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1_INTRODUCCION

1.1 ENVEJECIMIENTO COMO FENOMENO MODERNO

El envejecimiento es un fenémeno moderno. Nunca
habiamos tenido tantos organismos envejecidos
conviviendo al mismo tiempo. Antes llegar a ser
persona mayor era considerado un privilegio, actual-
mente el concepto de vejez se relaciona directamente
con deterioro. (Dinamo, 2022) Nuestro pafs es actual-
mente es uno de los tres paises més envejecidos de
América Latina, y se espera que en pocos afios mas,
pase a ser el mas envejecido de la regién, seguido
por Argentina y Uruguay. (Cambio Cultural y Centro de
Innovacién UC, 2020) Complementando a lo anterior, la
Organizacién Mundial de la Salud, estd promovien-
do la calidad de vida a través del envejecimiento
activo, definiéndolo como “un proceso de optimiza-
cién de las oportunidades de salud, participacién y
seguridad con el fin de mejorar la calidad de vida de
las personas a medida que envejecen” (The active age-
ing, 2016) Con el objetivo de mantener las capacidades
cognitivas, la autonomia y competencias financieras y
sociales. Ademds de las ventajas positivas hacia una
buena salud fisica y mental.(OMs, 2016)

Ser persona mayor tiene beneficios y distintas opor-
tunidades, sin embargo, esta rodeada de prejuicios
negativos. Asi, el “viejismo" incluye un componente
afectivo (prejuicio) y cognitivo (estereotipo), que
impactan en la dimensién comportamental (discrimi-
nacién). (Butler, 1969)

PROYECTO LAZOS
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El presente proyecto aborda teméticas de la soledad
actual de las personas mayores en nuestro pais y la
importancia de tener la oportunidad de conocer a
otros adultos mayores mediante programas y centros
enfocados en el envejecimiento activo. Conforme a
ello, se toma como oportunidad de disefio el encuen-
tro actual entre personas mayores, explorando los
vinculos presentes en distintos contextos de encuen-
tro, potenciando la exploracién de la autopercepcién
de este grupo etario, las relaciones interpersonales

y la sociabilizacién entre pares a partir de conver-
saciones significativas y dinamicas que invitan

al usuario a formar parte en la continuidad del
proyecto.

El nivel de apoyo social tiene un vinculo directo con
la salud y con los indicadores de bienestar. Estando
este, compuesto por tres distintas funciones, como
son el apoyo instrumental, emocional e informacional.
Por una parte, la satisfaccién con los contactos socia-
les es un factor importante, que al mismo tiempo est4
relacionado con la reciprocidad de las interacciones.
Generando un impacto en la salud la satisfaccién
dentro de los grupos sociales. (Gallardo & Barrén, 2014)

1. IVTRoDUCCIOV

Se puede separar en dos las consecuencias que este
fenémeno trae, primero el maltrato hacia las personas
mayores y segundo la imagen negativa que genera.
Ambas afectando la misma mentalidad que tiene la
persona hacia si misma, potenciando la frase “no
quiero llegar a ser mayor”. (Gonzélez, 2018)

El disefio orientado al bienestar y a la salud mental
de los adultos mayores es esencial para su calidad de
vida. Estos espacios deben ser accesibles, acogedo-
res y adaptados a sus necesidades especificas. La
seguridad, la accesibilidad fisica, la interaccién social
y la estimulacién cognitiva son aspectos clave a con-
siderar. Pia Santelices, académica de la Escuela de
Psicologia UC, destaca la importancia de la interac-
cién social como factor protector para la salud,
mejorando la calidad de vida y fortaleciendo

la autopercepcién y la identidad de los adultos
mayores. (Santelices, 2020) Segin Zapata (2001), man-
tener vinculos y participar en actividades constantes
permite distribuir el tiempo y brindar apoyo emocio-
nal. Ademéds, la participacién en organizaciones de la
comunidad, permite aportar soluciones y desarrollar

potencialidades a través del contacto con sus pares.
(Duran, 2008)



1. IVTRoDUCCIOM

A lo largo del proyecto se trabaja con los términos
adulto mayor y persona mayor, en base a las reco-
mendaciones desde el SENAMA, en reemplazo de
tercera edad, anciano, abuelo y viejo. Debido a que
pueden relacionarse a una imagen negativa y discri-
minatoria de este grupo.

(Servicio Nacional del Adulto Mayor, 2023)



1.2 ComPRomIso ETICo DEL PROYECTO

A lo largo de este proceso de investigacién, se
trabajé con una actitud consciente hacia el respeto
de las personas, tomando como guia el documento
de Buenas practicas de ética de la escuela de
Diseiio UC.

Ademés, hubo una especial preocupacién en favore-
cer la comodidad, respetar los limites y horarios de
los cuidadores y adultos mayores. Considerando las
sensibilidades de los participantes del estudio, en
cada visita y entrevista se explicé el proceso y obje-
tivos de esta investigacién de titulo, evitando hacer
falsas promesas y expectativas. Las recopilaciones y
registros a través de audios, fotografias y anotaciones
fueron previamente autorizadas por los entrevistados,
manteniendo el compromiso de hacer buen uso del
material para la investigacién.

La planificacién previa mantiene un rol importante
al participar con personas, incluyendo horarios y
lugares de reunidn a su eleccién. Se generaron, ade-
més, consentimientos informados para las entrevistas
en profundidad con libertad de participacién.

1. IVTRoDUCCIOM
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2.1 REALIDAD MmUNDIAL &
ADULTOS MAYORES EV CMILE

El envejecimiento a nivel mundial de la poblacién
estd a punto de convertirse en una de las transforma-
ciones sociales més significativas del siglo XXI. Segiin
la Comisién Econdmica para América Latina y el
Caribe, el envejecimiento se define como el aumento
progresivo de la proporcién de las personas de 60
afilos y mas con respecto a la poblacién total.

(CEPAL, 2018)

La vejez es un fenémeno moderno. Nuestra espe-
cie nunca habia tenido tantos organismos envejeci-
dos conviviendo al mismo tiempo, comenta Daniela
Thumala, psicogerontdloga de la Universidad de
Chile, especialista en el estudio del envejecimiento y
la vejez. (Dinamo, 2022) Se puede ver reflejado en los
informes emitidos por el Instituto Nacional de Estadis-
tica, quienes proyectan que para el 2025, un quinfo
de nuestra poblacién estard constituida por personas
de la tercera y cuarta edad (INE, 2018).

Esto corresponde al 16% de la poblacién, es decir,
practicamente se duplicara la proporcién actual, que
es del 9%.
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Esta realidad impactaré en distintos dmbitos de la
sociedad, entre ellos, las estructuras y dindmicas
familiares, el trabajo, las finanzas, la demanda de
bienes y servicios e, incluso, los lazos intergeneracio-
nales (Centro de Innovacién UC, 2020)

La ONU establece como prioridad el envejecimien-
to activo, definiéndolo como “un proceso de optimi-
zacién de las oportunidades de salud, participacidn
y seguridad con el fin de mejorar la calidad de vida
de las personas a medida que envejecen” (OMS, 2002)
Considerando los beneficios del envejecimiento acti-
vo la buena salud fisica y mental, con el objetivo de
mantener las capacidades cognitivas, la autonomia y
competencias financieras y sociales. (Ramos, 2016)

Nuestro pais es actualmente es uno de los tres
paises mas envejecidos de América Latina, y se
espera que en pocos afios mas, pase a ser el mas
envejecido de la regidn, seguido por Argentina y
Uruguay. (Centro de Innovacién UC, 2020)

2. MARCO TEGRICO

En Chile, la Ley 20.422 define dependencia como
“El estado de caracter permanente en que se en-
cuentran las personas que, por razones derivadas

de una o més deficiencias de causa fisica, mental o
sensorial, ligadas a la falta o pérdida de autonomia,
requieren de la atencién de ofra u otfras personas
para realizar las actividades esenciales de la vida”.
(Congreso Nacional, 2023) Esta definicién es distinta a la
definicién de discapacidad, ya que las condiciones y
limitaciones de los individuos tienden a ser diferen-
tes. Tanto en Chile como en el resto del mundo existe
consenso sobre cémo medir la discapacidad, pero no
ocurre lo mismo con la dependencia, lo que genera
problemas para la coordinacién de politicas pablicas
enfocadas en personas dependientes. (CEP Chile, 2022)
Ademés se generan limitaciones debido a la relacién
entre edad y dependencia. La mayor longevidad de
la poblacién implica no sélo una mayor prevalencia
de enfermedades crénicas y degenerativas, sino que
implica también una mayor prevalencia de discapa-
cidad y limitaciones funcionales y cognitivas que afec-
tan la independencia en el diario vivir de los adultos
mayores. (CEPAL, 2018)
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2.2 PERCEPCIONV DESDE LA COMUNIDAD &
AUTOPERCEPCIOV

Ser persona mayor tiene sus potencialidades y dis-
tintas oportunidades, sin embargo, esta rodeada de
prejuicios negativos. Asi, el “viejismo” incluye un
componente afectivo (prejuicio) y cognitivo (estereo-
tipo), que impactan en la dimensién comportamental
(discriminacién). (Butler, 1969) Se puede separar en
dos, las consecuencias que este fenémeno trae, sien-
do primero el malirato hacia las personas mayores y
segundo la imagen negativa que genera. Ambas afec-
tando la misma mentalidad que tiene la persona hacia
si misma, potenciando la frase “no quiero llegar a
ser mayor"”. (INDH, 2013)
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La percepcidn negativa hacia los adultos mayores se
manifiesta en distintos &mbitos, desde el contexto
familiar hasta distintas organizaciones involucradas.
El concepto de “viejismo” o “edadistas” mantie-
nen estereotipos e ideas erréneas sobre lo que es
envejecer. La Encuesta Nacional sobre Inclusién y
Exclusién Social del Servicio Nacional del Adulto
Mayor (2017), Representa en distintos informes las
ideas prejuiciosas que mantiene la sociedad hacia
sus adultos mayores. La imagen que estos prejuicios
van generando en los adultos mayores, van afectan-
do la manera en la que se perciben e impacta en su
comportamiento.

G 8% DE LA POBLACION CHILEMVA OPIVA QUE
LAS PERfONAS MAYORES MO PUEDEV VALERSE
PoR fT mIsmAf, CUAMDO LA REALIDAD DE
ESE PORCEVTATE CORRESPOMDE A UV 15 %

(SENAMA, 2018)

2. MARCO TEGRICO

Chile y sus mayores, es la quinta encuesta nacional
de calidad de vida de la vejez del afio 2019. De la
cual se rescatan los altos indices de ansiedad que
muestran los indicadores, ademas de presentar que
casi un fercio de las personas tiene sospecha de sin-
tomatologia depresiva. En los dos casos, las peores
cifras son presentadas por personas con menos edu-
cacién y por mujeres. Estos datos son una llamada de
atencién sobre la necesidad de tomar de manera inte-
gral la salud mental de los adultos mayores en Chile,
con enfoque especial en los grupos més vulnerables.
Es fundamental implementar politicas y programas
que promuevan el bienestar emocional y entreguen
apoyo psicosocial a esta poblacidén, ademés de un

apoyo entre los mismos participantes.
(Caja de Los Andes & UC, 2020)
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Personas en Chile tendré méas de 60
afios. Segln la ONU para el 2050
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(Centro de Innovacién UC, 2020)
(Noun Project, 2023)
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MIRADA ExPERTA
PIA SANVTELICES / ACADEMICA EfCUELA DE
PsicoloaiA Uc

Durante el envejecimiento, las personas mayores van
enfrentando distintas situaciones de pérdidas y situa-
ciones de amenaza, brindando mayor importancia al
contexto en el cual se encuentran. El ambiente es la
clave para el bienestar de estas personas. La ex-
perta sefiala que el estado debe garantizar espacios
para que los adultos mayores, estén més integrados,
menos solos y mas seguros.

“El generar espacios donde puedan seguir partici-
pando y sentirse parte importante de la sociedad
ayudara a fortalecer una autopercepcién positiva
de la calidad de vida y del sentimiento de bienestar
general”

El disefio de entornos orientados al bienestar y la
salud mental de los adultos mayores es fundamental.
Estos espacios deben ser accesibles, acogedores

y adaptados a las necesidades especificas de esta
poblacién. Es necesario considerar aspectos como la
seguridad, la accesibilidad fisica, la promocién de la
interaccién social y la estimulacién cogpnitiva.

(Caja de Los Andes & UC, 2020)
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(Quinta encuesta nacional de calidad de vida de la vejez, 2019)

(Noun Project, 2023)



2.3 foCIABILIDAD Y RED DE APoYO

La interaccién social va més alld del sentimiento

de compafiia, sino que es un factor relacionado a la
proteccién para la salud. Mantener vinculos con ofras
personas y actividades constantes permite al adulto
distribuir su tiempo y mejorar la calidad de vida.
Jugando un rol importante en la vida del adulto ma-
yor, pasando a ser el sustento emocional, mejorar la
autopercepcion, eficacia personal y la identidad. La
participacién en organizaciones de la comunidad
permite a este grupo etario aportar soluciones
de adultos mayores para otros adultos mayores.
Al conseguir contactarse con sus pares y compartir,
logrando desarrollar potencialidades a partir del
contacto (Farfas, 2001)

Es importante tomar en cuenta el debilitamiento de
las redes de apoyo de las personas mayores, ya que
tiene un impacto significativo en su bienestar emocio-
nal y social. Promover la creacién de nuevas conexio-
nes sociales y proporcionar espacios donde puedan
establecer relaciones significativas es fundamental
para contrarrestar la soledad y promover una vida en
comunidad de calidad para las personas mayores.
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La participacién social tiene un impacto positivo
directo en el bienestar psicolégico, especialmente
cuando se trabajan con actividades de ocio y re-
creacién, en comparacién con ofras, tales como
actividades de trabajo o de autocuidado. Este efecto
positivo es alin mayor cuando estas actividades se
comparten socialmente. Aunque esta relacionado con
la reduccién de la sensacién de soledad, el aumen-
to de la felicidad y el impacto en la longevidad, se
destaca que los efectos no estén relacionados con la
frecuencia de la participacién, sino mas bien con el
simple hecho de involucrarse en este tipo de activida-
des. (Mufoz & Uarac, 2020) Las actividades sociales mas
adelante en la vida entre personas mayores se asocia
significativamente con menos sintomas depresivos y
mejor salud mental, beneficiando a los usuarios sin
importar las diferencias demogréficas o estados de
salud. (Chiao et al., 2011)

2. MARCO TEGRICO
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4 2 (y de las personas 80+ afios
0 manifiesta tener sentimientos
| de soledad

1 o % de las personas 65+ afios

no tiene ningdn familiar con
quien se siente cémodo para
conversar temas familiares

(Caja de Los Andes & UC, 2020)
(Noun Project, 2023)
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MIRADA ExPERTA
fARA CARO / ACADEMICA TRABAJO foCIAL
UC — mIEmBRO CENMTRO UC EfTUDIOS DE VEJEZ

Las personas mayores viven con mayor frecuencia un
debilitamiento de sus redes de apoyo.
Principalmente de redes familiares y sociales. Este
suceso debido a pérdida de familiares, amistades o
vinculadas al término formal del trabajo. La pérdida
de familiares y amigos cercanos es una realidad que
muchas personas mayores enfrentan, lo que puede
llevar a un sentimiento de soledad y a una reduccién
en el nimero de personas con quienes cuentan para
entregarles apoyo emocional y del dia a dia.

En esta etapa de la vida, los vinculos sociales y
familiares son primordiales para mantener una buena
calidad de vida y para mantener la inclusién social.
La participacién social representa apoyo, seguridad
socioemocional y es un aporte en la autoestima de
los adultos, comenta la experta.

84% bt LAs PERSOVAS DE EVTRE 60-69
ANVoOf fENALA FALIR DE SU CAfA VARIAS
VECES POR fEMANA, > CIfRA QUE CAE A UV

94% pespuis de Los 8o ARos

(Caja de Los Andes & UC, 2020)



2.4 PERTEVENVCIA fOCIAL: RELACIOMES DE
PERfOMNA MAYOR A PERfONVA MAYOR

El afio 2018, se realizé un estudio de investigacién
cualitativa titulado: Programa Centros Diurnos
del Adulto Mayor: recomendaciones para mejorar
su funcionamiento, el cual sefiala como parte de

su investigacién, que los centros diurnos en Chile
representan una fuerte compafiia para las personas
mayores. Estos brindan un aumento en el bienestar
de las personas al recibir refuerzos positivos por
parte de los miembros de los centros, repercutiendo
positivamente en la autoestima y la autovalora-
cién. Destacan la importancia del contacto con otras
personas mayores, lo cual es un aporte que permite
generar vinculos de amistas y vecindad entre los asis-
tentes (pertenencia social), lo cual a su vez genera

motivaciones para integrarse en otras organizaciones.
(Araya, 2018)

Segin el estudio titulado Adult day care for the frail
elderly: outcomes, satisfaction, and cost (2002), se
ha demostrado que el contacto entre adultos de la
misma edad en centros diurnos es una fuente de dis-
traccién y entretenimiento. Esto disminuye la sensa-
cién de soledad y vacio que se mantenia en la vida
de estos adultos antes de ingresar al centro. Ademas,
este contacto social mejora sentimientos tales como
la depresién y la soledad. Desde el punto de vista de
la vida social, la interaccién en los centros diurnos
también conlleva un aumento en el empoderamiento
y la autovaloracién de los participantes, gracias a las
relaciones que se forman entre ellos.

23
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2.5 Ef TIMULACION COGVITIVA & EMOCIONVAL

La estimulacién cognitiva es una herramienta valiosa
para mantener el cerebro activo y flexible frente
a los cambios asociados al envejecimiento. Su
objetivo ser un impacto positivo en la calidad de vida
de las personas mayores. A lo largo del ciclo vital,
las funciones cognitivas tienen cambios tales como
pérdida de memoria, afectando la realizacién de
actividades complejas. El deterioro cognitivo, como
la memoria, el juicio, el razonamiento y la concen-
tracidn, son un tema de gran relevancia que puede
limitar la autonomia y afectar la calidad de vida
en la vejez. Las personas mayores presentan un
mayor riesgo de padecer enfermedades que afecten
su cognicién, por lo que actividades de estimula-
cién cognitiva se vuelven fundamentales para su
bienestar. (Fonoaudiologia UC, 2023)

Los programas dirigidos a personas mayores deben
centrarse en actividades de la vida diaria, de modo
que las habilidades entrenadas puedan transferirse al
contexto cotidiano. Estas intervenciones no farma-
colégicas han demostrado mejorar los resultados rela-
cionados con la salud, incluyendo la funcionalidad y
autonomia en la vida diaria. (Radl, 2021)

La estimulacién cognitiva, junto con la atencién ade-
cuada a las necesidades cognitivas de las personas
mayores, contribuye a mejorar su calidad de vida y
promover un envejecimiento activo y saludable.
Es importante seguir desarrollando e implementando
programas que fomenten la salud cognitiva en esta
etapa de la vida, para que las personas mayores
puedan disfrutar de una vida plena y significativa.
(Carolina, 2023)

2. MARCO TEGRICO

Los programas de estimulacién cognitiva han de-
mostrado ser efectivos en la preservacién del fun-
cionamiento cognitivo en adultos mayores. Estos
programas se centran en mantener la claridad de
pensamiento a medida que envejecen, lo que resulta
en un impacto positivo al prolongar sus capacidades
cognitivas. (jara, 2007) Por otro lado, la inteligencia
emocional se compone de habilidades flexibles y
adaptables a lo largo del ciclo vital. Estas habilidades
pueden ser educadas y entrenadas en cualquier eta-
pa de la vida, incluyendo la adultez mayor (Pérez &
Molero, 2014). Es fundamental seguir fomentando el
desarrollo emocional en esta etapa, ya que en ocasio-
nes puede verse afectado por la falta de motivacién y
oportunidades. Es esencial que las personas mayores
continGen expresando sentimientos, emociones e
ideas para mantener un estado de bienestar en la
diversidad de la sociedad actual (Robinson, 2012).

Un proyecto o producto de esti-
mulacién cognitiva para adultos
mayores les permitirfa continuar
mentalmente activos y emocio-
nalmente conectados con su
contexto. Al combinar la estimu-
lacion cognitiva con la inteligen-
cia emocional, se promueve un
envejecimiento saludable y una
calidad de vida positiva para las
personas mayores.



3_ LEVANTAMIENTO
DE INFORMACIGN



3.1 PROGRAMAS MUNICIPALES

Para comprender con mayor profundidad las expe-
riencias de los adultos mayores y su participaciéon
social, ahondamos en espacios fisicos que perso-
nas mayores visitan regularmente tales como son
los programas ofrecidos por las municipalidades a
personas aufovalentes.

PATRICIA_ 73 ANVOf

Asiste actualmente a Programa de la Municipalidad
de Providencia

Patricia ha vivido la mayor parte de su vida en Provi-
dencia junto a su pareja. Conocié los programas de
la Municipalidad gracias a una amiga, que le reco-
mendd unos cursos de Gimnasia hace unos 6 afios
aproximadamente. Patricia no maneja por lo que su
forma de asistir a los cursos es con ayuda de un Taxi.
Con el paso del tiempo, ha seguido participando de
distintas instancias de encuentro que promueve la
Municipalidad de su comuna, conociendo y asi ex-
pandiendo su circulo de amistades. Ya conoce el
lugar, sabe dénde ir y con quién hablar. Cada inicio
de semestre habla con su grupo de amigas para ana-
lizar y tomar la decisién de cuél va a ser el siguiente
taller al que se van a inscribir. La principal red social
que utiliza es WhatsApp.

Finalmente comenta que sin el involucramiento a

estos falleres no tendria el circulo social que disfruta
hoy en dia.
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YAYI_86 ANof

Asiste actualmente a Programa Municipalidad de
las Condes

Raquel (Yayi) vive sola en la comuna de Las Con-
des. Actualmente se estd quedando donde una hija
mientras se recupera de una caida que tuvo, lo cual
no le permite asistir a los cursos de su comuna. Se
informé sobre los programas municipales mediante
su propia bisqueda. Al conocer la calidad de estos
programas, ha compartido la informacién con distin-
tas personas invitdndolas a participar. Gracias a esta
participacién, ha sido capaz incluso de viajar con

el grupo. Se mantiene en contacto a través de redes
sociales, tales como Facebook y WhatsApp.

Siente que estos programas son diferentes, le brin-
dan la oportunidad de aprender y disfrutar de la
compafiia. Yayi espera seguir asistiendo a estos pro-
gramas y manifiesta que todas las mujeres mayores a
60 afios, deberian asistir a estos clubes, ya que estar
sola no es beneficioso.
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ANTONIA__ 97 AVoOSf

Asistié a Programas de la Municipalidad de Vitacura

Asistié durante 6 - 7 afios a los programas ofrecidos
por la municipalidad de Vitacura. Lamentablemente,
actualmente no puede participar debido a dificulta-
des de movilidad y la necesidad de tener acompafia-
miento constante para realizar actividades bésicas en
su vida diaria. Recuerda con nostalgia a las amigas
que hizo gracias a estos talleres, también los buenos
momentos que vivié y lo mucho que aprendié en
diversos cursos, como son natacidn, letras, inglés y
tango, impartidos por profesionales del centro.

Comenta que solia inscribirse previamente durante 3
meses en los talleres de su eleccién. Anteriormente,
su hija la acompafiaba, pero ahora no puede asistir
y ha perdido el contacto con las personas que
conocid durante su participacién en el programa. Sin
embargo, rescata lo aprendido y el buen trato de las
personas del lugar.



3.2 ENTREVISTA CENTRO LARGA ESTADIA:

ACALIS

Con el objetivo de comprender otra modalidad de
agrupamiento con enfoque en personas mayores se
tuvo el acercamiento a ACALIS, una red de centros
de larga estadia, que ofrece residencias para per-
sonas mayores. Se llevaron a cabo entrevistas con
Fernanda, responsable de admisién y personas.
Durante este acercamiento, se destacaron las inicia-
tivas implementadas por el centro para el bienestar
de las personas mayores, asi como las relaciones exis-
tentes entre los cuidadores y los usuarios. La mayoria
de los usuarios llegan al centro por motivaciones de
los mismos familiares en busca de compaiiia y cuida-
do permanente, evitando las caidas o accidentes que
habian experimentado previamente. El centro promue-
ve la relacién con las familias a través de actividades
que organizan en su mismo espacio.

Un tercer factor a mencionar es la respuesta de las
personas mayores a las actividades. Aunque algunos
participan activamente, otros prefieren no hacerlo
debido a que consideran el centro como su nuevo
hogar, donde tienen la opcién de permanecer en sus
habitaciones en vez de participar en las actividades.

Finalmente, el acercamiento al centro ACALIS permi-
tié conocer las dinamicas actuales, incluyendo las
iniciativas implementadas, las relaciones con los
cuidadores y la respuesta de las personas mayores
ante las actividades. Este levantamiento de informa-
cién da hallazgos acerca de los contactos que presen-
tan las personas mayores en centros de larga estadia.
Lo que sirvié como hincapié para querer entender la
diferencia con los centros de corta estadia, tal como
son los centros diurnos.
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(Foto elaboracién propia, 2022)



3.3 ENTREVISTA CEVTRO DIURVO ADULTO mAYOR

CEDIAM TALAGANTE

Con el objetivo de profundizar las materias ya
mencionadas, se realizan 3 sesiones de observacién
al Centro Diurno de adultos mayores en la comuna
de Talagante para entender mejor las necesidades,
conocer las caracteristicas y las rutinas de las
personas mayores de la zona. Al trabajar con una
comuna en especifico, se fortalece la colaboracién
local. Siendo posible conseguir alianzas, conocer
las instituciones y entender los recursos locales.

CQUE Ef EL CEVTRO DIURNO DE TALAGANTE?

Es un programa a nivel nacional que recibe a perso-
nas mayores que son autovalentes o que presen-
tan dependencia leve. Su propésito principal es
mantener el mayor tiempo posible la autonomia de
estas personas manteniéndolos dentro de su entor-
no comunitario. Es un servicio fomentado por el
SENAMA en conjunto con las municipalidades de
distintas comunas. Entregan atencién y cuidado a
adultos mayores durante el dia. Ofreciendo distin-
tas actividades, tal como son: encuentros sociales,
terapéuticos, recreativos, promoviendo el bienestar
social, emocional y fisico. Son ambientes seguros y
acogedores para que las personas reciban apoyo,

acompafamiento y asistencia durante el dia.
(CEDIAM, 2023)

En el caso del Centro Diurno para adultos mayores
de Talagante, cuenta con equipo multidisciplinar
conformado por: psicéloga, kinesiéloga, trabajadora
social y terapeuta ocupacional. Al comienzo, evalGan
a cada persona que ingresa para derivarlo a los
distintos talleres que ofrecen sus equipos de profe-
sionales y generar un plan personalizado segin sus
necesidades. La participacién de los adultos varia de
6 a 24 meses segun el plan de trabajado estableci-
do. (Municipalidad Talagante, 2023)

3, LEVANTAMIENTO DE IVFORMACIOV

(Foto elaboracién propia, 2023)

Para formar parte del Centro Diurno de Talagante
(CEDIAM), la mayoria de los adultos llegan a través
de derivaciones del CESFAM de la comuna. El
CESFAM comparte los datos de las personas con

el Centro Diurno, y luego este Gltimo se pone en
contacto con ellos para invitarlos a formar parte

del centro. Ademés de las derivaciones, otra forma
comin de ingreso es a través del boca a boca entre
las personas o las recomendaciones de familiares de
los adultos interesados. (CEDIAM, 2023)




3.4 CENTRO DIURNO ADULTO mAYOR

PAUTA DE OBSERVACION

OBJETIVO GEMERAL
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Entender las dindmicas y las interacciones de las personas mayores en el Centro Diurno De Talagante, asi como de las

necesidades, preferencias y experiencias de los usuarios que asisten al centro.

oBJETIVOS
efPecifIcos_

Observar y documentar
cémo se relacionan entre sf
los adultos mayores dentro
del centro diurno.

Registrar la inferaccién
entre los adultos mayores y
los trabajadores internos del
centro.

Conversar con los adultos
mayores para conocer sus
dolores, gustos, intereses y
experiencias.

¢A QUIEV / QUIEMES
fE VA A OBfERVAR?

Usuarios CEDIAM.
Principalmente, personas
mayores que asisten al
programa.

Funcionarios Internos

que trabajan en CEDIAM.

¢QUE SE VA A
OBSERVAR DE ELLOS?_

Relaciones y “tono” de
relacién existente entre
usuarios y funcionarios.

Relacién entre
Usuario - Usuario.

Las expresiones emocionales
y las necesidades de los
adultos mayores.

Las actividades y
rutinas que realizan
dentro del centro.

¢CoV QUE TECVICAS?
¢DOVDE? _

Durante talleres realizados
en CEDIAM

Mediante la observacién
participante: estando
activamente en las acciones
presentes.

Observacién NO
participante. Presente pero
sin intervenir en las
dindmicas.

Entrevistas finales con los
usuarios del CEDIAM.




3.5 ACERCAMIEVTOS CLAVES PARA EL PROYECTO

CEDIAM TALAGANTE

Con el objetivo de obtener un conocimiento mas
cercano de las personas de la comuna, se realizaron
tres sesiones de observacién en el CEDIAM.

1

—
El primer acercamiento, consistié en conocer a las
personas internas del lugar, conversar con ellas y
entender su visién con respecto al rol que cumple el
centro en la comuna. Al comprender su perspectiva,
se logré obtener una visién méas cercana del centro.

—
El segundo acercamiento tuvo como objetivo par-
ticipar en las actividades sin intervenir, simple-
mente observando y analizando las interacciones

y conversaciones que tenian en el lugar. Se presté
atencién al tipo de interacciones sociales y al trato
entre los adultos, para entender en profundidad las
dindmicas, horarios y ambiente del centro.

—
Finalmente, el tercer acercamiento consistié en invo-
lucrarse activamente en las actividades realizadas
en el centro. Se tomé un papel de asistente de las
personas encargados de las actividades, trabajando
en contacto directo con los adultos mayores. Esta
experiencia dio la oportunidad de comprender la
perspectiva de los trabajadores y la relacién que
tienen con el centro, asi como la percepcién de los
adg(l)ios mayores hacia ellos.
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A través de estas tres
sesiones de observacién

y participacién, se logré
obtener un conocimiento
mds completo y enriquece-
dor sobre los adultos y el
funcionamiento del Centro
Diurno. Este acercamiento
permitié comprender de
manera mas precisa las
necesidades, los intere-
ses y las interacciones
de las personas. Desta-
cando la importancia del
rol que cumple el centro
como espacio de conexién
entre los adultos mayores.
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CEDIAM TALAGANTE

(Foto elaboracién propia, 2023)



3.5 ACERCAMIENTOS CLAVES PARA EL PROYECTO

CEDIAM TALAGANTE
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DESDE LA MIRADA IVTERVA _
TRABAJADORES DEL CENTRO

“Es muy gratificante trabajar con personas mayo-
res, con esto uno se da cuenta lo solos que estén y
el gran aporte que uno puede llegar a ser en sus
vidas”

_Tamara, Trabajadora Social

“La mayoria de las personas que asisten viven
solos, no tienen con quien conversar el resto de
la semana, ofrecerles este espacio es un impacto
gigante en sus vidas”

_Alejandra, Coordinadora Programa

“El plan de egreso es de 24 meses, pero es imposi-
ble pedirles a personas que realmente quieren venir
que lo dejen de hacer. Hay un grupo que lo necesi-
ta, somos como su familia y ellos lo reconocen”
_Alejandra, Coordinadora Programa

“Con el bus que nos facilita la muni los pasamos

a buscar en la mafiana, ellos esperan con harta
anticipacién cuando llegamos, se nota su entusias-
mo al subirse y saludar a los companeros. Estas son
actividades que les llenan el corazén. Se saben el
recorrido y van comentando sobre quiénes faltan
por ir a buscar”

_Julidn, Chofer Bus Municipal
ENTREVISTAS DE INTERCEPTO
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DESDE LA MIRADA ExTERVA_
ADULTOS MAYORES

“Nos conocemos entre las personas que venimos
para acd, varios somos vecinos de Tegualda, a ve-
ces nos juntamos en la misma esquina y esperamos
que pase el bus”

_Erika, usuario CEDIAM

“Yo llegué para acd porque me llamaron invitdndo-
me, al principio no queria venir porque no entendia
lo que hacian, pero ahora le agradezco a todas las
chiquillas que nos atienden, son todas muy
amables”

_Cecilia, usuario CEDIAM

“Traje una torta para que celebrdramos mi cum-
pleaios y pudiéramos comer algo dulcecito con el
té que nos dan acd. Asi tenemos algo dulce para el
desayuno”

_Poli, usuario CEDIAM

“Si no alcanzamos a terminar una actividad la tene-
mos pendiente para la casa, la tenemos que traer
lista la siguiente clase. Las intento traer siempre,
pero no te niego que se me han pasado algunas”
_Anfonio, usuario CEDIAM

ENTREVISTAS DE INTERCEPTO



EVTREVISTA_
CooRDIVADORA DEL PROGRAMA CEDIAM

ALEJANDRA VILLAROEL

Alejandra es la coordinadora del centro diurno de profesién
Trabajadora Social que asumié el cargo en noviembre de 2020.
Sefala que la soledad es el principal problema que afecta a las
personas mayores, mas que los problemas de salud como la dia-
betes o la hipertensién. La soledad es un desafio com(n en esta
etapa de la vida debido a la fragilidad y a la falta de interés por
parte de la familia. Por tanto, uno de los objetivos principales del
centro es proporcionar un espacio de sociabilizacién y distraccidn
para este grupo etario, donde puedan disfrutar, salir de sus casas,
participar en actividades y generar amistades.

En palabras de la coordinadora: “Hay ciertas personas que
requieren una atencién continua durante mds de los 2 afios

que propone el programa, ya que carecen de redes de apoyo
familiar, no participan en actividades comunitarias o se enfren-
tan a situaciones familiares muy complejas”. El centro diurno

se encarga de transportar a mas de 60 personas semanalmente,
dos veces a la semana. Al contactar las personas mayores para
invitarlos a unirse al programa, el principal problema con el que
se encuentran es el de la movilidad, ya que algunos no utilizan
transporte plblico y dependen de terceros para desplazarse. Ante
esta situacidn, el centro ofrece el servicio de un autobis que reco-
ge y deja a los usuarios en sus hogares.

En Talagante, ademas del centro diurno, se encuentra la Oficina
de los Derechos del Adulto Mayor (OPDAM), la cual ofrece aten-
cién socio-juridica, servicios sociales y asesoramiento legal. Asi-
mismo, se desarrollan actividades comunitarias, talleres y espacios
de encuentro para los adultos mayores. Otro programa relevante
es el Programa Més Autovalente, que opera en el CESFAM y tiene
como objetivo preservar la autonomia de los adultos mayores.
Este programa cuenta con una duracién de 3 meses y un equipo
compuesto por un Kinesiélogo y un Terapeuta Ocupacional. En
cuanto a las relaciones entre los usuarios del centro diurno, la
coordinadora resalta la importancia del proyecto y el impacto que
este tiene para los adultos mayores. El aporte que estén gene-
rando en estos usuarios al entregarles este tiempo y espacio en
dénde se dan cuenta que no estan solos en esta etapa.
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“SE ENCUENTRAN SOLOS Y ENCERRADOS
EN SUS CASAS, Y NADIE SE DA CUENTA DE
ELLO. EXISTE UNA GRAN NECESIDAD DE
COMPANIA Y DE CONVERSACION, ¥ EN EL
CENTRO DIURNO PUEDEN COMPARTIR CON
SUS PARES, DANDOSE CUENTA DE QUE NO
SON LOS UNICOS EN ESA SITUACION".

(Villaroel, A. 2023)
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3.6 ACERCAMIEVTOS CLAVES PARA EL PROYECTO

HALLAZGOS & CONCLUSIONES

SOLEDAD

Los adultos mayores
experimentan un sentimiento
aislamiento, lo que tiene un
impacto negativo en la
percepcién de si mismos.
Perjudicando su bienestar y
calidad de vida. Es fundamental
que el proyecto facilite
espacios de encuentro y
actividades que fomenten la
conexidn social y el trabajo
hacia verdaderos lazos.

ENCUENTRO

Los adultos mayores sefialan
gue experimentan beneficios al
asistir. Los cuales incluyen un
aumento de felicidad,
sensacion de inclusién y la
creacién de un circulo social.
Esto tiene un impacto positivo
en su autoestima y estilo de
vida. Ademés, se ha observado

que la participacién en
actividades grupales tiene
beneficios ayudando al
bienestar emocional de los
adultos mayores.

RELACIONES

Durante las entrevistas, se
pudo percibir que los
adultos mayores tienen
un gran aprecio y respeto
hacia las personas que
trabajan en los centros.
Son percibidos como
figuras de autoridad, a
quienes escuchan y
respetan. Esta relacién,
contribuye al éxito de las
actividades.
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FUGACIDAD

Los usuarios pasan por
constantes cambios, ya sea por
motivos de salud o situaciones
inesperadas, lo que hace que no
puedan permanecer mucho
tiempo en los centros. Su tiempo
de participacién se reduce, por
lo que es fundamental
aprovechar al maximo el tiempo
que estan invirtiendo en
participar, entregéndoles
actividades significativas y
promoviendo conexiones entre
los participantes.




4_ DESARROLLO
PROYECTO
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4.1 Rol DEL DIfENO

El rol del disefio en ambitos sociales es un apor-
te para con-figurar el contexto. Segiin Matozzi, los
disefiadores no solo crean objetos para ser co-
locados en un contexto, sino que también tienen
un rol en la configuracién de ese contexto o, més
especificamente, en la (re)configuracién de las
relaciones sociales. También disefian relaciones
que tienen un impacto directo en la forma en que
se articula lo social. (Matozzi, A. 2018)

Por otro lado, el 4rea de productos dirigidos a
personas mayores es mas reciente. Las empresas
tienen el desafio de potenciar ideas accesibles
incorporando personas de todas las edades en sus
planes de negocio. Este contexto viene afectado
por los prejuicios presentes en torno a la vejez.
(Centro de Innovacién UC, 2020) De acuerdo a Cou-
ghlin, (2017) la falla en la innovacién dirigida a
personas mayores es uno de los grandes errores
del mundo empresarial, ya que no se considera
a este grupo etario como un objetivo de interés.
A esto se suma la generacién de productos en
base a una imagen estereotipada de la vejez, sin
indagar en sus verdaderas necesidades.

Esta situacién produce que muchos productos
que mejorarian la calidad de vida de las perso-
nas mayores nunca se desarrollen. Lo que brinda
la oportunidad de no solo incluir a las personas
mayores, sino también de mantenerlos en el cen-
tro del proyecto, escuchando y entendiendo sus
necesidades al disefar.

4. DEfARROLLO PROYECTO
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4.2 EL DISENO REFLEXIVO

Como estrategia sugiere que los objetos disefiados
expresen rasgos de la identidad del adulto mayor
que lo va a usar. Lo que permite al usuario sentir
preferencia para la utilizacién y entregarle
mayor significado a la actividad. (Gerontodisefio,
2021) Al ser un juego grupal, la compafiia que este
fomenta es un factor determinante para una adapta-
cién positiva al proceso de envejecimiento. Comple-
mentado con la amistad que hace sentir a la persona
mas valiosa, Util, y la incentiva a autoexplorarse
hacia el bienestar personal. (Sandoval, 2018)

4. DEfARROLLO PROYECTO
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¢.5 METODOLOGIA

TESTEAR

Realizar pruebas
en distintos
grupos y centros
para evaluar la
efectividad

Recopilar
comentarios y
observaciones
para identificar
mejoras y
ajustes
necesarios

o
AN
W

Implementar las
cartas de
conversacion en
los distintos
centros y grupos
ya establecidos

Facilitar producto
finalizado a
encargados de
centros para su uso

Testear
elementos
grdficos y
formatos
seleccionados

DESIGN

THINKING

Crear prototipos
de las cartas de
conversacion
utilizando
materiales
simples, como
postit y papeles

lterar y
mejorar los
prototipos a
partir de
feedback de

los usuarios

Explorar
diferentes
formatos y
tipos de cartas:
claridad y la
facilidad de uso

Observar y

comprender la
situacién de las
personas mayores

Realizar actividades
de co-creacién y
participacién con los
usuarios para
fomentar su
involucramiento

Generar ideas y
soluciones
creativas para
abordar el
problema
identificado en la
etapa de
definicién

Priorizar y
seleccionar las
ideas que se
alineen con los
objetivos y
necesidades de
los usuarios

dvyo1dx3

Emp
A4
24

R

Entrevistar y realizar &
sesiones de escucha 1’)
activa con los <
usuarios para ’L
comprender sus (o)
experiencias, (‘,\p
necesidades y
desafios

Anadlizar y sintefizar
los datos recopilados
durante la etapa de
empatia para
identificar patrones,
insights y
oportunidades clave

4. DEfARROLLO PROYECTO

Definir el
problema o
desafio central
que se abordara
con el proyecto

Establecer objetivos
claros y especificos

para el proyecto,
teniendo en cuenta las
necesidades y
preferencias de los
usuarios

Utilizar
técnicas de
brainstorming
para generar
una amplia
variedad de
ideas



4.4 PROBLEMATICA

La problemética del proyecto se basa en la soledad
y la falta de vinculos sélidos y duraderos en los
grupos actuales de personas mayores que asisten

a lugares de encuentros. Esto debido a diversos facto-
res relacionados con la edad, lo que va dafiando la
proyeccién de su participacién, afectando el sentido
de pertenencia y de comunidad.

Existiendo la necesidad de promover espacios y
tiempos para la creacién de vinculos y lazos
significativos y duraderos entre los usuarios.

A partir de la implementacién de estrategias que
promuevan la creacién de relaciones sélidas y dura-
deras, fomentando la participacién activa, el apoyo
mutuo y el sentido de pertenencia. Asi, se podré
mejorar la calidad de vida y el bienestar emocional
de estos usuarios, entregdndoles un espacio donde
puedan establecer relaciones significativas y sentirse
parte de una comunidad.

4. DEfARROLLO PROYECTO



4.5 FORMULACION PROYECTO

QUE

Conjunto de cartas dirigidas hacia adultos mayores,
con preguntas formuladas inspiradas en temas levan-
tados por ellos mismos, dirigidas a otras personas
mayores, con el objetivo de abrir conversaciones
significativas y espacios de confianza e inter-
cambio de experiencias. La dindmica permite que
los participantes agreguen nuevas preguntas para
enriquecer y mantener en constante crecimiento el
juego, permitiendo plasmar la esencia del lugar en
las cartas.

POR QUE

Existe una sensacién de desconexién en este grupo
efario debido a la soledad que experimentan. Junto

a un sentido de pertenencia ausente, generado por

el aislamiento social y la falta de redes de apoyo
causadas por los cambios asociados a la edad. Esto
debido a diversos factores relacionados con la edad,
lo que va dafando la proyeccién de su participacion,
afectando el sentido de pertenencia y de comunidad.

4. DEfARROLLO PROYECTO

PARA QUE

Contrarrestar la sensaciéon de desconexion,
entregando la oportunidad de escuchar y apren-

der de la perspectiva de sus pares, fomentando la
participacién activa. Conociendo sobre temas que no
se suelen comentar con frecuencia. Generando un
ambiente enriquecedor y cémodo en el que puedan
compartir experiencias y reflexiones con personas
de su edad. Ademés de plasmar preguntas elaborada
por ellos mismos para crear un banco de preguntas,
promoviendo la continuidad del juego.



4.6 DEFIVICIOVES PROYECTO

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un conjunto de cartas para promover
conversaciones significativas en grupos de adultos
mayores, con el fin de fomentar su participacién
activa y sentido de pertenencia.
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4. DEfARROLLO PROYECTO

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Conocer las instancias actuales de encuentro
y los intereses de las personas mayores en la
Regién Metropolitana

L.ov: Entrevistas, observaciones etnograficas y
estudios exploratorios a personas mayores que
actualmente asisten a espacios comunitarios tales
como: Centros de Larga estadia, Centros diurnos y
Programas municipales.

Explorar temas de interés y disposiciéon de
usuarios a compartir sus intereses y reflexiones
sobre experiencias de su vida.

L.o.v: Conversaciones y entrevistas de contexto,
probando si los centros son espacios acordes de
confianza para compartir experiencias.

Desarrollar un conjunto de cartas para estimular
conversaciones y el intercambio de experien-
cias entre personas mayores

L.ov Testeos de usabilidad y legibilidad. Midiendo
la efectividad a partir de las respuestas acorde a las
preguntas de las cartas y posterior aporte con pre-
guntas propias para el crecimiento del juego.

Evaluar la experiencia de uso del set de cartas
desarrollados como impulsor de conversaciones
significativas en grupos de adultos mayores.

1.o.v Comparacién de entrevistas previas y posterio-
res a las dindmicas, comprendiendo impacto de las
cartas como recurso de comunicacidn.
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4.7

CONTEXTO DE IMPLEMENTACION

El presente proyecto, se basa en un conjunto de
cartas disefiado especificamente para personas
mayores, con el objetivo de promover la interaccién
y el conocimiento mutuo a través de conversacio-
nes sobre temas menos explorados. Las preguntas
fueron recopiladas de conversaciones e instancias
de encuentro con adultos mayores a lo largo del pro-
ceso de investigacién e implementacién, abarcando
los temas de pasado, presente y futuro:

“QUIEV fUI”, “QUIEV foY” Y “QUIEV SERE”

Al hablar sobre el futuro con los adultos mayores es
un tema tab( y poco frecuente en la sociedad, por
lo que buscamos enfrentar esta barrera generando
el espacio para que puedan reflexionar y para que
se sientan escuchados.

Las cartas pueden ser utilizadas en diferentes ins-
tancias de encuentro en dénde los adultos se estén
reuniendo actualmente. Tales como centros diurnos,
juntas de vecinos y juntas municipales, entre otras.
A medida que participan en el juego, los adultos
mayores podran agregar sus propias preguntas,
creando asi un “banco de preguntas” personaliza-
do en cada lugar con su esencia propia. Para que
los futuros usuarios del mismo centro puedan
reflexionar a partir de las preguntas generadas,
invitando a agregar sus propias preguntas para los
participantes siguientes, de manera que el proyecto
se va enriqueciendo y adaptando a medida que
avanza.

4. DEfARROLLO PROYECTO



4.7 covtTExTo DE IMPLEMENTACIONM

La Guia de Operaciones de centros Diurnos
elaborada por el SENAMA, es un libro que esta-
blece las teméticas que deben trabajar los centros. La
cual incluye temas de intervencién personal, social

y comunitaria. Centrandose principalmente en el
contenido de las actividades que ofrecen. Es por
ello, que es prioritario realizar actividades recreativas
que contribuyan a incorporar flexibilidad y variedad.
(Araya, 2018)

Es por esto, que este juego de cartas busca facilitar

un espacio donde los adultos mayores puedan con-

versar sobre temas que normalmente no se abordan,
fomentando la comunicacién, la conexién y el creci-
miento personal.

COMUNTICACIOV
CRECIMIEVTO PERfOVAL
CONVEXIOV
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5.1 ANTECEDEVTES VACTOVALES
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Vive Ubuntu
Cartas para conectar con tu familia y amigos

Inaugurado en pleno contexto de Covid-19. Con los
objetivos de conectar con la familia y trabajar en
contra del uso del celular. Ofrecen el mismo juego en
3 versiones distintas segiin grupo objetivo, primero el
dirigido a familia y amigos, después uno para parejas
y el tercero para conectar con los hijos.

El juego comienza con una ronda de actuacién, a
base a los conceptos encontrados en la parte su-
perior de las tarjetas. Para la segunda ronda, cada
participante lanza un dado lo que define la categoria.
Como opciones estan las siguientes clasificaciones:
Curiosidades — Mundo Interior — Ubuntu — Gustos -
Imaginacién - Historia. Luego, los participantes deben
ir respondiendo las preguntas encontradas en las
cartas.

PRECIO DE: $31.990 CLP
PRoDUCTO CMILENO

(Vive Ubuntu, 2023)

Tera ideas: Cartas Te Veo
Juego de preguntas motivadoras

Juego de cartas dirigido a personas de 12 a 16 afos.

Es un juego para compartir en grupo, con la diné-
mica de que todos los participantes contestan la
misma pregunta por turnos. Incentivan el pensa-
miento acerca de que no hay respuestas incorrectas
y el respeto dentro de los turnos de habla. Sus
teméticas se relacionan con juegos - conversaciones
y emociones. El juego es de 45 cartas de tamafio

8 x 13 cm.

Fueron escritas por Carmen Moraga Hernandez,
Psicéloga y directora de Almancay.

PRECIO DE: $17.000 CLP
PRoDUCTO CHILENVO

(Editorial Teraideas, 2023)

5. EfTADO DEL ARTE



5.2 ANTECEDENTES IVTERVACIONVALES

Let's Get Closer: Couples
Couples by Intelligent Change

Este juego de cartas estd dirigido a parejas para pro-
fundizar su relacién, mejorar la intimida y fomentar
la conexién. Conversar temas tales como el amor,
suefios y la experiencia de la vida.

Las preguntas se dividen en 3 grupos: CLOSE —
CLOSER — CLOSEST, “niveles” de conversacién
segln la profundidad de la pregunta. Incluye 100
cartas. Se rescata de este antecedente, el enfoque
primordial que realiza hacia las perejas, entregando
asi un producto especifico para ese publico.

PRECIO DE: {30,00 UDS

(Intelligent Change, 2023)
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The School of life

Es una organizacién dedicada a ensefar sobre fe-
mas psicoldgicos, de crecimiento y autoconocimien-
to. A través de distintos servicios y productos. Algu-
nos de sus productos son juegos de cartas. Tal como
el de la siguiente imagen que es de Teamwork,
especializado para elaborar y fortalecer relaciones
entre compafieros de trabajo. Sus juegos se desta-
can por no tener reglas para poder jugar, ademas
de preguntas generales que invitan a presentar
curiosidades de los participantes. Las preguntas no
tienen categorizacidn a pesar de ser de distintas
teméticas. Se destaca de manera positiva el no tener
reglas del juego, se entrega a los participantes de
usar las cartas de manera més fluida e intuitiva.

PRECTO DE: €32.00 EUR
PRoDUCTO DE REIVO UMIDO

(The School of Life, 2023)

5. EfTADO DEL ARTE

OBSERVACION FIVAL AVTECEDEVTES

Se puede notar como en los distintos
antecedentes las instrucciones de los
juegos son minimas. Con enfoques
hacia dindmicas més exploratorias para
conectar a través de las palabras. Al no
haber gran cantidad de reglas el juego
se permite adaptar a las personas que
lo estan utilizando, lo cual es positivo.
Solamente 1 antecedente sefiala que es
de 2 a 6 jugadores para que funcione
correctamente. Los antecedentes pre-
sentados, poseen contenido creado por
especialistas del tema, tales como psicé-

logos y terapeutas y no permiten una
“expansion” del juego por parte de los
participantes al no ser expertos. Lo cual
se tomard como punto a trabajar dentro
del presente proyecto.




5.3 REFEREVTES MACIOVALES
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Conversacién a la carta: Fundacién Las Rosas

Iniciativa para fomentar la reflexién de los usua-
rios de sus hogares. Personas mayores de las
residencias reciben cartas con preguntas realizadas
cuidadosamente por especialistas tales como psi-
célogos o terapeutas ocupacionales. Este referente
es seleccionado por la manera en la que fomenta la
reflexién a partir de preguntas a personas mayores.
Sin embargo, el registro de respuestas queda de
manera privada y no se compare con el resto de las
personas.

(Los cuidamos para siempre, 2023)

Team building empresas: Catalyst Chile

Organizacién que ofrece actividades a empresas
para generar instancias de crecimiento de equipo

y crecimiento personal. Mejoran el trabajo en
equipo, la comunicacién y la colaboracién. Se
rescata el intercambio generado entre miembros

del equipo, el cual permite el apoyo de distintas
personas para conseguir una misma farea. Durante
estas sesiones, se busca conseguir una participacion
activa de todos los miembros, formando un espa-
cio para expresar opiniones, contar inquietudes y
compartir ideas. Ademas, se establece un clima de
confianza y respeto, donde cada persona se siente
valorada y escuchada.

(Catalystchile, 2023)

5. EfTADO DEL ARTE



5.4 REFEREVTES INTERVACIONVALES

StoryCorps

Es un proyecto de Estados Unidos desde el 2003 de
entrevistas que invita a personas a entrevistar a sus
seres queridos, principalmente a personas mayo-
res. Se les facilita a los entrevistadores una lista
con preguntas. El objetivo es almacenar distintas
historias de vida. Poseen una coleccidén con més

de 630.000 entrevistas. Su misién va en conocer,
honrar y compartir historias de vida de distintas
personas en el pais. Lo que se rescata del presente
referente, son las intenciones de generar lazos entre
personas que probablemente si se conocen, pero
que posterior a la entrevista van a generar lazos con
mayor profundidad. Sumando, al hecho de dejar
registro de las personas que fueron entrevistadas,
haciéndolas sentir parte del proyecto.

(StoryCorps, 2023)
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The Five Minute Journal

Libretas guiadas con ejercicios son herramientas que
promueven la autoexploracién y el conocimiento
propio. A través de una serie de preguntas cuidado-
samente seleccionadas, invitan al usuario a reflexio-
nar y plasmar sus respuestas en las paginas de la
libreta. En ellas, se reconoce la importancia de guiar
al usuario para que pueda explorar diferentes temas
a partir de preguntas especificas. Este enfoque per-
mite al usuario profundizar en su autoconocimiento,
organizar sus pensamientos y descubrir aspectos de
si mismo que pueden haber pasado desapercibidos.

(Intelligent Change, 2021)

5. EfTADO DEL ARTE

OBSERVACIOV fINAL REFEREVTES

Se destaca la importancia de la
colaboracién entre los participantes para
garantizar el correcto funcionamiento
de la actividad. En los dos Gltimos
referentes mencionados, se observa

el apoyo inicial que brindan las
actividades o productos para iniciar y
facilitar el desarrollo de la iniciativa.
Esto ayuda a generar un sentido de
inclusién y a brindar a cada participante
un espacio dentro de la actividad.
Ademés, se promueve la reflexién al

dar tiempo y espacio para que los
participantes piensen antes de compartir
sus respuestas. Esta colaboracion y
apoyo mutuo contribuyen a crear un
ambiente en el que todos se sienten
valorados y tienen la oportunidad de
participar en la actividad.
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6.1 VIVELES DE USUARIOS

USUARTIo PRIMCIPAL

El usuario principal de la actividad de cartas de
conversacién es el adulto mayor. El objetivo
principal es empoderar a los adultos mayores
para que sean capaces de utilizar las cartas sin
grandes instrucciones y generar conversaciones
significativas. Se busca que logran leer las
preguntas y responder sin problemas. Ademés
de agregar una pregunta al finalizar el juego
para rescatar la esencia propia del lugar y
refleje caracteristicas del ambiente donde

se desarrolla la actividad. Este usuario estd
acostumbrado a recibir instrucciones dentro del
centro diurno, por lo que es receptivo a escuchar
las indicaciones del tutor. Sin embargo, en este
juego de cartas, los adultos mayores asumen un
rol activo al conversar y escuchar, tomando
las acciones principales para enriquecer la
actividad.

USUARIO fECUNDARIO

Como usuario secundario de la actividad se tiene a
personas que trabajan en los centros comunitarios.
Los que actualmente ya comparten, conocen y
trabajan en conjunto con las personas mayores. En
este caso, ellos son los encargados de gestionar
la actividad y brindar apoyo a los adultos
mayores. Tomando un rol de guia o facilitar del
ejercicio. Tienen el rol de reunir a las personas
mayores en un circulo, explicarles la dindmica del
juego de cartas y el cémo funciona. El personal
interno del centro diurno se encarga de introducir
la actividad y actia como un puente de conexién
entre los adultos mayores y el juego de cartas.
Finalmente son aporte en recolectar preguntas para

el “banco de preguntas”.

6. USUARTO

EfPACIOf DE UMIONV como USUARIO

Los centros y lugares de encuentro desempefian
un papel fundamental, ya que reiinen a
diferentes grupos de personas mayores en un
mismo espacio. Estos lugares desempefian un
rol importante como usuarios de las cartas de
conversacién. Al mantener un conjunto de cartas
fijas en estos lugares, se puede lograr que con el
tiempo sean utilizadas por diferentes individuos.
Permitiendo juntar una variedad de preguntas y
perspectivas de los usuarios, generando un registro
de experiencias y conocimientos compartidos.
Ademas, al mantener cartas en los lugares de
encuentro genera una esencia a cada lugar.
Debido a que, a medida que las personas
interactan con las cartas y agregan sus propias
preguntas y perspectivas, se va creando un
sentido de identidad y pertenencia en el
lugar. Los usuarios se sienten parte de una
comunidad activa y participativa que comparte
sus experiencias y enriquece el ambiente con
diferentes puntos de vista.



... ARQUETIPOS

CAfo CEDIAM TALAGANTE

Para tener un acercamiento mas detallado de los
usuarios, se crearon 3 perfiles de usuario basado
en las interacciones, entrevistas y observacio-
nes realizadas en el Centro Diurno de Talagan-
te. A partir del levantamiento de informacién se
lograron crear estos fres arquetipos para compren-
der mejor las necesidades, preferencias y desafios
con este grupo de usuarios.

Se tienen tres arquetipos representan diferentes
actitudes y motivaciones de las personas mayores que
asisten al centro diurno de la comuna de Talagante.
Cada uno tiene una forma distinta de involucrarse

en el centro y experimenta beneficios Gnicos en su
participacién. Estos arquetipos pueden ser Utiles para
comprender mejor las necesidades y expectativas

de los adultos mayores y adaptar las actividades del
centro para satisfacerlas de manera efectiva.
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6. USUARTO

EL EVTUSIASTA

Este arquetipo se caracteriza por su entusiasmo y
compromiso con el centro diurno. Es una persona
activa y participativa, que dedica varios dias a la se-
mana para asistir y se muestra dispuesta a proponer
ideas y organizar actividades, incluso organizando
desayunos. Para esta persona, el centro diurno es
una prioridad en su vida y estd dispuesta a darle
mas importancia sobre otros compromisos.

EL CUMPLIDOR

Este arquetipo asiste al centro diurno, aunque su
actitud es més reservada y menos expresiva. Aun-
que puede decir que asiste al centro por “cumplir”,
valora la compafiia que encuentra alli. La asistencia
al centro diurno ha sido fundamental para él/ella en
términos de brindarle compaiiia y establecer rela-

ciones sociales. Aunque puede no mostrar el mismo
nivel de entusiasmo que el arquetipo anterior, sigue
reconociendo la importancia del centro en su vida.

EL AfISTENTE POR COMVENVIENCIA

Este arquetipo fue inscrito en el centro diurno por
sus hijos, quienes consiguieron un cupo para que
pueda asistir. Aprovecha el transporte que propor-
ciona el centro diurno para participar en activida-
des. Aunque realiza las tareas y actividades pro-
puestas en el centro, su compromiso con el centro
no es su maxima prioridad. A menudo tiene tareas
y responsabilidades en el hogar que requieren su
atencién, por lo que su participacién en el centro
puede ser méas préctica y conveniente que una
opcién motivada por un fuerte interés personal. Ha
conocido personas gracias a au participacién, sin
embargo, es de una personalidad més introvertida.




6.3 USER CEMTERED APPROACM
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Aufonomia
Fisico

Afectando
audicién,
movilidad, visién
enire ofros

Aislamiento
Social

Falta de redes de
apoyo y
acompaifiamiento
de grupos
sociales

NECESIDADES

Compaiiia &
Conexién social
Necesidad de
tener relaciones
significativas
para combatir la
soledad

Estimulacién
mental & fisica
Para mantener
buena salud
mental

Satisfaccién
personal
Necesidad de “ser
parte”y saber
sobre pares

Dependencia
Necesidad de
apoyo para
movilizarse o
para depender
de recursos
externos

Resilencia
capacidad para
seguir adelante a
pesar de
cambios
significativos

CAPACIDADES

Sociabilidad
Facilidad para
comenzar
conversaciones e
interacciones
con otros

Acceso a servicios
y recursos bésicos
Informacién sobre
actividades
sociales, de salud
y comunitarias

Actividades
Significativas
Asistir a
actividades de
valor para
reforzar
pertenencia

Experiencias &
Conocimientos
experiencias
acumuladas a lo
largo de la vida,
mejor perspectiva

Familia &
Comodidad
Vivir en lugares
familiares por
buena calidad
del entorno

Contacto Humano
Valorizan el tacto
humano, conversar.
personas>tecnologia

SYION3d343dd

6. USUARTO

(Basado en Design thinking can help improve care for the elderly, 2018)
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7.1 TESTEO M1__

¢COMO TE GUSTARIA QUE TE
VIERA LA SOCIEDAD ACTUAL?
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Este testeo fue realizado en conjunto con el Centro
Diurno de la Comuna de Talagante. Dirigido a 8
adultos mayores que actualmente asisten al centro.
Con los objetivos de invitar a reflexionar sobre las
actividades que realizan, el trato que reciben y
de qué manera que esto los hace sentir. Como
materiales habia ldpices de colores y distintas cartuli-
nas para que los participantes pudieran plasmar sus
ideas de manera escrita.

Al inicio, se notaba una falta de iniciativa al no saber
muy bien que escribir, o de qué escribir. Lo que
llevé a que algunos comenzaran a realizar preguntas
sobre lo que pensaban. Al expresar las preguntas,
abrié paso a que todos escucharan al compafiero
que tenian al lado y algunos complementaran su
idea de una manera natural, ya que conocian y com-
partian el mismo sentimiento.

7. ETAPA : IDEAR

Finalmente, pasado los 20 minutos que tenian para
escribir, cada uno compartié el resultado de su ac-
tividad. Transportdndose a un ambiente mas célido,
reflexivo y de compaiierismo con la persona que
tenian al lado. Logrando entender que tenian més
cosas de lo que crefan en comdn.

De este ejercicio rescatamos: Una colaboracién
entre los participantes mas introvertidos que comen-
zaron a compartir sus dudas y visiones sobre el tema
presentado y la emocién que dejé el cierre del
ejercicio al momento de comprar los resultados.

oBSERVACIONV: Al tener que escribir la respuesta de
manera individual, el tiempo invertido en una sola
pregunta aumenta. Ademaés, que el intercambio de
ideas se dio gracias a los participantes que realiza-
ron preguntas. Lo que lleva a tomar la instancia de
intercambio de ideas a viva voz como oportuni-
dad para seguir aprovechando.



7. ETAPA : IDEAR

7.4 TESTEO M1_

“Me gustaria ser vista
de buena manera, aun
siendo capaz de poder
hacer mis cosas, que
no me miren en menos”
Aida

“Que me vean como
una persona autova-
lente. Todavia creo que
somos utiles”
Yoyo

“Me gustaria que me
vieran util para hacer
mis cosas”
Clara

“Soy una persona que
aun esta activa. Aun
teniendo dificultades

puedo salir a hacer las
cosas que me gustan”

Maria
(Foto elaboracién propia, 2023)

(Foto elaboracién propia, 2023)



1.2

VIAJE DE USUARIO AS IS

TIEMPO

¢QUE HACE
EL USUARIO?

¢CON QUE
LO HACE?

¢COMO SE
SIENTE?

9.00AM

Se alista para que
bus del CEDIAM lo
pase a buscar

Sube a bus del
CEDIAM, ve a sus

9.40AM

Llegan todos
juntos a
CEDIAM

Ingreso a
salones

compafieros de faller

Previo acuerdo de
hora y lugar de
espera

Bus comunitario
facilitado por
la Municipalidad
de la comuna

10.00AM

Comienzan con
saludos y
“poniéndose al dia”

Realizan taller
correspondiente
al dia (Ma o Ju)

CEDIAM,

10.50AM

Actividad n1
Dirige: Terapeuta
Ocupacional

Actividad n2:
Dirige: Kinesiéloga

talleres presenciales

11.10AM

DESAYUNO

Momento “libre”

en el que se sirven té
y realizan colacién
compartida.

Conversacién libre
de temas propuestos
por ellos

Coordinacién

entre usuarios y
sistema de turnos
para llevar desayuno

7. ETAPA : IDEAR

. Arquetipo n1: Entusiasta
. Arquetipo n2: Cumplidor

Arquetipo n3: Conveniencia

12.00PM L2 - S
Actividad n3 Tzne‘]a;zsblresva
Dirige: Terapeuta :‘ sus casas
Ocupacional /

Psicéloga.
Comparte el
bus con sus

Actividad recreativa ~ compafieros

y manualidades
LLega a la casa

Bus comunitario
facilitado por
la Municipalidad
de la comuna

CEDIAM,
talleres presenciales

ve



7.3 TEfteE0 V3 _

QUIEN FUI AYER,
QUIEN SOY HOY ¥
QUIEN SERE MANANA
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Conversar temas de Pasado — Presente — Futuro.

Este fue un testeo realizado de manera més perso-
nal con 2 grupos reducidos de 3 personas. Con
el objetivo de entender qué cambia, cuando uno
conversa los temas y no los escribe. éCambian las
emociones al tener que decirlas en voz alta?

Se les presentd 3 post-it con 2 preguntas en cada
papel, para entregarles la libertad de elegir su pre-
gunta. Cada papel tenia preguntas con teméticas del
pasado, del presente y del futuro. Sin embargo, esta
clasificacién no fue comunicada con el objetivo de
lograr captar posibles diferencias en las respuestas.

Este ejercicio fue sin tiempo determinado, los adul-
tos tenfan la libertad de pensar y responder cuando
tuvieran la idea. Se daba el “pensar en voz alta”
como una forma de ir ordenando las ideas.

7. ETAPA : IDEAR

De este ejercicio rescatamos: La conversacion
generada a partir del tema presentado. Al ser
preguntas o consejos, se iba naturalmente asociado
vivencias del pasado para poder ejemplificar mejor
la idea. Mientras un adulto respondia la otra per-
sona escuchaba y miraba atentamente a la persona
exponiendo. Al terminar de responder se dio una
especie de feedback entre los participantes, lo que
complementaba la idea de la persona inicial.

oBSERVACIGV: Al inicio las respuestas fueron mas ex-
plicitas, llegando directamente al objetivo de lo que
se queria compartir. Méas relacionado a pensar en
voz alta y como una especia de “punteo” de ideas.
Lo que cambié con el paso de las preguntas, hacia
respuestas més elaboradas y con ejemplificaciones
de su vida propia. Lo que lleva a dejar la “prime-
ra ronda” como rompe hielo. Los participantes al
ir pasando las preguntas iban compartiendo mayor
informacién personal.



7.3 TEStTEO V3 _

POST-IT : Pasado:

“Comenta sobre alguna anécdota de t
u infancia”

“Qué consejo le darias a tu yo més joven?”

POST-IT : Presente:

“Qué le preguntarias a alguien de tu
misma edad?”

“Qué cosas han dejado de preocuparte con

la edad?”

POST-IT : Futuro:

“Comenta 2 objetivos que tengas antes de
que se acabe el aho”

“cTienes algin pendiente que realizar
estos dias?

(Foto elaboracién propia, 2023)

7. ETAPA : IDEAR

(Foto elaboracién propia, 2023)



7.4 TEfTEO MY _

FORMATO CARTAS: BLANCAS
CON PREGUNTAS
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Después de realizar pruebas y testear los diferentes
tipos de preguntas, se continué trabajando en el
formato y tamaiio de los objetos. En este caso,
entregamos 12 cartas a dos grupos de 3 personas
cada uno. Sin brindar muchas instrucciones detalla-
das, simplemente se les explicé que se trataba de
un juego de preguntas por rondas en el que debian
sacar una carta, leerla en voz alta y compartir su
respuesta. Ademds, se hizo hincapié en que no
existen preguntas incorrectas.

A partir de estos testeos, se pudo observar un gran
interés por parte de los otros participantes en escu-
char y esperar las respuestas de los deméas. Se gene-
ré curiosidad por conocer las diferentes respuestas
que surgirian a partir de cada pregunta. Al leer las
preguntas en voz alta, los demds participantes tam-
bién comenzaron a reflexionar sobre cémo ellos mis-
mos hubieran respondido en lugar de quien la habia
sacado.La participacién activa se generé a partir de
las respuestas, lo que llevd a que se compartieran
comentarios y se formaran “chistes internos” a partir
de ciertas respuestas. Esto contribuyé a crear un
ambiente agradable y divertido durante el jue-
go, promoviendo una mayor interaccién entre
los participantes.

1. ETAPA

D




7.4 TEftEO My _ 7. ETAPA : IDEAR

Se observé que compartir las res-
puestas resulté facil y fluido para
los participantes. Sin embargo, pen-
sar en las respuestas requeria mas
tiempo y reflexién, ya que las pre-
guntas planteadas eran novedosas o
no habfian sido formuladas en mucho
tiempo. Esto generé un desafio inte-
resante para los jugadores, quienes
se vieron motivados a reflexionar y
compartir sus propias experiencias.

RescataDo: los testeos revelaron que el
juego de cartas de conversacién des-
perté un gran interés entre los partici-
pantes, generando expectativa por las
respuestas y promoviendo la reflexién
sobre las propias experiencias. La
participacidn activa a partir de las
respuestas dio lugar a comentarios y
chistes internos, y el infercambio de
respuestas se llevé a cabo de mane-
ra fluida. Aunque pensar en las
respuestas resulté mas desafiante,
esto permitié un enriquecimiento
personal y una mayor conexién
entre los participantes.

(Foto elaboracién propia, 2023) (Foto elaboracién propia, 2023)



7.5 TEfTEO V5_

“TERCERA”
PRIMER ACERCAMIENTO A LA MARCA

Durante el proceso de testeo,

se presentaron las farjetas a dos
usuarios de forma individual, con el
objetivo de conocer sus perspecti-
vas sobre los colores, tamaiios de
letra y redaccién de las pregun-
tas. Se generd una dindmica en

la que las mismas personas que
leian las preguntas comenzaban a
responderlas, y posteriormente me
invitaban a sacar una carta porque
“era mi turno”. Esto llevé a realizar
varias rondas del juego. Ademas,
las cartas también fueron testeadas
con un grupo de 4 personas.
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En términos gréficos, se observd
que no habia diferenciacién clara
entre las cartas que representaban
el pasado, el presente o el futuro,
y esto no generaba diferencias
en las respuestas. Se opté por
mantener todas las cartas iguales
para evitar que algunas fueran méas
preferidas que otras. Sin embargo,
los participantes si comparaban
las cartas que les tocaban con
las de sus compaiieros para co-
nocer las diferentes preguntas.
Se identificé que elementos grafi-
cos como flechas o destacados de
palabras no aportaban valor y,
en lugar de ello, distraian a los
usuarios, quienes comenzaban
a hacer preguntas sobre su sig-
nificado o buscar explicaciones en
lineas que tenian un rol meramente
estético. Estos elementos serén mo-
dificados en el siguiente prototipo
para simplificar la experiencia

de juego.

7. ETAPA : IDEAR

(Foto elaboracién propia, 2023)

(Foto elaboracién propia, 2023)



7.5 TeftEO VS 7. ETAPA : IDEAR

Entre los participantes, se observd
que se explicaban mutuamente cémo
funcionaba el juego y cémo debian
participar. El rol de los jugadores ;Qué consejo le darias ;Qué cosas han dejado de sAlgtin suefio que
iba cambiando y creciendo a me- a tu yo mas joven? con la edad? quieras cumplir?
dida que participaban, generando

un mayor entendimiento y apropia-
cién del juego.

Una observacién interesante fue el
deseo de los adultos mayores

por agregar preguntas propias o
trabajar con las que ya estaban en
las cartas. Después de responder ;Cual ha sido tu mayor Mejor consejo que

una pregunta, mostraban una actitud logro en la vida? te havan dado
reflexiva y ganas de seguir participan- 8 : Y

do, deseando preguntarle al préximo
compafiero qué le tocaria responder.

En resumen, se noté que los usuarios
asumian un rol activo de conocer el
juego y de explicar a los siguien-
tes participantes cémo jugar. El
proceso de testeo reveld la importan-

;Qué fue lo altimo ;Qué ;Tienes algin suefio
cia de mantener una estructura clara que aprendiste? de la juventud? por cumplir?

y comprensible, asi como de fomen-
tar la participacién y el interés de los
adultos mayores a medida que se
involucraban en el juego y se sentian
parte de él.
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7.6 TESTEO MO_

¢QUE LE PREGUNTARIAS A
ALGUIEN DE TU MISMA EDAD?

En el siguiente paso del proceso, se integraron los
diferentes elementos seleccionados en los prototipos
anteriores y se unieron en un Gnico producto. Esto
incluyd la inclusién de cartas con los elementos
graficos mas definitivos, el tamaiio de letra y el
uso de colores.

Para probar el producto, se invité a un usuario de la
comuna de Talagante que no conocia previamente
el proyecto. Se le explicé que debia sacar una carta,
leerla en voz alta y compartir su respuesta. Desde el
principio, se mostrd interesado y respondié pausada-
mente la primera pregunta. Luego, de forma volunta-
ria, seleccioné una segunda tarjeta y la contesté de
manera mas extrovertida y detallada. Posteriormente,
selecciond una tercera tarjeta y entre risas compartié
una historia de amor de su juventud y cémo ain le
afecta hasta el dia de hoy.

A partir de este testeo, el usuario continué contando
energéticamente historias de su vida y experiencias
vividas durante méas de 30 minutos. Finalmente, se le
invitd a escribir una pregunta para otro participante,
lo cual encontré fascinante, ya que permitia que
alguien desconocido pudiera responder su pre-
gunta y él nunca se enteraria de las respuestas.
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El usuario menciond que le gustaban los colores
utilizados en las cartas, los encontraba atractivos
y llamativos, lo que despertaba su curiosidad para
saber mas sobre el juego. Ademas, fue capaz de
leer las cartas sin dificultad y comprender su
contenido sin problemas.

Este testeo demostrd la efectividad del producto
en generar interés y participacion activa por par-
te de los usuarios. El usuario participante se mostré
entusiasmado al compartir sus respuestas y experien-
cias, y destacé la atractiva presentacién visual de las
cartas. Ademas, pudo leer y comprender las cartas
sin dificultad, lo que indica una adecuada legibili-
dad del texto. Estos resultados positivos respalda-
ron la continuidad del proyecto y el desarrollo de las
cartas de conversacién para adultos mayores.

7. ETAPA : IDEAR
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(Foto elaboracién propia, 2023)

(Foto elaboracién propia, 2023)

1.7 Testeo VT _

OPDAN

Continuamos con realizar pruebas con un grupo de
personas mayores que asisten a la OPDAM (Oficina
de Proteccién de Derechos del Adulto Mayor) de Ta-
lagante. El testeo se llevé a cabo con un grupo de 8
adultos mayores que se conocian a través de grupos
comunitarios en la comuna. Al inicio de la prueba,
habia 6 participantes, a quienes se les presentaron
las tarjetas y mostraron las cartas con preguntas. Se
les pidid que sacaran una carta por turno y res-
pondieran en voz alta. Sin dudarlo, comenzaron a
participar de forma secuencial.

A medida que avanzdbamos en el juego, se notaba
cémo los participantes se relajaban, se involucraban
mas y prestaban atencién a las respuestas de los
demés. A medida que avanzaba el juego, se unieron
dos personas mas, y los propios participantes las in-
vitaron a sacar una carta y responder. A pesar de no
haber dado instrucciones detalladas, la dindmica del
juego se llevd a cabo sin problemas, permitiendo
que cada persona respondiera entre 3 y 4 tarjetas.
Al finalizar la prueba, los usuarios mostraron interés
en conocer més detalles sobre el proyecto y su
implementacién.

7. ETAPA : IDEAR

Durante la actividad, se observé que algunas
personas asumieron naturalmente el rol de lideres,
organizando los turnos de participacién y gestionan-
do las tarjetas. Este rol se dio de forma esponténea y
facilité el flujo de la actividad. En cuanto a los aspec-
tos gréficos, recibimos comentarios positivos sobre
la estética de las tarjetas y cémo esto permitia una
buena lectura por parte de los participantes.

En conclusidn, el testeo en la OPDAM demostrd
que el producto genera interés y una participacién
activa. Los participantes se mostraron entusiasmados
y se involucraron en la dindmica del juego, compar-
tiendo sus respuestas y mostrando interés por cono-
cer més sobre el proyecto. Estos resultados positivos
respaldan la continuidad y desarrollo del proyecto
de cartas de conversacién para personas mayores.



7. ETAPA : IDEAR
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“ESTAN LINDAS LAS
TARJETITAS, MUY LINDAS”

“ME TOCARON DOS PREGUNTAS
DE LAS COMPLICADAS, PERO
LAS PUDE RESPONDER"

“ME GUSTO HARTO LA
ACTIVIDAD, NOS REIMOS CON
LAS RESPUESTAS DE LOS
CHIQUILLOS”

“SON COSAS QUE NO HABLAMOS
MUCHO, iNO LES HUBIERA
CONTADO DE MIS PINCHES DE
JOVEN!"

7. ETAPA : IDEAR

(Foto elaboracién propia, 2023)



8_ CONSTRUCCION
GRAFICA



8.1 MOODBOARD 8. GRAFICAS PROYECTO

Elaboracién propia, 2023
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8.2 COLORES

Trabajamos en encontrar colores més atractivos

y llamativos para generar un mayor interés en el
juego de cartas. La eleccién de colores paleta tierra,
son vibrantes sin ser demasiado intensos y resul-
tan agradables para la vista de las personas mayo-
res. Mantener un buen contraste entre los fondos y
las letras fue siempre una prioridad para conseguir
una buena legibilidad.

Se evité el uso de patrones o elementos distractivos
en las &reas donde est texto. Esto permitié enfocar
la atencién en las preguntas y las interacciones, sin
que elementos visuales interferieran en enten-

der el contenido.

8.3 LoGo

El logotipo disefiado es un nombre directamente
relacionado con el juego, evitando incluir juegos de
palabras o frases relacionadas con personas mayo-
res. Se utilizé la palabra “Lazos”, ya que muestra el
objetivo del juego de cartas: generar lazos y relacio-
nes significativas entre las personas. Manteniendo
un nombre es limpio, sencillo y facil de recordar,
lo cual es importante para crear una identidad sélida
para el proyecto.
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CARTA DE COLOR

PALETA DE COLOR

#FAE8D6 #BA4626 #133932

LAZOS

LAZOS

#0COAOB

8. GRAFICAS PROYECTO




8.4 TIPOGRAFIAS

En el logotipo del proyecto se utilizé la tipografia “Londrina Solid”, que aporta un estilo
mas lidico y amigable. Esta tipografia tiene un buen grosor que facilita la legibilidad sin ser
demasiado rigida o tradicional, lo cual va con el estilo del proyecto.

Para las bajadas o textos secundarios, se opté por utilizar la tipografia “Chinchilla”. Esta
fuente es de estilo escritura manuscrita, evitando ser perfecta, siendo més célida y con per-
sonalidad. Mantiene un uso limitado para evitar sobrecargar la lectura.

Para las farjetas, se eligié la tipografia “Jost”. Siendo una fuente elegante y moderna, disefia-
da por Indestructible Type. Su més estilo minimalista y legible la hace adecuada para asegu-
rar una buena lectura en las tarjetas. Ademas, la fuente “Jost Sans Serif” es gratuita para uso
personal y comercial, lo que facilita su implementacién en el proyecto.
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LONDRINA SOLID
REGULAR

CMIVCMILLA
REGULAR

Sono Regular
Sono Bold



8.5 ELEMEVTOS GRAFICOS

Los elementos son principalmente para representar
las relaciones que se generan entre los participantes
al compartir sus experiencias utilizando las cartas de
conversacién, se utilizaron lineas de tres colores di-
ferentes, que representan el pasado, el presente y el
futuro. Estas lineas se cruzan, creando lazos visuales
que representan las conexiones entre las personas
que van participando.

El juego de lineas se utiliza en partes especificas del
proyecto para evitar interferir en la legibilidad y
comprensién del juego. Se evité el uso de ele-
mentos ornamentales, emojis, flechas o destacados
que pudieran distraer al usuario.

En cuanto al tamafio de letra utilizado en las tarjetas,
se tuvo en cuenta el libro “Universal Principles

of Design”, que establece que el tamafio ptimo
de letra para proyectos impresos va entre entre 9 y
12 puntos. En este caso, se utilizé un tamafio de 22
puntos para asegurar una buena legibilidad, espe-
cialmente para un plblico de mayor edad.

En relacién al contraste, siguiendo las recomen-
daciones del mismo libro, se eligieron colores que
enfregaran un contraste adecuado entre el fondo y
las letras, utilizando fondos oscuros con letras claras
o viceversa para facilitar la lectura.

En cuanto a la justificacién de los bloques de tex-
to, para textos como son las preguntas, la diferencia
entre justificarlos o no es un aspecto estético. Ya que
no hay una gran diferencia para la legibilidad. Para
las tarjetas, se justificaron en el centro para aprove-
char mejor el espacio y facilitar la lectura.
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on quién te
iCon quién te aria volver a
gustaria volver a
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conversar? e e

de tu
personalidad?
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8.6 Usof INVCORRECTOS

Usos INCORRECTOS LEGIBILIDAD

USOS INCORRECTOS LEGIBILIDAD

¢(CON QUIEN TE
GUSTARIA VOLVER
A CONVERSAR?
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Problemas de
legibilidad
generado por el
poco contraste
que generan los
colores
seleccionados

Justificacién a la
derecha complica la
lectura ademés del
uso de dos colores
oscuros. Evitar
saturad de contenido
los elementos.
Preferir minimalismo

Letras en
maydscula y
minimo
espaciado no
permite una
lectura fluida
de la pregunta

8. GRAFICAS PROYECTO

Usos IVCORRECTOS TIPOGRAFIA

USOS INCORRECTOS TIPOGRAFIA

L d H s I'd Uso incorrecto en

on rlna o I usarla en mindsculas
para titulos.
Desaprovechando
los trazos méas
gruesos y contornos
mas nitidos

chinehilla Regulaze  Joem,

tendencia itélica y
con adornos es
preferible mantenerla
en mayUscula. Kerning
o interlineado no
adecuado que baja
fluidez de lectura

Sono EXtIanght Grosor de lefra

extremo, evitar el
uso de letras “extra

Sono ExtraBold light” o “extra
bold"”. Dificulta
lectura y genera
incomodidad visual



8.7 PACKAGING

74

El disefio del packaging de a las cartas ayuda para
diferenciar y destacar las cartas. Al utilizar dos cajas
con colores distintos, se logra una identificacién
clara y répida entre las cartas con preguntas y las
cartas para escribir una pregunta. Esta diferencia
facilitara la identificacién de cada caja tanto para
los adultos mayores como para los facilitadores que
estén involucrados en la dindmica de las cartas.

8. GRAFICAS PROYECTO
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9. PROPUESTA FINVAL

9.2 covtTEVIDOS PRODUCTO:

El producto consiste en dos mazos de cartas, cada
uno compuesto por 54 cartas. El primer mazo
estd disefiado para responder preguntas, brindando
a los jugadores la oportunidad de compartir sus
respuestas y experiencias. El segundo mazo cuenta
con cartas en blanco que invitan a los jugadores a
crear sus propias preguntas para el siguiente grupo
que participe.

Durante los testeos realizados, se identificé que al-
gunas personas mayores pueden enfrentar dificulta-
des al momento de escribir sus propias pregun-
tas. Por lo tanto, se reconoce la importancia del rol
de los empleados internos como asistentes, quienes
pueden brindar apoyo y ayuda en la redaccién de
las preguntas generadas por las personas mayores.

Este enfoque de apoyo y asistencia contribuye a
asegurar que todas las preguntas sean incluidas
y que las personas mayores puedan participar
tranquilamente en la actividad, sin obstéculos
relacionados con la escritura. De esta manera, se
promueve la inclusién y se garantiza que todos sean
escuchados.



9.3 fELECCION DE LAS PREGUNVTAS

La seleccién de temas para las preguntas se realizd
a través de conversaciones y experiencias obte-
nidas durante diversas instancias de encuentro
con personas mayores. Este proceso de seleccién
se inicié en la etapa de investigacidn del proyecto,
durante la realizacién del proceso de Seminario, en-
trevistas y visitas a los usuarios. Se juntaron diferen-
tes temas relevantes y significativas para los adultos
mayores, considerando sus infereses, experiencias
y preocupaciones. Estos femas incluyen aspectos de
la vida cotidiana, relaciones interpersonales, bien-
estar emocional, actividades recreativas, saberes y
reflexiones. Con esta seleccién de temas se busca
asegurar que las preguntas aborden los intereses y
necesidades de las personas mayores, promoviendo
la participacidn activa y el sentido de pertenencia
en cada partida del juego de cartas de conver-
sacion.
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9. PROPUESTA FINVAL

9.4 VALIDACION CoV ExPERTA

Tamara Soto, trabajadora social en CEDIAM
Talagante. Se le proporcionaron detalles sobre
las dindmicas, los usuarios objetivo y los
temas gréficos y materiales utilizados. Como
experta en relaciones y trabajos con personas
mayores, reconocié el potencial del proyec-
to para llegar a un gran nimero de personas
y brindarles la oportunidad de compartir

sus historias.

En términos de aspectos gréficos, le agra-
daron especialmente el uso de colores, las
lineas de conexién y la tipografia utilizada en
el proyecto. Considera que estos elementos
contribuyen a crear un ambiente atractivo
y acogedor para los adultos mayores.

Tamara también destacé que este proyecto es
adecuado para ser implementado en diversos
CEDIAM a lo largo de Chile. Reconoce la
relevancia y el impacto positivo que podria
tener en la vida de las personas mayores que
asisten a estos centros diurnos, al promover

la conexidn, el intercambio y la participacién
activa.



(Foto elaboracién propia, 2023)

9. PROPUESTA FINVAL

9.5 VUESTROS LAzOf

La inclusién de la versién “Nuestros Lazos” en el
juego de cartas de conversacién da la oportuni-

dad para que los participantes no solo respondan
preguntas, sino también contribuyan con sus propias
preguntas para el crecimiento y expansién del juego.

Esta caracteristica permite que los usuarios sean
parte activa en la evolucién del juego, agregando
nuevas preguntas que reflejen sus intereses, preo-
cupaciones y experiencias personales. Al captar la
esencia y perspectiva de los propios usuarios, se
crea un banco de preguntas auténticas y relevantes,
seleccionadas por los mismos participantes.

Este enfoque en la participacién activa de los usua-
rios no solo enriquece la dindmica del juego, sino
que también fortalece el sentido de apropiacién y
pertenencia hacia el proyecto. Los participantes se
sienten parte del proceso de creacién y contribuyen
a la diversidad y profundidad de las preguntas,
generando un juego més completo y en sintonia con
sus necesidades y preferencias.



9.6 PARTICIPACION EV EL PROYECTO

Como parte de la estrategia de visibilizacién y reco-
nocimiento del proyecto, se ha decidido incluir una
chapita de merchandising como un elemento adicio-
nal para los participantes. Esta decisién se basa en
la positiva recepcién que se ha observado durante
los testeos, donde se ha notado que las personas
mayores valoran tener un simbolo tangible que
represente su participacién en el proyecto.

Las chapitas con la marca del proyecto se ofreceran
como un pequefio obsequio que los participantes
podrén utilizar y llevar consigo. Al recibir y usar
estas chapitas, los adultos mayores podrén expresar
su apoyo y conexién con el proyecto, y también
seran reconocidos por su contribucién a las conver-
saciones significativas que se generan a través del
juego de cartas. Esta iniciativa busca fortalecer
el sentido de pertenencia y la identificacién de
los participantes con el proyecto.

9. PROPUESTA FINVAL
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10. ESTRATEGIA DE
SOSTENIBILIDAD



10.1 PLAN DE IMPLEMENTACIONM

Mapeo instancias de Encuentro:
Realizar un exhaustivo mapeo de
los programas municipales y cen-
tros diurnos en diferentes comu-
nas, identificando aquellos lugares
donde se relinen los adultos mayo-
res. Esta etapa es fundamental para
conocer la ubicacién y caracteristi-
cas de los potenciales usuarios.

Inicio como Emprendimiento:
Teniendo un producto minimo via-
ble a través de la colaboracién con
Centros Municipales de la Regién
Metropolitana que realicen activida-
des dirigidas a personas mayores.
Se ofreceran 100 ejemplares de
las cartas de conversacién a cuatro
municipalidades diferentes para su
evaluacién y prueba.

Sector Piblico:

Llegar al sector piblico, utili-
zando Chile Compra para que
puedan acceder al juego y distri-
buirlo en el sistema. Tales como
el SENAMA y municipalidades
con éreas de atencién a adultos
mayores como posibles interesa-
dos en el proyecto.

10. EfTRATEGIA DE fOof TEVIBILIDAD

Evaluacién de la Demanda:
A partir de la implementacidn
inicial, recopilar retroalimen-
tacién y evaluar la demanda y
recibimiento de los usuarios.
Para mejorar el producto,
identificando las preferencias
y necesidades de los




10.1 PLAV DE IMPLEMENTACIONM 10. EfTRATEGIA DE SOSTEVIBILIDAD

Expansién Nacional a regiones:
Una vez conocido y explorado

el mercado de la Regién Metro-
politana, se buscard expandir
LAZOS a las otras regiones del
pais. A partir de oportunidades de
colaboracién con organizaciones
relacionadas con el bienestar de
las personas mayores que tengan
un impacto en todo Chile.

Produccién en Escala:

Con el capital generado a través de
las ganancias iniciales y los fondos
concursables, se va a escalar

la produccién de las cartas de
conversacién. Establecer metas de
produccién de entre 1.000 y 2.000
unidades para reducir los costos y
satisfacer la demanda creciente.

Alianzas Estratégicas:

Establecer alianzas con empre-

sas y marcas que tengan como
clientes a personas mayores. Estas
empresas podrén colaborar en la
implementacién de actividades que
involucren su uso, ampliando asf

el alcance del proyecto al mismo
tiempo que se sigue trabajando en
proyectos de difusién.

LAZOS como referente:
Referente de las actividades de
estimulacién cognitiva y social
para adultos mayores. Entregar un
producto de calidad que promue-
va la conexidn, el enriquecimiento
personal y la participacién activa
en la comunidad.




10.2 PofTULACION A fonvDof

CAPITAL SEMILLA EMPREVDE

Fondo concursable de Sercotec que busca
impulsar la creacién de nuevos negocios y su
formalizacién en el mercado. Ofrece un subsidio
de $3,5 millones a los emprendedores seleccio-
nados. (Sercotec, 2023)

CAPITAL ABEJA EMPRENVDE

Fondo concursable de Sercotec dirigido a
impulsar nuevos negocios liderados por muje-
res y fomentar su formalizacién en el mercado.
Proporciona un subsidio de $3,5 millones a las
emprendedoras seleccionadas. (Sercotec, 2023)

-
SERCOTEC
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CRECE SERCOTEC

Fondo concursable de Sercotec que otorga un
subsidio de $5.000.000 a personas naturales
o juridicas que hayan iniciado actividades en
primera categoria ante el Servicio de Impuestos
Internos. (Sercotec, 2023)

fovDo DE FOLIDARIDAD E INMVERSION SOCIAL
(fos1If)

Fondo dependiente del Ministerio de Desarrollo
Social y Familia que tiene como objetivo promo-
ver la inclusién social y el desarrollo de empren-
dimientos con impacto social. Ofrece apoyo
financiero, capacitacion y asistencia técnica
a emprendedores. (FOSIS, 2023)

CAPITAL ABEJA
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10.3 BUSTVESS MODEL CANVAS
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foclof CLAVES

Personas mayores de 65 afios
que asisten a los Centros

Instituciones y organizaciones
que gestionan servicios para
Personas Mayores

Municipalidades

SENAMA

ACTIVIDADES CLAVES

Disefio y desarrollo de las cartas
de juego

Recopilacién y seleccién de
preguntas relevantes

Difusién del juego

Produccién y distribucién de las
cartas a los centros para
personas mayores

Capacitacién a los responsables
de los Centros para utilizar el
juego de manera efectiva.

RECURSOSf CLAVES

Equipo de disefio y desarrollo
Produccién de las cartas
Promocién y marketing

Personal capacitado para
implementar el juego

PROPUESTA DE VALOR

Crea un ambiente de apertura y
confianza para discutir temas
personales

Abordaje de temas menos
explorados, como el futuro

Promover la apertura de
conversaciones significativas
entre adultos mayores a través
del juego de cartas.

Fomentar el sentido de
pertenencia y la conexién social
en los Centros Diurnos.

Brindar un espacio de confianza
e intercambio de experiencias
para los adultos mayores.

RELACIONES COV CLIEVTES

Fomento de la comunicacién y la
inferaccién social

Establecer relaciones de
colaboracién y apoyo con los
Centros Diurnos.

Recopilar feedback y
retroalimentacién de los usuarios
para mejorar el juego de cartas
y adaptarlo a sus necesidades.

Tener presencia en eventos de
Municipalidades

Juntas de vecinos y municipales

Distribucién directa a los
Centros personas mayores para
que puedan utilizar las cartas en
sus actividades regulares.

Instituciones y organizaciones de
Centfros Diurnos y
Municipalidades.

SEGQMEVTOS DE CLIEMTES

Adultos mayores que asisten a
Centros de reunién

Centros de reunién Personas
Mayores

Municipalidades y
organizaciones de servicios para
Adultos Mayores

ESTRUCTURA DE coftof

Costos de desarrollo y disefio del juego de cartas.

Costos de produccién y fabricacién de los juegos de cartas.

Costos de distribucién y logistica

Costos de marketing y promocién del proyecto.

FUEMTE DE IVGRESOS

Venta del juego de cartas
Posibles alianzas o patrocinios con instituciones interesadas en apoyar el proyecto

Ventas directas de los juegos de cartas a los Centros Diurnos.
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FORTALEZA

Enfoque en temas
menos explorados
para los usuarios: el
futuro es un tema poco
comun en sus
conversaciones.

Disefio especifico para
personas mayores:
teniendo en cuenta las
preferencias y
capacidades de los
adultos mayores.

Adaptabilidad y
personalizacién: Al agregar

La interaccion entre
los adultos mayores,

10. PLAV DE IMPLEMEVTACIOV

OPORTUNIDAD

Demanda creciente de
actividades para adultos
mayores: Existe una creciente
conciencia sobre la
importancia de promover la
salud mental y el bienestar de
los adultos mayores.

Colaboraciones con
instituciones: La colaboracién
con centros diurnos, juntas de
vecinos y juntas municipales
permite llegar a un piblico
mas amplio y acceder a
espacios donde los adultos
mayores se reinen con

sus preguntas, genera un
sentido de pertenencia en
cada lugar donde se utilice.

permitiéndoles
conocerse mejor y
compartir experiencias.

regularidad.

DEBILIDAD

Posible resistencia al

cambio: Algunos adultos
mayores pueden mostrar
resistencia a participar en

actividades nuevas o
desconocidas, lo que

puede limitar la adopcién
del juego de cartas para

algunos grupos.

Necesidad de adaptar
el juego a diferentes
contextos: Cada lugar
puede tener sus
particularidades y
requerir adaptaciones
especificas para que el
juego sea relevante y
efectivo.

AMENAZA

Competencia en el
mercado: Existen otros
productos y actividades
dirigidos a adultos mayores
que también buscan
promover la interaccién y el
bienestar, lo que podria
representar una amenaza en
términos de competencia.

Limitaciones
presupuestarias: La
falta de recursos
financieros puede
dificultar la
implementacién y
difusién del producto en
distintos lugares.
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PRoP6sIto

Es promover la conexidn social, el intercambio
de experiencias y el bienestar emocional de las
personas mayores. Buscamos contrarrestar la
sensaciéon de desconexién y soledad que ex-
perimentan, proporciondndoles un espacio en el
cual puedan participar activamente, compartir sus
historias y aprender de las perspectivas de otros
adultos mayores.

BEVEFICIOf fUNCIOVALES

Estimulacién cognitiva: Estimulan la reflexién y el
pensamiento de los adultos mayores, ayudandoles a
ejercitar su mente y mantener su agudeza mental.

Fomento de la comunicacién: Permite a los adul-
tos mayores entablar conversaciones mas profundas
y significativas con sus pares.

Creacién de lazos sociales: Los adultos mayores
tienen la oportunidad de conocer a ofras personas
de su edad, establecer nuevas relaciones y fortalecer
los lazos existentes.

91

GRAFICAS

Las gréficas se caracterizan por ser atractivas y de
facil lectura. Se utilizan colores célidos y amiga-
bles, asi como elementos visuales que reflejan la
conexidn, la diversidad y la vitalidad de las personas
mayores. Se evitan elementos distractivos y se prio-
riza la legibilidad y la claridad en el disefio de las
cartas y el material promocional.

PRoP6sTItof

Fomentar la participacién activa de los adultos mayo-
res en actividades sociales y culturales.

Mejorar la calidad de vida de las personas mayores a
través de la estimulacién cognitiva y emocional.

Reducir la sensacién de soledad y aislamiento social
en la poblacién adulta mayor.

Promover la valoracién de las experiencias y pers-
pectivas de las personas mayores en la sociedad.

Generar un ambiente enriquecedor y confortable para
el intercambio de experiencias y reflexiones.

10. PLAV DE IMPLEMEVTACION

BEVEFICIOf EMOCIONVALES

Sentimiento de pertenencia: Experimentan
sentido de pertenencia y comunidad, al saber que
son parte de un grupo que valora sus experiencias y
perspectivas.

Valoracién personal: Reconoce y valora la sabi-
duria y experiencia generando un sentimiento de
importancia y reconocimiento en su participacién.
Alegria y satisfaccién: Al compartir sus historias y
escuchar las de otros, experimentan momentos de
alegria, conexién y satisfaccién emocional.

VIsIov

Nuestra visién es convertirnos en un referente en
la estimulacién cognitiva y el bienestar emocio-
nal de las personas mayores a través de las cartas
de conversacién. Queremos expandir nuestro alcan-
ce y llegar a méas centros diurnos y programas de
encuentro en todo el pais, promoviendo una mayor
participacién y conexién entre los adultos mayores.

PERSOVALIDAD

Empatica, cercana y respetuosa. Se enfoca en
generar un ambiente enriquecedor y cémodo para
las personas mayores, entregdndoles la oportunidad
de expresarse y ser escuchados.
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Costos a pequeiia escala

. 9x5,5cm
Mazo Cartas 2 x 54 unidades Laminadas Brillante $24.535
Caja Cartén Cartas 2 unidades Cartulina Daplex $3.095

295 gr

. Para el desarrollo del proyecto comparan costos
gzlcsj:dzarfgagmg 2 unidades %a'fga' Algodén tomando en cuenta la impresién y la produccién de
i los mazos de carta y sus respectivos packaging. A
continuacién, se presentan dos cotizaciones, una con
Lapiz permanente respecto a la versién original de precio unitario y otra

Lapices Permanentes 4 unidades color nearo
o con referencia a 1.000 productos.

Estuche Lino . Material Lino Al realizar ambas tablas comparativas de los costos
kagi . . Unidad 24 x 10 cm o . .
Packaging Primario por producto, sin los costos variables. Se tiene una
diferencia de $25.810 CLP al comparar ambos
TOTAL $39.760 tipos de escala. Como estrategia de precios, para

definir el valor final del producto, se consideré
un margen del 30% sobre los costos de produc-

Costos a gran escala (1.000 productos) cién, lo que define el precio final del producto
P a $18.500 CLP. Para determinar cuando el nego-
Mazo Cartas 2 x 54 unidades Lo ot Beillante $11.928 cio seré rentable, es necesario calcular el punto de

equilibrio. El punto de equilibrio es el nivel de ventas
en unidades en el cual los ingresos igualan los costos
Cartulina Daplex $528 totales. Al suponer que los gastos operativos son
295 aproximadamente de $6.000CLP, el punto de equili-
brio es de 4.520 unidades.

Caja Cartén Cartas 2 unidades

Bolsas Packaging Material Algods
c . godén . .. . .
Secundario 2 unidades 15x10 em Tiempo de Rentabilidad, es el tiempo necesario para

alcanzar la rentabilidad la cual depende de las ventas
mensuales. Si suponemos una venta de 300 unida-
des por mes, se lograra en 15 meses un negocio
rentable.

Lapiz permanente

Lapices Permanentes 4 unidades
color negro

Estuche Lino Material Lino $843

Packaging Primario Unidad 24 x 10 cm

TOTAL $13.950
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11.1 PROYECCIOVES DE LAzOS

Para las proyecciones cercanas del proyecto se
plantea un plan piloto de implementacién en
distintas comunas de la regién metropolitana.
Esta etapa permitird recibir retroalimentaciones

y feedback de diferentes usuarios, lo que per-
mitird realizar ajustes y mejoras necesarias en el
producto.

Ademaés, se busca expandir la implementacién
del proyecto a diferentes lugares dentro del pais
donde personas mayores ya se rednen, lo que
ampliara el alcance del producto. Para lograr
esto, sera fundamental contar con el apoyo y
la colaboracién de municipalidades y organi-
zaciones que tengan un enfoque en personas
mayores. Tal como se muestra en la imagen, una
visualizacién de una campafa en conjunto con el
SENAMA.

Este proyecto tiene un potencial de brindar un
espacio de participacién y enriquecimiento per-
sonal en los usuarios, impactando en su bienestar
emocional y mental. Sin embargo, es importante
contar con una implementacién fuerte y un plan
de difusién adecuado para llegar de manera
efectiva y asegurar una participacién activa en el
proyecto.



1.2 IMPACTOf DE LA MARCA

El principal aporte de impacto del presente
proyecto recae en el &mbito social, debido al
enfoque humano y comunitario que tiene el
producto. Los siguientes impactos pueden variar
segin la escala de implementacién. Es fundamen-
tal mantener un plan de negocios sostenibles para
mantener un impacto positivo e ir revisandolo
constantemente para que continue siendo benefi-
ciosos a lo largo del tiempo.

Impactos sociales: Reduccién sentimiento de
soledad: permitiendo a las personas mayores co-
nectarse entre si. Promoviendo una participacién
activa y creando un espacio de confianza donde
puedan compartir sus experiencias y reflexiones.
Ademés de fortalecer la comunidad y sentido

de pertenencia en los centros actuales. Al ser el
usuario personas mayores, se trabaja la estimula-
cidén cognitiva y emocional teniendo un impacto
positivo en la salud mental y emocional.

Impactos econémicos: La creacidén de nuevos em-
pleos para lograr la implementacién y produccién
de las cartas. Encargados de &reas como: disefio,
produccidn, distribucién y promocién. Otro bene-
ficio econdémico es el impulso del emprendimien-
to enfocado en personas mayores, entregandoles
protagonismo y visibilidad a tenerlos de usuarios.

Impactos ambientales: El mayor desafio es mante-
ner un trabajo responsable medioambientalmente
y con el uso de los materiales e impactos ambien-
tales de produccién. Favorecer un comercio local
y producciones nacionales. Utilizar materiales
sostenibles y reciclables para reducir el impacto
ambiental del producto.

10. PLAV DE IMPLEMEVTACIOV
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1. CONCLUSTONES

LAZOS surge como respuesta a la sensacién de
desconexién y aislamiento social que enfrentan las
personas mayores en la actualidad. El objetivo del
proyecto es contrarrestar esta sensacién al brindar-
les la oportunidad de participar en conversaciones
significativas y enriquecedoras. A través de preguntas
formuladas por sus pares, se crea un espacio de
confianza e intercambio de experiencias entre
adultos mayores, fomentando el sentido de co-
munidad y pertenencia.

Trabajar con personas mayores durante este proyecto
fue enriquecedor y permitié el testeo de las cartas
de conversacién. La empatia fue fundamental para la
correcta interaccién con este grupo. Conociendo sus
necesidades y logrando disefiar un producto signifi-
cativo para ellos. La implementacién de las cartas no
solo busca mantener activo el cerebro de los adultos
mayores, sino también ofrecerles un ambiente donde
se sientan escuchados y acompafiados. El propésito
es contribuir a mejorar su calidad de vida y fomentar
su participacién activa en la sociedad.

Finalmente, LAZOS se convierte en una herramienta
para contrarrestar el aislamiento, fortalecer la comu-
nidad y enriquecer la vida de las personas mayores a
través de conversaciones significativas. Fue una gran
oportunidad la de trabajar con este grupo etario,
quienes inspiran a disefiar una sociedad mas
inclusiva y enriquecedora para todos.
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