven, se desordenan junto con las tarjetas por lo tanto se deberia buscar una alternativa para fijar los
tableros y mantener un juego mas ordenado.

e Agregar en las instrucciones del juego que las figuras presentadas en las tarjetas en el tablero se
encontraran todas, sin embargo, unas seran mas pequenas otras serdn mas grandes de la que se esta
mostrando y asi generar una mayor consciencia de cdmo buscar las frutas.

e Reevaluar la modalidad de juego de tres tarjetas para las personas mayores, que, por sus condiciones
de visidn, les puede dificultar el desempefio y aumentaria el tiempo de juego.

e Incluir tiempo limite para encontrar una figura, el manejo se podria hacer con un reloj de arena, y asi

poder evaluar si la presién del tiempo ayuda en la ejecucion del juego o es mejor el tiempo libre.
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Criterio: dinamica

Retroalimentacion. Este componente, a consideracion de las profesionales, debe mantenerse,
los aplausos, las palabras de motivacion y la guia permiten mantener a los jugadores en el ambiente de
juego, del reto personal y la competitividad.

Libre expresion. De acuerdo a las profesionales no existieron restricciones de expresion de
ningun tipo.

Recompensa. En su experiencia, las profesionales consideran que las recompensas motivan a
los participantes (“si porque eso motiva mas, a ellos (personas mayores) los motiva mas (un premio”)),
las recompensas pueden ser fisicas, simbdlicas o sociales.

Exigencia cognitiva. Las exigencias cognitivas destacadas por las profesionales fueron la
concentracion ("a nivel de concentracién, porque hay muchas imagenes que pueden confundirse"),
memoria y percepcion.

Cooperacion/alianza. Dadas las caracteristicas de un juego individual, todas las profesionales
coinciden en que la cooperacidn o las alianzas entre participantes no seria viable ("individual no, cada
quien tira es a ganar"), sin embargo, si se adicionara una modalidad de juego en grupos o mejor aln en
parejas podria construirse una alianza.

Competitividad. El juego desde el objetivo de conseguir el mayor nimero de tarjetas (aciertos),
inherentemente se convierte en un juego competitivo donde, de acuerdo con todas las profesionales,
ganar es el resultado maximo (“ési, como le voy a ayudar al otro?”, "con mi compafiera B estadbamos
todas indignadas porque al final teniamos el mismo ndimero de fichas y uno. écdmo asi?”).

Desarrollo del juego. El juego deberia jugarse en varias rondas, diversificando las modalidades
por ronda, y asi mismo los grados de dificultad del juego, lo cual podria ayudar a que el juego no se

vuelva monétono y aumentar el tiempo de juego.
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Criterio: estética

Diversion. Para todas las profesionales el juego es divertido ("si, es emocionante, la adrenalina
de correr y ver quien gana"), aunque la diversiéon también puede depender del grupo y de los estados de
animo individuales ("yo creo que la diversién dependera del grupo, como es un juego competitivo y si
hay un grupo tenso o alguien tenso o conflictivo deja de hacerlo divertido"). Asi mismo, se resalta la
novedad del juego ("si, y que es diferente a algunos juegos como es el parqués, el dominé [...] es
diferente al resto de juegos de mesa").

Sensaciones. Las sensaciones que produce el juego, segun las profesionales, son la adrenalina,
competencia con los otros y con uno mismo, emocién, curiosidad, estar alerta, control inhibitorio
(“como esa necesidad de apuntar con el dedo "aqui estd, aqui esta").

Alegria. La totalidad de las profesionales refieren que el juego les generé alegria al sacarlas de
su rutina laboral y compartir con otros ("si, porque es un cambio de rutina a lo normal de una persona, y
esa emocion de llegar y encontrarse con otras personas e interactuar entre si, eso da alegria").

Ansiedad. Para tres de las profesionales en las primeras etapas del juego sintieron ansiedad
anticipatoria porque pensaban que no iban a poder conseguir tarjetas y por ende perderian el juego
("yo al inicio pensaba que no iba a encontrar ninguna", “.... quiero apuntar y quiero ganar, pero una
ansiedad natural en términos del cuerpo querer algo pronto, no algo negativo"). para otra profesional
sintio frustracidn ("a mi al principio como frustracién porque los demas ya tenian como tres o cuatro
cartas").

Satisfaccion. La totalidad de las profesionales se sintieron satisfechas con el juego, sobre
todo en la medida que iban encontrando grutas presentadas en las tarjetas ("si, al encontrarlas y de
saber que cogid hartas", "si, al encontrar las fichas", "si uno encuentra si, si no puede generar mucha

frustracion").
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Evocacidn de tipos de diversion. En este apartado se describen los resultados con respecto a
aquellas caracteristicas que pueden evocar un tipo de diversidon determinada a través de un juego:
e Narrativa: para dos de las profesionales el juego mas alla de contarles una historia les evocé
recuerdos de su infancia y no tanto la creacidn de nuevas historias ("si, como cuando uno competia de
pequefio por alguna cosa", "cuando uno ve una fruta vincula mucho con la experiencia que uno tiene
con esa fruta, si me gusta o no me gusta, entonces llega esa historia de la fruta que me gusta, llega algo
de la infancia o adolescencia, si mas como evocacion de historias que uno ya ha vivido, mas que crear
nuevas").
e Desdfio/reto y comunidad (comparfierismo): a todas las profesionales el juego les evoco placer de
superar los obstaculos y de compartir con sus companeros.
e Descubrimiento: El descubrimiento para dos de ellas se relaciona mas con el desconocimiento de
ciertas frutas o no sabian su nombre ("si, descubrieron que no saben el nombre de las frutas", "noy es
gue uno no se sabe el nombre porque nunca ha visto la fruta").
e Extension de los sentidos: Para dos profesionales el juego les permitid evocar los sabores y de las
frutas y generd ganas de comerlas ("A mi me dieron ganas de comer fruta", "Si, el olor y sabor de las
frutas")
e Con respecto a las categorias de Fantasia, Autodescubrimiento, Sumisién, Autocontrol y Placer de
aprender se tuvo la dificultad de obtener respuestas afirmativas sin justificacién o ninguna respuesta

como tal, lo anterior, al igual que en los grupos focales de personas mayores se puede ver explicado por

la cercania a tener que dar comienzo a otras actividades de acompafiamiento.

Percepcion general del juego
Todas las profesionales indicaron que volverian a jugar Quien Busca Encuentra puesto que les

gusto la integracion que genera el juego ("Me gusto que todos jugabamos al tiempo") y la percepcion de
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capacidad personal ("me gusta porque tiende como a la percepcién de capacidad personal, que se
concentre y quiera mejorarse, es una percepcion de reto personal, motiva al reto").

De igual manera, las participantes consideran que su participacioén en la actividad fue
importante, sintieron que tuvieron la capacidad y competencia para desarrollar el juego y eso les
permitié sentirse activas y utiles. El juego en compafiia de otras personas lo consideraron agradable y
sintieron que hubo una mayor cohesién social y una libre expresion. Ninguna de las profesionales perdio
el interés en el juego.

Al preguntarle a los profesionales si ellos consideran que el juego puede llegar a ser divertido
para una persona mayor, todas indicaron que, si y una de ellas recalcé que podria ser asi, si la persona
tiene todas sus funciones cognitivas funcionales intactas o por lo menos con una afectacién minima
porque “[...] una persona con dificultad visual va a ser muy estresante y va a generar mucha ansiedad y
para una persona con dificultad de control inhibitorio va a ser un juego muy estresante". En este mismo
sentido, si la persona es cognitivamente funcional podra sentirse activa, productiva y/o Gtil, en otros
€asos no.

A percepcidn de las profesionales el juego no infantiliza a las personas mayores puesto que es
un juego en el que pueden participar personas de todas las edades, por el contrario, el juego les permite
aprender o reforzar habilidades sociales que mejoren su relacionamiento con los compafieros del
centro-dia o fundacion, en algunos casos “[...]muchas veces estan acd y ni conocen el nombre del
vecino" y otros "desconocen mucho el trabajo en equipo, les cuesta un poco, les cuesta compartir". Para
una profesional el juego permite reforzar dos habilidades sociales, la empatia y la compasion con uno
mismo y los demds cuando ya sea que haya ganado o no.

En las personas mayores el juego permite, de acuerdo a las profesionales, fortalecer capacidades

personales y habilidades sociales como la sana competitividad, la atencidn, la memoria, el trabajo en
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equipo, fortalece la expresidén y mejora la comunicacion, la paciencia, la automotivaciony la
socializacion.

Finalmente, las profesionales recomiendan tener en cuenta ciertas capacidades reducidas de las
personas mayores como la vision o la audicidn u otras y generar los cambios necesarios en el juego para

que este sea mas inclusivo.
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Discusion

Alo largo de los afios y a través de la historia ha existido la creencia que envejecer implica
eminentemente un proceso de cambio y deterioro fisico y mental, que aminora la capacidad de la
persona de vivir con autonomia, donde su familia, si esta existe o es cercana, se encarga de su cuidado
primario, sin embargo, esta idea de vejez poco a poco se ha ido modificando al poder observar personas
mayores con capacidad fisica para tener una vida activa, productiva y util, donde sus funciones
cognitivas siguen estando intactas o con un deterioro minimo que no influye en su funcionamiento, con
actividades sociales que lo mantienen en un constante relacionamiento con sus familiares y amigos o
inclusive algunos cuentan con la oportunidad de interactuar en otros ambientes y conocer personas
nuevas.

Asumir que una persona al llegar a la etapa de la vejez no requiere espacios para el
esparcimiento, el relacionamiento social, el entrenamiento fisico y psico emocional (habilidades para la
vida), inclusive espacios formativos que les brinde oportunidades para sentirse productivos e
independientes es cerrarle las puertas a una vida con calidad y bienestar, donde la soledad, el deterioro
fisico y mental, la dependencia entre otras los condene a una vida llena de dificultades y tristezas.

En Colombia, hoy por hoy existen diversos tipos de instituciones (fundaciones, centro-dia, living
senior, entre otras) que han invertido recursos, espacios y esfuerzos para establecer espacios de acogida
para las personas mayores donde el relacionamiento con otros y la participacién en diversas actividades
les ha permitido tener una vision de vejez diferente, una vejez acompaiiada, valorada y cuidada por
familiares, amigos/compafieros y profesionales que entienden la importancia de la autonomia, la
independencia y el entregar significado y sentido a la vida.

Los juegos de mesa se han convertido en una herramienta de entretenimiento y aprendizaje

(lenguaje, las matematicas, geografia, habilidades para la vida, entre otras) inicialmente pensados para
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nifios (Pérez, 2011), sin embargo, los juegos de mesa también puede ser una herramienta Util y valiosa
para establecer espacios de esparcimiento para las personas mayores, asi como también espacios de
aprendizaje y reforzamiento de habilidades para la vida. De acuerdo con Noda et al. (2019) los juegos de
mesa impactan la vida de las personas mayores al fomentar el envejecimiento activo, a través de la
estimulacion de las funciones cerebrales y el fomento de estilos de vida saludable.

Los juegos de mesa tradicionales (parqués, domind, loteria, damas chinas, escalera,
rompecabezas, etc.) conocidos y jugados por todas las personas alguna vez en su vida, son juegos con
reglas y objetivos claros que tienen como objeto principal entretener a las personas a través del juego
competitivo, sin embargo, si el objetivo del juego de mesa va mas alld de la entretencidn y su objetivo es
estimular funciones cerebrales (memoria, atencidn, orientacion, lenguaje, motricidad, habilidades
visoespaciales, cognicidn social, entre otras), estimular el aprendizaje de nuevas herramientas o
habilidades para la vida ¢son esos juegos tradicionales idéneos y suficientes?

Sin considerar que los juegos de mesa tradicionales no son importantes o que no impactan
positivamente la dindmica personal, familiar y social de las personas mayores, la investigadora de este
estudio ha procurado dar respuesta a la pregunta anterior a través del disefio y desarrollo de una
bateria que cuenta con 5 juegos diferentes que buscan entrenar y formar en aspectos como habilidades
comunicativas, lenguaje, atencion, concentracién, habilidades sociales, empatia, entre otros aspectos,
gue se ven involucrados en el proceso de envejecimiento y en la cotidianidad de toda persona mayor
gue no presenta enfermedades mentales incapacitantes o deterioro cognitivo que limite su
funcionalidad.

Uno de los juegos contenidos en la bateria es Quien Busca Encuentra, su propdsito es estimular
y entrenar la expresién oral, la concentracion, la observacidn, la menoria y el relacionamiento social. El

disefio y desarrollo de este juego se hizo con base en los 18 afios de experiencia que tiene la
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investigadora como gerontdloga y en su participacidn activa en actividades con personas mayores en la
Fundacion SABER Y VIDA, ahora se tiene el propdsito de dar validez al disefio.

Como primer paso en ese propésito de otorgar sustento tedrico y practico al juego, la
investigadora planted como objetivo de investigacién establecer qué percepcidn tienen las personas
mayores en cuanto al disefio del juego Quien Busca Encuentra, como recurso gerontagdgico, con base
en los criterios de Mecdnica, Dinamica y Estética del Modelo MDA. Es importante resaltar que los
estudios en los cuales se han aplicado el modelo MDA al analisis del disefio de un juego de mesa son
escasos (Planells de la Maza, 2011) puesto que el modelo se aplica mas al desarrollo de videojuegos
sociales (Carroll, 2013) y procesos de gamificacién (Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, 2011).

La finalidad de la metodologia del modelo MDA, de acuerdo con Planells de la Maza (2011) es
integrar en un solo sistema los procesos iterativos, cuantitativos y cualitativos que permita disefar
productos ludicos desde diferentes perspectivas. La escogencia de este modelo se sustenta en la
definicion y valoracion de cada uno de los componentes de un juego o de un proceso de gamificacion:
las Mecanicas, las Dindmicas y las Estéticas, aspectos que deben ir engranados para generar la
interaccion necesaria entre los jugadores y sustentar légica y objetivo de juego.

Dado que el modelo MDA no fue planteado para disefiar y desarrollar juegos de mesa, el
presente estudio considera que dadas las caracteristicas del modelo este si podria ser aplicable a los
juegos de mesa ya que en estos se valoran las Mecanicas, las Dindmicas y las Estéticas. Recuérdese que
las Mecdnicas se entienden como el juego de reglas y principales componentes (fichas, tarjetas, billetes,
tableros, dados, entre otros) y las acciones (moverse, cambiar cosas, recortar, pintar, tirar dados, entre
otros) que permiten jugar (Hunicke, LeBlanc, y Zubek (2004), Mayer et al. (2014), Planells de la Maza
(2018) y Warmelink, van Elderen y Mayer (2021)).

Las Dinamicas refieren al comportamiento del jugador, es decir, mientras que las mecanicas

definen propiedades del juego, las dinamicas informan de cdmo se relacionan estas piezas entre si
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(trabajo en equipo, manejo de la frustracidn, estrategias de juego, entre otros) (Planells de la Maza,
2018). Las Estéticas refiere a la percepcidn, a las sensaciones y a las emociones vinculadas con la
experiencia que se obtiene de las dinamicas (Hunicke, LeBlanc, y Zubek, 2004), es decir, si el juego es
competitivo puede promover el compafierismo o no, todo dependera del tipo y objetivo del juego
(Planells de la Maza, 2018).

Los resultados obtenidos en los grupos focales son variados que permitieron establecer los
aspectos positivos y/o a mejorar del disefio del juego Quien Busca Encuentra con el fin de generar un
juego con mayores y mejores cualidades metodoldgicas que propicie el entrenamiento y/o refuerzo de
funciones cognitivas y habilidades para la vida beneficiando asi a toda persona que interactue con el
juego, sobre todo las personas mayores.

Los aspectos positivos del juego Quién Busca Encuentra destacados en los grupos focales con
personas mayores en cuanto a las Mecanicas fueron la facilidad del juego para la mayoria de los
participantes (75.7%), la claridad de las reglas (entendidas por la totalidad de la muestra), El tamafio de
las tarjetas, los tableros y la caracteristica en 3D se valoraron como adecuadas por la mayoria de
jugadores, sin embargo, si en caso tal se contara con mas de 6 jugadores seria importante aumentar el
tamafio del tablero general (ensamble de los nueve tableros individuales).

El disefio de las caracteristicas fisicas del juego Quien Busca Encuentra son compatibles con las
propuestas por Cort et al. (2004), quiénes recomiendan que los juegos de mesa para personas mayores
deben (a) evitar materiales deslizantes que dificulten el agarre y que faciliten el reconocimiento tactil,
(b) evitar el uso de vocabulario desconocido para los jugadores, (c) utilizar colores saturados que
faciliten el reconocimiento y distincién de los componentes del juego, (d) no incluir fichas planas y
pequefias que dificulten el agarre, (e) simplificar las instrucciones, se debe garantizar la comprension del

objetivo y cémo jugarlo, (d) Los componentes del juego (tablero, tarjetas, fichas, dados, entre otros)
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deben tener un tamafio adecuado que permitan contrastar todos los componentes del juego, y (f):
evitar disefios que requieran una amplia movilidad articular.

Los aspectos por mejorar fueron valorar la capacidad visual y auditiva de los jugadores, una
persona con una amplia restriccidon visual o auditiva tendra dificultades para poder visualizar las frutas
plasmadas en el tablero, ain mds cuando este cuenta con distractores y la caracteristica de 3D
(profundidad). En este mismo sentido se pone en consideracion establecer grupos con caracteristicas
similares que permitan una fluidez del juego de acuerdo a dichas caracteristicas.

Dependiendo de la modalidad de juego y de contar con jugadores con funciones cognitivas
conservadas se puede adicionar la caracteristica de limite de tiempo lo que permitiria adicionar un reloj
de arena a las mecdnicas del juego. El nimero de jugadores se modifica de 2-8 a 2-6, lo cual permitiria
contar con un espacio, tiempo y dindamica de juego mas favorable.

En cuanto a las dindmicas los grupos focales con personas mayores resaltaron como positivo la
retroalimentacién entregada por la investigadora y los demas jugadores, la retroalimentacién se
entiende como aquellas sefiales o indicaciones que informan que la persona esta jugando bien, si debe
cambiar alguna estrategia, cuando se informa quién va ganando (sobre todo en los juegos competitivos),
ya que si los jugadores no ven una condicién ganadora clara o sienten que no tienen posibilidad de
ganar pueden perder el interés en este facilmente (Hunicke et al., 2004).

El juego permite la libre expresidn sin restricciones emocionales, comunicativas o sociales, mas
aun cuando los jugadores se conocen con anterioridad. Con respecto a las recompensas, si bien los
jugadores indican que el aplauso es adecuado, consideran que deberia existir un premio que incentive la
participacidn activa en el juego, dicho premio puede ser fisico o simbdlico. El juego tiene exigencias
cognitivas de concentracidn, atencidn, memoria, lenguaje, visoespaciales, sin embargo, ninguna de estas
restringid la participacion de los jugadores, pero si puso en desventaja a quienes tenias problemas de

vision.
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En referencia a las Estéticas, las personas mayores resaltaron que los aspectos positivos del
juego fue generar diversion, alegria, satisfaccién en la mayoria de los participantes, llevdandolos a evocar
una historia o experiencia de su pasado con los elementos del juego, les evocé ese placer de superar
obstaculos, de obtener logros y ganar (desafio/reto), les evocé comparfierismo y cohesion social, aun
cuando el juego es individual y competitivo, hubo personas que tuvieron la intencidn o necesidad de
ayudar a otros compafieros que no estaban obteniendo los mismo resultados.

Cuando se indagé con respecto a la percepcion general de las personas mayores sobre el juego
se encontré que el 93.9% de los participantes volverian a jugarlo, inclusive hubo referencias a la
intencién de comprar el juego ya que se habian divertido mucho, el juego los extrajo de sus rutinas
diarias. Para estos mismos participantes su participacién en el juego fue importante, y el 69.7% se
sintieron capaces y/o competentes para desarrollar el juego. El 87.9% se sintieron activos y Utiles,
destacé un proceso comunicativo entre ellos mas asertivo.

Con respecto a los resultados de los grupos focales de los profesionales socio-sanitarios, se
encontré que, en cuando a la mecanica, el juego fue facil de jugar, con reglas claras, el tiempo de juego
fue adecuado, inclusive consideran que se pueden agregar mas rondas de juego. Al igual que las
personas mayores, las profesionales consideran que el nimero de participantes debe modificarse a un
maximo de 5-6 jugadores. Tamano de tablero y tarjetas adecuado si el juego sélo cuenta con menos de
6 participantes.

Los aspectos a mejorar en las Mecanicas fueron integrar un mecanismo de ensamble para los
nueve tableros ya que al jugar y no estar fijo el juego se empieza a desorganizar, reevaluar la modalidad
de juego de tres tarjetas para las personas mayores, podria, por sus condiciones de visidn dificultar el
desempeno y aumentar el tiempo de juego.

En las dinamicas, las profesionales consideran que la retroalimentacién es adecuada, las

recompensas pueden ser fisicas, simbdlicas o sociales, sin embargo, considera que para las personas
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mayores un premio en especie motiva mas a participar. La exigencia cognitiva es variada, destacan la
concentracién, percepcion y memoria.

Las Estéticas, el juego género en las profesionales diversion, alegria, emocidn, satisfaccion,
sensaciones como adrenalina, curiosidad, control inhibitorio y una leve ansiedad anticipatoria que se
disipd en la medida que iba pasando el tiempo. El juego evocd en los profesionales recuerdos de
experiencias en su infancia con las frutas y placer de superar los obstaculos (desafio/reto).

A las profesionales se les hizo preguntas de percepcién con base a su experiencia con personas
mayores, cuando se indago si ellas consideraban que el juego podria ser divertido para las personas
mayores, estas consideraron que, si incluso podrian sentirse activas y utiles, pero siempre y cuando la
persona mayor presenta alteraciones leves en sus funciones cognitivas, puesto que, si no es asi, el juego
podria resultar estresante.

Uno de los grandes retos y desafios al disefiar juegos para personas mayores es no llegar a
infantilizarlos, es decir, que perciban que el juego tiene caracteristicas no apropiadas para su
conocimiento, experiencia y edad, en este caso, cuando se preguntd a las profesionales si el juego
infantilizaba a la persona mayor estas indicaron que no, que inclusive se puede ver como un juego
familiar, un juego para todas las edades.

Para no llegar a infantilizar a las personas mayores con los juegos y para no caer en otros errores
gue puedan contrarrestar la confianza y la motivacién de la persona mayor hacia un juego, Cort et al.
(2004), considera que al momento de disefiar un juego de mesa es importante que se definany
delimiten las caracteristicas fisicas, sensoriales y cognitivas las personas mayores que puedan acceder a
la actividad del juego, caracterizar las tareas a realizar durante el juego y las capacidades necesarias para
llevarlas a cabo, garantizar un uso facil y seguro del producto, y estudiar las potencialidades del

producto como herramienta para la intervencién socio-emocional.
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Asi mismo, las profesionales consideran que el juego le permite a la persona mayor aprender o
reforzar habilidades sociales como la empatia, competitividad, la atencion, la memoria, el trabajo en
equipo, fortalece la expresidén y mejora la comunicacion, la paciencia que les ayuda a mejorar su
relacionamiento con otros.

Con base en los resultados anteriores, el uso del modelo MDA en juegos de mesa para personas
mayores y con las caracteristicas de Quien Busca Encuentra no tiene referencias en la literatura, por lo
gue no se puede contrastar de forma directa con otros estudios similares, sin embargo, existen algunos
estudios donde se ha aplicado el modelo MDA en juegos de mesa y se ha podido establecer que en
juegos de mesa de estilo “eurojuego” destinados a procesos educativos se evidencian algunas
mecanicas, dindmicas y estéticas descritas en el modelo, lo anterior podria permitir el desarrollo de
aptitudes y actitudes favorables tanto para el individuo como en sus habilidades sociales para un mejor
relacionamiento (Planells de la Maza, 2011).

La propuesta que se hace en esta investigacion es que los juegos de mesa sean reconocidos
como un recurso gerontagogico que medie el aprendizaje, entrenamiento o refuerzo de habilidades
sociales para la vida en las personas mayores, estudios como el de Hertzog, Kramer, Wilson y
Lindenberger (2008) y Hughes (2010) han evidenciado que las personas mayores que participan en
actividades intelectuales y cognitivamente demandantes, eventos culturales o programas de
entrenamiento cognitivo especifico pueden ralentizar el deterioro cognitivo propio del envejecimiento.

De igual forma, los juegos de mesa pueden mejorar o prevenir el aislamiento social y la soledad
no deseada a través de la inmersion y participacion social (AlJU, 2003; UTPIO, 2016; Gauthier et al.,
2019), jugar invita a crear nuevas formas de interactuar y participar, mejorando las habilidades
comunicativas, la expresion verbal, la seguridad y la confianza (Galvan y Maria, 2011), mejorar la

comunicacién interpersonal, las relaciones interpersonales, la autoeficacia y la soledad (Olympio, 2018
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y Gauthier et al., 2019; (Gauthier et al., 2019), lo cual impacta positivamente la calidad de vida de las
personas mayores.

Si bien el juego Quien Busca Encuentra aun no esta catalogado como un juego con el cual se
pueda entregar un conocimiento especifico (un idioma, una habilidad dura o blanda, una asignatura
especializada, entre otros), si es un juego que permite entrenar, reforzar y/o formar en funciones
cognitivas y habilidades sociales en personas mayores. Para Cornella, Estebanell y Brusi (2020) el
aprendizaje basado en juego no tiene limites de recursos ludicos ni de tematicas de aprendizaje, los
contenidos que se quieran trabajar, enseiiar, reforzar o entrenar dependerd de cémo el mediador

(docente, gerontdlogo, psicélogo, entre otros) logre vincular los contenidos con el juego.
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Conclusiones y Recomendaciones

Teniendo en cuenta los resultados del estudio y la literatura existente con respecto al modelo
MDA, se puede concluir que el modelo permite evaluar el disefo de juegos de mesa para personas
mayores, para su uso se debe considerar las caracteristicas propias del juego y las del grupo de mayores
destinatarias del juego. Lo anterior se concluye dado que los criterios de mecanica y dinamica
propuestos en el modelo MDA son compatibles con las caracteristicas estructurales del juego como la
facilidad para jugar el juego, las reglas claras, los materiales y formas de los insumos, los colores, asi
como la libre expresién, la demanda cognitiva, las recompensas, la retroalimentacion, entre otros.

Sin embargo, es importante mencionar que, dadas las caracteristicas basicas de todo juego de
mesa para personas mayores (no se incluyen los tematicos o eurojuegos), el criterio de estética no
cumple con la totalidad de las caracteristicas que se buscan tener en cuenta puesto que, como en el
caso del juego Quien Busca Encuentra, este no tiende a evocar fantasias, nuevas historias (narrativas),
descubrimiento, entre otras.

Por lo tanto, dada la pertinencia del Modelo MDA para disefiar y evaluar juegos de mesa para
personas mayores, se considera importante realizar modificaciones que permitan delimitar con mayor
eficacia las caracteristicas con las que debe contar un juego de mesa para su desarrollo. Es este sentido,
se propone que el criterio de Mecanica aborde el conjunto de reglas que componen la dinamica del
juego, el criterio de dindmica aborde las experiencias de los jugadores cuando se aplican las mecanicas y
la estética hara referencia al aspecto fisico o visual del juego, es decir, al disefio grafico, a los
componentes que median el juego como los tableros, las tarjetas, fichas, dados, entre otros.

Se recomienda disefiar y desarrollar mas juegos de mesa para personas mayores con bases
cientificas que puedan denotar su eficacia como juego y en el objetivo final que se busca para impactar
la cotidianidad y la calidad de vida de las personas mayores. En el disefio de juegos para personas

mayores se debe entender que estos son los protagonistas, y deben ser el centro mas no el “gueto”, con
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disefios significativos con sentido social y humano, como herramienta gerontagdgica para
envejecimiento saludable, que les permita desaprender, aprender y reaprender continuamente,
entrenar una habilidad o destreza particular que impacte su calidad de vida, bienestar, autorrealizacién
y que les permita sentirse activos, productivos y/o Utiles, asi como adquirir o fortalecer habitos de vida
participativos que sustenten una autoestima positiva, una mejor comunicacién, desarrollo de la
creatividad, y mejora de su percepcion de validez personal y social (Galvan, 2011),.
Es importante continuar realizando mas estudios en juegos de mesa para personas mayores,
que permitan, por un lado, implementar en el disefio y/o evaluacion del juego el modelo MDA, con los
ajustes propuestos, que den sustento metodoldgico para su uso general y extendido en el ambito
propuesto, y por el otro lado, que se generen aportes para la innovacién y desarrollo de la gamificacidn
y la industria del juego de mesa serios, para y con las personas mayores.
Con base en los resultados obtenidos en este estudio, se proponen lineamientos a tener en
cuenta al momento de disefar y desarrollar juegos de mesa para para personas mayores, puntualmente
para juegos de mesa que tienen como objetivo entrenar, reforzar o formar en habilidades para la vida:
1. Cuando se concibe una idea de juego es importante definir las caracteristicas propias de la poblacién
objetivo. En este sentido es importante establecer con qué condiciones minimas fisicas, sensoriales y
cognitivas debe tener el grupo objetivo. Esto permitira establecer las mecdnicas, dindmicas y
estéticas del juego. Si el juego puede ser jugado en diferentes modalidades o niveles de dificultad es
importante establecer las caracteristicas propias de cada grupo de jugadores, esto permitird
extender el uso del juego a mds personas con responsabilidad, compromiso y respeto.

2. Eljuego en si, desde los criterios de mecdnica, dindmica y estética no deben infantilizar a la persona
mayor, lo que menos se desea es que la persona mayor considere que es tratado como un nifio que
no cuenta con ciertas capacidades o que requiere ayuda ante condiciones de juego valoradas como

faciles. Para lograr esto se recomienda el uso de imagenes o ilustraciones lo mds cercanas a la
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realidad, con disefios armoniosos y estéticos, y asi generar que el juego sea cercano a la persona
mayor. Las personas mayores conocen la realidad, han vivido la realidad, lo que necesitan es ser
acompafiados a estar o permanecer en ella, a continuar activos y productivos.

3. Teniendo en cuenta las caracteristicas del grupo objetivo, es importante definir y describir las tareas
a realizar durante el juego y qué capacidades de los participantes se deben tener en cuenta para que
puedan llevarlas a cabo. Si se definen tareas que exijan fisica, sensorial, cognitiva y/o
emocionalmente a los participantes mas alla de las posibilidades (minimas y maximas), el juego
estard destinado al olvido.

4. En cuanto a la estética, los colores, tamafios y grosor de los componentes deben facilitar la
visualizacidn, la escucha, el tacto, el agarre, entre otros, que permitan garantizar un uso facil y seguro
para las personas mayores. Al cumplirse estos aspectos, las personas mayores podrian mantener su
motivacién para participar en el juego, que no pierdan el interés en el desarrollo del mismo y se
concentren en el logro del objetivo.

5. Las reglas de los juegos no pueden ser basicas o elementales en si, se requieren niveles de
complejidad y dificultad, se debe mantener el reto constante, porque forma parte de la diversidn,
lograr resolver el reto, poder hacerlo, lo cual tiene que ver con sentirse capaces, Utiles y el
reconocimiento que otros hacen consciente o inconscientemente de la capacidad que tiene para
ganar.

6. Generar retos que motiven y obliguen a adaptarse a cambiar la manera de hacer, ver y sentir la
situacidn, conecta a las personas mayores con el juego de mesa, por considerar la adaptacién, como
una capacidad que debe ser entrenada en la vejez.

7. Se hace necesario tener diferentes modalidades para jugar, de tal manera que el reto permanezca

siempre y que todos estén incluidos, pero no homogeneizados o igualados a los niveles mas bajos de
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exigencia. Recuérdese que todas las personas en la etapa de la vejez presentan condiciones fisicas y
cognitivas diferentes y cada una requiere un abordaje diferencial respetuoso y responsable.

8. Todo disefio y desarrollo de juego de mesa para personas mayores deberia ir acompafiado por un
proceso de socializacion, sesiones de juego y evaluacion con base al modelo MDA ajustado, que
permita establecer en la extensidn de la poblacién los aspectos positivos y las mejoras que se deban
realizar con base en la percepcidon del grupo objetivo, tener en cuenta la opinidn de las personas
mayores es el principal aporte para poder desarrollar juegos de calidad, eficaces e inclusivos.

9. Através de estudios cientificos y rigurosos, de acuerdo a las condiciones propias de la poblacidn, se
puede estudiar si el juego tiene potencial para ser un producto educativo (ensefiar, entrenar o
reforzar) y de intervencidn a nivel social, emocional y cognitivo, convirtiéndolo en una herramienta

gue beneficie e impacte positivamente la calidad de vida de los participantes.
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ANEXOS

Anexo A
FICHA TECNICA
JUEGO QUIEN BUSCA ENCUENTRA

-Avivando la vida y estimulando la mente-

Propdsito: Estimular y entrenar la habilidad para expresarse de modo oral, de manera asertiva con

respecto a las reglas del juego. Conocer y saber usar un recurso para el encuentro.

Objetivo ladico: Encontrar las imagenes de las tarjetas en el tablero.

Ganador: Gana la partida, quién logre el mayor niumero de tarjetas por encontrar las imagenes del

tablero, siguiendo las reglas generales del juego.

Participantes: 2 — 8. personas.

Contenido: 1 tablero para armar (9 partes), 60 tarjetas y 1 instructivo.

Duracion aproximada: Entre 30 a 90 minutos dependiendo el numero de jugadores y modalidad de

juego.

Reglas generales del juego:

1.

4.

Elegir entre los jugadores un animador del juego. Quién tiene el rol de motivar y jalonar la
participacion activa de los jugadores. Es |la persona encargada de mostrar la tarjeta con laimagen a
buscar a los jugadores, este rol podra desempefiarse por turno de acuerdo a las manecillas del reloj.
La imagen en el tablero, debe serigual a la de la tarjeta.

Al encontrar la imagen, se coloca el dedo sobre ella y se grita: jiiLA ENCONTRE!!!, jii ENCONTRE
LA(S) FRUTA(S) XX!

Para la denominacién de la fruta, se usan los articulos: el, Ia, los, las y el singular o plural segin el
caso. Ejemplos: ENCONTRE LA NARANIJA, ENCONTRE LOS BANANOS, ENCONTRE LA GRANADILLA,
ENCONTRE LOS LULOS.

La partida finaliza al encontrar todas imdgenes de las tarjetas, que se establezcan al inicio de |a

partida (todas las tarjetas o un nimero de ellas, dependiendo el nimero de jugadores y modalidad de

juego).

5.

Para partidas largas de juego, se recomienda combinar las modalidades de juego.

Parajugar:

1.
2.

Establecer la modalidad a jugar.

Barajar las tarjetas.
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3. Armar el tablero, uniendo las 9 partes. Observe que, al armar el tablero, las imagenes de las frutas
estén completas en las uniones de los tableros.

4. Colocar todas las tarjetas en un manojo, con las imagenes hacia abajo.

5. Decidir quién serd el primer jugador o equipo, que tendra la opcidn de ganar la tarjeta de acuerdo a

la modalidad elegida. Se continuda por la derecha de la persona o equipo que inicie.

Iniciar la busqueda, cuando el animador levanta la tarjeta y diga YA.

El jugador, jugadores o equipos realizan la busqueda.

El animador verifica que la imagen encontrada corresponde, si es correcta.

w ® N

Entregar la tarjeta al ganador.

Modalidades para jugar:

1. Uno aUno (Un solo jugador al tiempo).

a) Elanimador le entrega por turno a cada jugador una tarjeta, para buscar.

a) Eljugador busca laimagen de la tarjeta. No hay limite de tiempo para la busqueda.

b) Eljugador al encontrar laimagen de la tarjeta, gritara: ijiLA ENCONTRE!!!, jiiENCONTRE...!!!
recuerda las indicaciones de las reglas generales del juego.

c) Continua el siguiente jugador.

d) Al finalizar todos los jugadores, se inicia una nueva partida.

2. Todos (Todos los jugadores al tiempo).

a) Elanimador le entrega a cada jugador una tarjeta, con la imagen hacia abajo.

b) Los jugadores al mismo tiempo, busca la imagen de la tarjeta. No hay limite de tiempo para la
busqueda.

c) Eljugador al encontrar laimagen de la tarjeta, gritara: jiiLA ENCONTRE!!!, jii ENCONTRE...!!!
recuerda las indicaciones de las reglas generales del juego.

d) El animador verifica la ubicacion de la tarjeta, si es correcta, el jugador gana la tarjeta y se recogen
las otras. Se inicia una nueva partida.

3. Tarjetas en mano (Varias tarjetas al tiempo).

a) Elanimador les entrega a todos los jugadores, el nimero de tarjetas acordadas para la partida, con la
imagen hacia abajo. El nimero de tarjetas va desde 2 a 7 por jugador, el aumento del nimero de
tarjetas se realiza en cada partida jugada bajo esta modalidad (2, 3, 4, 5, 6, 7).

b) Los jugadores al mismo tiempo, busca la imagen de las tarjetas. No hay limite de tiempo para la

busqueda.
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c) Eljugador al encontrar la totalidad de las imagenes de las tarjetas, gritara: iiiLAS ENCONTRE!!!,
iiiIENCONTRE...!!! recuerda las indicaciones de las reglas generales del juego, para presentar cada
una de las imagenes encontradas.

d) Elanimador verifica la ubicaciéon de las tarjetas, si es correcta, el jugador gana las tarjetas y se
recogen las otras. Se inicia una nueva partida.

4. Juntos (En Equipo).

Se estable el nimero de jugadores a conformar los equipos (2 participantes en adelante) y se elige
una de las modalidades anterior (Uno a Uno, Todos, Tarjetas en mano).

5. Con tiempo (En Equipo).

Se estable el tiempo para encontrar la tarjeta o las tarjetas de acuerdo a la modalidad: Uno a Uno,
Todos, Tarjetas en mano. El tiempo puede ir desde 30 segundos, hasta los 4 minutos. Se inicia con el
mayor tiempo y se va disminuyendo de manera gradual, en cada partida jugada bajo esta modalidad
(4,3,2,1,..).

6. Yo (un jugador).

Esta modalidad, se recomienda sélo como una estrategia para familiarizarse con el juego y entrenarse

de manera individual en las modalidades.
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Anexo B

CUESTIONARIO SOCIODEMOGRAFICO - PERSONAS MAYORES

Investigacion: El juego Quién Busca Encuentra como recurso gerontagogico. Fase |I: Percepcidn del disefo

del juego, bajo los criterios de estética, mecanica y dindmica del modelo MDA.

Nombre(s) y Apellido(s):

Organizacion/Institucién:

Modalidad de atencién en la que participa:

Senior Living Residencia Asistida Centro Vida
Centro dia Asociacion Personas Mayores Programa ONG
Programas Caja de Compensacién Programa de la Iglesia
Otro, écual?

Marque con una X la opcidn que corresponda segun su situacidn y responda a la informacién adicional
solicitada:

1. DATOS SOCIODEMOGRAFICOS

1.1Genero: Femenino ___ Masculino____ Otro:

1.2 Edad: 50-59afios _ 60-69afios __ 70-79anfos ___ 80-89anfos

90-99 afios 100 afiosymas

13 Nivel socioeconémico: 0 1 2 3 4 5 6

1.4. Ciudad/Municipio dénde vive:

1.4.1. Zona: Urbana: ____ Rural: ___

1.6Estado civil: Soltero Casado__ Unidnlibre_  Separado_

Divorciado  Viudo

1.7 Escolaridad: Sin estudios _ Primariaincompleta ___ Primaria completa Secundaria

incompleta _ Secundariacompleta  Técnico__ Tecnoldgico  Universitario:

___ Profesion: Posgrado:

1.8 Ocupacion (puede marcar hasta 3 opciones): Hogar _ Pensionado __  Independiente
Empleado  Desempleado

1.9 Ingreso econémicos:

1.9.1. ¢Cuanto es su ingreso mensual? Menosde 1SMLV__~ 1SMLV

Entre2y3SMLV_ Entre4y5SMLV__~ Masde6SMLV

2. INFORMACION FAMILIAR

2.1 ¢Tiene hijos? Si No 2.2 ¢Cuantos hijos tiene?

2.3 ¢Con quién vive?

2.4 éDe quién recibe mas apoyo y compaiiia?
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3. AFILIACION Y ESTADO DE SALUD

115

3.1 ¢(Tiene seguridad social en salud? SI __ NO__

3.2 ¢{Qué régimen en salud tiene? Subsidiado Contributivo Régimen Especial Otro:

3.3 éCual es su EPS?

3.4 ¢{Qué enfermedades tiene diagnosticadas?

3.5 ¢Qué productos asistenciales utiliza?
Gafas Audifonos Ortesis de mano(s) Prétesis de mano(s)

4. INFORMACION EN JUEGO DE MESA

4.1. i{Ha jugado juegos de mesa en los ultimos tres afios? SI NO
4.2. iHa participado en actividades de Juego de mesa recientemente? Sl NO
4.3. iCree que jugar juegos de mesa, es una actividad para las personas mayores? | Sl NO

Enuncie 3 razones, que justifique su respuesta:

4.4, iCon quienes juega o ha jugado, juegos de mesa?

4.5. i Qué razones lo motivan a jugar, juegos de mesa?

4.6. {Qué juegos de mesa ha jugado?

4.7. iPor qué NO jugaria Juegos de mesa?

4.8..Qué juegos de mesa tiene en casa?

4.9..Qué juegos de mesa le gustaria tener?

4.10.¢Qué juegos de mesa le gustaria aprender?

GRACIAS POR SU TIEMPO Y COLABORACION
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Anexo C

Cuestionario Sociodemografico — Profesionales Socio-sanitarios

Investigacion: El juego Quién Busca Encuentra como recurso gerontagogico. Fase |: Percepcién del disefio

del juego, bajo los criterios de estética, mecdnica y dinamica del modelo MDA.

Nombre(s) y Apellido(s):

Organizacion/Institucion:

Modalidad de atencidn:

Senior Living Residencia Asistida Centro Vida
Centro dia Asociacion Personas Mayores Programa ONG
Programas Caja de Compensacién Programa de la Iglesia
Otro, écual?

Marque con una X la opcion que corresponda segun su situacidén y responda a la informacion adicional
solicitada:

1. DATOS SOCIODEMOGRAFICOS

1.1Genero: Femenino ___ Masculino ____ Otro:

1.2 Edad: 20-29 afios _ 30-39afos __ 40-49afios __ 50-59afios _ 60-69 aflos
70 afiosymas

1.4 Nivel socioeconémico: 0 1 2 3 4 5 6

1.4 Ciudad/Municipio dénde vive:

1.4.1. Zona: Urbana: _ Rural:

1.5 Estado civil: Soltero Casado__ Unidnlibre_ Separado_

Divorciado_ Viudo

1.6 Escolaridad: Técnico __ Tecnoldégico_ Universitario_ Profesion:

Posgrado: Otro

1.7 Ocupacion:
1.7.1. Rol(es) que desempeiia actualmente en la institucion:

1.7.2. No. de meses en la institucion:
1.7.3. No. de meses de experiencia en el area de la gerontologia:
1.7.4. Jornada contratada: Tiempo Completo _ 1/2Tiempo ___ Horas/Actividad ___ Otro:

1.8 Ingreso econémicos:

1.8.1. ¢Cuanto es su ingreso mensual? Menos de 1SMLV 1SMLV 1.5SMLV
Entre 2 y 3SSMLV Entre 4 y 5SMLV Entre 6y 7SMLV Mas de 8SMLV
1.8.2. Procedencia de los ingresos: Empleado Independiente Pensionado

Otro:
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1.9 Informacién Familiar
1.9.1. ¢Tiene hijos? Si No 1.9.2 ¢{Cuantos hijos tiene?

1.9.3 ¢Con quién vive?

2. AFILIACION Y ESTADO DE SALUD

2.1 ¢(Tiene seguridad social en salud? SI __ NO__

2.2 {Qué régimen en salud tiene? Subsidiado Contributivo Régimen Especial

Otro:

2.3 ¢Cual es su EPS?

2.4 {Qué enfermedades tiene diagnosticadas?

2.5 ¢Qué productos asistenciales utiliza?

Gafas Audifonos Ortesis de mano(s) Protesis de mano(s) Otro

3. INFORMACION EN JUEGO DE MESA

3.1 EXPERIENCIA PERSONAL

3.1.1. {Ha jugado juegos de mesa? SI NO

3.1.2. ¢ Ha participado en actividades de Juego de mesa en el Ultimo afio? Sl NO

3.1.3. ¢Con quienes juega o ha jugado, juegos de mesa?

3.1.4. {Qué razones lo motivan a jugar, juegos de mesa?

3.1.5. Considera que su experiencia personal con los juegos de mesa, es:
Muchisima Mucha Regular Poca Ninguna

3.1.6. ¢Qué juegos de mesa ha jugado?

3.1.7. ¢Enuncie las razones por las cuales NO jugaria Juegos de mesa?

3.2 EXPERIENCIA PROFESIONAL

3.2.1. {Reconoce al juego de mesa, como un recurso util para las S| NO
actividades con las personas mayores?
Enuncie 3 razones, que justifique su respuesta:
3.2.2. ¢ Utiliza los juegos de mesa, para el desarrollo de las actividades 5| NO

con las personas mayores?
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3.2.3. ¢Qué juegos de mesa utiliza o utilizaria con las personas mayores?

3.2.4.:Qué objetivo(s) se plantearia al utilizar juegos de mesa con las personas mayores?

3.2.5. Enumere algunas de las caracteristicas de las personas mayores, con las cuales desarrolla o
desarrollaria actividades de juegos de mesa:

3.2.6. ¢Por qué NO utilizaria juegos de mesa, en las actividades con las personas mayores?

3.2.7. {Quiere decir algo adicional, sobre los juegos de mesa y la relacién de los mismos con las
personas mayores? Sl NO

GRACIAS POR SU TIEMPO Y COLABORACION
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Anexo D

ESTRUCTURA Y GUIA PARA EL DESARROLLO DE LOS GRUPOS FOCALES

Investigacion: El juego Quién Busca Encuentra como recurso gerontagogico. Fase |: Percepcién del disefo

del juego, bajo los criterios de estética, mecdnica y dinamica del modelo MDA.

Presentacion de la moderadora del grupo y breve explicacién introductoria:

1.
2.

Saludo y bienvenida al Grupo Focal (GF).
Breve presentacion de la moderadora (e investigadora) Maria Victoria Vega Barreto.
Exposicion del objetivo de la investigacion y el propdsito del encuentro. A los participantes deben
qguedarle claro cual es la finalidad por la cual fueron convocados.
Solicitud de autorizacion para grabar la sesién por medio de una grabadora de voz. Se informa de
la importancia de la grabacidn para la realizacién de un buen andlisis de la informacién recabada.
Se aclara que, aunque se realice la grabacion, la moderadora podra tomar notas que permitan dar
fluidez a la conversacion y retomar determinadas ideas que hayan surgido durante la misma.
Se informa a los participantes que el estudio respetara la confidencialidad y el anonimato de las
participantes del grupo a la hora de redactar los resultados obtenidos. Este aspecto va ligado con
la lectura, explicacidn y firma del consentimiento informado de cada participante.
Después de la presentacidon y explicacion del objetivo de la actividad, se indaga si tienen alguna
duda o inquietud al respecto, dando respuesta a cada una de ellas.
Agradecer a la participacién de las personas en los encuentros de juego. e agradece a los
participantes por su disponibilidad y asistencia.
Después del tiempo establecido para jugar Quien Busca Encuentra, se organiza el espacio para dar
inicio a los GF, para que estos grupos tenga unas pautas de buenas practicas se deben tener en
cuenta las siguientes recomendaciones:

a. Para facilitar el analisis de la informacion, es importante pedir al grupo que respeten los

turnos de opinion.
b. Hacer especial énfasis en que no hay respuestas correctas ni incorrectas. No se trata de
valorar sus respuestas, si estas estan bien o mal, es decir, no importa quién lo dice, sino

qué se dice y por qué se dice.
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Al inicio de cada sesidn es importante generar un clima tranquilo y agradable que le
ofrezca a los participantes la confianza y comodidad necesaria para expresarse sin
censuras o sin la idea preconcebida de la idoneidad o no de una respuesta. Lo anterior
puede permitir que las opiniones expresadas sean lo mas espontaneas y completas
posibles.

La actitud de la moderadora debe ser de interés y debe estar inmersa en la conversacion
y en los emergentes que aparezcan que permitan mantener la atencion y el interés de los
participantes.

No se debe debatir con los participantes ni cuestionar sus opiniones sino mostrarse
neutral, se debe recordar que todos los aportes son validos y no se debe cohibir las
opiniones de los participantes.

No se debe instruir a los participantes para que den una opinién u otra, es importante

recordar que toda opinidn es valiosa y constituye un dato en si misma.

Bateria de preguntas del Grupo Focal — Personas Mayores

CRITERIO

PREGUNTAS

MECANICA

1. ¢Considera que el juego es facil o complejo de jugar? éSi? ¢No? ¢Por qué?

2. ¢Considera que las reglas del juego son claras y faciles de entender? o
¢Considera que estas fueron complejas y dificiles de seguir?

3. ¢Considera que tuvo dificultad para jugar? ¢Si? ¢No? a la respuesta ser si,
indique ¢Cuales?

4. ¢Considera que el tiempo de juego es muy corto, muy largo o adecuado? ¢Por
qué?

5. éEl nUmero de jugadores debe ser menor, igual o mayor?

6. ¢Considera que el tamafo de las tarjetas a buscar es adecuado o debe
cambiar? ¢Como debe cambiar?

7. éConsidera que el tamafiio de los tableros es adecuado? ¢ Que permite
visualizar los objetos a buscar?

8. El tablero estd disefiado en 3D y tiene distractores, ¢ Considera que esta
caracteristica le permitié visualizar bien los objetos buscados? o ¢ Considera que el

disefio le dificulto la busqueda?
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9. ¢Considera que el tamafio general del tablero es adecuado para desarrollar el
juego o debe cambiar? ¢Qué debe cambiar?

10. ¢Considera que los colores del juego son adecuados o deben cambiar? ¢Qué
debe cambiar?

11. ¢éConsidera que las imagenes utilizadas en el juego son adecuadas o deben
cambiar? ¢Qué debe cambiar?

12. ¢Considera que el grueso de las fichas y tableros es adecuado para desarrollar
el juego o debe cambiar? ¢Qué debe cambiar?

13. ¢Qué aspectos de la mecanica (la forma/manera como se juega y sus
componentes) del juego cambiaria o mejoraria? (parra usted y para las personas

mayores)

1. éEljuego le permite expresarse libremente (no sélo verbalmente)? o ésintid
alguna restriccién social? o ¢sintié alguna restriccion emocional? o ¢ésintié alguna
restriccion en la comunicacion?

2. éConsidera que se deberia recompensar alguna de las acciones que se
desarrolla en el juego? ¢Si? éNo? ¢Como?

3. éConsidera que el juego le exige mucho mental o cognitivamente? ¢Si? ¢No?
éCémo?

i} 4. ¢Eljuego permite o incentiva la cooperacion entre jugadores? ¢éSe creo alguna
DINAMICA
alianza?

5. éCree que el juego es muy competitivo?

6. éQué le gustaria que pasara durante el desarrollo del juego?

7. ¢Qué aspectos de la dindmica (la forma/manera como se juega y sus
componentes) del juego cambiaria o mejoraria? (parra usted y para las personas
mayores)

8. ¢Mientras estaba jugando, considera que la retroalimentacion le ayudo a

motivarse? ¢A jugar mejor?

éConsidera que el juego es divertido? ¢Si? éNo? ¢ Por qué?
¢Qué sensaciones le desperto el juego?
¢El juego le genero alegria? éSi? ¢No? ¢ Por qué?

ESTETICA
¢El juego le genero ansiedad? ¢Si? ¢ No? ¢ Por qué?

A I S

éEl juego le genero satisfaccion? ¢Si? éNo? éPor qué?
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6.
7.

¢El juego le genero emociéon? ¢Si? ¢éNo? éPor qué?

El juego le evoco (despertd)

- Unafantasia (el Juego como imaginacién)

- Una narrativa (el juego como una historia),

- Desafio/reto (el Juego como la superacién de obstaculos)
- Comunidad (el juego como marco social)

- Descubrimiento (el juego como un territorio desconocido)
- Expresion (el juego como autodescubrimiento),

- Sumisién (El juego como pasatiempo)

- Sensacidn de control

- placer de aprender

- Extensidn de los sentidos

¢Qué aspectos de la estética del juego cambiarias o mejorarias?

PERCEPCION

8
1
2.
3
4

. ¢éVolverian a jugar Quién Busca Encuentra?

¢Qué aspectos del juego le gustaron y cudles no?

. ¢Considera que ha sido importante su participacion?

. ¢Se ha sentido capaz/competente para el desarrollo del juego? ¢ Para

completar el juego?

5
6
7.
8
9

. éConsidera que el juego le ha permitido sentirte activo, productivo y util?

. ¢Se ha sentido acompaiiado durante el juego?

¢Ha sentido que formaba parte del grupo/comunidad, al jugar?

. ¢Hasido facil comunicarse con las personas que jugaba?

. ¢Hasido positivo para usted realizar la actividad del juego en grupo?

10.Mientras jugaba ¢Se ha sentido contento? éHa sentido que se divirtid?

11.iConsidera que ha aprendido algo? ¢Si? ¢Qué cosas?

12.¢En alglin momento perdid el interés por el juego? Si fue asi, cuéntenos ¢ por

qué?

Bateria de preguntas del Grupo Focal — Personal Socio-Sanitario

CRITERIO

PREGUNTAS

MECANICA

1. ¢Considera que el juego es facil o complejo de jugar? ¢Si? éNo? éPor qué?
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2. ¢Considera que las reglas del juego son claras y faciles de entender?
éConsidera que estas fueron complejas y dificiles de seguir?

3. ¢Considera que tuvo dificultad para jugar? ¢Si? éNo? a la respuesta ser si,
indique ¢ Cuales?

4. ¢(Considera que el tiempo de juego es muy corto, muy largo o adecuado?
¢Por qué?

5. ¢éElnumero de jugadores debe ser menor, igual o mayor?

6. ¢Considera que el tamafo de las tarjetas a buscar es adecuado o debe
cambiar? ¢Como debe cambiar?

7. ¢Considera que el tamafio de los tableros es adecuado? ¢{Que permite
visualizar los objetos a buscar?

8. El tablero esta disefiado en 3D vy tiene distractores, é{Considera que esta
caracteristica le permitié visualizar bien los objetos buscados? o é Considera que
el disefio le dificulto la busqueda?

9. (Considera que el tamafio general del tablero es adecuado para desarrollar
el juego o debe cambiar? ¢Qué debe cambiar?

10. ¢Considera que los colores del juego son adecuados o deben cambiar? ¢ Qué
debe cambiar?

11. iConsidera que las imagenes utilizadas en el juego son adecuadas o deben
cambiar? ¢Qué debe cambiar?

12. éConsidera que el grueso de las fichas y tableros es adecuado para
desarrollar el juego o debe cambiar? ¢ Qué debe cambiar?

13. ¢Qué aspectos de la mecanica (la forma/manera como se juega y sus
componentes) del juego cambiaria o mejoraria? (para usted y para las personas

mayores)

DINAMICA

1. ¢Eljuego le permite expresarse libremente (no sélo verbalmente)? o
ésintid alguna restriccion social? o ésintié alguna restriccion emocional? o
ésintio alguna restriccién en la comunicacién?

2. ¢Considera que se deberia recompensar alguna de las acciones que se
desarrolla en el juego? ¢Si? éNo? ¢Como?

3. ¢Considera que el juego le exige mucho mental o cognitivamente? ¢Si?

éNo? éComo?
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4. (Eljuego permite o incentiva la cooperacion entre jugadores? éSe creo
alguna alianza?

5. ¢éCree que el juego es muy competitivo?

6. ¢Qué le gustaria que pasara durante el desarrollo del juego?

7. ¢éQué aspectos de la dindmica (los aspectos que generan la experiencia de
jugar) del juego cambiaria o mejoraria? (para usted y para las personas
mayores)

8. ¢Mientras estaba jugando, considera que la retroalimentacién le ayudo a

motivarse? (A jugar mejor?

ESTETICA

¢Considera que el juego es divertido? ¢Si? ¢No? ¢ Por qué?
¢Qué sensaciones le despertd el juego?

éEljuego le genero alegria? éSi? éNo? éPor qué?

éEljuego le genero ansiedad? ¢Si? ¢No? ¢Por qué?

éEl juego le genero satisfaccion? ¢Si? éNo? éPor qué?

éEljuego le genero emocion? ¢Si? ¢No? ¢Por qué?

N oo Uk w DN oRE

El juego le evoco (despertd)

- Unafantasia (el Juego como imaginacion)

- Una narrativa (el juego como una historia),

- Desafio/reto (el Juego como la superacidn de obstaculos)

- Comunidad (el juego como marco social)

- Descubrimiento (el juego como un territorio desconocido)

- Expresidén (el juego como autodescubrimiento),

- Sumisién (El juego como pasatiempo)

- Sensacién de control

- placer de aprender

- Extensidn de los sentidos

8. ¢éQué aspectos de la estética del juego cambiarias o mejorarias?
9. ¢éQué aspectos de la estética (la reaccién emocional al jugar) del juego

cambiaria o mejoraria? (para usted y para las personas mayores)

PERCEPCION

=

¢Volverian a jugar Quién Busca Encuentra
2. ¢Qué aspectos del juego le gustaron y cuales no?

3. ¢Considera que ha sido importante su participacién?
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4. ¢Se hasentido capaz/competente para el desarrollo del juego? éPara
completar el juego?

éConsidera que el juego le ha permitido sentirte activo, productivo y Gtil?
¢éSe ha sentido acompafiado durante el juego?

éHa sentido que formaba parte del grupo/comunidad, al jugar?

¢Ha sido facil comunicarse con las personas que jugaba?

L 0 N o U

¢éHa sido positivo para usted realizar la actividad del juego en grupo?
10. Mientras jugaba ¢Se ha sentido contento? ¢Ha sentido que se divirtié?
11. éConsidera que ha aprendido algo? ¢Si? ¢ Qué cosas?

12. éEn algin momento perdié el interés por el juego? Si fue asi, cuéntenos

épor qué?

1. (Considera que este juego es divertido para una persona mayor?

2. ¢Considera que este juego infantiliza a la persona mayor?

3. ¢Considera que el juego le permite a la persona mayor sentirse productivo
. y atil?

PERCEPCION EN
4. ¢Qué aspectos considera se deben mejorar en el juego, para que sea
REFERENCIA A LA
adecuado para las personas mayores?
PERSONA MAYOR
5. ¢éCree que este juego se articula con el proceso de formacién (aprendizaje
y fortalecimiento de capacidades, habilidades, gustos, preferencias) de una
persona mayor? ¢Como?

¢Qué aspectos considera qué fortalece este juego, en la persona mayor?

Cierre del Grupo Focal
1. Al terminar de aplicar la bateria de preguntas, se agradece el tiempo brindado y se destaca la
importancia de las opiniones genuinas aportadas, que serdn de relevancia para el estudio

correspondiente.
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Anexo E

FICHA DE REGISTRO DE INFORMACION DE GRUPO FOCAL

Investigacion: El juego Quién Busca Encuentra como recurso gerontagdgico. Fase |: Percepcion del disefio

del juego, bajo los criterios de estética, mecanica y dindmica del modelo MDA.

FICHA DE REGISTRO DE INFORMACION DE GRUPO FOCAL

Institucidn
Nombre de la
Investigacion
Investigador
Datos de los .
principal
conductores —
Facilitadores
Fecha Hora
Datos de la Tipo de Numero
reunién participantes participantes
Lugar
Tematicas Asuntos Observaciones
Mecanica
Dinamica
Estética
Percepcion
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Anexo F

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARTICIPANTES

Bogota, D. C,, de 2023.
Yo , identificado(a)
con Cédula de Ciudadania No de , autorizo mi participacién

en la investigacion: El juego Quién Busca Encuentra como recurso gerontagogico. Fase I: Percepcion del
disefio del juego, bajo los criterios de estética, mecanica y dindmica del modelo MDA

Entiendo que el objetivo general de la investigacidn es: Establecer qué percepcidn tienen las personas
mayores en cuanto al disefio del juego Quien Busca Encuentra, como recurso gerontagdgico, bajo los
criterios de Mecdnica, Dindmica y Estética del Modelo MDA.

El proyecto es desarrollado por la profesional Maria Victoria Vega B., gerontdloga, actualmente estudiante
de la Maestria en Educacion, de la Facultad de Educacion de la Universidad La Gran Colombia, sede
Bogota.

Se me ha explicado que mi participacion consiste en diligenciar los instrumentos de recoleccién de
informacidn y la participacién en la realizacion del grupo focal. Se me ha garantizado que el tratamiento
de los datos sera confidencial y los resultados serdn de manera general por lo tanto no se entregan
resultados de manera individual. Se procedera bajo el principio de beneficencia y de no maleficencia.

Se me ha dado seguridad de que no se me identificard en ninguna de las publicaciones que se deriven del
proyecto de investigacién. La profesional se compromete a informe los resultados del proyecto. La

profesional resolvid las dudas y preguntas formuladas que surgieron de mi participacién en el proyecto.
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Entiendo ademas que, conservo el derecho de retirarme en cualquier momento del proceso silo considero
conveniente sin que esto tenga ninguna consecuencia.

Para resolver cualquier duda puede contactarse al correo mvegab2@ulagrancolombia.edu.co

Firma del participante.

Nombre(s) y apellido(s): CC No.:

Correo electronico: Teléfono:

Firma del maestrante.

Nombre(s) y apellido(s): CC No.:

Correo electrénico: Teléfono:
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Anexo G

CARTAS DE PRESENTACION

Bogota D.C., xxx de xxxxx 2023

Sefiores
XXXXXXXXXXXXXX
Aten. XXXXXXXXX
XXXXXXXX

Ciudad

ASUNTO: Presentacion y solicitud aplicacion trabajo de campo

proyecto de investigacion.
Apreciados sefiores,
Me permito presentar y solicitar su amablemente colaboracién y apoyo para la realizacidon de las
actividades de campo del proyecto de investigacién: El juego “Quién Busca Encuentra” como recurso
gerontagdgico. fase |: Percepcién del disefio, bajo los criterios de estética, mecanica y dindmica del
modelo MDA.
El proyecto, se elabora como parte del proceso formativo de la Maestria en Educacidn, que estoy cursando
en la Facultad de Educacion de la Universidad La Gran Colombia, sede Bogota, bajo la direccidon de un
docente de la institucion.

A continuacion, describo los elementos relacionados con el proyecto:

Consideraciones Generales. -

Usar el juego de mesa dentro de las multiples posibilidades de recursos para el desarrollo de actividades
culturales, educativas y recreativas con las personas mayores, se ha convertido en una propuesta

interesante e integradora para las instituciones y los mayores. Lo cual ha generado la necesidad de buscar
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recursos que cumplan con criterios propios en el area de la gerontologia y en particular en la gerontologia,
dentro de su conceptualizacién mas esencial de ocuparse de la formacion de las personas mayores, en el
entendido que el proceso de formacion es totalizador, transcurre a lo largo de la vida y prepara al hombre

como ser social.

Como profesional en gerontologia, me ha interesado el conocimiento del juego de mesa como
herramienta de estimulacién social, emocional y cognitiva integral de uso no estructurado, lo cual me ha
llevado a crear juegos de mesa y otras herramientas Iudicas, enfocadas en la participacion activa y
protagdnica de las personas mayores. Uno de los juegos de mi autoria es “Quien Busca Encuentra”, juego
gue aun no se encuentra para la comercializacion masiva y el cual voy a evaluar en el proyecto a través
de la percepcion desde el modelo MDA (Mechanics, Dynamics y Aesthetics; Mecdnica, Dindmica y Estética
en espanol) de Hunicke et al. (2004), para el disefio de juego, aspectos que considero relevantes en la

eleccidn de juegos, como propuesta con personas mayores.

Contextualizacion del Proyecto. -

Titulo: El juego “Quién Busca Encuentra” como recurso gerontagdgico. fase I: percepcion del disefio, bajo

los criterios de estética, mecanica y dinamica del modelo MDA

Objetivo general: Establecer qué percepcién tienen las personas mayores en cuanto al disefo del juego
Quien Busca Encuentra, como recurso gerontagogico, bajo los criterios de Mecanica, Dinamica y Estética

del Modelo MDA.

Metodologia:

La investigacidn es de tipo mixta, no experimental de tipo descriptivo. La muestra estructural se divide en
dos grupos: el primer grupo esta conformado por las personas mayores, divididos en grupos focales entre
7 a 10 integrantes cada uno. Los criterios de inclusién son: personas mayores de 60 afos; que residan en
un centro vida o asistan a un centro dia; que no presente alguno de los siguientes diagndsticos:
enfermedad psiquidtrica incapacitante, demencia intermedia o avanzada, enfermedad crdénica de dolor
intermedio o avanzado; incapacidad motora moderada y severa; deterioros cognitivos moderados y

severos. El segundo grupo estad conformado por profesionales socio-sanitarios (psicélogos, gerontélogos,
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fisioterapeutas, artistas, ocupacionales, enfermeras, auxiliares de enfermeria ...), con experiencia en el

acompafiamiento de personas mayores.

Se utilizardn los siguientes instrumentos, formatos y materiales: el cuestionario de datos
sociodemograficos para la recoleccién de informacién de los dos grupos de participantes, la guia para la
realizacion de los grupos focales, que permitird recoger los aspectos relacionados a la percepcién del
disefio bajo los criterios de Mecanica, Dindmica y Estética del modelo MDA del juego “Quién Busca
Encuentra” y el formato de consentimiento informado para la participacion. Para el desarrollo de las
actividades de campo del proyecto de investigacidn, se tiene prevista la realizacion entre 1 y 4 visitas a la
institucion para el diligenciamiento de los instrumentos y la realizacién de los grupos focales, esto
dependera del nimero de participantes y los tiempos que los mismos necesiten para el desarrollo de las

actividades. Se procesardn y analizaran la informacién de forma descriptiva.

Para la realizacién de los grupos focales, se requiere la experiencia previa en el juego. Una partida del
juego puede oscilar entre 30 a 90 minutos dependiendo el nimero de jugadores y modalidad de juego. El
propdsito del juego “Quién Busca Encuentra”, es estimular y entrenar la habilidad para expresarse de
modo oral, de manera asertiva con respecto a las reglas del juego. El objetivo ludico es encontrar las
imagenes de las tarjetas en el tablero. El juego esta disefiado para jugarse entre 1- 8 personas. Contiene

1 tablero para armar (9 partes), 60 tarjetas y 1 instructivo.

Agradezco la atencién y apoyo.

Cordial saludo,

Maria Victoria Vega B.

Gerontdloga / Maestrante en Educacion

Celular xxxxxxxx

mvegab2@ulagrancolombia.edu.co



