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RESUMEN

Los adultos mayores del asilo San Vicente de Paul en Ledn son vulnerables en cuanto
a su deterioro cognitivo, sus dificultades incluyen disminucién de la motricidad fina,
falta de retencion de vocabulario-memoria, y abandono familiar. Los ancianos son
vulnerables y carecen de herramientas impresas, lo que resulta en un vacio informativo
y recreativo. Los recursos de los asilos son limitados para mejorar su salud mental. El
objetivo principal del proyecto es desarrollar la marca e identidad corporativa de la
revista "CogniPlay", dedicada a la prevencién de la pérdida de memoria y la retencién
de vocabulario en los adultos mayores del asilo. La técnica empleada es cuantitativa.
Se utiliz6 una escala Likert para encuestar a 44 residentes mayores de 48 a 95 afos.
Los datos sobre la interaccion y la percepcion de la revista se recopilaron a través de
encuestas y entrevistas. El analisis de datos se realiz6 con SPSS Statistics 25 y los
resultados se presentaron con Microsoft Word y PowerPoint. El manual corporativo y
la revista se disefiaron utilizando Adobe lllustrator, Photoshop e Indesign versién 2022.
Los hallazgos principales mostraron que el 86.3% de los residentes elogio la revista
CogniPlay, con mejoras del 54.4% en vocabulario y del 56.8% en memoria. Usando
letras redondeadas y colores sélidos que transmiten vitalidad y cuidado, se emplearon
las tipografias Aguarita, RockWell y Bogart para asegurar la legibilidad y coherencia
visual. Las protecciones politicas y los beneficios econdmicos, asi como los desafios
tecnologicos y socioculturales, se destacaron en el analisis PESTEL. El proyecto
contribuye a mejorar la calidad de vida y el bienestar de los adultos mayores en
Nicaragua, enfatizando la relevancia de disponer de recursos informativos y
recreativos impresos adaptados a sus demandas. La revista "CogniPlay" se revela

como una herramienta preventiva del deterioro de su salud cognitiva.

Palabras clave: Maquetacion, Revista, Identidad Corporativa, Adultos Mayores,

Asilos nicaraguenses.
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ABSTRACT

The elderly residents of the San Vicente de Paul nursing home in Ledn are vulnerable
to cognitive decline, experiencing issues such as decreased fine motor skills, lack of
vocabulary retention and memory, and family abandonment. These seniors are
vulnerable and lack access to printed resources, leading to an informational and
recreational void. The nursing home has limited resources to improve their mental
health. The main objective of this project is to develop the brand and corporate identity
of the magazine "CogniPlay,"” dedicated to preventing memory loss and aiding
vocabulary retention in the elderly residents of the nursing home. A guantitative
approach was employed, using a Likert scale to survey 44 residents aged 48 to 95.
Data on the interaction and perception of the magazine were collected through surveys
and interviews. Data analysis was performed using IBM SPSS Statistics 25, and the
results were presented using Microsoft Word and PowerPoint. The corporate manual
and the magazine were designed using Adobe lllustrator, Photoshop, and InDesign
version 2022. The main findings showed that 86.3% of the residents praised the
CogniPlay magazine, with improvements of 54.4% in vocabulary and 56.8% in
memory. Rounded letters and solid colors conveying vitality and care were used, with
the Aguarita, RockWell, and Bogart fonts ensuring readability and visual coherence.
The PESTEL analysis highlighted political protections and economic benefits, as well
as technological and sociocultural challenges. The project contributes to improving the
quality of life and well-being of the elderly in Nicaragua, emphasizing the importance
of having printed informational and recreational resources adapted to their needs. The
"CogniPlay" magazine proves to be a preventive tool against cognitive health

deterioration.

Keywords: Layout, Magazine, Corporate Identity, Elderly, Nicaraguan Nursing

Homes.
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INTRODUCCION

El presente proyecto esta destinado a los adultos mayores que residen en el asilo San
Vicente de Paul en Ledn, quienes enfrentan una variedad de problemas, deterioro de
la salud cognitiva y motricidad fina, falta de retencion de vocabulario y memoria,
ademas, un alto grado de abandono familiar. Los ancianos tienen mucha experiencia,
pero son fragiles y carecen de medios impresos como el periddico o revistas dedicadas
a ellos, habiendo en consecuencia un vacio informativo y recreacional. Esta situacion
se agrava por la falta de financiamiento para la salud mental en el asilo, limitando su

acceso a recursos y servicios cognitivos adecuados.

En este contexto, es necesario comprender las necesidades Unicas de los adultos
mayores que residen en los asilos y encontrar soluciones efectivas para satisfacerlas.
En Espafia, Perd, México y Panama, investigaciones previas han resaltado la
relevancia de comprender las conexiones entre el deterioro cognitivo, la depresion y
otros factores que afectan la calidad de vida de los adultos mayores. Se abordé el
problema mediante la creacién de una publicacion dirigida a adultos mayores con
problemas cognitivos. Este proyecto tiene como objetivo principal desarrollar la marca
e identidad corporativa de la revista “CogniPlay”, mediante la maquetacion y estructura
grafica tamafio cartilla, dedicada a la prevencion de la pérdida de memoria y retencion
de vocabulario de adultos mayores que residen en el asilo de ancianos de Sutiaba,

Ledn: San Vicente de Paul.

Se destaca la importancia del disefio grafico para la creacién de identidad corporativa
mas comunicacion visual, mediante la creacion de un manual de identidad corporativo;
y los efectos a nivel mental de los juegos como rompecabezas, sopas de letras,
adivinanzas, entre otros juegos contenidos en la revista, a través de la papeleria
corporativa y maquetacion. El enfoque utilizado es de naturaleza cuantitativa,
se han incluido en la encuesta a la poblaciéon de 44 ancianos residentes del asilo
de entre 48 a 95 afios que participaron voluntariamente en la encuesta en escala
Likert, sin utilizar una técnica de muestreo. Las encuestas y entrevistas se
emplearon para recopilar datos sobre la interaccion y la percepcion de la revista por
parte de los adultos mayores, que estaban destinadas a mejorar su salud cognitiva y
1

Por nuestro Prestigio, Trayectoria y Calidad
iSomos la Universidad de la Gente que Triunfal



Mayores Del Asilo De Ancianos San Vicente De Paul En La Ciudad De Leén En El Periodo De
Enero a Junio De 2024

'\ ) Creacion De Marca, Identidad Corporativa Y Maquetacién De La Revista CogniPlay Para Adultos
=
nivel de entretenimiento. El software IBM SPSS Statistics 25 se utilizé para el andlisis
de datos, y los resultados se presentaron detalladamente en Microsoft Word y
PowerPoint. Ademas, para el disefio de la revista y el manual de identidad corporativa
del proyecto, se utilizaron herramientas especializadas como Adobe lllustrator,

Photoshop e Indesign version 2022.

La revista utilizo las tipografias Aguarita, RockWell y Bogart para asegurar la legibilidad
y la coherencia visual, utilizando letras redondeadas, colores solidos y degradados
que transmiten vitalidad y cuidado. La marca fue desarrollada con el apoyo de

disefiadores expertos para garantizar una legibilidad adecuada y contraste.

Se ha llegado a la conclusion de que la revista es esencial de acuerdo con la matriz
PESTEL, ya que los habitantes del Asilo San Vicente de Paul, quienes son el
segmento de mercado, experimentan un deterioro mental debido a su edad y muestran
necesidades en cuanto a su salud cognitiva y motricidad fina, que se ven desatendidas
debido a la falta de especialistas en el asilo. La revista mostré mejoras en la salud
cognitiva y la motricidad fina de los adultos mayores, con un 86.3% de los residentes
gue mejoraron su vocabulario en un 54.4%, su memoria en un 56.8% y su motricidad
fina en un 92.3% en total. Se recomienda que el Asilo San Vicente de Paul use la

revista de forma regular y utilice nuevas tecnologias para imprimirla.

Este proyecto proporciona datos Utiles que ayudan a mejorar la calidad de vida y el
bienestar de los adultos mayores en Nicaragua, enfatizando la relevancia de recursos
informativos y recreativos impresos adaptados a sus demandas. En el capitulo | se
planteé que los ancianos sufren de problemas cognitivos y motrices en el Asilo de
Ancianos San Vicente de Paul en Ledn, Nicaragua, lo cual puede mejorarse mediante
una revista preventiva del deterioro mental. Se explicd el marco teérico en el capitulo
Il. La técnica empleada fue cuantitativa, utilizando fuentes primarias de informacion en
el capitulo Ill. El macroentorno del proyecto, junto con las sugerencias de expertos,
estan en el capitulo IV. Se definen las conclusiones del proyecto en el capitulo VI.
Finalmente, se proponen planes para la utilizacion de la revista en el asilo y su uso en

entes estatales en las recomendaciones del proyecto en el capitulo VII.
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CAPITULO 1: PLANTEAMIENTO DEL PROYECTO
1.1 Antecedentes y Contexto del Problema
1.1.1. Antecedentes histéricos

El asilo de ancianos San Vicente de Paul fue establecido alrededor de 1913 durante
el mandato del alcalde Sr. Arturo Gurdian, y posteriormente pas6 a manos de la iglesia
en una fecha no especificada. Su establecimiento fue oficialmente aprobado y
registrado en la gaceta del 29 de agosto de 1927. A partir de entonces, un grupo de
voluntarias leonesas se unid para formar la Sociedad de San Vicente de Paul, con el
propdsito de apoyar y contribuir al mantenimiento del asilo. Angélica Teran ocup?é el
cargo de presidenta de la Asociaciéon de la Junta Directiva, y fue quien adquirié los
terrenos en el actual barrio de Sutiaba donde se encuentra ubicado el asilo. La gestion
del asilo esta a cargo de "Las Hermanitas de los Pobres de San Pedro Clover", quienes
en ese tiempo brindaban atencion a hombres y mujeres sin hogar de todas las edades
y con diversas condiciones de salud. Desde 1969 hasta 2013, el asilo ha recibido un
promedio de al menos 21 ingresos anuales, con un registro de aproximadamente 7
fallecimientos y 6 salidas por ano. Se estima que durante este periodo se ha
proporcionado refugio y asistencia a al menos 2,100 personas. (Catin Aleman et al.,
2014)

1.1.2. Antecedentes Internacionales

La investigacion titulada “Deterioro cognitivo y depresién en adultos mayores: una
revision sistematica de los ultimos 5 afios”, realizada en 2022, en Espafia Madrid, por
Karina Parada, Jorge Guapisaca y Gladys Bueno, en este estudio se plantearon como
objetivo general analizar la relacion entre la depresion y el deterioro cognitivo en
adultos mayores. Como metodologia efectuaron una revision con fuentes de
informacion primaria, en las directrices PRISMA, una revision bibliografica de
investigaciones publicadas en revistas como Scopus, ScienceDirect, Elsevier y
PubMed desde 2015 hasta 2021. Los hallazgos indican que la depresion y el deterioro
cognitivo estan relacionados tanto directa como indirectamente. Factores comunes,

como la edad, enfermedades concomitantes y factores psicosociales y bioldgicos,
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afectan la calidad de vida en la tercera edad. Este estudio proporciona una vision
integral de la interaccion entre estos dos padecimientos en adultos mayores. (Parada

et al.,, 2022)

La investigacion registrada "Deterioro Cognitivo En Adultos Mayores De Un Hospital
De Las Fuerzas Armadas” en el afio 2020 en Lima, Peru, realizada por Violeta Cabrera
y Alvaro Lescano, tuvo como objetivo general conocer los niveles de deterioro
cognitivo en adultos mayores atendidos en el Hospital de las Fuerzas Armadas,
tomando en consideracion variables como la edad, sexo y nivel de escolaridad. Para
lograr este propdsito, se empled la evaluacion Psicologica Breve en espafiol
(NEUROPSI). La formulacion del problema se centré en determinar la prevalencia y
grado de deterioro cognitivo en esta poblacion, asi como identificar posibles
correlaciones con las variables mencionadas. Emplearon como metodologia un
muestreo no probabilistico a 200 personas segun los criterios de Petersen, usando
fuentes de informacion secundaria. Como resultado final, se obtuvo un andlisis
detallado de los niveles de deterioro cognitivo presentes en los adultos mayores del
Hospital de las Fuerzas Armadas, proporcionando informacion relevante para disefiar
estrategias de intervencion y atencion especificas para esta poblacion. (Cabrera &
Velasquez, 2020)

La tesis de investigacion titulada “Influencia De La Ocupacién En El Deterioro
Cognitivo De Los Adultos Mayores Mexicanos”, realizada en México, en el afio 2018
fue realizada por Paola Arce tuvo como objetivo estimar el efecto de la demanda
cognitiva de la ocupacién ejercida a lo largo de la vida, sobre el deterioro cognitivo
entre los adultos mayores mexicanos. Ya que el envejecimiento visto desde la
perspectiva psicologica es un proceso en el que se producen alteraciones en la
capacidad de pensar y aprender, asi como en la personalidad y el afecto, y éstas,
generan un impacto en las distintas areas de la vida de la persona. Utilizaron el método
de panel con 50 adultos mayores. Como hallazgo las comorbilidades y la vejez se
relacionaron con el deterioro cognitivo, lo cual es coherente con otros estudios. La
demanda cognitiva de ocupacién a lo largo de la vida no predijo el deterioro cognitivo

verbal ni no verbal.(Arce, 2018)
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1.1.3. Antecedentes Regionales

La tesis de investigacion titulada "Revisidon Sistematica Acerca Del Abordaje
Diagndstico Del Deterioro Cognitivo Leve En La Poblacion Adulta Mayor En Costa
Rica", realizado en 2019, por José Valverde, planteé como objetivo general identificar
la evidencia cientifica publicada, basada en datos internacionales, relacionada con el
abordaje diagnostico del deterioro cognitivo leve en adultos mayores de 65 afos.
Como metodologia estudio cuantitativo, no experimental en adultos mayores de 65
afos, constituye una revisidn sistemética dirigida a comprender una patologia
altamente prevalente, como es el deterioro cognitivo en la poblacion adulta mayor, con
fuentes de informacion primaria y secundaria. Como resultado se abordd que las
estimaciones de incidencia DCL (Deterioro Cognitivo Leve), en la poblacion general,
ayudan a las agencias de salud publica y previenen ante el riesgo del incremento de
demencia. Dentro de sus aportaciones implica un resumen de las investigaciones
realizadas a nivel internacional bajo el enfoque de la medicina basada en la evidencia,
lo que permite describir y alcanzar los objetivos planteados en la revision. (Valverde,
2019)

La investigacion titulada "Evaluacién Del Estado Cognitivo - Emocional Del Adulto
Mayor En Tres Poblaciones Rurales De Las UCSF California, El Ocotal Y San Isidro,
El Salvador", realizada en 2018 por Josiah Castillo, tuvo como objetivo principal
recopilar informacion para llevar a cabo la evaluacion del estado cognitivo-emocional
del adulto mayor en poblaciones rurales. Como metodologia empleada se hizo una
revision. En la discusion de resultados se recopilé que aproximadamente la mitad de
las personas adultas mayores se encuentran en situacion de pobreza, hay carencia
de una pension basica que garantice una vejez digna e independiente una vez
alcanzada la edad de jubilacién. Las mujeres, en particular, enfrentan estas
condiciones precarias de manera mas pronunciada, ya que tienen menos acceso a
fuentes de ingresos y suelen ocupar empleos informales con niveles elevados de
precariedad y sin prestaciones sociales. Como aportaciones este estudio busca

proporcionar datos relevantes que contribuyan a comprender y abordar las
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necesidades especificas de la poblacion adulta mayor en contextos rurales, con el fin

de promover su bienestar cognitivo y emocional. (Castillo, 2018)

La investigacion titulada "Deterioro cognitivo, depresién y concurrencia de ambos en
adultos mayores: asociaciones diferenciales con multimorbilidad y limitaciones
funcionales”, realizada en 2019, en la ciudad de Panama, por el investigador
Alcibiades Villareal. Plante6 como objetivo general examinar el deterioro cognitivo, la
depresion y su coexistencia en adultos mayores, asi como los factores asociados. En
su metodologia encuestaron a una muestra de 304 participantes mayores de 65 afios,
quienes fueron evaluados mediante entrevistas clinicas y pruebas cognitivas y de
depresion, empleando fuentes de informacion primaria. Como resultado se encontro
que la coexistencia de deterioro cognitivo y depresion se relacionaba con la edad, bajo
nivel educativo, presencia de multiples enfermedades crénicas y limitaciones en
actividades basicas de la vida diaria. Menos educacion y limitaciones en actividades
diarias aumentaron las probabilidades de deterioro cognitivo, mientras que menos
educacién y multiples enfermedades cronicas aumentaron las probabilidades de
depresion. Estos hallazgos destacan la importancia de evaluar y abordar tanto el
deterioro cognitivo como la depresion en adultos mayores como parte de un enfoque

integral de atencion médica. (Villarreal et al., 2019)
1.1.4. Antecedentes Nacionales

El estudio titulado “Funcionamiento de la memoria de trabajo en usuarios de centros
de la tercera edad” durante el segundo semestre del afio 2019, en el departamento de
Carazo, fue realizada por Dustin Amador, Maria Lara y Ligia Ortiz (2020) en su
proyecto de investigacion, cuyo objetivo general fue evaluar el nivel de funcionamiento
de la memoria en centros de la tercera edad. El motivo del estudio es que el deterioro
acelerado del funcionamiento en la memoria de trabajo se ha asociado a deterioro
cognitivo de etiologias diversas como abandono, falta de estimulacion cognitiva,
trastornos neurodegenerativos, deficiencias nutricionales, alteraciones metabdlicas o
accidentes cerebrovasculares, entre otros. La metodologia fue investigacion
cuantitativa, no experimental con fuente de informacion primaria. Como resultado
obtuvieron que la memoria de trabajo se ve afectada con el envejecimiento, al
6
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reducirse esta funcion se limita la capacidad para almacenar, monitorear y manipular
informacion mientras se realiza una tarea cognitiva en tiempo real, como aportaciones
se destaca su investigacion precursora sobre el adulto mayor donde los centros de la
tercera edad necesitan mas tiempo y mas ensayos para aprender y resolver problemas

de la vida cotidiana. (Amador et al., 2020)

El estudio titulado “Estado Nutricional, Grado de Depresion y Factores de Riesgo de
malnutricién del Adultos Mayores” hecho en 2020 por Karen Marcela Rodriguez y
Cristhian Bozuo Zuiiga en Masaya, se realizd con el objetivo de evaluar el Estado
Nutricional, Grado de Depresion y factores de riesgo de mal nutricion en los adultos
mayores de los Hogares de ancianos Sor Maria Romero y San Antonio. El estudio fue
de tipo descriptivo, transversal, prospectivo en 33 adultos mayores. Los resultados
arrojan que predomino las edades de 75-84 afos perteneciente al sexo femenino con
un 33.3%. El sexo masculino entre 85-99 afios con un 12.1%. En el grado de depresion
se reflejo un 51.6% “Depresiéon ligera menor”, un 42.5% “No Depresiéon” y 3%
“Depresion Severa”. Ademas, se observo una ingesta disminuida de agua, frutas y
vegetales, y se observé anorexia moderada en aquellos que padecian cierta
depresion. Los ancianos, que son una poblacién vulnerable debido a su dependencia
y abandono, si reportan niveles de depresion que afectan el estado nutricional.
(Rodriguez & Zuniga, 2020)

La investigacion que lleva por nombre “Prevalencia del deterioro cognitivo y la
Enfermedad de Alzheimer en Adultos Mayores institucionalizados en Hogares de
Ancianos”, de 2020, realizado en Managua por Orbely Yanesky Garcia. Tuvo como
objetivo Determinar la prevalencia del deterioro cognitivo y la Enfermedad de
Alzheimer en adultos mayores institucionalizados en Hogares de Ancianos. Como
disefio metodolégico es de tipo descriptivo, de corte transversal, donde se
entrevistaron a 39 en adultos mayores institucionalizados en Hogares de Ancianos. La
investigacion se realiz6 debido a que el Alzheimer es la onceava enfermedad cronica
mas frecuentes en Nicaragua, y a pesar de esto no hay tratamiento para el nivel
cognitivo de estos pacientes. Como hallazgos, el intervalo de edad mas frecuente esta

comprendido entre 75 a 84 afios, la prevalencia puntual de la Enfermedad de
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Alzheimer fue del 23% en adultos mayores institucionalizados en Hogares de Ancianos
a los cuales se determin6 como probable Enfermedad de Alzheimer mediante el uso
de criterios clinicos. Como aportaciones se determind la prevalencia del deterioro
cognitivo y el Alzheimer en las instituciones de adultos mayores en Managua. (Garcia,

2020)
1.1.5. Antecedentes Locales

La monografia titulada “Derechos del adulto mayor en Nicaragua y en especial derecho
al alimento”, realizada en (2017), en el departamento de Ledn, por Jessenia Pérez y
Fidel Antonio Benavides, tuvo como objetivo general analizar la legislacion vigente
atinente al adulto mayor con el fin de concretar el marco legal de proteccion del
Derecho de Alimentos de estos y los mecanismos que garantizan su materializacién
en el Municipio de Leodn. La metodologia empleada fue una investigacion cuantitativa
con fuentes de informacion secundaria. Obtuvieron como resultados que la obligacion
de dar alimentos, sobre todo en el caso del adulto mayor se circunscribe solamente a
los vinculos de parentesco por consanguinidad mas proximos, no incluye al resto de
los parientes hasta el segundo grado de parentesco por consanguinidad y para él o la
conyuge que no tenga para su congrua sustentacion. El aporte de esta investigacion
radica en su contribucién al conocimiento y la comprension de los derechos del adulto
mayor, especificamente en relacioén con el derecho al alimento, en el contexto legal y
social de Nicaragua, proporcionando una base soélida para futuros estudios, politicas y
acciones destinadas a mejorar la proteccion y el bienestar de esta poblaciéon. (Pérez
& Benavides, 2017).

El estudio “Incidencia del abandono de la familia en la situacién socio afectiva del
adulto mayor en el Asilo de ancianos” realizado en Leodn, en 2017, por Carlen Maria
Pefalba, Azucena Veronica Gurdian y Virginia del Rosario Padilla. Su objetivo fue
investigar como el abandono de la familia afecta las circunstancias socioemocionales
de los adultos mayores en el asilo de ancianos de la ciudad de Ledn. La metodologia
fue cuali-cuantitativa descriptiva, utilizando instrumentos y entrevistas con el personal
del asilo de ancianos de Ledn. El estudio se generd debido a que es la etapa mas
delicada de la vida humana, en la que la asistencia familiar es crucial, debido a los
8
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cambios neurobiolégicos que suelen acompafiar al envejecimiento cerebral. Los
resultados indican que los adultos en los hogares de ancianos estan abandonados.
Como aportaciones los adultos en la residencia de ancianos son abandonados debido
a la falta de recursos econdmicos y la violencia intrafamiliar, que proviene de hogares
gue no funcionan adecuadamente, lo que les hace sentir soledad y falta de autoestima.
Este estudio destaca que las familias de los habitantes deben participar activamente
en la vida de los ancianos, y en general, las familias en Nicaragua deben educarse y

ser mas tolerantes al cuidar a los ancianos. (Gamez Pefialba et al., 2017)

La investigacion titulada, “Impacto Social del Programa del Adulto Mayor de
Proyeccion Social”, en el (2021) en el departamento de Ledn, realizado por Llieth
Guadalupe Lopez, Anielka Lisbeth Méndez y Aida Guillermina Lopez S. Teniendo
como objetivo: determinar el impacto social del programa del Adulto Mayor dirigido por
proyeccion social UNAN- ledn en la calidad de vida de sus participantes. Dentro de su
metodologia su universo fue de 50 adultos mayores del programa del adulto mayor
entre las edades de 60 a 90 afos, 17 trabajadores activos de proyeccion social, para
un total de 67 personas como universo. Se selecciono el 33% del universo equivalente
a 22 personas representativas de la poblacién en estudio. Como resultados obtuvieron
gue los adultos mayores manifiestan entre los temas que mas les preocupan: su salud
mental, su salud fisica, la pobreza, la desigualdad y la seguridad ciudadana, ademas
se encontrd que los adultos mayores poseen un alto nivel de comprension de las
charlas realizadas por el programa, cuyo efecto positivo esta en el aprovechamiento
de estas. Tuvieron como aportaciones una contribuciéon significativa al conocimiento
sobre la efectividad y el alcance del programa del Adulto Mayor dirigido por Proyeccion
Social UNAN-LeoOn en el departamento de Leon, e insights valiosos para mejorar y
adaptar programas similares en otras regiones, garantizando un mayor beneficio para

la comunidad de adultos mayores. (Lopez et al.,2021).
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1.2. Objetivos del Proyecto
1.2.1. Objetivo General

Desarrollar la marca e identidad corporativa de la revista “CogniPlay”, mediante la
maquetacion y estructura grafica tamafo cartilla, dedicada a la prevencion de la
pérdida de memoria y retencion de vocabulario de adultos mayores que residen en el
asilo de ancianos de Sutiaba, Ledn: San Vicente de Paul en el periodo de enero a junio
de 2024.

1.2.2. Objetivos Especificos

1. Diagnosticar el segmento de mercado a través de una matriz PESTEL para
establecer la necesidad de la marca “CogniPlay”.

2. Disefar la marca e identidad corporativa “CogniPlay” a través de los elementos
visuales del disefio grafico como la linea, textura, forma, colores, tipografia y
reticula.

3. Estructurar la revista a través de reticulas de proporcion y una maquetacion
funcional, aplicando juegos cognitivos que favorezcan la comprension de
vocabulario y retencion de memoria en adultos mayores.

4. Elaborar el manual de identidad corporativa y la revista tamafo cartilla

“CogniPlay”.
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1.3. Planteamiento del Problema
1.3.1. Descripcion del Problema

Las personas de la tercera edad enfrentan problemas con la memoria, la velocidad de
procesamiento de informacion y el funcionamiento de su mente (Lustig et al., 2019;
Valenzuela y Sachdev, 2019). Se han ofrecido programas de entrenamiento cognitivo,
que implican la practica guiada de tareas cognitivas especificas, y programas de
estimulacién cognitiva, que buscan prevenir o minimizar los efectos del envejecimiento
cognitivo al mejorar el funcionamiento cognitivo general. El Asilo de Ancianos San
Vicente de Paul, es el Unico asilo en el departamento de Ledn que trabaja como
albergue de adultos mayores que han sido abandonados por familiares, siendo una
institucién que cuenta con pocos recursos para brindar atencion psicologica que
garantice el mejoramiento de la salud mental del adulto mayor, la cual declina con el

pasar del tiempo.

El problema principal identificado es el detrimento en la salud mental del adulto mayor,
el cual provoca la pérdida de memoria y retencién de vocabulario que experimenta
mas del 90% de la poblacién de los adultos mayores por falta de estimulacion
cognitiva, ya que no cuentan con material impreso de naturaleza cognitiva que les

permita ejercitar su mente.

Ante esta problematica el proyecto analizé cudles son las necesidades cognitivas y de
motricidad fina de los adultos mayores que residen en el Asilo de Ancianos: San
Vicente de Paul en Leodn. Los residentes del asilo enfrentan mdltiples dificultades
cognitivas, como problemas de retencién de vocabulario, deterioro de la memoria y
dificultades motrices. Ellos carecen de fuentes de entretenimiento impreso y suelen
estar aislados debido a la ausencia de visitas y familiares, y a que se les impide salir

de la institucion.
1.3.2. Formulacion del problema

¢, Como afecta el material impreso en el desarrollo cognitivo y la motricidad fina en los
adultos mayores del Asilo de ancianos San Vicente De Paul en Le6n de enero a junio

de 20247
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1.4. Justificacion

Este proyecto es esencial, ya que ofrece una publicacion accesible y comprensible
para personas de la tercera edad, teniendo en cuenta que el adulto mayor responde a
actividades cognitivas impresas, y actividad fisica de bajo impacto al estar limitados

por su avanzada edad.

La relevancia social de este proyecto es que se crearda la primera y Unica revista
dedicada al mejoramiento del desarrollo cognitivo y de motricidad fina para el adulto
mayor en Nicaragua, estableciéndose la marca a partir de un manual y la revista a
partir de la maqguetacion. Siendo aplicado a nivel del Asilo San Vicente de Paul en

Ledn.

Este proyecto pretende ser una herramienta util que beneficia tanto al asilo como a la
salud mental de los adultos mayores, facilitando la asignacion de recursos necesarios
para ejercitar la retencion de vocabulario, la memoria y la motricidad fina del adulto
mayor, mediante juegos entretenidos y de apta comprension. La organizacion

inteligente de la informacién facilitara la navegacion por la revista y su utilizacion.

Se anticipa que este proyecto estimule el desarrollo de futuras investigaciones
cientificas relacionadas con las funciones neurodegenerativas y disefio editorial
dirigido al adulto mayor especialmente aquel que se encuentra mas vulnerable, los
adultos mayores residentes del asilo San Vicente de Paul, que han sido abandonados,
lo que podria tener un impacto duradero en la comprension del adulto mayor en
Nicaragua y el tratamiento de estos en los asilos. Este proyecto es fundamental para
garantizar una atencion integral y efectiva para la poblacién de adultos mayores,

especialmente en el asilo de ancianos San Vicente de Paul.
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1.5. Alcance y limitaciones del Proyecto
1.5.1. Alcance del proyecto

El proyecto se ha enfocado en el desarrollo integral de una revista formato cartilla,
debidamente maquetada en conjunto con su identidad corporativa, dirigida a adultos

mayores del asilo de ancianos de Sutiaba, Leon.

Esto incluye la creacion de un manual que defina las pautas de la marca que abarquen
aspectos visuales, como logotipo, colores, tipografia, y elementos graficos, asi como
directrices para la aplicacion consistente de la identidad en diferentes medios y
materiales, y que comunican adecuadamente su funcién de prevencién ante el

deterioro cognitivo.
1.5.2. Limitaciones del proyecto técnico

Las limitaciones del proyecto incluyen que no hay un registro de las dificultades de
aprendizaje ni los problemas mentales que sufren los ancianos en el asilo puesto que

no hay atencién psicoldgica.
1.5.3. Limitaciones del equipo de investigacion

La falta de estudios previos a nivel local sobre las necesidades del adulto mayor, la
falta de medios impresos dedicados a este grupo etario, sin presencia de otras cartillas
0 revistas que implementen juegos cognitivos en Nicaragua o a nivel del Asilo de

Ancianos de Sutiaba, San Vicente de Paul.
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CAPITULO Il: MARCO REFERENCIAL
2.1. Marco Conceptual
2.1.1. Disefio Gréfico

El disefio grafico implica planificar, proyectar y realizar comunicaciones visuales
mediante diversos medios. Segun AIGA (2019), es el arte de expresar ideas y
experiencias mediante contenido visual y textual para comunicar mensajes. Ademas,
el disefio implica la organizacion armoniosa de materiales y elementos para cumplir
una funcién especifica, y no se limita a la apariencia externa, sino que busca
comprender la esencia de productos y empresas. (AIGA [Asociacion Profesional de
Disefio Gréfico], 2020, p. 2)

2.1.1.1. Estructuray Composicion de la Marca

La estructura y composicién de una marca se refieren a los elementos que la definen
visualmente, representando su personalidad y valores. Estos elementos trabajan

juntos para crear una imagen coherente y distintiva en diversos contextos.
Tipografiay Elementos Visuales

La tipografia y los elementos visuales juegan un papel fundamental en el disefio
gréafico. Desde la forma hasta la tipografia, estos elementos son esenciales para crear
composiciones visuales atractivas y significativas. La forma, la medida, el color y la
tipografia son elementos clave que influyen en la percepcién visual y la efectividad del
disefio. (Mendez, 1861)

2.1.1.2. Manual de Identidad Corporativa

Es un medio de alta afinidad, que establece una fuerte relacion con cada lector. Un
medio totalmente informativo, que goza de gran credibilidad y mantiene una audiencia
fiel, ndmero tras numero. Un medio que exige toda la atencion del lector, y cuyo
mensaje permanece mas tiempo al alcance de la mano para consultar cuando se
quiera...". (Martinez F. Arruti M., 2005)
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2.1.1.3. Revista

Las revistas son publicaciones periddicas cuyos contenidos incluyen diversas
coberturas periodisticas, puntos de vista sobre temas de actualidad que los lectores
deben conocer y segun el momento de su publicacion se diferencian en revistas
mensuales, quincenales, semanales, etc., y segun la especificidad de sus contenidos.
se diferencian en noticias, mujeres, jovenes, deportes, revistas, literatura, ciertas

ciencias, etc. Papeleria
2.1.1.4. Gramajes

De acuerdo con Sanchez (2015), los siguientes gramajes corresponden al disefio
editorial en las subsiguientes dimensiones: se ofrece una variedad de tipos de papel
en diferentes dimensiones y gramajes. El papel Bond esta disponible en 60, 75, 90 y
120 gramos, con mayor demanda en dimensiones de 65 x 90 cm y también en 90 x
130 cm. El papel periédico viene en 56 y 60 gramos en dimensiones de 65 x 90 cm. El
papel quimico, en sus variantes original, intermedio y final, tiene dimensiones de 65 x
90 cm. El papel couche se encuentra en 90, 115, 150, 200, 250 y 300 gramos en
dimensiones de 65 x 90 cm. El papel copia esta disponible en colores verde, azul,
rosado y amarillo, todos en dimensiones de 65 x 90 cm, al igual que el papel Bond de
color en los mismos tonos. El papel adhesivo se ofrece en variantes normal, vinilo y
transparente, en dimensiones de 70 x 100 cm. El papel kraft esta disponible en 90
gramos con dimensiones de 90 x 130 cm. Finalmente, se ofrecen sobres de papel

Bond en tamarios oficio y carta.
2.1.1.5. Formatos de impresion (medidas de hojas)

En relacion con los usos de los diferentes formatos, es importante tener en cuenta que
se trata de practicas comunes que suelen recibir cada tipo de formato, aunque no
estdn estandarizadas, por lo que cualquier formato puede adaptarse a diversos

propésitos.

El formato A0 (33.1 x 46.8”) es el mas grande y se utiliza principalmente por
profesionales como disenadores graficos y copisteros. El formato A1 (23.4 x 33.1”) es

grande y se emplea en cartografias, carteles y otros soportes publicitarios. El formato
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A2 (16.5 x 23.4”) es la mitad del tamafio del A1y se usa en disefio, fotografia, carteles
y calendarios de pared. El formato A3 (11.7 x 16.5”) es comun para imprimir dibujos,
graficos, posters, fotografias, revistas y diplomas. El formato A4 (8.3 x 11.7”’) es el mas
utilizado para documentos estandar, cartas, formularios, libros de aula y contratos. El
formato A5 (5.8 x 8.3”) es conveniente para imprimir libros, revistas y folletos. El
formato A6 (4.1 x 5.8”) es ideal para tarjetas postales, folletos y agendas de bolsillo.
El formato A7 (2.9 x 4.1”) se usa para calendarios de bolsillo y tarjetas de felicitacion.
El formato A8 (2.0 x 2.9”) es adecuado para tarjetas de fidelidad o de visita debido a

su tamafio compacto. (Garrido, 2020)
2.1.6. Formatos de impresién pararevistay manual
2.1.6.1. Impresion Offset

En primer lugar, el proceso de impresion offset implica la transferencia de tinta desde
una plancha metalica a un cilindro de goma y finalmente al sustrato, ya sea papel u
otro material. Esta intermediacion del caucho permite una impresion mas suave y
uniforme, especialmente en superficies texturizadas o irregulares, lo que resulta en

una calidad de impresion superior.(Martin, 2022)
2.6.6.2. Impresion Digital

El funcionamiento de la impresion digital es relativamente sencillo, pero altamente
eficiente. En lugar de depender de planchas de impresion o matrices, la impresion
digital utiliza datos digitales para controlar el proceso de impresiéon. Las impresoras
digitales utilizan tecnologias como la inyeccién de tinta o el toner laser para aplicar la
tinta o el toner al sustrato, ya sea papel u otro material. Estas tecnologias permiten
una alta precision y calidad de impresion, con la capacidad de reproducir imagenes en
color con gran fidelidad y detalle. (Lopez Martin, 2017)

2.1.7. Maquetacion

La maquetacién es el proceso mediante el cual un profesional organiza textos y
elementos graficos de manera estéticamente atractiva, facilitando su comprension y

lectura. Existen dos grandes categorias de maquetacion: la editorial y la web. La
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maquetacion editorial se ajusta a formatos de paginas, con productos finales que
incluyen libros y revistas en formato fisico y digital. Por otro lado, la maquetacion web
se adapta a soportes mas flexibles y utiliza lenguajes de programacion especificos
para optimizar la experiencia del usuario, dividiendo el contenido en secciones sin

limitaciones de péginas fisicas. (Ofer, 2021)
2.2. Marco Teodrico
2.2.1. Memoria del adulto mayor

De acuerdo a Grabbe (2011), La memoria de trabajo implica funciones ejecutivas como
la planificacion y supervision de la atencion. Los procesos clave de la memoria de
trabajo implican el mantenimiento y la manipulacion de informacion visual. La memoria
de trabajo ha sido caracterizada como una faceta de la inteligencia fluida (Blair, 2006).
La inteligencia fluida consiste en areas de cognicion que son innatas y no aprendidas,
como la resolucion de problemas y el razonamiento inductivo. (Klauer, Willmes y Phye,
2002)

Es por ello por lo que la practica de juegos mentales, especialmente de caracter
impreso impulsan al cerebro a retener informacion con mayor facilidad, ayudando a
pacientes de la tercera edad. Dentro de estas practicas, seis juegos han sido
reconocidos como los principales para ejercitar la mente y que entretienen al adulto
mayor. (Ros Nebot, 2023)

Entre los juegos para mejorar la mente del adulto mayor Ros (2013) menciona: las
siete diferencias, crucigramas, sopa de letras, rompecabezas, colorear dentro de las

lineas, estar en contacto con el mundo exterior/actual, y el sudoku.
2.2.1.1. Juegos para el adulto mayor
Sudoku

El Sudoku moderno fue disefiado de forma anénima por Howard Garns, un arquitecto
jubilado de 74 afos y constructor de acertijos independiente de Connersville, Indiana.

Fue publicado por primera vez en 1979 por Dell Magazines bajo el nombre de "Number
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Place" (los ejemplos mas antiguos conocidos del Sudoku moderno). (Andujar

Rodriguez, 2015, pp. 2-3)
Encontrar las diferencias (Siete)

Esta actividad ayuda a las personas, especialmente a las mayores y nifios a fortalecer
su concentracion y enfoque, asi como su atencion al detalle. Las actividades animan
a utilizar sus habilidades de enfoque y concentracion mientras participan activamente

con las imagenes para ver dénde son iguales y dénde son diferentes. (Morillo, 2012)
Crucigramas

De acuerdo con (Pardo, 2018), los crucigramas demostraron ser mas efectivos que los
juegos cerebrales digitales para mejorar la memoria en adultos mayores con deterioro
cognitivo leve, segun un estudio publicado en NEJM Evidence. Doraiswamy, miembro
del Instituto Duke para las Ciencias del Cerebro, comenta que son cruciales al
momento de mantener un envejecimiento cerebral saludable y la enfermedad de
Alzheimer. (Medina-Cepeda & Delgado, 2020)

2.3.  Marco Historico
2.3.1. Historia de las Revistas en Nicaragua

Las revistas en Nicaragua han desempefiado un papel significativo en la difusion de
ideas, la cultura y la informacion a lo largo de su historia. Desde sus inicios en el siglo
XIX hasta el presente, las revistas han reflejado la evolucion sociopolitica y cultural del
pais. Durante el siglo XIX, con el surgimiento de la prensa impresa en Nicaragua, se
publicaron algunas de las primeras revistas, como "El Nicaragiiense"”, que vio la luz en
1830. Estas primeras publicaciones sentaron las bases para el desarrollo posterior del

periodismo y la comunicacién en el pais (Molwtalvijln, 2018)

En el siglo XX, la diversificacion del panorama mediatico nicaragliense trajo consigo
la aparicidon de revistas que abordaban una amplia gama de temas, desde literatura 'y
arte hasta politica y sociedad. Ejemplos notables incluyen la "Revista Nicaragtiense
de Cultura”, fundada en 1917, que sirvié como plataforma para la discusion intelectual
y cultural en el pais

18
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Durante la Revolucion Sandinista, se produjo un auge en la creacion de revistas
politicas que reflejaban los ideales revolucionarios y servian como vehiculos de
propaganda y debate politico. Entre estas revistas destacé "Barricada”, que
desempeiid un papel crucial en la difusién de la ideologia sandinista. (Rothschuh

Tablada, G., 2018)

Tras el periodo revolucionario, Nicaragua experimenté un aumento en la diversidad
ideoldgica y tematica en sus revistas, reflejando los cambios politicos y sociales en el
pais. Sin embargo, también hubo desafios, como la censura y la presion politica, que

afectaron la libertad de expresion y la viabilidad de algunas publicaciones.

En el siglo XXI, con la llegada de la era digital, muchas revistas tradicionales
enfrentaron dificultades para adaptarse a los nuevos medios y modelos de negocio.
Algunas cerraron sus ediciones impresas para centrarse en plataformas en linea,

mientras que otras desaparecieron por completo.
2.4. Marco Legal
2.4.1. Ley de Derechos de Autor y Derechos Conexos

La Ley N° 312 de Nicaragua publicada en La Gaceta Diario Oficial 166 y 167, conocida
como Ley de Derechos de Autor y Derechos Conexos, ofrece una herramienta util para
la creacion de una revista enfocada en mejorar la salud cognitiva y motriz de los
adultos mayores. El derecho de autor de los articulos, investigaciones, graficos,
fotografias y otros contenidos originales publicados en la revista esta protegido por
esta ley. Esto protege los derechos de los autores y la integridad del contenido de la
revista al evitar el uso no autorizado y la reproduccion indebida por parte de terceros.
Ademas, la ley protege los derechos de los creadores y fomenta la creatividad y la
colaboracion. Esto inspira a autores y cientificos. (Asamblea Nacional, 1999)

2.4.2. Ley de Imprenta

La "Ley de Imprenta” de Nicaragua, que fue aprobada en 1894, brinda un marco legal
gue facilita la publicacion de una revista enfocada en mejorar la salud cognitiva y motriz

de los adultos mayores. Esta ley fomenta la libertad de expresion y permite que se
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aborden temas importantes relacionados con la salud del adulto mayor de manera
abierta y sin restricciones, asegurando que todos los habitantes de Nicaragua tengan

el derecho de publicar sus pensamientos sin previa censura, examen o0 caucion.

Ademas, la ley permite que los impresos, como libros, folletos y revistas, sean
introducidos y distribuidos sin impuestos, lo que reduce los costos de produccion y
distribucion, lo que hace mas facil publicar y difundir revistas. (Asamblea Nacional,
1894)

Bolsa de noticias es el tnico periddico en formato tabloide (12 x 18 pulgadas) que adn
se emite en Nicaragua, sin embargo, tiene un limitado alcance ya que tiene mayores

costos para el bolsillo nicaragtiense y solamente circula en Managua. (Bolsa, 2023)
2.4.3. Ley General sobre Medios y Comunicacién Social

La "Ley General sobre los Medios y la Comunicacion Social" de Nicaragua, publicada
en la Gaceta N°79, promulgada en 1989, establece regulaciones que influyen en la
creacion de revistas por ejemplos, como las de la presente investigacion, la cual sera
destinada a asilos de ancianos en Sutiaba. Esta ley garantiza el acceso a la
informacion veraz y promueve valores nacionales, solidaridad y respeto a la dignidad
humana. Ademas, regula la publicidad y la difusion de contenidos, lo que impacta en
la elaboracion de revistas dirigidas a este publico especifico. La ley también establece
responsabilidades para los medios de comunicacién y prevé sanciones en caso de
infracciones, lo que podria afectar la creacion y difusion de revistas que no cumplan
con los requisitos establecidos. En resumen, esta ley proporciona un marco legal que
debe tenerse en cuenta al producir revistas, asegurando que se respeten los derechos

y valores fundamentales de la sociedad nicaraglense. (Asamblea Nacional, 1989)
2.4.4. Ley 720

La Ley del Adulto Mayor de Nicaragua, promulgada en 2010, tiene un impacto
significativo en la investigacion sobre la creacion de revistas y marcas dirigidas para
adultos mayores que residen en un asilo. Esta ley establece un marco legal e
institucional para proteger y garantizar los derechos de las personas adultas mayores,

promoviendo su bienestar integral y su participacion en la sociedad. Sus principios,
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objetivos y beneficios, asi como los deberes tanto de los adultos mayores como de
diferentes actores sociales, proporcionan una guia importante para el disefio de
revistas que satisfagan las necesidades y respeten la dignidad de este grupo
demografico. Ademas, la creacion del Consejo Nacional del Adulto Mayor (CONAM)
como un érgano encargado de promover politicas y programas a favor de los adultos
mayores, Yy las medidas de proteccién y sanciones establecidas en la ley, ofrecen un
marco institucional que puede influir en la investigacion al identificar posibles
colaboraciones o recursos disponibles para el desarrollo y difusion de las revistas.

(Asamblea Nacional, 2010)

2.5. Marco Institucional

2.5.1. Misién, Vision y Valores del asilo San Vicente de Paul

Mision

Ser una organizacioén y un grupo de voluntariado leonés que busca aportar para el

sostenimiento de los adultos mayores en ledn Nicaragua. Albergando aquellos de la

tercera edad que estén en situacion de extremo abandono.
Vision
Dedicarse a proporcionar servicios de cuidado y atencion especializados a las

personas mayores de la comunidad especialmente desde el punto de la salud mental,

estableciendo nuevos programas para garantizar el cuido de mas adultos mayores.
Valores

Salud, Responsabilidad, Humanismo, Espiritualidad, Caridad, Tolerancia, Solidaridad
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CAPITULO IlI: DISENO METODOLOGICO
3.1. Tipo de Proyecto:
3.1.1. Segun la procedencia del capital

El proyecto es privado porque el financiamiento es autogestionado por los integrantes
de la investigacion, utilizando sus recursos personales para financiar las diversas
actividades relacionadas con el proyecto. Al no depender de fuentes externas de
financiamiento, como instituciones publicas o privadas, el proyecto es llevado a cabo

con fondos provenientes de los propios integrantes.
3.1.2. Segun el sector

El proyecto se enfoca en ofrecer servicios para mejorar la salud cognitiva de adultos
mayores y nivel de entretenimiento. Esto se materializa a través de la elaboracion de
una revista, que es un bien tangible, disefiada para beneficiar a las personas de la
tercera edad que residen en el asilo de ancianos San Vicente de Paul. La revista se
concibe como un servicio destinado a promover el bienestar y la calidad de vida de
esta poblacion especifica.

3.1.3. Segun el ambito o perfil profesional

El proyecto se encuadra dentro del ambito del disefio grafico y publicitario. Implica la
creacion y elaboracion de materiales visuales y de comunicacion para la produccion

de la revista, asi como su difusién entre los destinatarios.
3.1.4. Segun su orientacion:

El proyecto se define como comunitario, ya que esta dirigido a beneficiar a un grupo
especifico de la comunidad, en este caso, los adultos mayores que residen en el asilo
de ancianos San Vicente de Paul. Se centra en mejorar su calidad de vida y bienestar
mediante la publicacion de la revista y otras actividades relacionadas que promueven

la salud cognitiva y el entretenimiento.
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3.1.5. Segun su area de influencia

El proyecto tiene un alcance local, ya que impactara principalmente en el asilo de
ancianos San Vicente de Paul, ubicado en la comunidad indigena de Sutiaba, en el
departamento de Ledn. Sin embargo, se espera que su influencia trascienda lo local y
tenga repercusiones a nivel nacional, especialmente en términos de concienciacion
sobre la importancia de la salud cognitiva en la poblacién de adultos mayores y en la

promocion de iniciativas similares en otras comunidades del pais.
3.2. Métodos de estudio y unidades de analisis
3.2.1. Poblacion

La poblacion del estudio se encuentra conformada por 44 adultos con edades entre

48 a 95 anos.
3.2.2. Muestra

No se desarroll6 técnica de muestreo ya que se tomé el 100% de la poblacion,
conformado por los ancianos que fueron capaces de interactuar con la revista y dar su
consentimiento para responder la encuesta. Una entrevista a la encargada de

Recursos Humanos hermana Eugenia Rosales.
3.2.3. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Tabla 1.

Técnica de investigacion cuantitativa

Técnica de Tipo Instrumento Recursos materiales
investigacion de empleados
cuantitativa recoleccion
de datos
La encuesta esta dividida en 3 _
' . > Revista
secciones, se hizo de forma oral y
> Celular:

fue llenada por un entrevistador, _ _ y
Encuesta _ S Cuestionario (Grabaciony
aplicada de forma individual a los )
_ _ Fotografia)
ancianos y estuvo comprendida
> Internet
en: Datos  Generales  del
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encuestado (caracteristicas > Softwares:
sociodemogréficas: edad, sexo); Excel, Word, Power
Habilidades de Memoria (Escala Point e IBM SPSS
de Likert puntuando cada inciso de Statistic 25 para el
la revista); Habilidades de procesamiento de
Vocabulario (Escala de Likert encuestas.

puntuando cada inciso dedicado al

vocabulario en la revista),

Aplicada de forma individual y

_ Guia de
Entrevista estructurada a los expertos en
o _ preguntas
disefio y cuidado al adulto mayor.
Fuente: Elaboracion por autores
3.3. Localizacion
MACROLOCALIZACION
Figura 1.
Municipio de Leon, Departamento de Ledn
Abangasca Sur \\Sanr/.-\ntonio
REPARTO FATIMA
Yazaki De Nicaragua, SAQ
Escuelita Henry H‘d”yQ QDespensa El Colonial

Hotel Mariposa@ (4 Ledn Julio Buitra
UNAN Ledn
BARRIO SUTIAVA SREGITto
Universitario
Cristobal Fortin dejAcosasco Carlos... (n234)
Caballero
Centro@scolar@
Los Almendros COL UNIVERSITARIA
Urbanizacion (N233)
Villa CastelLedn 9 D)

Datos del mapa ©2024

Fuente: Elaboracién por autore con datos de Google Maps.

Asilo de Ancianos San Vicente de Paul, Ledn, Nicaragua
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MICROLOCALIZACION

Figura 2.
Asilo de Ancianos San Vicente de Paul, Ledn, Nicaragua

i <R
PlazalSutiabat

E o
»

e

Fuente: Elaboracion por autores.

Micro-localizacion: El Asilo esta ubicado del BANPRO de Sutiaba 1 cuadra y 25 varas

al Oeste.

3.4. Validez del instrumento

Esta dado en 15 items en la encuesta para cumplir el objetivo general, como es la

percepcion que tuvieron los adultos mayores de la revista en términos de disefio y

contenido, esta dividido en la percepcion de los adultos mayores sobre: (1) Habilidades

de Retencién de Memoria y (2) Habilidades de Mejoramiento de Vocabulario, a partir

de una Escala de Likert de 5 puntos, se construy6 la encuesta. Al calcularse el alfa de

Cronbach se obtuvo un valor superior al 0.75 validandose correctamente.

Tabla 2.

Resumen del procesamiento de casos

N %
Valido 10 100.0
Casos Excluido? 0 .0
Total 10 100.0
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Fuente: Elaboracion por autores.
Tabla 3.

Calculo del estadistico de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

.804 15

Fuente: Elaboracion por autores

El valor obtenido de la encuesta compuesta de 15 items que permiten conocer el grado
de satisfaccion obtenido de la revista, su utilidad, la claridad de su contenido y si lo
fueran a recomendar a otros adultos mayores tuvo un valor aceptable 0.80, ya que por
encima suelen ser preguntas redundantes y por debajo hay poca confiabilidad. Por lo
tanto, es un cuestionario correctamente construido. El alfa de Cronbach el valor
minimo aceptable para el coeficiente alfa de Cronbach es 0,70; usualmente, se
prefieren valores de alfa entre 0,80 y 0,90 (Oviedo & Campo-Arias, 2005)
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3.5. Procesamiento de datos y analisis de la informacion

El andlisis de datos para validar los instrumentos se llevé a cabo, mediante el uso del
software IBM SPSS Statistics 25, enfocado en el procesamiento de bases de datos.
Este proceso permitio evaluar la fiabilidad de los datos obtenidos a través del célculo
del coeficiente Alfa de Cronbach y analisis estadisticos descriptivos, asegurando asi

la calidad y consistencia de los resultados.

Para una redaccion precisa y detallada del analisis de los resultados de la
investigacion, se empled Microsoft Word. Esto garantizé una presentacion clara y

completa de los hallazgos obtenidos durante el estudio.

La exposicion de los resultados se realiz6 en Microsoft PowerPoint, aprovechando su
capacidad para generar presentaciones dinamicas y visualmente atractivas. Se
incorporaron datos clave, asi como graficos e imagenes relevantes, proporcionando

una vision completa del proyecto de investigacion.

En cuanto al disefio de la revista y manual corporativo del proyecto, se utilizaron
herramientas especializadas como Adobe lllustrator, Photoshop e Indesign version
2022. Estas aplicaciones permitieron desarrollar el logotipo del proyecto, definir el
esquema de color corporativo a través del Pantone, realizar la edicion fotografica
necesaria y maquetar la revista en formato cartilla de manera profesional y atractiva.
De esta manera, se garantizé una presentacion visualmente impactante y coherente

con los objetivos del estudio.
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CAPITULO IV DIAGNOSTICO

4.1. Analisis del macroentorno a partir de la herramienta PESTEL

Figura 3.

Andlisis del macroentorno de la revista CogniPlay

Fuente: Elaboracién por autores

El andlisis PESTEL muestra que CogniPlay, la revista para adultos mayores en Nicaragua
enfrenta un entorno complejo. Aunque existen leyes de proteccion para los adultos
mayores, su implementacion enfrenta desafios, lo que se ve reflejado en el abandono que
sufren los adultos mayores dentro del asilo, y la falta de atenciébn médica-psicoldgica, que
es nula, desatendiendo las necesidades cognitivas de la poblacion de los adultos mayores.
Para tener éxito, CogniPlay debera innovar, ser creativa y colaborar estrechamente con
instituciones relevantes. Es alcanzable lanzar la revista a nivel del asilo, ya que cuenta
con el apoyo del Ministerio de Familia y ha presentado un creciente apoyo gubernamental
en los ultimos afios.
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4.2. Andlisis de la encuesta
Figura 4.

Género de los ancianos del asilo

Sexo del
encuestado/a

B Femenino
M Masculino

- vy

Fuente: Elaboracién por autores

La mayor parte de la poblacion del asilo estd compuesta por el género masculino, lo
que corresponde a un 56.8%, el restante 43.2% corresponde al género femenino.
Segun los responsables del asilo, esta disparidad se atribuye al hecho de que las
mujeres ancianas, a menudo desempefian el papel de figuras maternas y cuidadoras,
qguienes suelen ser el sostén del hogar y de sus miembros, sufren de abandono en
menor medida que los hombres. Ademas, se observa que predomina la presencia de
los varones en el asilo debido al machismo, siendo estos en su mayoria padres que
han abandonado a sus hijos o enfrentados conflictos familiares, lo que ha resultado en

su expulsion del hogar con mayor frecuencia.
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Figura 5

Rango de edades de la encuesta

Rango de Edades de los Adultos Mayores
100%

50%

0o

48 a 58 59 al 69 70 al 80 81 al 95

Fuente: Elaboracion por autores

Un 9.1% de la muestra de entre 48 y 58 afios, representan la minoria en esta
poblacion. Este hecho se explica debido a que generalmente son personas en mejores
condiciones de salud y no se encuentran en situacién de abandono, siendo casos poco
frecuentes y excepcionales. Por otro lado, la mayoria de la poblacién encuestada
supera los 59 afios, con un segmento significativo en el Ultimo rango de edad,
comprendido entre los 81 y 95 afios. Este Ultimo grupo, enfrenta mayores necesidades
en cuanto a acceso a servicios de salud y acompafiamiento. Desafortunadamente, son
aguellos que han experimentado un mayor nivel de abandono por parte de sus familias

o de la sociedad en general.
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Figura 6.

Utilidad de la revista

1. ;Larevista le ha sido atil?

=
B ==

[
Parcialmente en desacuerdo I
Totalmente en desacuerdo I

0% 50% 100%

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutro o sin opinién

Fuente: Elaboracion por autores

Un 56.8% de los encuestados expresaron estar totalmente de acuerdo con la utilidad
de la revista CogniPlay. Ademas, un 29.5% de los participantes confirmaron estar de
acuerdo con esta afirmacion, lo que sugiere una percepcidon extremadamente positiva
sobre la utilidad de la revista al concluir su uso. Este alto nivel de acuerdo destaca la
eficacia y el valor percibido de CogniPlay como recurso informativo o de
entretenimiento para los adultos mayores del asilo.

Figura 7.

Necesidad de un medio impreso

2. ¢Le gustaban los juegos impresos del
periédico que ya no circula en Nicaragua?

Totalmente de acuerdo - 52.3%
De acuerdo - 34.1%

Neutro o sin opinién . 11.4%
Totalmente en desacuerdo I

0% 50% 100%

Fuente: Elaboracion por autores
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Un total acumulado del 86.4% de adultos mayores, expresaron su agrado por los
juegos impresos que solian encontrarse en el periddico que ya no circula en
Nicaragua. Este hallazgo revela que la mayoria de los ancianos solian disfrutar y
utilizar estos juegos impresos en algin momento de sus vidas. La pérdida de este
medio se ha convertido en una necesidad para este publico objetivo, ya que estos
juegos ofrecian entretenimiento y ocupaban un lugar significativo en sus rutinas

diarias.

Figura 8.

Efecto de la revista en su estado de animo

3. Al usar larevista, ¢ha mejorado su
estado de animo?

I
I

m

[BED
Totalmente en desacuerdo I

0% 50% 100%

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutro o sin opinién

Parcialmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracién por autores

El 59.1% de los encuestados se sintieron contentos al utilizar la revista como medio
de entretenimiento. Esto resalta la importancia de la revista no solo para mejorar las
habilidades cognitivas de los adultos mayores, sino también para mantener su interés
y atencion. Esto sugiere que la revista cumple con su propésito de estimular las
capacidades mentales y proporcionar entretenimiento gratificante. Aquellos que
expresaron desacuerdo enfrentaron limitaciones visuales como ceguera o cataratas,
lo que afecto su capacidad de participar en algunas actividades de lectura y requirieron

asistencia.
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Figura 9.

Reproduccién de la revista

4. ¢Le gustaria tener mas contenido de esta revista?

Totalmente de acuerdo _ 54.5%
De acuerdo - 31.8%

Neutro o sin opinién . 11.4%
Totalmente en desacuerdo I

0% 50% 100%

Fuente: Elaboracion por autores

El 54.5% esta totalmente de acuerdo en obtener mas contenido de la revista. Esto
indica que desearian tener un acceso mas amplio a otros volumenes de la revista. Es
importante destacar comentarios que sugieren la posibilidad de acceder al contenido
de manera mensual o semanal, lo que les permitiria ejercitar de forma continua su

mente a través de la cartilla CogniPlay.
Figura 10.

Necesidad de los disefiadores para ejecutar la revista

5. ¢Hubo necesidad de ejecutar la revista?
100%

50%
0
%

Totalmente en Parcialmente  Neutro o sin De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo opinién acuerdo

Fuente: Elaboracion por autores
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El 93.2% de los residentes estuvieron de acuerdo en la idea de crear una revista
dirigida a adultos mayores, reconociendo el potencial beneficio para la mejora de su
salud cognitiva. Ademas, expresaron su interés en que los estudiantes de disefio
grafico estuvieran involucrados en la creacion de este medio impreso. Después de
explicarles a los residentes del asilo las habilidades y la importancia de los disefiadores
en el proceso de elaboracion de la revista, mostraron sorpresa ante la necesidad y

relevancia de su participacion en este proyecto.

Figura 11.

Efectos de la revista en cuento a afioranza

6. ¢Larevista le hace recordar su niflez 'y
adolescencia?

100%

50%
0%

Totalmente en Parcialmente Neutroosin  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo opinion acuerdo

Fuente: Elaboracion por autores

Al preguntar a los adultos mayores si la revista evoca recuerdos de su nifiez y
adolescencia, el 54.5% de los encuestados expresaron este sentimiento, mientras que
un 31.8% también afirmaron experimentarlo. Estas respuestas reflejan los valores de
empatia de la revista CogniPlay, ya que el recordar actividades de la infancia y
adolescencia contribuye positivamente a mantener su vitalidad y entusiasmo por

aprender, en linea con los objetivos de la publicacion.
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Figura 12.

Resolucién de los juegos de la revista

7. ¢Encuentralos juegos en larevista faciles de
entender y resolver?

100%

50%
°
o)
0% - '

Totalmente en Parcialmente  Neutro o sin De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo opinién acuerdo

Fuente: Elaboracion por autores

Al preguntar a los adultos mayores si la revista evoca recuerdos de su nifiez y

adolescencia, el 54.5% de los encuestados (24 adultos mayores) expresaron este

sentimiento, y un 31.8% (14 adultos mayores) también lo afirmaron. Estas respuestas

reflejan los valores de empatia de la revista CogniPlay, ya que recordar actividades de

la infancia y adolescencia contribuye positivamente a mantener su vitalidad y

entusiasmo por aprender, en consonancia con los objetivos de la publicacion.

Figura 13.

Claridad del lenguaje de la revista
8. ¢ Encuentra claras las instrucciones para

resolver los juegos? m Totalmente en
2.3%_ 2.3% 9.1% desa_cuerdo
m Parcialmente en
desacuerdo
= Neutro o sin
opinion
29.5% m De acuerdo

56.8%

00 Totalmente de

. acuerdo
Fuente: Elaboracién por autores
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Cuando se trata de difundir medios impresos, la claridad del mensaje y del lenguaje
utiizado es fundamental, especialmente al comunicarse con adultos mayores
(Fravega et al., 2014; Pinto-Fernandez et al., 2018). En este sentido, el 86.3% de los
adultos encuestados, expresaron estar de acuerdo en que las instrucciones
proporcionadas en la revista para resolver los juegos eran claras, lo que coincide con
el objetivo de estructurar una revista con una maquetacion que favorezca la
comprension de vocabulario. Aquellos que no emitieron opinibn o estuvieron en
desacuerdo generalmente tenian dificultades para visualizar el contenido visual de la

revista debido a problemas como cataratas o ceguera parcial.

Figura 14.

Variedad de juegos

9. ¢Hay variedad en los tipos de juegos impresos
ofrecidos en la revista (por ejemplo,
crucigramas, acertijos, etc.)?

4.5% 459 H Totalmente en
desacuerdo
m Neutro o sin
0,
22.1% opinién

0O De acuerdo

E Totalmente de
acuerdo

Fuente: Elaboracion por autores

Los adultos mayores han confirmado la presencia de una amplia variedad de juegos
impresos en la revista, alcanzando un 90.9% de aprobacion acumulada. Esta
diversidad es crucial, ya que se requieren distintos tipos de ejercicios cognitivos para
garantizar un entrenamiento mental completo a través de la publicacién. En este
sentido, la revista incluye 2 juegos motrices, 7 paginas visuales destinadas al
entrenamiento, y 9 paginas de ejercicios tipo rompecabezas, como crucigramas y

sopas de letras.
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Figura 15.

Mejoramiento de memoria

10. ¢Larevista contribuye de manera efectiva a

mejorar su memoria?

2.3% 230 m Totalmente en

9.1% desacuerdo

m Parcialmente en
desacuerdo

= Neutro o sin
opinion

0,
56.8% m De acuerdo

29.5%

O Totalmente de
acuerdo

Fuente: Elaboracion por autores

Los resultados de la encuesta han revelado que un notable 86.3% de los adultos
mayores estan de acuerdo en que la revista contribuye a mejorar su memoria. Este
hallazgo es significativo, ya que refleja la percepcion positiva de los mayores respecto
a los beneficios que la revista aporta a su capacidad mnemotécnica. Especificamente,
se destaca la mejora en la memoria numérica y de precios de viveres, aspectos que

son abordados de manera especifica en paginas de la cartilla.

Figura 16.

Ampliacion de vocabulario

11. ¢Larevista contribuye de manera efectiva a mejorar su
vocabulario?

2.3%_ 2.3%

H Totalmente en desacuerdo

31.8% 20.5%

m Parcialmente en desacuerdo
= Neutro o sin opinién
E De acuerdo

0 Totalmente de acuerdo

43.2%
Fuente: Elaboracion por autores
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Los residentes del asilo han mostrado una clara receptividad hacia la contribucién de
la revista al enriquecimiento de su vocabulario, con un sdélido 75% de aprobacion
acumulada. Sin embargo, es importante sefialar que un 20.5% de los participantes, se
han mostrado neutrales o sin opinion al respecto. Esta falta de respuesta puede
atribuirse a la necesidad de asistencia para la lectura y comprension de la revista, ya

que estos residentes enfrentan desafios visuales como ceguera parcial y cataratas.

Figura 17.

Calidad de impresion y disefio de la revista

12. ¢La calidad de laimpresion y el disefio de la revista
facilitan la lecturay resolucién de los juegos impresos?

2.3%
0 9.1% B Totalmente en

desacuerdo
@ Neutro o sin opinidn

29.5%

59.1% o De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Fuente: Elaboracién por autores

La percepcion de la calidad de impresién y disefio entre los adultos mayores ha sido
mayormente positiva, con un 88.6% de los encuestados. Esta recepcion favorable es
esencial, ya que una calidad de impresion y disefio adecuada contribuye
significativamente a la comprensién del material contenido en la revista. Ademas, una
presentacion visual clara y atractiva mejora la efectividad de los juegos cognitivos
aplicados, facilitando asi el proceso de participacion y el disfrute de las actividades
propuestas. En consecuencia, la percepcién positiva de la calidad de impresion y
disefio refuerza la utilidad y la eficacia global de la revista CogniPlay en el

cumplimiento de sus objetivos de estimulacion cognitiva en adultos mayores.
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Figura 18.

Recomendacion a otros adultos

13. ¢ Compartiria esta revista con otras personas de su edad?

2.3% 0
0 2.3% 2 304

H Totalmente en desacuerdo

m Parcialmente en desacuerdo

47.7% ® Neutro o sin opinién

45.5% m De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

Fuente: Elaboracion por autores

La gran mayoria de adultos, alcanzando un sélido 93.2% de acuerdo, expresan su
disposicidn para compartir la revista con otros adultos o recomendar su uso a aquellos
ancianos que no residen en el asilo. Esta actitud refleja un reconocimiento
generalizado del valor del entretenimiento y los beneficios que ofrece la cartilla
CogniPlay. Ademas, esta disposicion sugiere un deseo de extender los beneficios de
la revista mas alla del entorno inmediato del asilo, brindando la oportunidad de disfrutar

de sus contenidos a un publico mas amplio.

Figura 19.

Mejoramiento de actividades motrices

14. ¢Ha sido efectiva las actividades de colorear para su
motricidad fina?

Totalmente de acuerdo _ 43.2%

Neutro o sin opinion I
Totalmente en desacuerdo I

0% 50% 100%
Fuente: Elaboracion por autores
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Los residentes del asilo han demostrado un alto grado de satisfaccion con las
actividades motrices proporcionadas por la revista, tales como el colorear. Estas
actividades les han brindado la oportunidad de practicar y mejorar su coordinacion
manual, asi como de ejercitar su capacidad para identificar y seleccionar los colores
adecuados segun los objetos ilustrados. Este nivel de aceptacion ha sido notable,
alcanzando un impresionante 93.2%, expresando su agrado por estas actividades.
Este alto grado de satisfaccion resalta la eficacia y el valor terapéutico de las

actividades motrices ofrecidas en la cartilla CogniPlay.
Figura 20.

Aceptacion de la seccion de actualidad
15. ¢Le hainteresado saber el precio actual de los rubros del
mercado?

De acuerdo - 20.5%

Neutro o sin opinién I

0% 50% 100%

Fuente: Elaboracion por autores

La secciéon de actualidad ha recibido una abrumadora aceptacion por parte de los
adultos mayores, con un impresionante 97.8% de aprobacion, expresando su
satisfaccion con esta seccion. Esta seccion incluye elementos esenciales como leche,
pan, café y frijoles, cuyos precios estan actualizados segun los costos vigentes en
supermercados y distribuidoras comerciales. Esta informacion es especialmente
relevante para los residentes, ya que les permite mantenerse al tanto de los precios
de productos basicos fuera del entorno del asilo, dado que su movilidad fuera de la
residencia es limitada. La importancia de esta seccion radica en proporcionarles un
sentido de conexion con el mundo exterior y una comprension de cOmo estan estos

costos en el mercado actual.
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4.3.
Referencia de informantes

Tabla 4.

Referencia de informantes

Enero a Junio De 2024

Andlisis de las entrevistas

Creacion De Marca, Identidad Corporativa Y Maquetacién De La Revista CogniPlay Para Adultos
Mayores Del Asilo De Ancianos San Vicente De Paul En La Ciudad De Leén En El Periodo De

entretenimiento y salud
mental que tienen los
adultos mayores del asilo

San Vicente de Paul.

Informante Rol Objetivo de la Lugar horade la
entrevista entrevista
Entrevista 1 El: Identificar queé
Lic. Jeanmark Guzman aspectos del disefo
16-03-2024
deben ser abordados a
_ _ LAFISE — Le6n
partir de la revista y la
_ 2:00 PM
marca corporativa de
CogniPlay.
Entrevista 2 E2: Identificar los
Adg. Hansel Dadly Rivera | elementos visuales que 16-03-2024
Pantoja deben abordarse en la Kabito - Chinandega
revista y la marca 10:00 AM
corporativa de CogniPlay.
Entrevista 3 E3: Identificar el estado
Hmna. Eugenia Rosales | del asilo y las
_ 16-02-2024
necesidades de

Asilo de ancianos San
Vicente de Paul
02:00 PM

Fuente: Elaboracion por autores
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4.3.1. Matriz de interpretaciéon a los expertos en disefio grafico y publicitario

Tabla 5.

Matriz técnica del disefio de la revista CogniPlay

distracciones

como la serif.

. ' Definicion | Lo expresado
Dimensiones )
o operativa | textualmente o
Codigos Analisis de lo expresado
. de los por los
tematicos o _
codigos entrevistados
E1l: La
tipografia, una
que facilite el | Las tipografias son uno de
¢ Qué elementos flujo de lecturay | los elementos visuales mas
visuales y de capte la | importantes en la
disefo atencion del | comunicacion, por ende, se
_ ) Elementos .
consideran mas _ adulto mayor. ha de cuidar este aspecto.
) visuales y o _
efectivos para o Los principios visuales de
. de disefio . ) .
facilitar la lectura E2: Tipografias, | grosor, tamafo, textura e
del adulto lineas, color, | iconografia se han
mayor? iconos, figuras, | adaptado para la vision del
imagen y | adulto mayor.
configuracion
del texto.
El: Una | Las tipografias son uno de
o tipografia palo | los elementos visuales mas
¢, Qué tipo de _
_ ) i seco que | importantes en la
tipografia seria _ i _ L
] _ Tipografia | permita comunicacion, por ende, se
mas legible para » _ _ )
o especifica | visualizar ha de cuidar este aspecto.
este publico ] ) o _
o parrafos sin | Los principios visuales de
objetivo?

grosor, tamafo, textura e

iconografia se han
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E2: Una
tipografia serif y

una san serif.

adaptado para la vision del

adulto mayor.

., Como deberia

ser el lenguaje

El lenguaje para el publico
objetivo debe ser claro, por

. . El: Lenguaje .
utilizado en la Lenguaje _ eso se emplea lenguaje
. serio y claro. ' _
revista para para el ~ | coloquial 'y muy simple,
. E2: Lenguaje | .
asegurar la publico ) tipico del publico de la
. | coloquial 'y o
comprensiony el objetivo o tercera edad nicaraguense,
. , tecnico. .
interés del pero siempre muy
publico objetivo? respetuoso.
¢ Qué tipo de
contenido visual Los juegos de la revista iran
seriamas acompafados de
adecuado para _ imagenes, para mejorar el
. Contenido o
acompanar los _ El: Imagen, | entendimiento de estos. Y
_ visual en o _
juegos . formas basicas | captar de mejor manera la
. los juegos y .
relacionados con q | y color. atencion del publico.
e a
la prevencion de . E2: Imagenes. | Ademas, se afiaden
o revista. _ _
pérdida de elementos interactivos y
memoriay ejercicios cognitivos dentro
retencion de de la revista.
vocabulario?
¢, Qué estructura
de contenido El: Reticula de | La revista se conformara
. Estructura o
seriamas del dos columnas. por una maguetacion bien
e
efectiva para _ E2: De acuerdo | estructurada, los textos
_ contenido . ;
organizar la q | con la tematica | mas extensos y las
e a
informacion y _ del  contenido | explicaciones se disponen
. revista. _
facilitar su interno. en columnas.

comprension?
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¢, Qué aspectos

E1l: Disposicion

La revista como cualquier
medio de comunicacion de

caracter editorial necesita

) ) _ y jerarquia | de un cuidado excepcional
podrian mejorar | Mejorar ) o ) )
) ) | tipogréafica. de su tipografia en todos los
la experiencia de | experiencia I .
E2: Segun | ambitos. Especialmente, su
lectura para este | del lector. - L ]
o o tematica de la | ubicacion, tamafios, como
publico objetivo? _ )
tipografia. contrasta con el resto de los
elementos visuales y su
jerarquia.
¢Que
combinacion de Por ello la marca CogniPlay
E1l: Contraste _
coloresy ] se ha configurado con
color frio vy
contrastes seria . tonos frios como el celeste,
_ Color, tono | célido. . _
mejor, tomando azul cielo y marino oscuro;
y contraste. | E2:  Contraste
en cuenta los en contraste con tonos
entre  colores | _
problemas de ] . calidos anaranjados-
o frios y calidos. .
visiéon del adulto rojizos.

mayor?

La revista se hard en un

; El: Formato o
¢Queé formato formato que sea facil para
o carta 11 x 8.5
debe priorizarse los adultos mayores de leer
Formato de | pulgadas. .
alahorade . y manejar de forma manual,
S la revista. E2: Formato A4 )
distribuir la por lo que se ha dispuesto
_ 8.3 x 117 _
revista? horizontalmente de formato
pulgadas). _ o
media carta cada pagina.
¢ Qué La maquetacion
) _ » E1l: Estructuray .
consideraciones | Adaptacion desempefia un  papel
N . _ | elementos
especificas del disefo - fundamental en el mundo
) graficos. _
habria que tener |y formato. de las revistas, ya que no

en cuenta para

E2: Estructura.

solo es responsable de la
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adaptar el disefio

a cada formato?

disposicion visual de los

contenidos, sino que

también influye en la
experiencia del lector y en

la percepcion general de la

publicacion.
E1l: Gramaje de
190 para
portada y | Con este fin, se ha
¢ Qué tipo de contraportada. |disefiado un plan para
gramaje deberia Para  paginas | imprimir la revista en papel

tener el papel a

internas: 120.

sulfato para la portada y

Gramaje )
emplear, tanto de pabel E2: Gramaje | contraportada, los cuales
portada, papet 150 para | poseen gramajes mMAas
contraportaday portada y | elevados, mientras que
contenido? contraportada. | para el interior se empleara
Gramaje 115 | papel satinado.

paginas

internas.
¢Qué Para mejorar el disefio y la
recomendaciones E1l: Tipografia, | presentacion de la revista,
adicionales Su uso seria|se recomienda prestar
tendrian para muy especial atencion a la
mejorar el disefio Mejoras | indispensable, | eleccion de la tipografia y
y la presentacion | potenciales | correctas los colores, asegurandose
de larevista, con y lecturas, colores | de que sean adecuados
el objetivo de Feedback | claros y bien | para una lectura cémoda y

maximizar su
impacto en la
prevencion de la

pérdida de

contrastados.
E2: Juegos

interactivos.

atractiva. Ademas,
considerar la inclusion de
juegos interactivos puede

agregar un elemento de
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memoriay diversion y compromiso que
retenciéon de enriquezca la experiencia
vocabulario en del lector.
adultos
mayores?

Fuente: Elaboracion por autores.
4.3.2. Analisis de la entrevista a los expertos en disefio grafico y publicitario

El andlisis de la entrevista revela la importancia de varios aspectos para facilitar la
lectura del adulto mayor en una revista. Se destaca la relevancia de la tipografia y
otros elementos visuales, como lineas, colores e iconos, adaptados para una mejor
comprension y atencion del publico objetivo. Ademas, se enfatiza la necesidad de
utilizar un lenguaje claro y accesible, asi como de incluir contenido visual en juegos y
estructurar el contenido de manera organizada para facilitar la comprension. Mejorar
la experiencia de lectura implica considerar la disposicion y jerarquia tipografica, asi
como la combinacion de colores y contrastes teniendo en cuenta los problemas de
vision del adulto mayor. El formato de la revista y el gramaje del papel también son
aspectos importantes a tener en cuenta, priorizando aquellos que sean faciles de
manejar y duraderos. Ademas, se plantean recomendaciones adicionales, como la
eleccion adecuada de tipografia y colores, asi como la inclusién de juegos interactivos
para enriquecer la experiencia del lector y maximizar el impacto en la prevencion de

la pérdida de memoria y retencién de vocabulario en adultos mayores.
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4.3.3. Matriz de interpretaciéon de la entrevista a expertos en adulto mayor

Tabla 6.

Matriz del estado de las necesidades del adulto mayor que reside en el asilo

Dimensiones
Caodigos

tematicos

Definicién
operativa
de los

codigos

Lo expresado
textualmente por

los entrevistados

Anédlisis de lo

expresado

¢, Qué desafios
enfrenta el adulto
mayor en el

asilo?

Desafios del
adulto

mayor

E3: La mayoria de
los ancianos no
tienen  hogar vy
familia, y aunque
tengan un hogar es
como que no tengan

familia.

Las personas no
comprenden al
adulto mayor, si son
personas que tienen
mas necesidades,
guejas, problemas
de salud, y suelen
ser malhumorados;
pero

independientemente
de ellos son seres
humanos, son parte
de nuestra familia,
debemos cuidarlos y

tolerarlos.

Los ancianos enfrentan
soledad y abandono
debido a la falta de
hogar y apoyo familiar.
La sociedad a menudo
no comprende sus
necesidades. Es crucial
crear conciencia sobre
como cuidar y convivir
con los adultos
mayores e involucrar
activamente a la familia

en su atencion.
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Hay poca educacion
sobre como cuidar a
las personas
mayores y convivir.
Falta de motivacion
también de parte del

adulto mayor.

La familia de los
ancianos

dificilmente, sino es
gue casi nunca se
involucran en el

cuidado del anciano.

Practicamente  no
hay visitantes, vy

menos  familiares,

generalmente al
asilo vienen
donantes 0
auxiliares de

enfermeria o trabajo
social, y a partir de la
pandemia se ha
reducido el
movimiento en el

asilo.

¢Los adultos

mayores tienen

Enfermedad

es

E3: Si, y de hecho

se potencian ciertas

En la vejez, ciertas

conductas y problemas
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enfermedades mentales, | conductas y | mentales pueden
mentales, falla motorasy | problemas acentuarse, mostrando
de memoria o fallas en la | mentales. una mayor
alguna memoria desinhibicion en las
dificultad fisica | presentadas | Las personas | personas mayores. Se
en este asilo? mayores son mas | registra un alto
desinhibidas y se | porcentaje de
muestran tal y como | problemas de memoria
son. en los ancianos del
asilo, con una notable
Hay un alto grado de | deterioracion tanto en
problemas de | la salud mental como
memoria en un 90% | en la movilidad fisica, lo
de los ancianos del | que a menudo los hace
asilo. A esta edad se | dependientes de sillas
encuentra de ruedas.
deteriorada tanto su
salud mental como
estado fisico, estan
en silla de ruedas,
tienen problemas de
locomocion.
E3: Se le debe dar | Se requiere
un consentimiento | consentimiento
¢,Cual es el informado sobre su | informado  para el
proceso de Proceso de | ingreso al asilo, no | ingreso al asilo,
ingreso del ingreso al | puede entrar de | evitando ingresos
adulto mayor al asilo manera forzada. forzados. Se evalta

asilo?

Detallar su estado

de salud, ya que

detalladamente la salud
del anciano, limitando

la atencibn a ciertos

Por nuestro Prestigio, Trayectoria y Calidad
iSomos la Universidad de la Gente que Triunfal

49



A
ot

2zl

Enero a Junio De 2024

Creacion De Marca, Identidad Corporativa Y Maquetacién De La Revista CogniPlay Para Adultos

Mayores Del Asilo De Ancianos San Vicente De Paul En La Ciudad De Leén En El Periodo De

solo pueden tratarse
a ciertos pacientes,
no contamos con la
capacidad para
atender a pacientes
psiquiatricos.  Hay
un presupuesto a
respetar. Por eso
nos asociamos con
de

Familia que facilitan

el  Ministerio

los ingresos  y
brindan toda Ila
informacion

necesaria para darle
una mejor atencién

al adulto mayor.

Hay prioridad para
los adultos mayores
que han sido
abandonados por su
familia y estan en
situacion de extrema

pobreza.

pacientes. Asociacion

con el Ministerio de
Familia para facilitar
ingresos y  brindar
mejor atencion.
Prioridad para ancianos
abandonados y en

extrema pobreza.

¢,Cuadl es la
proporcion de
ancianos en el
asilo de
acuerdo a su

sexoyla

Proporcion
de sexo y

residentes.

E3: Mas de la mitad
son varones,
aproximadamente el
60%, ellos tienden a
ser mas

abandonados

La comprension de la
realidad de los adultos
mayores, incluyendo el
abandono y la soledad
enfrentan,

que es

crucial para una revista
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cantidad de

residentes?

debido al papel de la
mujer en el hogar,
también los
hombres suelen ser
mas abandonados
ya que a su vez han
abandonado a sus
hijos, se han librado
de

responsabilidades, y

por este
resentimiento su
propia familia los
abandona.

En el rango de edad,
hay personas
menores de 60 afios
debido a

discapacidades, o

Sus

problemas

mentales, que han
sido abandonadas
por sus familiares.

Hay mas de 44

dirigida a este grupo
demografico. Permite
abordar temas
relevantes, sensibilizar
a los lectores y ofrecer
recursos y apoyo para

aquellos que pueden

estar experimentando
situaciones similares.
Esto fortalece la

relevancia y el impacto
de la revista en la vida
de

mayores.

sus lectores

ancianos.
Como proyecto - g E3: Dibujos para|Los adultos mayores
PO e . : -
se ha _ colorear o pintar, | disfrutan de actividades
. juegos de la| _

planificado _ brindarles los | como colorear o pintar,

_ revista. _ ]
realizar una precios actuales de | asi como de conocer
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revista para el los productos, a | los precios actuales de
adulto mayor, ellos les gustaria | productos. Les interesa
Jquétipo de saber elementos | estar al tanto de
juegos actuales de | elementos actuales de
recomendaria? Nicaragua, por lo | Nicaragua, ya que rara

gque pocas veces |vez salen del asilo.
salen del asilo. Prefieren tonos
pasteles. Se sugiere
Les agradan los | que los materiales sean
tonos pasteles. de dimensiones cortas
para facilitar su manejo,
En cuanto a | al igual que algunas
dimensiones es | cartillas donadas
mejor que sean | previamente al asilo.

cortos, para que
puedan manejarlo
de mejor manera, al
igual que algunas
cartillas que ya han

donado al asilo.

Fuente: Elaboracion por autores
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4.3.4. Andlisis de la entrevista a expertos en atencién al adulto mayor del asilo

San Vicente de Paul

El andlisis de la matriz de entrevista revela una serie de aspectos fundamentales sobre
el estado de las necesidades del adulto mayor en el asilo, en cuanto a los desafios
gue enfrentan, se destaca la soledad y el abandono debido a la falta de apoyo familiar,
asi como la falta de comprension por parte de la sociedad. Es esencial concientizar
sobre la importancia de cuidar y convivir con los adultos mayores, involucrando

activamente a la familia en su atencion.

En relacién con la prevalencia de enfermedades mentales, problemas de memoria y
dificultades fisicas, se observa que ciertas condiciones pueden acentuarse en la vejez,
con un alto porcentaje de problemas de memoria y deterioro fisico entre los residentes

del asilo.

El proceso de ingreso al asilo se describe como un procedimiento que requiere
consentimiento informado y una evaluacién detallada de la salud del anciano,

priorizando aquellos en extrema necesidad.

Sobre la proporcién de ancianos en el asilo segun su sexo y cantidad de residentes,
se resalta que mas de la mitad son varones, con una presencia significativa de
personas menores de 60 afios debido a discapacidades o problemas mentales. Y en

total hay 44 ancianos.

Finalmente, en relacion con la creacion de una revista para el adulto mayor, se sugiere
la inclusién de actividades como dibujos para colorear o pintar, asi como proporcionar
informacion actualizada sobre productos y elementos de interés. Se recomienda que
los materiales sean de dimensiones cortas como el formato cartilla para facilitar su

manipulacion.
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CAPITULO V ANALISIS DE RESULTADOS
4.1. Creaci6én de marca

Figura 21.

Boceto del logotipo

Fuente: Elaboracion por autores

Se decidio utilizar una letra minascula en el logotipo de CogniPlay porque transmite
una sensacion de cercania y accesibilidad, algo importante para una marca que se
enfoca en el aprendizaje y la diversion. El objetivo era crear una imagen que fuera
amigable y acogedora, que fomentara la interaccion y fuera visualmente atractiva para
los adultos mayores. Se considerd incorporar elementos juguetones en el disefo
durante el proceso creativo, como incluir ojos dentro de las letras. Se penso
inicialmente en reemplazar las dos "0" del nombre por globos oculares para agregar
un toque divertido y distintivo al logotipo. Sin embargo, se decidié transformar el
segundo globo ocular en una "g" para evitar la repeticion de figuras y mantener un
disefio equilibrado. Esta modificacion mejor6 la coherencia visual del nombre de la
marca y agrego dinamismo al logotipo. Ademas del disefio principal, se considerd

crucial tener un isotipo iconico que pudiera simplificar la representacion de CogniPlay.
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Figura 22.

Desarrollo del logotipo

coon

Fuente: Elaboracion por autores

Para mejorar la unidad, el logotipo redondeado de CogniPlay se ha modificado. Al
principio, habia una distincion entre los términos "cogni" y "play”. Se ha extendido la
letra "i" y la letra "I" para unificar el concepto de la marca. Este cambio utiliza la
segunda ley de Gestalt, la ley de "Continuacién”, enfatizando la conexién entre los
juegos destinados a divertir a los adultos mayores en el asilo y su desarrollo cognitivo.

Para mantener la visibilidad y no distraer a los ancianos, se utilizaron colores sélidos
sin texturas. El disefio tiene una forma redondeada con algunos remates rectos que
combinan suavidad y rectitud. La reticula se adapta a los requisitos del disefio.
Haciendo que la identidad de la marca sea atractiva y funcional para su publico
objetivo, la eleccion de la tipografia y los elementos de disefio en general garantiza la

legibilidad y la coherencia visual.
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4.2. Manual de Identidad Corporativa
4.2.1. Elementos o componentes de laimagen corporativa

Figura 23.

Logotipo y variaciones en isotipo

coonla
Y

-

Fuente: Elaboracién por autores

El nombre "CogniPlay" fusiona dos conceptos clave: "Cogni", que refleja la actividad
cognitiva 'y el poder de la mente, y "Play”, que evoca el juego, la diversion y la conexion
con la alegria de la juventud. Para la marca "CogniPlay" se utilizan dos versiones del
logotipo. la primera version es un isotipo en el que se refleja la parte simbdlica de la

marca, Yy la segunda version se utiliza el icono, el texto y tagline para formar el logotipo.

4.2.2. Creacion de isotipo
Figura 24.

El isotipo esta formado por la

Creacion del Isotipo CogniPlay o )
3 combinacion de varios elementos

oo simbdlicos para la marca, estos

elementos son el lente, la
\ v 4

sonrisaylaletraG. Los ‘“lentes”
O_O_ ¢ G tienen como significado simbdlico la
-/ representacion de las personas de

Lentes Sonrisa LetraG |3 tercera edad. La "sonrisa"

Fuente: Elaboracién por autores demuestra la amabilidad,
entusiasmo y viveza que se pueden

generar a partir de la revista de juegos cognitivos “CogniPlay”, por ultimo las letras “O
y G” ejemplifican el aprendizaje y cuidado mental que la revista concedera a los
ancianos residentes del asilo.
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4.2.3. Propuesta de colores corporativos, elementos visuales de laimagen e
identidad corporativa.

Figura 25.

Colores corporativos

El rojo vibrante arroja un toque de energia y Evoca una sensacion de ftranquilidad vy
vitalidad a la marca. Representa el compromi- confianza. Transmite claridad de pensamiento,
so por el cuidado y la promocién de la funcion estabilidad y el profesionalismo de CogniPlay.
cerebral saludable de adultos mayores.

DESIRE VIVID CERULEAN

CMYK: 0-86-58-0 CMYK: 75-18-1-0
RGB: 232 -63-81 RGB: 22-161-219
PANTONE: PMS 4058 C PANTONE: PMS 289 XGC
Complementa la evocacion de relajacion y Simboliza la importancia y seriedad con la que
bienestar general, ya que CogniPlay no sclo se se asocian los temas de salud cognitiva,
trata del bienestar mental, sino también ademas el azul oscurc estd asociado a la
emocional y fisico. sabiduria e inteligencia.

CORNFLOWER MIDNIGHT
CMYK: 42-4-3-0 CMYK: 100 -87-44-50
RGB: 187-211-238 RGB: 25-36-63
PANTONE: PMSP 115-4U PANTONE: PMS 289 C

Fuente: Elaboracion por autores
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4.2.4. Tipografia corporativa

Figura 26.
Tipografia del Logotipo e Isotipo CogniPlay

Aguarita

Fuente: Elaboracion por autores

Esta tipografia es de tipo bold, personalizada y de trazo grueso bien espaciado. La
eleccion de la tipografia Aguarita para uso del logotipo fue por su forma de su disefio
amigable y de facil lectura. Esta tipografia presenta caracteristicas que favorecen la
legibilidad, como formas simples y espacios amplios entre letras, lo que facilita la
comprension de texto para personas con dificultades cognitivas. Ademas, su estilo
limpio y moderno permite una experiencia de lectura mas cémoda y accesible,
promoviendo asi una mejor asimilacion de la informacion y contribuyendo al bienestar

cognitivo de los lectores.

Figura 27.

Tipografia corporativa Secundaria de CogniPlay

Rockwell

Fuente: Elaboracion por autores
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La eleccion de la tipografia secundaria Rockwell fue seleccionada por su disefio claro
y facilmente legible. Esta tipografia Slab Serif, se caracteriza por presentar formas
simples y espacios ampliamente definidos entre las letras, lo que facilita la lectura para
las personas de tercera edad. Su estilo sélido y contemporaneo complementa de
manera armoniosa la tipografia principal, garantizando una experiencia de lectura

uniforme y accesible en toda la publicacion

Figura 28.

Tipografia Secundaria Cogniplay

Bogart

Fuente: Elaboracion por autores

La eleccién de la tipografia Bogart como tipografia secundaria para la revista
CogniPlay dirigida a adultos mayores se fundamenta en su capacidad para mejorar la
accesibilidad y la legibilidad del contenido. Bogart una tipografia Serif-Bold, presenta
caracteristicas que la hacen adecuada para este publico, como un disefio claro y
amplio espaciado entre letras, lo que facilita la lectura para aquellos con dificultades
cognitivas. Su estilo clasico y elegante complementa de manera armonica tanto la
tipografia principal como la Rockwell, asegurando una experiencia de lectura

coherente y agradable para los lectores de la tercera edad.
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4.2.5. Estrategia de comunicacién y aspectos de reputacion empresarial:
Mision, Vision y Valores Empresariales.

Misién de CogniPlay

Brindar una fuente de entretenimiento y aprendizaje a los adultos mayores del asilo de
ancianos San Vicente de Paul, proporcionando contenido que promueva la salud

cognitiva.

Vision

Ser lideres en el cuidado integral de la salud cognitiva por medios impresos como
revistas y panfletos de adultos mayores en Nicaragua, como un recurso confiable y

valioso para todos los asilos del pais y comunidad de adultos de la tercera edad en

general.
Valores
Compromiso con el bienestar

La dedicacion y la responsabilidad de priorizar el bienestar fisico, mental y emocional

de los adultos mayores, asi como el compromiso continuo de proporcionar recursos.
Empatia

La capacidad de comprender y compartir los sentimientos y experiencias de los adultos
mayores, mostrando sensibilidad hacia sus necesidades, preocupaciones y desafios.

Respeto

Reconocer y valorar la dignidad, autonomia y diversidad de los adultos mayores,

tratandolos con cortesia, consideracion y deferencia en todo momento.
Creatividad

La capacidad de pensar de manera innovadora y original para desarrollar contenido y
actividades que estimulen y entretengan a los adultos mayores, fomentando la

exploracion, y el aprendizaje continuo.
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Colaboracion

Trabajar en conjunto con diferentes partes interesadas, como asilos, expertos en
salud, voluntarios y la comunidad en general, para crear un entorno de apoyo y

enriquecimiento mutuo.
Tolerancia

La aceptacion y el respeto por las diferencias individuales, incluidas las diversas
habilidades cognitivas, antecedentes culturales y opiniones de los adultos mayores,

promoviendo un ambiente inclusivo.
Comunitarismo

Fomentar un sentido de pertenencia y conexion dentro de la comunidad de adultos
mayores, promoviendo la participacion, el apoyo mutuo y la solidaridad entre los

miembros, y cultivando relaciones significativas.
4.3. Desarrollo de personalidad de la marca
4.3.1. Papeleria corporativa

La eleccion de materiales para la papeleria

Figura 29. corporativa de CogniPlay refleja atencion al

Tarjeta de presentacion detalle y compromiso con la calidad. Para
la portada y contraportada tanto del manual
como de la revista, se utilizara sulfito,
proporcionando una sensacion de robustez

309'3 DikeRaex y durabilidad, mientras que el papel

Ll
Grafica
IQY » Veré

nica Quintanilla
& 7708-2463

@ vt satinado en el interior garantizara una

., resentacion elegante rofesional. Las
Fuente: Elaboracion por autores b 9 yp

tarjetas de presentacion también se
imprimirdn en sulfito, asegurando una primera impresion memorable y duradera,
mientras que los stickers estaran en papel satinado con pegatinas, afiadiendo un toque

de estilo y versatilidad.
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Figura 30. Figura 31.
Factura membretada CogniPlay Stickers CogniPlay

SR P (S (Pt (e (weah e

Fuente: Elaboracién  por Fuente: Elaboracion por autores

En cuanto a las facturas, se optara por papel bond, que ofrece una excelente
legibilidad y durabilidad para documentos importantes. Tanto la papeleria de la revista
como las facturas membretadas tendran un tamafio de media carta, con una
disposicion horizontal que permite una presentacion clara y efectiva de la informacion.
Las tarjetas de presentacion seran de tamafo estandar, 3.5 x 2 pulgadas, lo que las

hace practicas y faciles de llevar consigo en cualquier situacion.

En resumen, la papeleria corporativa de CogniPlay reflejara profesionalismo, calidad
y atencion al detalle, asegurando una presentacion consistente y memorable en todas

las comunicaciones y transacciones.

Por nuestro Prestigio, Trayectoria y Calidad 62

iSomos la Universidad de la Gente que Triunfal



Creacion De Marca, Identidad Corporativa Y Maquetacién De La Revista CogniPlay Para Adultos

Mayores Del Asilo De Ancianos San Vicente De Paul En La Ciudad De Le6n En El Periodo De
Enero a Junio De 2024

4.3.2. Productos
4.3.2.1. Revista CogniPlay

Figura 32.

Revista CogniPlay

Fuente: Elaboracion por autores

CogniPlay, es una revista dedicada a la salud mental del adulto mayor, ofrece una

experiencia Unica que combina entretenimiento y beneficios cognitivos.

La portada, con un tablero de juegos antiguo que recuerda a clasicos como Monopoly
o Parchis, es una invitacion visual a la diversién y el desafio intelectual. Los colores
corporativos, el rojo y el azul marino oscuro, estan integrados de manera armoniosa

en el disefio del tablero, afladiendo una sensacion de familiaridad y profesionalismo.

El logo central en blanco se destaca en el centro del tablero, aportando un punto focal
gue refuerza la identidad de la marca. Este disefio no solo es estéticamente atractivo,
sino que también comunica la dedicacion de CogniPlay a estimular la mente y

promover la salud cognitiva de nuestros lectores.

El tamafio de la revista "Cogniplay" es de media carta, lo cual se adecua a su
contenido, compuesto por actividades y disefilos interactivos breves. Esta
caracteristica la convierte en una opcion practica y portatil para los adultos mayores,
facilitando su transporte y manipulacion, lo que también fue una recomendacion por

parte de los encargados del asilo, expertos en cuidado del adulto mayor.
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Figura 33.

Portada y Contraportada CogniPlay

Fuente: Elaboracion por autores

A través de la revista, se ofrece una variedad de contenidos disefiados para mantener
activas las mentes de los adultos mayores, desde crucigramas y acertijos hasta
articulos informativos sobre ejercicios mentales y consejos para el bienestar
emocional. CogniPlay es mas que una revista; es una herramienta invaluable para
aguellos que buscan mantenerse mentalmente agiles y comprometidos con su salud

cognitiva.

La portada de la revista presenta un tablero de juego de mesa, complementado con
ilustraciones de dos adultos mayores y elementos de la cultura nicaragiiense. Esta
composicién refleja de manera sucinta el contenido y el enfoque de la revista.
Cogniplay logra asi generar un efecto atractivo e interesante, invitando al lector a

explorar su interior.

Por nuestro Prestigio, Trayectoria y Calidad 64

iSomos la Universidad de la Gente que Triunfal



Creacion De Marca, Identidad Corporativa Y Maquetacién De La Revista CogniPlay Para Adultos

Mayores Del Asilo De Ancianos San Vicente De Paul En La Ciudad De Le6n En El Periodo De

- Enero a Junio De 2024

Figura 34.

Introduccion de la revista

O Preparate
para
ejercitar tu,
mente

Sumérgete en nuestro
mundo de juegos cognitivos,
estrategias y diversion

. para el adulto mayor.

Fuente: Elaboracién por autores

La revista ofrece una breve introduccion que describe su contenido, seguida por un
indice detallado que proporciona al lector una vision general de cada pagina o seccion.
Este esquema permite a los lectores familiarizarse réapidamente con el material y

seleccionar las areas de interés.

Figura 35.

Secciones de la revista

Fuente: Elaboracion por autores

Los juegos de la revista estdn organizados en tres secciones distintas, cada una
representada por iconos que reflejan el tipo de problema cognitivo al que se enfrenta
el adulto mayor: Memoria, Vision y Habilidad Motora: Fina. Esta estructura facilita la

identificacion y seleccién de actividades.

Por nuestro Prestigio, Trayectoria y Calidad 65

iSomos la Universidad de la Gente que Triunfal



Creacion De Marca, Identidad Corporativa Y Maquetacion De La Revista CogniPlay Para Adultos
Mayores Del Asilo De Ancianos San Vicente De Paul En La Ciudad De Le6n En El Periodo De
Enero a Junio De 2024

Figura 36.
Seccion de lectura.

@ Lectura: Principito

“Es unalocura odiar todas las rosas porque una

espina te pinché, abandonar todos los suefios
porgue uno de ellos no se realizo, renunciar a
todos los intentos porque fallaste...”

£ Qué le transmite? Dibuje o escriba

\, 1)

Fuente: Elaboracién por autores

En esta seccidn de juegos, se evalla la capacidad visual y la comprension de lectura
de los adultos mayores, permitiéndoles poner en practica estas habilidades. A través
de una variedad de actividades disefiadas especificamente para el ambito de la vision.

Figura 37.
Seccién de rompecabezas.

@ ENCUENTRA

De los siguientes objetos,
Jcudl es el que no pertenece?
Englébalo cuando lo halles.

.

Fuente: Elaboracién por autores

En esta seccidn, se ha evaluado la memoria de los adultos mayores a través de juegos

que incluyen patrones, rompecabezas y acertijos que fueron populares en su época.
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Esto proporciona un andlisis sobre el estado de su memoria y su capacidad para

resolver actividades que les resultan familiares.

Figura 38.
Seccion de competencias motoras

@ Colores del Mundo

A

Dale vida a los siguientes escenarios, pintandolos
con los colores que mas te inspiren.

Fuente: Elaboracion por autores

En esta seccidn, se han incluido laminas para colorear con el proposito de observar y

ejercitar el movimiento de la mano (motricidad fina). Esta actividad es especialmente

beneficiosa para personas con discapacidades en la mano, ya que les ayuda a

mantener la funcionalidad de los huesos y musculos.

4.3.3. Uniformes del personal

El uniforme de CogniPlay, en tono azul cielo,
refleja sus valores y marca. Este color transmite
tranquilidad y confianza, mientras que el logo
blanco en la camisa y la gorra refuerza su
identidad visual. El contraste entre ambos
colores aflade frescura y modernidad al
uniforme, comunicando profesionalismo vy
compromiso con la salud cognitiva de los adultos

mayores.
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g
Ploy

Fuente: Elaboracion por autores
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4.3.4. Presupuesto

Tabla 7.

Presupuesto del Manual de Identidad Corporativa y Revista CogniPlay

Material | Costo | Unidades | Subtotal
Manual de Identidad Corporativa
Papel Satinado Tamafio Tabloide 82 10| C$ 820.00
Papel Sulfito Tamafio Tabloide 91 1/ C$ 91.00
Corte y Engrapado 50 1/ C$ 50.00
Subtotal C$ 961.00
Revista
Papel Satinado Tamafo Tabloide 82 10| C$ 820.00
Papel Sulfito Tamafo Tabloide 91 2| C$ 182.00
Corte y Engrapado 50 1/ C$ 50.00
Subtotal Cs$ 1052.00
Sticker C$ 135.00

TOTAL C$ 2,148.00

Fuente: Elaboracion por autores
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4.3.5. Cronograma de ejecucion

Tabla 8.

Cronograma de ejecucion

Ao 2024

Actividades

Trimestre 1

Trimestre 2

F

M

M

28

3all4

15

16

22

Creacion de manual de
identidad corporativa

1al 19

Entrevista con expertos
disefadores

16

Correciones al manual de
identidad CogniPlay

16 al 28

Creacion de revista CogniPlay
y adaptacion de juegos
cognitivos

21 al 31

10

Contacto con responsables del
asilo para programar una fecha
de aplicacion de encuesta

lal4
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Actividades

Ao 2024

Trimestre 1

Trimestre 2

E F

M

11

Correcciones de revista e
Impresion

5al 10

12

Establecer hora de encuesta y
hacer arreglos de transporte
para evento

10

13

Comprar refrigerio para adultos
mayores

11

14

Aplicacién de encuesta 'y
revista CogniPlay

12

15

Procesamiento de encuesta y
analisis de los resultados

13 al 23

16

Conclusiones del proyecto

24 al 30

17

Recomendaciones del proyecto

24 al 30

18

Correcciones aplicadas al
proyecto

1al20

19

Impresion Final del Proyecto

16

20

Presentacion Final del
Proyecto

30

Fuente: Elaboracion por autores
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CAPITULO VI: CONCLUSIONES

Segun el objetivo general, se cre6 la marca de la revista CogniPlay utilizando una
maquetacion y una estructura grafica en tamafio de cartilla para prevenir la pérdida de
memoria y mejorar la retencién de vocabulario. Ademas, se implementaron diversas

innovaciones para lograr los objetivos especificos, entre estas:

Los adultos mayores tienen protecciones politicas y legales, pero estan desprotegidos
socioculturalmente debido al abandono familiar, segun el analisis PESTEL. Esto tiene
un impacto significativo en la salud cognitiva, la motricidad fina, la memoria y la
retencion de vocabulario, ya que mas del 90 % de los ancianos experimentan estos
problemas.

Los elementos visuales como lineas redondeadas y colores sélidos transmitieron
vitalidad, seriedad, cuidado y bienestar al disefiar CogniPlay, la primera marca
nicaraguense para la salud cognitiva del adulto mayor. El 88.6% de la aceptacion del

disefio se debid a la buena visualizacion y legibilidad de las tipografias.

Los juegos implementados mejoraron el vocabulario y la memoria de los residentes
del asilo en un 54.4% y un 56.8%, segun la revista en formato cartilla de CogniPlay.
La marca asegura una identidad sélida y reconocible a través de una reticula adaptable
y letras redondeadas. Debido a su éxito en términos de entretenimiento y actividad
cognitiva, el 93.2% de los adultos mayores recomendarian la revista.

El manual de identidad corporativa establecio la estructura y normas para los
elementos visuales de la revista, incluidos el logotipo e isotipo, asi como los usos
permitidos y prohibidos. Ademas, explica como aplicar la marca en una variedad de
materiales de papeleria. De acuerdo con los datos, el 86.3% de los residentes del asilo
consideraron que la revista era completamente util, lo que demuestra una presencia

visual muy favorable que ofrece el manual.

Por nuestro Prestigio, Trayectoria y Calidad
iSomos la Universidad de la Gente que Triunfa!

71



Mayores Del Asilo De Ancianos San Vicente De Paul En La Ciudad De Le6n En El Periodo De
Enero A Junio De 2024

CAPITULO VII: RECOMENDACIONES

y J
\ Creacion De Marca, Identidad Corporativa Y Maquetacion De La Revista Cogniplay Para Adultos
‘l C
=
oF
—

Recomendaciones para mejorar el estado de la salud cognitiva de adultos mayores a

través del diseno,
Al Asilo San Vicente de Paul:

« Implementar actividades regulares basadas en la revista CogniPlay para

mantener el estimulo cognitivo de los residentes.

e Proporcionar acceso continuo a la revista y actividades relacionadas

para promover la participacion y el bienestar de los adultos mayores.
A los proximos proyectos dirigidos a este publico objetivo:

« Emplear nuevas tecnologias impresas que permitan a los adultos
mayores aun con dificultades visuales como ceguera parcial acceso a

todo el contenido de la revista.
A los entes estatales y/o privados dedicados al adulto mayor:

« Reproducir la revista a nivel nacional o local para potenciar las
habilidades lectoras, de mejoramiento de memoria, retencién de
vocabulario y motrices para adultos mayores quienes son una poblacién

vulnerable y que requiere de mayores cuidados.
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ANEXOS

Encuesta

ENCUESTA: DIRIGIDA HACIA ADULTOS MAYORES DEL ASILO SAN VICENTE

DE PAUL

Saludos cordiales somos estudiantes de Disefio Gréfico y Publicitario, el siguiente cuestionario

es para nuestro tema de Proyecto de Culminacion de Grado para optar al titulo de Disefiador

Gréfico, cuyo nombre es “Creacion de marca, identidad corporativa y maquetacion de la

revista cogniplay para adultos mayores del asilo de Ancianos San Vicente De Paul en la

ciudad de Leo6n en el periodo de enero ajunio de 2024 ”, estamos realizando un estudio

para crear una marca e identidad corporativa de la revista “CogniPlay”, mediante la

maquetacién y estructura grafica tamafio cartilla, dedicada a la prevencion de la pérdida de

memoria y retencién de vocabulario en el asilo de ancianos de Sutiaba, Le6n: San Vicente de

Paul.

Escribir en los cuadros en blanco la respuesta correspondiente segln la numeracién

de las alternativas propuestas.

Seccidon 1: Datos Generales

P.a) Cédigo de encuesta

P.b) Fecha: (dd/mm/aa)

P.c) Edad (en afios cumplidos):

P.d) Sexo: a) Femenino b) Masculino

Seccion 2: Percepcion General de revista

1. ¢Larevistale hasido atil?
a) Totalmente en desacuerdo
b) Parcialmente en desacuerdo
c) Neutro o sin opinion
d) De acuerdo
e) Totalmente de acuerdo

Nicaragua?

a) Totalmente en desacuerdo
b) Parcialmente en desacuerdo
c) Neutro o sin opinién

d) De acuerdo

2. ¢Le gustaban los juegos impresos del periédico que ya no circula en
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e) Totalmente de acuerdo

3.

(Al usar larevista, ¢ha mejorado su estado de &nimo?
a) Totalmente en desacuerdo

b) Parcialmente en desacuerdo

C) Neutro o sin opinién

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo

¢Le gustaria tener mas contenido de esta revista?
a) Totalmente en desacuerdo

b) Parcialmente en desacuerdo

C) Neutro o sin opinién

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo

¢ Reconoce la necesidad de poner en practica la revista?
a) Totalmente en desacuerdo

b) Parcialmente en desacuerdo

C) Neutro o sin opinién

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo

¢Larevistale hace recordar su nifiez y adolescencia?
a) Totalmente en desacuerdo

b) Parcialmente en desacuerdo

c) Neutro o sin opinién

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo

¢Encuentralos juegos en la revista faciles de entender y resolver?
a) Totalmente en desacuerdo

b) Parcialmente en desacuerdo

c) Neutro o sin opinién

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo

¢Encuentra claras las instrucciones para resolver los juegos?
a) Totalmente en desacuerdo

b) Parcialmente en desacuerdo

c) Neutro o sin opinién

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo

¢Hay variedad en los tipos de juegos impresos ofrecidos en larevista (por
ejemplo, crucigramas, acertijos, etc.)?

a) Totalmente en desacuerdo

b) Parcialmente en desacuerdo

c) Neutro o sin opinién

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo

10.

¢Larevista contribuye de manera efectiva a mejorar su memoria?
a) Totalmente en desacuerdo
b) Parcialmente en desacuerdo
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c) Neutro o sin opinién
d) De acuerdo
e) Totalmente de acuerdo

11. ¢Larevista contribuye de manera efectiva a mejorar su vocabulario?
a) Totalmente en desacuerdo

b) Parcialmente en desacuerdo

¢) Neutro o sin opinion

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo

12. ¢La calidad de la impresién y el disefio de la revista facilitan la lectura y
resolucién de los juegos impresos?

a) Totalmente en desacuerdo

b) Parcialmente en desacuerdo

¢) Neutro o sin opinion

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo

13. ¢ Compartiria esta revista con otras personas de su edad?
a) Totalmente en desacuerdo

b) Parcialmente en desacuerdo

¢) Neutro o sin opinion

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo

14. ¢ Ha sido efectiva las actividades de colorear para su motricidad manual?
a) Totalmente en desacuerdo

b) Parcialmente en desacuerdo

c) Neutro o sin opinién

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo

15. ¢Le hainteresado saber el precio actual de los rubros del mercado?
a) Totalmente en desacuerdo

b) Parcialmente en desacuerdo

¢) Neutro o sin opinién

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo
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Ficha de Validacién del Instrumento de Investigacion Juicio de Experto

Figura 40.

Validacion de expertos, tutor y experto
Ficha de Validacién del Instrumento de Investigacion Juicio de Experto

. Datos Generales
1.1.Apellidos y Nombres del informante:
bedro Brhris Soloro 2deyo
1.2.Grado Académico:
Prgottecks En Diseo  (hofico
1.3.Institucién donde labora:
Oocc
1.4.Autores del instrumento (entrevista): Ronald Javier Miranda Ortiz, Paola
Yesenia Oviedo Sanchez, Verénica Francisca Quintanilla Sampson.

Titulo de la investigacién: Creacion de marca, identidad corporativa y maquetacion
de la revista Cogniplay para adultos mayores del asilo de Ancianos San Vicente De
Paul en la ciudad de Leén en el periodo de enero a junio de 2024

Fuente: Elaboracion por autores
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Aspectos de validacion (calificacion cuantitativa)

Figura 41.

Validacion de expert

(0N

CREACION DE MARCA, IDENTIDAD CORPORATIVA Y MAQUETACION DE LA REVISTA

@
COGNIPLAY PARA ADULTOS MAYORES DEL ASILO DE ANCIANOS SAN VICENTE DE PAUL EN

Creacion De Marca, Identidad Corporativa Y Maquetacion De La Revista Cogniplay Para Adultos
Mayores Del Asilo De Ancianos San Vicente De Paul En La Ciudad De Leén En El Periodo De
Enero A Junio De 2024

ucc LA CIUDAD DE LEON EN EL PERIODO DE ENERO A JUNIO DE 2024
3. Aspectos de validacién (calificacién cuantitativa)
Indicadores de | Deficiente | lar_| Bueno | Muy Bueno | Excelente
evaluacién del S (0-10) | (11-13) | (14-16) | (17-18) | (19-20
instrumento cualitativos 01 02 03 04 05
Esta formulado >
Claridad con lenguaje / 20
apropiado.
Esta expresado
Objetividad en conductas / zo
observables.
Adecuado al
Actualidad avance de la / 19
investigacion
existe un
Organizacién | constructo l6gico o 2%
en los items
valora las
Suficiencia dimensiones en -~ 1 j
cantidad y calidad
adecuado para
Intencionalidad | cumplir con los < lU
objetivos trazados
Utiliza suficientes
Consistencia referentes =z 13
bibliograficos.
Entre hipétesis
Coherencia dimensiones e / l 0
indicadores
C lo:
Metodologi: :l:ﬂ‘lple 'Oolf‘\“ 3 / }0
metodolégicos
Es asertivo y
Pertinencia funcional para la e j, V)
ciencia.
Subtotal H 190
Total 9
Leyenda

Valoracién cuantitativa (Total/10)

Valoracién cualitativa

Valoracién de aplicabilidad

Lugary fecha

Fuente: Elaboracion por autores

(01-13) improcedente.

(14-16) aceptable con
recomendacion.

(17-20, table

La validacion de expertos dio como resultado una puntuacion total de 194 entre los 10

items de los "Aspectos de validacién”, con una puntuacion total de 19.4, lo que entra

en el rango "Aceptable" de 17 a 20, lo que significa que el instrumento disefiado es

valido.
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Preguntas de la entrevista
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ENTREVISTA: DIRIGIDA HACIA EXPERTOS

1. Disefio y Formato de la Revista:

e ¢Qué elementos visuales y de disefio considerarian mas efectivos
para captar la atencion y facilitar la lectura de adultos mayores?

o ¢Cual seriael tamafo ideal de larevista para una facil manipulacion
y lectura?

2. Lenguajey Tipografia:
« ¢Quétipodetipografiaseriamaés legible para este publico objetivo?

e« ¢COmo deberia ser el lenguaje utilizado en la revista para asegurar
la comprension y el interés del lector objetivo?

3. Contenidos y Estructura:

e ¢Quétipo de contenido visual seria mas adecuado para acompafar
los juegos relacionados con la prevenciéon de pérdida de memoria
y retencién de vocabulario?

e ¢Qué estructura de contenido seria mas efectiva para organizar la
informacion y facilitar su comprension?

4. Interactividad y Usabilidad:

e ¢Considerarian uatil la inclusion de elementos interactivos o
ejercicios cognitivos dentro de la revista?

« ¢Qué aspectos podrian mejorar la experiencia de lectura para este
publico objetivo?

5. Colores y Contrastes:

o« ¢Quécombinacion de coloresy contrastes seria mas amigable para
adultos mayores, considerando posibles problemas de vision
asociados con la edad?

6. Formato Impreso vs. Digital:

« ¢Recomendarian priorizar un formato impreso o digital para llegar
de manera efectiva a este publico objetivo?
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¢ Qué consideraciones especificas habria que tener en cuenta para

adaptar el disefio a cada formato?

y J
\ Creacion De Marca, Identidad Corporativa Y Maquetacion De La Revista Cogniplay Para Adultos
‘l C
" oF
o
[ ]

e ¢Qué tipo de gramaje deberia tener el papel a emplear, tanto
portada, contraportada como contenido?

7. Feedback y Mejoras Potenciales:

e« ¢Quérecomendaciones adicionales tendrian para mejorar el disefio
y la presentacion de la revista, con el objetivo de maximizar su
impacto en la prevencion de pérdida de memoria y retencion de
vocabulario en adultos mayores?

Estadisticos de Likert y Grado de Confiabilidad de la encuesta para adultos mayores

Tabla 9.

Escala Likert

Valoracion del adulto mayor Puntos asignados

Totalmente en desacuerdo
Parcialmente en desacuerdo
Neutro o sin opinién

De acuerdo

a b~ W N

Totalmente de acuerdo

Fuente: Elaboracion por autores a partir de Matas (2018).
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Tabla 10.

Enero A Junio De 2024

Preguntas de la encuesta y su grado de confiabilidad

Creacion De Marca, Identidad Corporativa Y Maquetacion De La Revista Cogniplay Para Adultos
Mayores Del Asilo De Ancianos San Vicente De Paul En La Ciudad De Le6n En El Periodo De

Estadisticas de total de elemento

Varianza de Alfa de
Media de : Correlacion Cronbach
: escala si el :
escala si el total de si el
Items elemento se
elemento se ha elementos elemento
ha suprimido o corregida se ha
suprimido o
suprimido
0.065687 0.81783783
2. ;Larevistale es Gtil? 5.1 115877778 83 4
3. ¢Le gustaban los juegos
impresos del periodico que 55 2 117511111 0.035957 0.81624578
yano circula en 85 1
Nicaragua?
4. ; Al usar larevista
mejora su estado de 55 99.1111111 0.64;61942 0.77509486
animo?
5.¢Le gustarla tener mas 55 1 104.544444 0.540201 0.78517295
contenido de esta revista? 69 2
6. ¢ Esta de acuerdo en que
los estudiantes de dls_eno 552 101.066667 0.614591 0.77856707
hayan hecho esta revista 28 9
para ustedes?
7. ¢Larevistale hace
recordar su nifiezy 55.2 98.4 0.720952 0.77048155
. 13 1
adolescencia?
8. ¢ Encuentra los juegos
en larevista faciles de 55.2 99.9555556 0658548 0.77525053
79 9
entender y resolver?
10. ¢Encuentra claras las
instrucciones para resolver 55.1 97.8777778 0'7,1:_)‘;731 0'770\,;}9132
los juegos?
11. ¢ Hay variedad en los
tipos de juegos impresos 0.585719
ofrecidos en la revista (por 55.1 101.211111 ™ 47 0.78029337
ejemplo, crucigramas,
sudokus, acertijos, etc.)?
12. ¢Larevista contribuye
de manera efectiva a 55.1 99.8777778 0'6?:’)’67785 0'77633346

mejorar su memoria?
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13. ¢Larevista contribuye

de manera efectiva a 55.2 111.733333 0.216318 0.80704975

: : 23 2
mejorar su vocabulario?
14. ¢;Lacalidad de la
impresion y el disefio de la -
revista facilitan la lectura 'y 55.4 118.044444 0.012317 0'824572196
resolucion de los juegos 72
impresos?
17. ¢ Compartiria esta
revista con otras personas 55 103.777778 0474172 0.78866743
33 5
de su edad?
18.¢Le hfa gustado colorear 553 107122222 0.322922 0.80068298
en larevista? 27 1
19. ¢Le ha interesado
saber el precio actual de 55.2 112.177778 0152579 0.81451907

los rubros del mercado? 28 8

Fuente: Elaboracién por autores a partir de SPSS
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Entrevista a expertos

Figura 42.

Entrevista realizada a expertos en disefio gréfico para la creacion de la revista

CogniPlay

Fuente: Elaboracién por autores

Figura 43.

Segunda entrevista a expertos en disefio gréafico para la creacion de la revista CogniPlay

Fuente: Elaboracién por autores
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Figura 44.

Entrevista realizada a expertos en cuidado al adulto mayor, responsable del Asillo:
Hermana Eugenia Rosales

Fuente: Elaboracién por autores
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Figura 45.
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Creacion De Marca, Identidad Corporativa Y Maquetacion De La Revista Cogniplay Para Adultos
Mayores Del Asilo De Ancianos San Vicente De Paul En La Ciudad De Leén En El Periodo De

Enero A Junio De 2024

Visita al Asilo San Vicente de Paul para programacion de entrevista

Leodn, 23 de Febrero 2024

Hermana Eugenia Rosales

Representante de las Hermanitas de San Pedro Claver
Asilo de Ancianos San Vicente de Paul - Ledn

Sus manos.

Estimada Hermana Rosales

Reciba un cordial saludo de parte de las autoridades académicas y administrativas
de nuestracasa de estudios superiores, Universidad de Ciencias Comerciales
(UCC), y nuestros deseos de mayor éxito en sus labores.

Les escribe el suscrito Coordinador de las carreras de Arquitectura, Disefio
Grafico Publicitario e Ingenieria de Sistemas de UCC Campus Ledn, Arg.
Lennar Vanegas Urey, con la finalidad de solicitar amablemente que nuestra
estudiante de la carrera de Disefio Grafico y Publicitario, Verénica Francisca
Quintanilla Sampson con nimero de carnet 202029L994, pueda realizar el dia
lunes 26 de Febrero a las 2:00 pm. visita a las instalaciones del Asilo San Vicente
de Paul y hacer entrevista donde prentende recabar informacion necesaria para
desarrollar el Briefing del Proyecto Técnico de Culminacion de Estudios, como
ejercicio académico necesario para aprobar optar al titulo de Licenciatura.

El objetivo principal de este trabajo, es el de vincular a los estudiantes de la
carrera de Disefio Grafico y Publicitario con la realidad del campo profesional y
adquirir los conocimientos y competencias necesarios para un Disefiador Grafico.

Agradecido por la oportunidad otorgada y la facilidad en la recoleccion de
informacion pertinente para completar el ejercicio académico.

Me despido, cordialmente

§ Carlee) sﬁ%fﬁﬁmg

ad
{Ass;(sa}" V'Cente de Pagj)
© @e Angy,

Sordi ; Leon. Legn o9
Telf785139317 E - s@ucc.edu.ni
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Evaluacion psicoldgica de la revista

Figura 46.

Carta Psicologo para aprobacion de revista CogniPlay

Leoén 11 de abril del 2024
A quien corresponda,

Por medio de la presente, certifico que los egresados de la carrera de Disefio
Grafico y Publicitario de la Universidad de Ciencias Comerciales han llevado a cabo
el proyecto "Creacion de marca, identidad corporativa y maquetacion de la revista
CogniPlay para adultos mayores del Asilo de Ancianos San Vicente De Paul en la
ciudad de Ledn durante el periodo de enero a junio de 2024". En este proyecto, se
han integrado juegos disefiados especificamente para mejorar las funciones
cognitivas de los adultos mayores. Entre estos se incluyen actividades como la
retencién de vocabulario a través de lecturas breves y accesibles, el fortalecimiento
de la memoria mediante juegos numéricos y de rompecabezas, asi como la
promocién de la actualidad y la cultura nicaraglense.

Dado que los adultos mayores enfrentan limitaciones en sus funciones motoras y
pueden tener dificultades para entretenerse, la revista CogniPlay se presenta como
una herramienta esencial para su bienestar. Su lenguaje claro y adaptado a las
necesidades del adulto mayor nicaragiiense la convierte en una opcién 6ptima para
su disfrute y beneficio. Por tanto, recomiendo encarecidamente la publicacién y el
uso de esta valiosa revista.

ic. Magali Moran
Codigo MINSA: 29711

Fuente: Elaboracion por autores.
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Aplicacion de encuestay revista en formato cartilla CogniPlay

Figura 47.

Asistencia al asilo de Ancianos San Vicente de Paul para entrega de revista, viveres y

aplicacion de encuesta
Ledn 17 de abril de 2024

Hermana Eugenia Rosales
Representante de las Hermanitas de San Pedro Claver
Asilo de Ancianos San Vicente de Paul — Leén

Reciba un cordial saludo. La presente tiene como fin confirmar nuestra asistencia
para llevar a cabo la aplicacion de encuestas a los ancianos del asilo, con el
propésito de evaluar la aceptacion de la recientemente impresa revista CogniPlay.
Adjuntamos una copia impresa para el asilo, asi como el documento en formato

digital via WhatsApp, siguiendo sus recomendaciones para el contacto.

Ha sido un placer colaborar con ustedes y el asilo, una comunidad tan valiosa y
vulnerable en Nicaragua. Ademas, queremos confirmar la entrega de helados para

cada uno de los ancianos, junto con dos cajas de guantes y pariales para adultos.

Estando muy agradecidos por su apoyo, atentamente,

% B < (}b[a/ﬁm el V”.g oA

Br. Pacla Yesenia Oviedo Br. Ronald Javier Miranda Br.Verénica Francisca
Sanchez Ortiz Quintanilla Sampson
Carnet: 2020291994

Carnet: 2020290L92 Carnet: 202029L968

N /] )
/ A7 03

Socledad San Vicente de Pail

{Asilo de Ancianos)
Ledn

Fuente: Elaboracion por autores. Carta dirigida por los estudiantes Asilo San Vicente
de Paul.
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Figura 48.

Participacion en el asilo, realizacion de encuestas
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Fuente: Fuente de imagenes Elaboracion por autores.
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Estadisticos descriptivos de los gréaficos de la encuesta

Tabla 11.

Género de los encuestados

Creacion De Marca, Identidad Corporativa Y Maquetacion De La Revista Cogniplay Para Adultos
Mayores Del Asilo De Ancianos San Vicente De Paul En La Ciudad De Le6n En El Periodo De
Enero A Junio De 2024

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Femenino 19 43.2 43.2 43.2
Valido |Masculino 25 56.8 56.8 100.0
Total 44 100.0 100.0
Fuente: Elaboracion por autores.
Tabla 12. Edad de los encuestados
Edad de los encuestados
Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
48 a 58 3. 4 9.1 9.1 9.1
59 al 69 4, 14 31.8 31.8 40.9
Valido | 70 al 80 12 27.3 27.3 68.2
81 al 95 14 31.8 31.8 100.0
Total 44 100.0 100.0
Fuente: Elaboracion por autores.
Tabla 13.
Utilidad de la revista
Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje
valido acumulado
Totalmente en 1 2.3 2.3 2.3
desacuerdo
Parcialmente en 1 2.3 2.3 4.5
desacuerdo
Valido | Neutro o sin opinién 4 9.1 9.1 13.6
De acuerdo 13 29.5 29.5 43.2
Totalmente de 25 56.8 56.8 100.0
acuerdo
Total 44 100.0 100.0
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Creacion De Marca, Identidad Corporativa Y Maquetacion De La Revista Cogniplay Para Adultos

Mayores Del Asilo De Ancianos San Vicente De Paul En La Ciudad De Le6n En El Periodo De
Enero A Junio De 2024

Fuente: Elaboracion por autores.

Tabla 14.

Necesidad de un medio impreso

Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje
valido acumulado
Valido Totalmente en 1 2.3 2.3 2.3
desacuerdo
Neutro o0 sin opinion 5 11.4 11.4 13.6
De acuerdo 15 34.1 34.1 47.7
Totalmente de 23 52.3 52.3 100.0
acuerdo
Total 44 100.0 100.0
Fuente: Elaboracion por autores.
Tabla 15.
Efecto de la revista en su estado de animo
Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje
valido acumulado
Valido Totalmente en 1 2.3 2.3 2.3
desacuerdo
Parcialmente en 1 2.3 2.3 4.5
desacuerdo
Neutro o0 sin opinion 4 9.1 9.1 13.6
De acuerdo 12 27.3 27.3 40.9
Totalmente de 26 59.1 59.1 100.0
acuerdo
Total 44 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion por autores.
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Tabla 16.

Reproduccion de la revista

Enero A Junio De 2024

A J
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Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje
vélido acumulado
Valido Totalmente en 1 2.3 2.3 2.3
desacuerdo
Neutro o sin opinién 5 11.4 11.4 13.6
De acuerdo 14 31.8 31.8 45.5
Totalmente de 24 545 54.5 100.0
acuerdo
Total 44 100.0 100.0
Fuente: Elaboracién por autores.
Tabla 17.
Necesidad de los disefiadores para la revista
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Totalmente en 0 0 0 0
desacuerdo
Parcialmente en 0 0 0 0
desacuerdo
Neutro o sin opinion 3 6.8 6.8 6.8
De acuerdo 14 31.8 31.8 38.6
Totalmente de 27 61.4 61.4 100
acuerdo
Total 44 100.0 100.0

Fuente: Elaboracién por autores.
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Tabla 18.

Efectos de la revista en cuanto aforanza

Enero A Junio De 2024
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Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje
valido acumulado
Valido Totalmente en 1 2.3 2.3 2.3
desacuerdo
Parcialmente en 1 2.3 2.3 4.5
desacuerdo
Neutro o sin opinién 4 9.1 9.1 13.6
De acuerdo 14 31.8 31.8 45,5
Totalmente de 24 54.5 54.5 100.0
acuerdo
Total 44 100.0 100.0
Fuente: Elaboracion por autores..
Tabla 19.
Resolucién de los juegos de la revista
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Totalmente en 1 2.3 2.3 2.3
desacuerdo
Parcialmente en 0 0.0 0.0 2.3
desacuerdo
Neutro o sin opinién 3 6.8 6.8 9.1
De acuerdo 14 31.8 31.8 40.9
Totalmente de 26 59.1 59.1 100.0
acuerdo
Total 44 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion por autores.
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Tabla 20.

Enero A Junio De 2024

Claridad del lenguaje de la revista

Creacion De Marca, Identidad Corporativa Y Maquetacion De La Revista Cogniplay Para Adultos
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Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje
valido acumulado
Valido Totalmente en 1 2.3 2.3 2.3
desacuerdo
Parcialmente en 1 2.3 2.3 4.5
desacuerdo
Neutro o sin opinién 4 9.1 9.1 13.6
De acuerdo 13 29.5 29.5 43.2
Totalmente de 25 56.8 56.8 100.0
acuerdo
Total 44 100.0 100.0
Fuente: Elaboracién por autores.
Tabla 21.
Variedad de juegos
Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje
valido acumulado
Valido Totalmente en 2 4.5 4.5 4.5
desacuerdo
Neutro o0 sin opinion 2 4.5 4.5 9.1
De acuerdo 10 22.7 22.7 31.8
Totalmente de 30 68.2 68.2 100.0
acuerdo
Total 44 100.0 100.0

Fuente: Elaboracién por autores.
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Tabla 22.
Mejoramiento de memoria

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado

Valido Totalmente en 1 2.3 2.3 2.3

desacuerdo

Parcialmente en 1 2.3 2.3 45

desacuerdo

Neutro o sin opiniéon 4 9.1 9.1 13.6

De acuerdo 13 29.5 29.5 43.2

Totalmente de 25 56.8 56.8 100.0

acuerdo

Total 44 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion por autores.
Tabla 23.

Ampliacion de vocabulario

Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado

Valido Totalmente en 1 2.3 2.3 2.3

desacuerdo

Parcialmente en 1 2.3 2.3 4.5

desacuerdo

Neutro o sin opinién 9 20.5 20.5 25.0

De acuerdo 19 43.2 43.2 68.2

Totalmente de 14 31.8 31.8 100.0

acuerdo

Total 44 100.0 100.0

Fuente: Elaboracién por autores.
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Tabla 24.

Calidad de impresion y disefio de la revista
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Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje
valido acumulado
Vélido Totalmente en 1 2.3 2.3 2.3
desacuerdo
Neutro o sin opinién 4 9.1 9.1 11.4
De acuerdo 13 29.5 29.5 40.9
Totalmente de 26 59.1 59.1 100.0
acuerdo
Total 44 100.0 100.0
Fuente: Elaboracién por autores.
Tabla 25.
Recomendacion de la revista a otros adultos mayores
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Totalmente en 1 2.3 2.3 2.3
desacuerdo
Parcialmente en 1 2.3 2.3 4.5
desacuerdo
Neutro o sin opinién 1 2.3 2.3 6.8
De acuerdo 20 45.5 45.5 52.3
Totalmente de 21 a47.7 a7.7 100.0
acuerdo
Total 44 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion por autores.
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Tabla 26.

Actividades motrices: Colorear en Revista

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado

Vélido Totalmente en 2 4.5 4.5 4.5

desacuerdo

Neutro o sin opiniéon 1 2.3 2.3 6.8

De acuerdo 22 50.0 50.0 56.8

Totalmente de 19 43.2 43.2 100.0

acuerdo

Total 44 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion por autores.

Tabla 27.

Aceptacion de la seccion de actualidad

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Vélido Neutro o sin opinion 1 2.3 2.3 2.3
De acuerdo 9 20.5 20.5 22.7
Totalmente de 34 77.3 77.3 100.0
acuerdo
Total 44 100.0 100.0

Fuente: Elaboracién por autores.
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Presupuesto grupal

Tabla 28.

Presupuesto de recursos materiales del curso

Material \ Costo | Unidades \ Subtotal
Revista para asilo

Papel Satinado Tamario Tabloide 13 10 C$ 130.00
Corte y Engrapado 50 1 C$ 50.00
Subtotal C$ 180.00
Total de revistas | C$180.00 44 C$  7,920.00
Transporte

Interlocal Leén - Chinandega 41 36| C$ 1,476.00
Taxi 50 13| C$ 650.00
Transporte privado 500 1/ C$ 500.00
Ruta Ledn 6 11| C$ 66.00
Subtotal C$ 2,692.00
Donaciones al asilo

Refrigerio 110 44 C$ 4,840.00
Pafales para adulto 290 2 C$ 580.00
Subtotal C$ 5,420.00
Cuestionario Impreso 13 44 Cs$ 572.00
Impresién de Tesis 800 3 C$ 2,400.00
Encuadernado 80 3 Cs$ 240.00
Empastado 5000 1 C$ 5,000.00

2

Refrigerio y bebida 3500 C$ 7,000.00
TOTAL C$ 31,244.00

Fuente: Elaboracion por autores
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Tabla 29.

Cronograma de actividades

o E_neroAJunio De 2024
Cronograma de actividades de CogniPlay

Afo 2024
Actividades Trimestre 1 Trimestre 2| Trimestre 3
E F M A M J J A S
Capitulo I, 11'y 1ll: Eleccién del 29CE
enero al 22

tema, y protocolo del proyecto de febrero
Capitulo IV: Creacién del manual, 1al
entrevistas y creacion de revista. 31
Capitulo IlI: Creacion de 1al
encuestas y validacion 4
Capitulo IV: Correcciones de
revista e Impresion, aplicacién y 5 al
posterior procesamiento de 23
encuesta.

. _ : 24
Capitulo V1 y VII: Conclusiones y al
recomendaciones del proyecto 30
Correcciones aplicadas al ;I
proyecto 20
Impresion Final del Proyecto 16
Presentacion Final del Proyecto 30
Aplicacion de correcciones finales
al documento y entrega de 1 al
empastados finales y articulo 10
cientifico

Fuente: Elaboracion por autores
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