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RESUMEN DEL DOCUMENTO

Este documento describe el contenido de un curso online en el que se ofrece al usuario informacién
sobre las aplicaciones software desarrolladas en el proyecto para la estimulacién fisica y cognitiva
ambientadas en la actividad instrumental de la vida diaria, con el fin dltimo de mantener la
autonomia e independencia de la personas mayores.
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Compra en el hipermercado

En este juego se representa un supermercado virtual en el cual el usuario tiene que
comprar una serie de productos.

Dindmica del ejercicio

1. PRIMERA FASE: Aprendizaje de los productos de la lista de la compra.

- El usuario tiene que arrastrar los productos de la lista de la compra a su categoria
correspondiente.

("Volver al inicio | 00:10 e

Lista de la compra
Pina Y
Cereales i

Pera 6

Café descafeinado I

Muslo de pollotX
Chuleta de lemerav

- El usuario tiene que seleccionar los productos que correspondan con la pregunta
realizada.

[ Volver al inicio |

Selecciona el elemento correcto

Pina | §
Pera @

- El usuario tiene que memorizar la lista organizada durante un tiempo dado.
( J ( Volver al inicio 9

Es de color
amarillo

&

Fruteria . ) Desayuno Carmiceria

Pina ‘ ereales| 5

Pera (@) 5 s |}
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2. SEGUNDA FASE: Interferencia.

El usuario tiene que preparar el monedero (arrastrando billetes y monedas) con el
dinero necesario para hacer la compra.

Volver al inicio lo1:28 [ 1)

3. TERCERA FASE: Seleccidn de los productos en las estanterias del supermercado.

- El usuario tiene que ir seleccionando las secciones del supermercado en las que se
encuentran los productos que debe afiadir a la cesta de la compra.

Volver al inicio

| Carniceria I

m
.

- Al seleccionar una secciéon, aparece una estanteria con los productos
correspondlentes EI usuarlo t|ene que elegir uno o mas productos e ir a otra seccion.

Volver al inicio |

Vino tinto
| ———

J%

Zumo de pina Agua mineral

-

Funciones cognitivas a entrenar

- Principal: Memoria declarativa episddica intencional
- Adicionales: Funciones ejecutivas (razonamiento, organizacidon, monitorizacion).
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Pedir productos en un hipermercado

En este juego se representa un “stand de Informacién” de un hipermercado con un
dependiente y el usuario debera escribir el nombre del producto que tenga “en
mente” pedir al dependiente.

Dindmica del ejercicio

1. PRIMERA FASE: Evocar el nombre de un producto cuya imagen aparece.

S~
Digame que
necesita comprar I
-

2. SEGUNDA FASE 2: Evocar el nombre de un producto previa identificacién.

El usuario debe escribir el nombre de los productos que van apareciendo con la

imagen difuminada.
@ Recuerda el producto Volver al inicio

¢Necesitas ayuda?
M W n

/
1/ ¢
Digame que .
necesita comprar I
A "
e g -y

Funciones cognitivas a entrenar:

- Principal:
Fase 1: Denominacion (Lenguaje)
Fase 2: Gnosias visuales complejas y Denominacién
- Adicionales: Gnosias visuales simples, Evocacién mnésica, Escritura
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Realizar el pago de la compra

En este juego se representa una caja de un supermercado y el usuario tiene que pagar
una serie de tickets de compra.

Dindmica del ejercicio

1. PRIMERA FASE: Pago Exacto.

Se indica el importe de la compra que se debe pagar y el usuario debe arrastrar las
monedas y b|IIetes para conseguir darle la cifra exacta al cajero.
] ( Volver al inicio |

2. SEGUNDA FASE: Pago con vuelta.

Aparecen billetes y monedas en el tablero y el usuario debe comprobar que
corresponde con la vuelta correcta del pago realizado. Debe responder: Si / NO.

(" Pagando la compra ) " Volver al inicio | I‘ e

EUROAGE S.

Recibo de la ¢ Te han dado
compra . bien la vuelta?

Total 1.00 €

Pago 10.00 €

Vuelta €

No:3S5OHOBES  1UA INCLUIDD
SSsCHRCINS POR S0 U1SHTRene
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En el caso de que la vuelta no sea correcta, el usuario debe seleccionar los billetes y
monedas necesarios para completar la cantidad de dinero que falta en la vuelta que le
ha devuelto el cajero deI supermercado.

( Volver al inicio ‘@ °

Afade lo que te
deben, luego pulsa
comprobar

EUROAGE S.
Recibo de la

Comprobar

——————

3. TERCERA FASE: Comprobar el recibo.

Aparece en la pantalla el ticket con los productos que hemos comprado y el catalogo
de ofertas. El usuario tiene que indicar en el ticket los productos cuyo precio pagado
no coincide con el preC|o indicado en el catalogo.

. Pagando la compra " Volver al inicio |
EURURGE S - "Ro GE Abierto para ti
RECIBO COMPRA Lunes - Sabado
yogur de sabores sin s“perme"ados 9:00 a 22:00
azucar et 1.19€
Fil
Ce:a:o: gaomode: - 2.72€

Cereales ... 1.19€

Yogur natural sin
Yogunshrais: 1.79€

Yogur de sabores sin
Yogur desshorsesin. . 1.19€

Café¢e .. 1.19€

Comprobar

Funciones cognitivas a entrenar:

- Principal: Calculo
- Adicionales: memoria de trabajo, control atencional, monitorizacién
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Ordenar la compra en casa

En este juego se representan varias dependencias de una casa para ordenar la compra
después de volver del supermercado.

Dindmica del ejercicio

Hay una lista de productos que se corresponde con todas las cosas que se han
comprado y que se encuentran en el carro de la compra. Hay un mapa general de la
casa con varias zonas, en las cuales se pueden colocar los productos de la lista: Cocina,
terraza, bafio, despensa, salén, dormitorio y entrada (hall). Las areas donde se pueden
colocar los productos dentro de cada zona de la casa son las siguientes:

1. Cocina: Nevera, congelador, armario, fregadero, mueble cajonera, encimera
Terraza: Mueble, lavadora, caja de herramientas
Bafo: Armario, ducha, lavabo, botiquin
Despensa: Estanterias, frutero
Salén: Mobiliario, costurero
Dormitorio: Armario, mesilla, zapatero, escritorio, joyero
Entrada (hall): Percha, Paragliero

NoubkwnN

La lista de productos va apareciendo de uno en uno y el usuario tiene que colocarlos
en las zonas adecuadas.

@ Coloca la compra Volver al inicio ‘ 00:31 ©|

Terraza

Despensa

Habitacion

[ Espa(adrapo ] E 7 Cocina

&e \ =
Salon j
Cuarto de bafio

Cocina Cuarto de bafio Habitacion Despensa Hall
% q ‘.!3
54T iy ‘ i

L

Funciones cognitivas a entrenar:

- Principal: Organizacién
- Adicionales: Razonamiento, monitorizacion
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Juego de la lista de recados

Este juego consiste en la planificacién de una lista de recados que el usuario debe
cumplir respetando restricciones temporales, espaciales, de orden y de prioridad.

Dindmica del ejercicio

El usuario debera planificar una serie de recados relacionados con actividades de la
vida diaria en un barrio virtual que se presenta al jugador en forma de mapa, donde
pueden localizarse diferentes ubicaciones (centro de salud, banco, oficina de correos,
etc.). Por tanto, la dinamica del juego consiste en que dada una lista de recados a
realizar en una mafiana, el usuario tendra que ordenar de manera dptima los recados
segun una serie de restricciones temporales espaaales y de Ioglca

La lista de recados a ordenar es la siguiente: 1300
| |Veall CentroSalud aas 12, la visita al médico durara 30 min. BEEE)-"ee" SN b e
Se tardan 11 min en llegar desde donde estas ey E .
| Ve a|Correos a enviar un paquete, tardarés 30 min. 1
Se tardan 8 min en Ileﬂar desde donde estas i . -
|| Tienes que tomar algo al' Bar lestaras 45 min dentro. : B ¢ s
__Setardan 18 min en llegar desde donde estas i ;
|__IVe a comprar pilas en la|Mutitienda| tardaras 5 minutos. i g
_Se tardan 12 min en llegar desde donde estas ; ~) .
|_IVe a por|Pollos asados, tardaréas 30 minutos dentro. Benco
Se tardan 30 min en Ile?ar desde donde estas 08:30£.14:00 ‘
3] Ve alChino a comprar folios, tardaras 5 minutos dentro. ) ity 7] }
Se tardan 0 min en llegar desde donde estéas - 3
[1)Saca dinero en el Banco estaras 20 minutos dentro. E.

_ Se tardan 21 min en llegar desde donde estas
2 Ve alal A Vecinos |, estaras dentro 15 minutos.

Se tardan 17 min en llegar desde donde estas ~ & ' rl eniro dejsalud
\ \Vuelvea Casal antes de las 14:00 037 ‘ 4 N 0600 1400
Se tardamr19min en llegar desde donde estas Asociacio #cino )

1] 0936enBaco M5 (A Y -

2| 10:05enA Vecinos B 6 =g SRS

3| 10:37 en Chino 7 - R gaco oo s 30 Nz
4 8‘ ?" ‘ " :‘: U 0:00 Vn
Comprobar Reset Salir o

Las restricciones a la hora de llevar a cabo los recados son las siguientes:

e Espaciales: tiempo que tarda en llegar desde la posiciéon actual al resto de
locales a visitar

e Temporales: tener que estar en un local concreto a una hora concreta o en una
franja horaria determinada independiente de la hora de cierre, o tiempo de
duracioén del recado

e Orden: orden tanto explicito como implicito en los recados

e Prioridad: prioridad a determinados recados que el usuario tendra que cumplir

Funciones cognitivas a entrenar:

- Principal: funciéon ejecutiva de planificacion

- Adicionales: memoria de trabajo, busqueda de posibilidades, secuenciacion,
flexibilidad cognitiva, monitorizacién/supervisién de la ejecucién en la resolucion de
problemas, cognicion espacial
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Juego del vifiedo

En este juego el usuario tiene que completar el proceso de la vendimia.

Dindmica del ejercicio

Se representa un vifiedo en el que el usuario se encuentra representado por un avatar
que reproduce sus movimientos y los traduce para poder avanzar en el juego.

1. PRIMERA FASE: Recorrer la vina.

El usuario debe recorrer la vifia recogiendo diferentes objetos para vendimiar vy
esquivando obstdculos.

2. SEGUNDA FASE: Recogida de la uva.

El juego simula la recogida de la uva, donde el usuario debe tocar diferentes
pulsadores y luego colocarlas en una posicidn indicada.
€ - | (== ‘,_'
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3. TERCERA FASE: Pisar la uva.

El usuario debe pisar las uvas para obtener el mosto, posiciondndose en la ubicacién
indicada y realizando una serie de elevaciones de rodilla.

Funciones fisicas a entrenar:

La marcha, el equilibrio, la capacidad cardio-respiratoria y la fuerza del tren inferior

Cofinanciado por el fondo Europeo de Desarrollo Regional (FEDER) a través del Programa INTERREG V-A
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Juego de luces

Este juego presenta diversas combinaciones de apariciéon de luces para estimular
funciones ejecutivas cognitivas para que el usuario realice acciones motoras sencillas.

Dindmica del ejercicio

En base a la posicion de los puntos de luz, el nUmero de colores de las luces,
combinaciones temporales de tiempo de juego y la aparicién de luces, se han
desarrollado diferentes situaciones de juego para ser jugadas con el participante en
posicién de pie o sentado. El juego permite crear progresiones basadas en seis posibles

puntos de luz y, en cada punto, es posible mostrar cuatro colores diferentes.
>
: ]

1 ! R—

1. PRIMERA FASE: tiempo de reaccién y un estimulo simple

El jugador estard en posicion de pie o sentado en una silla frente al aparato y tiene que
apagar el mayor nimero de luces.

2. SEGUNDA FASE: toma de decisiones en mas de un estimulo

Se iluminan varios colores, pero el usuario sélo puede apagar las luces del color
previamente indicado.

3. PRIMERA FASE: memoria

Se iluminan diferentes secuencias de colores de luces que el usuario tiene que
memorizar y posteriormente identificar, con o sin interferencia de memoria.

Funciones a entrenar:

- Cognitivas: toma de decisiones, inhibicién, memoria, tiempo de reaccién
- Fisicas: equilibrio, control y estabilidad postural, fuerza de las extremidades
inferiores, capacidad cardiorrespiratoria
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RoboAGE-memory

Este juego presenta diferentes imagenes que conforman una secuencia de una
actividad cotidiana y el usuario las tiene que ordenar.

Dindmica del ejercicio

La plataforma RoboAGE consta de un tablero horizontal interactivo donde se
presentan los juegos y donde los usuarios interaccionan mediante el uso de la
funcién tactil dado por un marco de infrarrojo, y el seguimiento (o tracking) de
la mano a lo largo de la pantalla.

=

CONFIGURACION PROYECCION
DEL JUEGO

TABLERO(TV)

Se presentan, de manera desordenada, diferentes imagenes que conforman en si una
secuencia de una actividad cotidiana. Durante el juego el usuario debe arrastrar estas
imagenes con el objetivo de ordenar la secuencia.

Pantalla central

Imagen

Piezas desordenadas
Texto explicativo

u« Ubicacion final de las piezas y

Las actividades de la vida diaria desarrolladas son: 1) calentar leche en el microondas,
2) Hacer la cama, 3) hacer un zumo, 4) fregar el suelo, 5) llamar a un contacto
telefénico, 6) hacer unas tostadas, 7) guardar un nuevo contacto, 8) preparar un café,
9) poner la lavadora, 10) poner la mesa.

Funciones cognitivas a entrenar:

Memoria de trabajo, recuerdos, planificacién, secuenciacién, flexibilidad cognitiva,
monitorizacion/supervision de la ejecucion en la resolucién de problemas
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