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1. Introducciéon

La memoria juega un papel muy importante dentro de la vida del hombre, toda vez
que forma parte de nuestra conciencia y constituye la base de nuestra identidad. Sin ella
no lograriamos conservar los conocimientos y por consiguiente no sabriamos movernos en
el mundo, justamente porque no sabriamos reconocernos como parte de él. La memoria es
parte importante en nuestro proceso de aprendizaje, gracias a ella podemos beneficiarnos
empleando los conocimientos adquiridos por parte de experiencias pasadas. Sin embargo
no es posible definir aprendizaje y memoria de forma independiente una de otra ya que
el aprendizaje depende de la memoria para su permanencia y la memoria depende del
aprendizaje para que pueda existir contenido dentro de ella. La memoria se basa en un
sistema funcional en el cual participan diversas areas cerebrales, cada una de las cuales hace
una contribucion relativamente especifica a la funcion normal. El proceso de la memoria
esta dividido en cuatro funciones basicas: Entrada, Retencion, Duracion y Recuperacion.
El tema de memoria, es una parte elemental de la vida, ya que en si, algunas veces
hacemos referencia a estd tomandola muy superficialmente sin darnos cuenta que lleva
un proceso para que la informacion quede almacenada, y cuando la requiramos pueda
ser evocada y asi poder darle uso segin la necesidad. Los problemas que conlleva tener
una capacidad distinta, repercute en el aprendizaje de muchas personas, puesto que, no
se cuentan con herramientas que ayuden en ese proceso, ya sea, en escuelas de ayuda
temprana o escuelas piblicas. En esta era del auge de la informatica y de la rapida
evolucion de los sistemas es factible la elaboracion de programas que faciliten las tareas
cotidianas de oficinas, escuelas y empresas; sin embargo es todavia poco lo que se ha
enfocado al desarrollo de tecnologia que permita ayudar a personas discapacitadas en
paises subdesarrollados o en vias de desarrollo, principalmente dentro de éste ambito. En
contraparte, los paises primermundistas han iniciado con el desarrollo de prototipos de
programas que representan una herramienta de apoyo para terapeutas y discapacitados,
integrandolos total o parcialmente a la poblaciéon econémicamente activa. Por ello, para
poder cumplir con las necesidades del Desarrollo Integral De la Familia, se desarroll6 un
software que se base del modelo de prototipos, para tener una amplia retroalimentacion

y asi cumplir con las normas especificadas por los docentes de dicha institucion.



2. Planteamiento del problema

La pérdida de memoria va de la mano con el lento aprendizaje, porque la memoria no
puede retener mucha informacion nueva si tiene problemas con la memoria y asi afectando
el aprendizaje y su desarrollo como persona. La pérdida de memoria es un problema que
aqueja a la humanidad desde tiempos remotos y se debe a muchos factores como podrian
ser: cambios organicos y psicologicos. Cambios orgéanicos: Transformaciones en el cerebro
que dificultan los procesos de memoria (disminucion de neuronas, disminucion de algunos
neurotransmisores cerebrales, modificacion de la circulacion cerebral, depositos de lipo-
fucsina), problemas de vista y oido que impiden registrar bien la informacion, también
como las diferentes enfermedades genéticas de la actualidad u otras enfermedades que
son causadas por la edad, que también son comunes en nuestro dias. Cambios orgénicos:
Transformaciones en el cerebro que dificultan los procesos de memoria (disminucion de
neuronas, disminucion de algunos neurotransmisores cerebrales, modificacion de la circu-
lacion cerebral, depositos de lipofucsina), problemas de vista y oido que impiden registrar
bien la informacién, también como las diferentes enfermedades genéticas de la actualidad
u otras enfermedades que son causadas por la edad, que también son comunes en nuestro
dias.

Cambios psicologicos o de comportamiento: menor utilizacion de las facultades que
cuando se era joven, pensamientos negativos de la propia capacidad como "ya soy viejo y
no puedo hacerlo mejor", estrés, preocupaciones, Todo lo relacionado con el envejecimien-
to por la edad, la falta de empleo de estrategias o su uso inadecuado, el poco esfuerzo ante
un problema de memoria. La pérdida de memoria es un problema que no solo afecta a la
persona en un nivel social sino que en un nivel psicologico afectando su vida diaria y reza-
gandolo a nivel profesional al no poder desenvolverse como cualquier persona ordinaria, ya
que con la pérdida de memoria llegan més problemas como son el lento aprendizaje, per-
dida de informacién valiosa por lo que tienen impedimento en realizar algunas actividades
que muchos consideran cotidianas, por lo que el problema de la pérdida de memoria no es
un asunto que deba tomarse a la ligera. Debido a esto, en Tuxtla Gutiérrez, Chiapas, se
encuentra el DIF (Sistema para el Desarrollo Integral de la Familia), que ayuda a adultos
con problemas de pérdida de memoria a tener una forma de desarrollarse en su entorno de
la mejor manera. Sin embargo terapeutas de DIF, tienen la carencia de una herramienta

tecnologica que ayude a las personas con este problema.



3. Justificacion

Es importante saber que la capacidad de recordar es moldeable y puede ser estimulada
a través de actividades ladicas y agradables. Por estas razones encontramos en los juegos
digitales una alternativa para estimular la memoria de las personas adultas, y buscamos
elaborar un software de juegos didacticos que incluyan temas propios del entorno que los
rodea que nos permitan utilizar el interés propio de los adultos por la tecnologia y facilitar
el proceso memorizacion en la medida de su individualidad. Es decir, cada adulto avanza
en los ejercicios de manera progresiva, en la medida de sus capacidades y de su interés
individual por aprender. El software facilitara el seguimiento del progreso de los adultos
por parte de los psicologos, quienes conoceran el proposito y el manejo de cada uno
de los juegos incluidos. El software serd una herramienta que traerd muchos beneficios
a los adultos con problemas de memorizaciéon tales como ejercitar su memoria con los
campos seméanticos contenidos en el software y asi poco a poco reintegrarse en el ambito
social y laboral realizando actividades que antes tal vez no podria realizar. Por tanto el
beneficio que corresponde a la inclusion de la tecnologia en la educacion permite ampliar
las posibilidades de acceso al conocimiento. Por esta razon el diseno y desarrollo de un

software educativo contribuye al proceso de interaccion entre conocimiento y tecnologia.



4. Objetivo general y objetivos especificos

4.1. Objetivo General

Ejercitar y mejorar la memorizacion de personas adultas, con problemas de pérdida

de memoria, mediante software con multimedia.

4.2. Objetivos Especificos

= Disenar una interfaz de facil uso para el usuario o paciente que le permita aprender

mediante una serie de actividades.
= Utilizar la metodologia de las técnicas ludicas para la creacion del software

= El software contara con una inducciéon a diferentes juegos para ejercitar la memoria

en varios niveles.

= Realizara distintos niveles conforme a la habilidad y asi mostrar la agilidad mental

de cada paciente y que ver qué actividades puede o no puede hacer.
= Estimular el desarrollo articulatorio en personas con pérdida de memoria.

= Favorecer la integracion del adulto con problemas de la memoria, aprovechando los

beneficios de la computadora.

» Capacitar personal de institucion (manejo del software).



5. Caracterizacion del area en que particip6

5.1. Descripcién general del drea donde se labord

El DIF (Sistema para el Desarrollo Integral de la Familia del Estado de Chiapas)
tiene como proposito el desarrollar politicas piblicas que propicien el desarrollo integral
de la familia y la comunidad, principalmente de aquellas que requieran de la asistencia
social como una forma de inclusion plena a través de acciones que reduzcan la pobreza
y la marginacion. Ser la institucion rectora de las acciones gubernamentales en el Estado
en materia de desarrollo y asistencia social, basada en los principios de humanidad, pro-
fesionalizacion, equidad y transparencia; constituyéndose en el enlace institucional, con
organismos internacionales y la sociedad civil, teniendo como objetivo principal que los

grupos en desventaja social reciban los beneficios de los programas sociales y mejoren sus

condiciones de vida.

5.2. Organigrama de la estructura de la dependencia

DIRECCION DE ATENCION A GRUPOS VULNERABLES

DIRECCION
GENERAL

DIRECCION DE
ATENCION A GRUPOS
VULNERABLES

[ |

DEPTO. DE
REHABILITACION BENESTARAL
INTEGRAL

ORGANOS DESCONCH

DEPTO. DE
PROTECCION A LA
INFANCIA Y AL
ADOLESCENTE

onicive o8 helas ¥
s

INTRADOS

P X

ALBERGUE LA CENTRO DE
ESPERANZA RECUPERACION
NUTRICIONAL

CENTRO DE
DESARROLLD
INFANTIL

CASA HOGAR
PARA
ANCINOS |

(CASA HOGAR
PARA
ANCUANOS B

VELATORIO

Figura 1: Organigrama




5.3. Ubicacidén Fisica de la Dependencia

La institucion esta ubicada en Libramiento Norte Oriente SN, Patria Nueva, 29030

Tuxtla Gutiérrez, Chiapas.
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Figura 2: Mapa del DIF

5.4. Infraestructura de equipo de cémputo

Dentro del DIF (Desarrollo Integral de la Familia) se encuentra el area de terapia
auditiva, la cual cuenta con una computadora de escritorio marca COMPAQ, Modelo CQ
1506LA, con las siguientes caracteristicas en su arquitectura: 2GB de memoria RAM,
500GH de capacidad en disco duro, Procesador Intel Atom que corre a 1.80 GHZ, Lector
de Tarjetas de memoria, lector de DVD, Monitor marca HP S1933, Camara Web, este

equipo de computo trabaja con el Sistema operativo Windows 7 Starter de 32 bits.



6. Problemas a resolver priorizandolos

Basados en la problematica antes presentada encontramos varios problemas que pasa-

mos a enumerar a continuacion:

= Actualmente en el DIF (Sistema para el Desarrollo Integral de la Familia del Estado
de Chiapas), no cuenta con un software educativo que le ayude a apoyar a las

personas adultas con problemas de memorizacion.

= Los psicologos tienen una metodologia de trabajo esa metodologia sera integrada al

software.
= Buscar metodologias para que el software este més completo.

= Su manera de trabajar con los pacientes es un poco tardada, por lo que no se puede

dar la atencion necesaria a cada paciente.

= Las sesiones son a largos tiempos por lo que los pacientes se desesperan y las sesiones

no tarda mas de media hora.

Basados en estos problemas se creo un diagrama preliminar para darle solucion a los

problemas en los tiempos necesarios. Observar la figura 3.
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Figura 3: Diagrama preliminar



6.1. Descripcion detallada de las actividades

Con los problemas ya establecidos y las soluciones ya escogidas, procedemos a la ex-
plicacion de las mismas acontinuacion.

Anélisis de Requisitos. Este punto es una de las mas importantes para la realizacion y el
éxito del software, se analizan los datos recabados en las entrevistas, se analizan factores
internos y externos del problema, para tener una manera mas objetiva de la solucion.

Dentro de este andlisis de requisitos se engloban los siguientes puntos:

= Andlisis del sistema: En este punto se trata de toda la informacion que se consiguio

se utilice para crear el software.

= Verificacion de Requisitos. Esta etapa consiste que los andlisis realizados hayan sido
los correctos, esta etapa es importante, ya que todo el proyecto se basa de tener la

problemaética y los objetivos definidos de manera correcta.

= [nteracciéon con personas con pérdida de memoria y su entorno. De manera particu-
lar, los autores del proyecto tomaron como una actividad importante, la interaccion
con los adultos que presentan los problemas de pérdida de memoria , con la finalidad
de conocer a profundidad la necesidad que ellos presentan, conocer mas las formas

de aprendizaje y como la tecnologia puede ayudar a minimizar esos problemas.

= Indagacion y Seleccion de Temas. El software debe cumplir con los temas que regula
la SEP, y a su vez, debe cumplir con temas selectos para personas con pérdida de
memorizacion, para ello se necesita especificar los temas que se contendran y que

cumplan los dos requisitos.

Diseno del sistema:

Para que sea un software funcional, se necesitan ser implementadas pruebas para la
retroalimentacion y correccion de errores al software, es la primera version del proyecto
puesto a prueba, para determinar los faltantes del mismo. Después de las pruebas, se tiene
el perfeccionamiento, que es, esa correccion de los errores encontrados y/o la retroalimen-

tacion obtenida para el mejoramiento del software.

Desarrollo del sistema:

= Creacion y Edicion de imagenes. Esta etapa tiene como objetivo plantear imagenes
acorde a la edad de los adultos y para ser un software original, se debe contar con

imagenes creadas por los autores del proyecto y editadas para su comprension.



= Grabacion de audio. El audio es muy importante para el software, en esta etapa se

graban todos los sonidos que contendra el proyecto.

= Edicion de Audio. Los sonidos pueden contener impurezas, por ello se tiene la etapa

de edicién para cumplir con los requisitos solicitados.

= Desarrollos con AS3 (programacion). En esta etapa se desarrolla el software con la
tecnologia AS3, se insertan los sonidos, los temas pedagogicos, las imagenes, el LSM,
etc., es donde se realiza el primer prototipo del software, y la importancia de esta

etapa es mayor.

= Presentacion de escenarios finales. Es en esta etapa donde se presenta el software

terminado, con las modificaciones pertinentes.

» [a creacion de manuales, consta de dos tipos, los cuales se describen a continuacion:

1. Creaci6on de manual técnico. La documentacion para conocer el software y como
darle mantenimiento después de ser implantado es necesario, para ello se cuenta con
un tiempo para realizar dicho documentos que detalla informacion de coémo esta

construido el software para su mantenimiento posterior.

2. Creacion de manual de usuario. Para que mas personas puedan usar el software y
para que puedan aclarar las dudas que tengan en momentos determinados, se cuenta
con el manual de usuario, que es la documentacion de como funciona el software,
que pasos hay que seguir para la obtencion de cualquier resultado y conocer acerca

de su correcto uso.

Implementacion y pruebas

= Capacitacion de uso al personal de institucion. En esta etapa, ya que se implantaron
las primeras versiones, se necesita de un tiempo para ensenarles a las personas que
interactuaran con el software, de qué forma hacerlo, se proporcionara ese soporte de

como hacer funcionar el software y llegar a los objetivos planteados.

» Instalacion del software. En esta etapa se instala el software en los equipos de la insti-
tucion donde los ninos podréan interactuar, se adecuaran los equipos computacionales

para el perfecto funcionamiento del software.



7.

Alcances y limitaciones del proyecto

ALCANCES:

El software esté enfocado a pacientes adultos.

Esta herramienta se enfocara en los temas de problemas de memorizacion, abarca la

logica, atencion, orden y toma de decisiones.

Por las caracteristicas y funcionalidad del software se ejecutara en el sistema opera-

tivo Windows XP y Seven.

El software esta desarrollado en flash CS6 y programado en ActionScript 3, esto
asegura que el software estd hecho en un entorno actualizado y nuevo, asi se tiene

un software novedoso e intuitivo para el uso de los pacientes.

El software contiene evaluaciones, que facilitan conocer el progreso que ha obtenido

el paciente.
LIMITES:

El software se desarrolld para el uso exclusivo del Sistema para el Desarrollo Integral
de la Familia del Estado de Chiapas (DIF) por lo que otras personas con problemas

de la memoria ajena a la institucion no tendran acceso a esta herramienta.
Por requerimientos el software no tiene cronoémetro.
El sistema esta enfocado en atencidon individual.

El software esta disenado para problemas de la memoria por lo cual no podra atender

otros padecimientos.

No esta conectada alguna red, por lo que no utilizara internet.
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8. Fundamento teorico

8.1. Marco tedrico conceptual
8.1.1. Software eductivo

Segtin Orannys Acosta Un software educativo: es una pagina creada por un usuario
para el aprendizaje de los demas usuarios. Se denomina software educativo al destinado
a la ensenanza y el aprendizaje autéonomo y que, ademas, permite el desarrollo de ciertas
habilidades cognitivas. Asi como existen profundas diferencias entre las filosofias peda-
gogicas, asi también existe una amplia gama de enfoques para la creacion de software
educativo, atendiendo a los diferentes tipos de interaccion que deberia existir entrelos
actores del proceso de ensenanza-aprendizaje: educador, aprendiz, conocimiento, compu-
tadora. Como software educativo tenemos desde programas orientados al aprendizaje hasta
sistemas operativos completos destinados a la educacion, como por ejemplo las distribu-
ciones GNU /Linux orientadas a la ensefianza.Para realizar el software se necesitan varios

conocimientos que se explicaran a continuacion:

8.1.2. Adobe Flash

Adobe Flash es una aplicacion de creacion y manipulacion de graficos vectoriales con
posibilidades de manejo de codigo mediante el lenguaje Action Script en forma de estudio
de animacion que trabaja sobre "fotogramas" y estd destinado a la produccion y entrega
de contenido interactivo para las diferentes audiencias alrededor del mundo sin importar
la plataforma. Es actualmente desarrollado y comercializado por Adobe Systems Incorpo-
rated y forma parte de la familia Adobe Creative Suite, su distribucion viene en diferentes
presentaciones, que van desde su forma individual hasta como parte de un paquete sien-
do estos: Adobe Creative Suite Design Premium, Adobe Creative Suite Web Premium
y Web Standard, Adobe Creative Suite Production Studio Premium y Adobe Creative
Suite Master Collection. En las diferentes animaciones publicitarias, de reproduccién de
videos (como ocurre en YouTube) y otros medios interactivos que se presentan en casi
todas las paginas web del mundo le han dado la fama a éste programa dandoles el nombre
de "animaciones Flash" a los contenidos creados con éste. Adobe Flash utiliza graficos
vectoriales, sonido, codigo de programa, flujo de video y audio bidireccional (el flujo de
subida solo esta disponible si se usa conjuntamente con Macromedia Flash Communica-
tion Server). En sentido estricto, Flash es el entorno de desarrollo y Flash Player es el
reproductor utilizado para visualizar los archivos generados con Flash. En otras palabras,

Adobe Flash crea y edita las animaciones o archivos multimedia y Adobe Flash Player las
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reproduce.

8.1.3. Action Script

Action Script es un lenguaje orientado a objetos que permite ampliar las funcionalida-
des que Flash ofrece en sus paneles de diseno y ademas permitir la creacion de peliculas o
animaciones con altisimo contenido interactivo. Provee a Flash de un lenguaje que permite
al disenador o desarrollador anadir nuevos efectos o incluso construir el interfaz de usua-
rio de una aplicaciéon compleja, puesto que estd basado en el estandar ECMAScript. La
version 3.0 de Action Script ha marcado un cambio significativo en este lenguaje, puesto
que en esta version practicamente se ha decidido prescindir de los prototipos y se lo ha
encaminado a ser un lenguaje orientado a objetos solamente a través de clases. También
se han hecho grandes cambios en cuanto a la sintaxis del lenguaje. Las versiones de Flash

iguales o superiores a Flash CS3 emplean la version 3.0 de Action Script.

8.1.4. Multimedia

El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza
miltiples medios de expresion (fisicos o digitales) para presentar o comunicar informacion.
De alli la expresion "multi-medios". Los medios pueden ser variados, desde texto e iméa-
genes, hasta animacion, sonido, video, etc. También se puede calificar como multimedia
a los medios electronicos (u otros medios) que permiten almacenar y presentar contenido
multimedia. Multimedia es similar al empleo tradicional de medios mixtos en las artes
plasticas, pero con un alcance mas amplio.Se habla de multimedia interactiva cuando el
usuario tiene libre control sobre la presentacion de los contenidos, acerca de qué es lo
que desea ver y cuando; a diferencia de una presentacion lineal, en la que es forzado a
visualizar contenido en un orden predeterminado. Hipermedia podria considerarse como
una forma especial de multimedia interactiva que emplea estructuras de navegacion mas
complejas que aumentan el control del usuario sobre el flujo de la informacion. El término
"hiper" se refiere a “navegacion", de alli los conceptos de "hipertexto" (navegacion entre

textos) e "hipermedia" (navegacion entre medios).

8.1.5. Formato de archivo de audio

Un formato de archivo de audio es un contenedor multimedia que guarda una gra-
bacion de audio (musica, voces, etc.). Lo que hace a un archivo distinto del otro son sus
propiedades; como se almacenan los datos, sus capacidades de reproduccion, y como puede

utilizarse el archivo en un sistema de administracion de archivos (etiquetado). La manera
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general de almacenar audio digital es maestreando el voltaje de audio, que al reprodu-
cirlo, corresponde a un nivel de senal en un canal individual con un cierto resolucién -el
niamero de bits por muestreo - en intervalos regulares (creando la frecuencia de muestreo).
Estos datos después pueden ser almacenados sin comprimir o comprimidos para reducir

el tamano del formato.

8.1.6. Técnicas Ludicas

Desde la Creacion, se ha observado que los miembros de menor edad de todas las
especies animales, incluyendo al hombre, recurren a actividades ludicas para ensayar y
perfeccionar sus habilidades, para socializar, para obtener su sustento y para desenvol-
verse. Las técnicas ludicas no es més que aprender jugando o realizando alguna actividad
recreativa, o llamativa para un paciente. Para ser efectivas, las técnicas educativas ludicas

deben tener las siguientes caracteristicas:

1. Ser divertidas: deben presentar situaciones de moda y de interés para los pacientes.
Estos no se interesaran en situaciones fuere de su area de interés. Es bueno que los
temas varien entre lo dramatico y lo jocoso; en el caso de ninos sin duda Walt Disney

ha sido el mejor ilustrador del concepto, en peliculas que muestran ambos extremos.

2. Ser competitivas: sin duda, desde la méas tierna edad, los seres vivos tienden a com-
petir, de una manera u otra, a ser el rey de la montana, o el més veloz, el que salte
mas alto, o el mas fuerte. Esto, descubierto por los griegos hace mas de 20 siglos,
se ilustra en la actualidad, cada 4 anos, en los Juegos Olimpicos. Las Competencias
deben ser calificadas tanto en velocidad de trabajo (los més rapidos reciben mas

puntos), como en precision (los errores se penalizan con puntos).

3. Entre equipos seleccionados al azar: Las competencias entre equipos tienen varias

virtudes:

4. Promueven las capacidades de trabajar en equipo y el liderazgo. Los companeros
més preparados ayudan a los que no lo estan, por eso es al azar. Se asemeja més a la
practica de la vida real, en la que se trabaja en equipos. Sin embargo hay que evitar
las "rémoras" o sea los que se recargan en el equipo, para aprobar con un minimo

de esfuerzo.

5. Trabajo intensivo continuo: El método educativo no debe dejar que existan "tiempos
muertos” en los que los alumnos se aburran y divaguen o lean el periddico, es necesa-

rio disenar técnicas en los que todos trabajen a la vez y los que ya hayan terminado
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tengan algo que hacer, aunque sea ludico, de hecho es interesante premiar el trabajo

rapido con tiempo para jugar.

6. Efecto Oficial: Sobre calificaciones oficiales, en forma significativa, llegando incluso
a substituir a las evaluaciones mediante examen escrito o verbal, con la ventaja
de premiar el esfuerzo continuado y la perseverancia, necesarias para triunfar en

competencias que se extienden a lo largo del curso.

8.2. Marco tedrico especifico

8.2.1. Software

A lo largo de los anos el avance tecnologico de las computadoras incrementa su capaci-
dad de trabajo. Estas han venido experimentando una evolucion considerable, no solamen-
te en su aspecto fisico, es decir, en lo que constituye la arquitectura de la computadora, el
hardware o parte dura. También el software o parte blanda, es decir, los programas que se
ejecutan en la computadora, ha avanzado enormemente. El hardware por si solo es capaz
de hacer que la computadora funcione. Es el software el que hace que la méaquina pueda
almacenar y procesar informacion. De esta forma aparecen programas que facilitan los
calculos, programas que permiten la trasferencia entre soportes de memoria y programas
que reducen los tiempos muertos de la maquina, etc., todo ello controlado por el software.
|Carmen Patricia Cadena Navas, (Diciembre 2003).]

8.2.2. Concepto de software educativo

El calificativo de “educativo” se anade a cualquier producto disenado con una inten-
cionalidad educativa. Los programas educativos estan pensados para ser utilizados en un
proceso formal de aprendizaje y por ese motivo se establece un diseno especifico a tra-
vés del cual se adquieran unos conocimientos, unas habilidades, unos procedimientos, en
definitiva, para que un estudiante aprenda.

Entre estos productos hay algunos que estan centrados en la transmision de un deter-
minado contenido mientras que otros son mas procedimentales, se dirigen hacia el soporte
en la adquisicion de una determinada habilidad o desarrollo de estrategias. En inglés
se utiliza la palabra courseware para referirse a los programas de tipo instructivo pero
también se utiliza el adjetivo “educativo” en el mismo sentido, es decir, todos aquellos
programas realizados con una intencionalidad, una finalidad educativa. Los catalogos de
software educativo suelen agrupar los programas bajo areas curriculares: matemaéticas,

idiomas, ciencias sociales, ciencias naturales, musica, etc. Con el tiempo las etiquetas se
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han ido haciendo mas variadas y complejas ya que a los productos iniciales de ensenanza
asistida por ordenador se han anadido los juegos, los programas de entretenimiento, los
sistemas multimedia, etc.

Ademas de los productos catalogados como educativos existen muchos programas que
se deben tener en consideracion en el ambito educativo. Este es el caso de los juegos de
ordenador, de las enciclopedias, los multimedia sobre cine, arte, misica, programas de
simulacion, programas de realidad virtual, etc. Por este motivo, cada vez se hace mas
amplio el propio concepto.

Cuando hablamos de software educativo nos referimos tanto a temas de ensenanza
asistida por ordenador (exposicion, ejemplificacion, tutoriales y presentacion de elemen-
tos complementarios) como a la elaboracién automatica aleatoria o predeterminada de
ejercicios, supuestos practicos y simulaciones. Con programas de ordenador adecuados es
posible que los alumnos participen en la elaboracion de software que les afecte en asignatu-
ras concretas. Tal participacion presenta las ventajas del contacto vivencial y participativo
con nuevas tecnologias aplicadas a la ensenanza y con otras aplicaciones para el trabajo o
para el ocio.

La propuesta, como se pone de manifiesto en la comunicacion, puede aplicarse a todos
los niveles de ensenanza, con los programas y elementos adaptados a los mismos. [Carmen
Patricia Cadena Navas, (Diciembre 2003).]

8.2.3. El ordenador como medio educativo

Se ha hablado mucho sobre las posibilidades del ordenador en el campo de la Informé-
tica, pero, dada la situacion actual en la mayor parte de los centros educativos, resulta
dificil el uso generalizado de programas de E.A.O., tanto en el conjunto del curriculum
como en la totalidad de los alumnos de un centro. Las razones de estas dificultades hay
que buscarlas tanto en la naturaleza de una leccion E.A.O. como en la falta de recursos
técnicos. Todo ello condiciona el empleo de la informéatica como elemento didéactico. Ahora
bien, las posibilidades de los ordenadores en la ensenanza no quedan agotadas en el hecho
de que los alumnos manejen los equipos. Por ello, el planteamiento que se hace parte de
la realidad expuesta y ofrece dos alternativas:

a) El ordenador es accesible solo al profesor, y

b) En la clase hay un solo ordenador.

En este sentido se habla del ordenador como medio didactico o instrumento para el

profesor y para los alumnos. [Carmen Patricia Cadena Navas, (Diciembre 2003).|
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8.2.4. El ordenador como instrumento al servicio del Profesor

La informatica hara posible una verdadera ensenanza individualizada o, cuando menos,
permitira el planteamiento de ejercicios adaptados al nivel real de los alumnos de una clase.
Cualquier libro de texto ofrece la informaciéon y plantea cuestiones y fichas de ejercicios
de acuerdo con un alumno ideal que casi nunca existe en la realidad. Son muchos los
profesores que se quejan de que los libros de texto adoptados tienen un nivel alto para sus
alumnos, o demasiado bajo, segtin los casos. Y, si bien los libros constituyen un material
valiosisimo e imprescindible, nunca podremos contar con el libro ideal para cada uno de
los alumnos, ni siquiera para cada clase o nivel. Ahora bien, constituiria una gran ventaja
que los profesores dispusieran de medios que, sin llevarles mucho tiempo, les permitiesen
secuenciar la informacion segin las exigencias del curriculo y del nivel cognitivo de sus
alumnos y les facilitaran la creacion de baterias de ejercicios adecuados a tales alumnos y
al momento del desarrollo curricular. Tales medios estdn vinculados necesariamente a la
Informatica. De ahi la necesidad de que los profesores en ejercicio y, mas aun, los futuros
maestros, estudiantes en la actualidad, reciban la formacién necesaria para demandar tales
medios, potenciar su desarrollo y servirse de ellos en la actividad profesional.[Carmen
Patricia Cadena Navas, (Diciembre 2003).]

8.2.5. Fundamentos

Se habla de necesidades educativas especiales, cuando una deficiencia, ya sea fisica,
social, sensorial; afecta el aprendizaje, haciendo imprescindible modificaciones parciales
o totales del curriculum, para que el adulto pueda alcanzar el maximo desarrollo de su
personalidad y de sus capacidades. Estas necesidades educativas pueden presentarse de
forma permanente durante toda la escolarizacion o en una fase de ella . Segiin la OMS, la
accion educativa es considerada la maxima responsable de restablecer el equilibrio perdido
por la existencia de una deficiencia, discapacidad o minusvalia. Una de las instituciones
que se ha preocupado por este problema de la memoria en el estado de Chiapas es el DIF
(Desarrollo Integral Familiar) que ha abierto sus puertas a la gente no solo con problemas
de memoria sino que también con lento aprendizaje, hiperactividad, problemas auditivos
etc. Es dificil decir quien fue el primero que empezo6 a realizar estas investigaciones, sin
embargo, podemos decir que uno de los precursores fue Ebbinhauss (EN: Ruiz, 1991),
quien se interesd por el estudio del aprendizaje y la memoria. Su principal preocupaciéon
consistié en controlar una situaciéon experimental para estudiar a la memoria humana.
Bartlet utilizo dos métodos 1) Reproduccion serial, en el cual él contaba una historia a

un individuo, y este individuo tenia que platicarselo a otra persona, y asi sucesivamente.
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2) Reproduccion repetida que consiste en leer una historia y contarla después de varios
intervalos de tiempo, por ejemplo en 15 minutos, dos semanas, tres meses, un ano, etc.
Lo antes mencionado, son dos tipos de propuestas sobre como poder medir el aprendizaje
que se almacena en la memoria, estos dos enfoques diferentes dan un panorama de como
se adquiere la memoria, pero sin embargo, existen dudas sobre porque después de cierto
tiempo se origina el olvido. Uno de los psicologos que se preocupd por averiguar porque
se olvidan algunas cosas y otras no, fue Freud (EN: Norman, 1988), ya que menciona que
lo olvidado esta relacionado con sucesos o acontecimientos con carga emocional y que el
mecanismo responsable de su desaparicion era la represion. Segun el enfoque Freudiano,
menciona que la memoria es una via que por medio de ella entra al sistema, permanece
para siempre y el olvido es por lo tanto un problema de recuperaciéon. Por su parte el
enfoque conductista, se refiere al recuerdo como base en las asociaciones entre estimulos
y respuestas, por ello entre mas fuerte sea la asociacion mayor serd el recuerdo y con ello
la memoria serd mejor. Dentro de las definiciones importantes de la psicologia cognosci-
tiva, es la que planteo Neisser (EN: Norman, 1988), la cual define como el estudio de los
procesos mediante los cuales se transforman, reducen, elaboran, recuperan y utilizan la
informacion del mundo que el individuo adquiere por su interaccion con este. Esta defini-
cion nos explica que el conocimiento, es un primer paso para interactuar con el medio, y
por lo tanto, obtenemos la informacion que luego seréa transformada de su forma primitiva
o simple a como fue adquirida en otra nueva. Esto es, para que todo individuo no se sature
de informacion, esta se reduce o se elabora a partir de la que ya se encontraba presente,
siendo después almacenada en el sistema de la memoria, en donde mas tarde se recupe-
ra. Por su parte Sperman (EN: Hellen, 1990), se vio obligado a descartar a la memoria
del concepto de inteligencia, ya que consideraba que los test de memoria implicaban una
educacion especial, es decir, que se podian traducir tanto como deduccion e induccién,
y por lo tanto estaban relacionados con la misma inteligencia, por ello no tomo dicho
concepto. Cabe mencionar que Sperman (EN: Hellen, 1990), distinguia una separacion
entre la memoria verbal y la no verbal, asi como aptitudes separadas para la informacion
visual y auditiva. Sin embargo él también pensaba que existia una aptitud mas general
de memoria en la cual incluia ambas, asi puso concluir que no existia ninguna separaciéon
entre la memoria de reconocimiento y la memoria de evocacion. Por otro lado, Binet(EN:
Middleton, 1992) considero que la aptitud para poder recordar era un campo separado de
la inteligencia, ademas de que el postulo varias clases de aptitudes de la memoria, distintas
a la inteligencia. “La memoria es una habilidad mental que nos permite almacenar, retener
y recuperar informacion sobre el pasado; es ademés un proceso constructivo y reconstruc-

tivo, y como tal no esta exenta de distorsiones de la realidad al recordarla, por tanto, que
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la memoria es imperfecta”, (Pichardini, 2000)Para Baddeley(1999), la memoria humana
es un sistema para el almacenamiento y la recuperacion de informacion, que es obtenida
mediante nuestros sentidos. Segin Serrallonga (EN: red (A), 2000), define la memoria co-
mo la capacidad de adquirir, retener y utilizar secundariamente una experiencia. Barttlet
(EN: Norman,, 1988), describio la memoria como un acto constructivo < <dentro de la
cabeza>> la capacidad del individuo social, la perspectiva contemporanea la localiza en
el centro del discurso delas personas hablando conjuntamente sobre el pasado. Desde el
punto de vista de Mitchell (1984), la memoria no es la recuperacion de informacion alma-
cenada, sino la creacion de una afirmaciéon sobre estados de cosas pasadas, por medio de
un marco de comprension cultural. Segin los puntos de vista de Myers (1994), la memoria
es el almacén de la mente, la reserva del saber acumulado y que es cualquier indicio de
que el aprendizaje ha persistido en el curso del tiempo. A partir de estas concepciones,
podemos deducir que la memoria son los procesos por medio de los cuales adquirimos,
retenemos y recuperamos la informaciéon que en algiin momento serd necesaria para la
evocacion de alguna respuesta. Desde Barttlet (EN: Norman, 1988), una de las hipotesis
mas importantes que se ha explicado sobre la memoria es la explicacion que dan de que la
memoria es reconstructiva, es decir que es un proceso activo en el cual se trae del pasado
al presente aquella informacion que se ha almacenado o aprendido, reconstruyéndolo en
forma de imagen. Se puede mencionar que la memoria reconstructiva ha sido dificil de
probar experimentalmente, sin embargo uno de los intentos para estudiarla ha sido el de
Figueroa (1983).

9. Procedimiento y descripciéon de las actividades rea-

lizadas

Dentro del diseno de Storyboard (cronograma de actividades punto 6.1) hay més ac-
tividades que se explicaran a continuacion para la realizacion del software: Anélisis de
Requisitos: ahi mismo se destacan puntos importantes para el comienzo de todo el traba-
jo que se elabor6 durante la residencia, para asi lograr recopilar los temas necesarios para
comenzar el proyecto, como son:

Dentro del andlisis de requisitos se realizaron las siguientes actividades:

= Entrevista con psicologos del DIF Chiapas: Se realiz6 una entrevista a los profesores
dentro de la institucion para discutir acerca de la probleméatica que se presenta en

las personas adultas con pérdida de memorizacion.

= [nteraccién con pacientes con pérdida de memoria: Después de realizar las entrevistas
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necesarias con el personal de la institucion, se procedi6 a socializar con los adultos
y asi conocer mas de cerca la problematica que se presenta en su entorno, y junto a

las personas que los rodean.

= [ndagacion y seleccion de temas: Luego de haber realizado los dos puntos anterio-
res, se prosigui6 a documentarnos acerca del tema y asi analizar las necesidades
para la educacion delas personas con pérdida de memoria, de esta manera se mejo-
rara el aprendizaje y el nivel de socializacion de las personas adultas con falta de

memorizacion.

Generacion del Storyboard: La siguiente seccion dentro de nuestro diagrama de actividades
es el diseno del software, es aqui en donde se comienza a desarrollar y a programar todo
el entorno que nos ayudara a que las personas con problemas de memoria a facilitar su
aprendizaje y contribuir a su comunicacion con las demas personas, durante las 6 semanas
que se ha laborado, se manejaron 3 partes importantes para lograr obtener el software

deseado, son las siguientes:

= Edicion de Iméagenes: Gracias a la documentacion que la institucion nos brindo, que
en este caso fueron libros en donde se presenta el lenguaje a senas y la forma de
manipular las manos para comunicarnos, se editaron las imagenes para asi tener lo
necesario dentro del software, ya con esto resuelto, el trabajo que se realizo fue de

manera eficaz en conjunto con los docentes.

= Grabacion de audio: Como sabemos, se lleg6 a la conclusion de incrustar sonidos
al software para que los adultos puedan comprender de una manera certera el len-
guaje como realmente es, y de esta manera se procedidé a grabar las pronunciaciones

necesarias para el software.

= 0 Desarrollo con ActionScript 3: Al finalizar el proceso de edicion de imagenes y la
grabacion de audio, se continuo con el desarrollo y programacion del software en
general, dicho software esta basado en Adobe Flash y se programé en ActionScript
3.

Presentacion de prototipo: Dentro del desarrollo del software, constantemente se han cam-
biado los disenos y las estructuras de cada seccion del software, haciendo que el software
sea a la medida, de esta manera, los prototipos obtenidos en un rango de tiempo se pre-
sentaron durante dos semanas para ser evaluadas por los psicologos (DIF) para lograr asi,
tener un software que ayude a la educacion de los adultos con problemas de la memoria.

Presentacion de escenarios finales: Como se menciona el punto anterior, después de

presentar los prototipos, se ajustaron y probaron la version final del software dentro de
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la Institucion (DIF) con los pacientes de ahi , para obtener datos relevantes, también se
realizaron presentacion frente a los docentes que laboran ahi para retroalimentarnos y asi
lograr terminar de desarrollar el software.

Creacion de Manuales: Durante las dos semanas que se realizaron la presentacion de
escenarios finales, se documentaron los manuales para asi ofrecer un respaldo del funcio-

namiento del software, de los cuales se documentaron los siguientes dos manuales:

= Manual de Usuario: Dentro de este manual se especifica al usuario como podra
utilizar el software, al igual da a conocer las especificaciones técnicas que necesita el
usuario para poder manipular dicho software en un equipo de computo, las diferentes
secciones con las que cuenta el software y de qué manera acceder a ellas, asi también
poder ejecutar algunas tareas necesarias para la instalacion dentro del equipo de

coOmputo.

= Manual Técnico: Este manual va dirigido al usuario que requiera de una ayuda dentro
del desarrollo como podria ser agregar alguna nueva seccién o cambiar algunas senas
que se han establecido anteriormente, de esta manera se elabor6é nuestro manual
técnico con la finalidad de brindarle un respaldo al usuario final y que este seguro

de tener el software que requiera y que le funcione de acuerdo a sus necesidades.

Capacitacion de Uso al personal de la Institucion: La capacitacion que se les dedico a los
docentes y personal que usara el software, duro una semana, ya que

al ser un software intuitivo es facil de comprender su funcionamiento, asi mismo a
pesar de que es un software realmente amplio dentro de los diferentes campos seméanticos
que maneja, cumple con lo necesario para que el usuario logre manejarlo al 100 % en poco
tiempo.

Capacitacion de Uso al personal de la Institucion: La capacitacion que se les dedico a
los docentes y personal que usara el software, duro una semana, ya que

al ser un software intuitivo es facil de comprender su funcionamiento, asi mismo a
pesar de que es un software realmente amplio dentro de los diferentes campos seménticos
que maneja, cumple con lo necesario para que el usuario logre manejarlo al 100 % en poco
tiempo.

Instalacion del software: La instalacion de nuestro software duro una semana, ya que se
revisaba el equipo de computo para saber si cumplia con los requisitos minimos requeridos,
después de asegurarse de que el equipo de dicha institucion (DIF) cumpliera los requisitos,
el software fue instalado en los equipos necesarios para la ayuda de las personas con

problemas de memoria.
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10. Resultados, planos, graficas, prototipos y progra-

mas
Opciones de tipo de la
Opciones de juego de actividad a realizar el
la actividad a realizar. usuario o salir del
programa,

Seleccionar
Juego

Configuracion
del juego

&

>

Seleccion de
niveles

Figura 4: Diagrama a bloques del software

En la figura 4 podemos observar el diagrama a bloques de lo que hara a grandes rasgos

el sistema.
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10.1. Diagrama de casos de uso

Este diagrama muestra la relacion entre el actor y los casos de uso del sistema. Es
decir representa la funcionalidad que ofrece el sistema al usuario o alumno de acuerdo a

su interaccion, como se muestra en la figura 5.

Figura 5: Diagrama de casos de uso
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En la figura 6 se muestra los actores y los diccionarios de casos de uso del software.

Actor: Jefe del Departamento de servicios escolares

Casos de Uso: Usuario

Tipo: Frimario

Descripcion: Es el actor principal, representa al revisor de las
actividades para que el usuario tenga orientacion.

Casos de Uso:

* Usuario

Caso de Uso: Usuario

Actores: Hevisor de actividades

Tipo: Frimario

Proposito Permitir Revisor de actividades ayudar al usuario en su
eleccion de actividades.

Resumen Este caso de uso es iniciado por el revisor de actividades
cuando el usuario inicia el sistema para que el lleve el
control de actividades.

Precondiciones Minguno

Flujo Principal e le presenta al Revisor de actividades la pantalla de
Usuario &l puede seleccionar las siguientes opciones:
ingresar al usuario y elegir qué actividad realizara el
usuario para que se lleve un control de que actividades se
utilizan mas.

Subflujos Minguna.

Excepciones Minguna.

Figura 6: Diccionarios de casos de uso
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Caso de Uso:

Elegir actividad

Actores: Revisor de actividades, usuario

Tipo: Primario

Propésito Permitir al usuario elija que actividad que le gustaria realizar
y en gqué nivel se sitia para que tenga la confianza de
avanzar.

Resumen Este caso de uso es iniciado por el usuario cuando inicia el

programa que elije que actividad quiere realizar y en qué
modo quiere trabajar para que se le haga mas satisfactoria
su estancia en el sistema

Precondiciones

Ninguno

Flujo Principal

Se le presenta al usuario el mend donde el podra elegir gue
actividad quiere realizar y en qué modo desea realizar su
actividades, asi como también en qué nivel desea realizar
su actividad.

Subflujos

Ninguna.

Excepciones

MNinguna.

Figura 7: Caso elegir actividad
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Caso de Uso:

Configurar nivel de dificultad

Actores: Revisor de actividades, usuario

Tipo: Primario

Proposito Permitir que el usuario haga la configuracion d su actividad
en tanto a la dificultad que el desee manejar para que note
U propioc avance.

Resumen Este caso de uso es iniciado por el usuario cuando inicia el

programa que elije que configuracion de dificuitad de su
actividad para que su estancia sea mas satisfactoria.

Precondiciones

Ninguno

Flujo Principal

Se le presenta al usuario el meni donde el podra elegir quée
configuracion de dificultad de la actividad quiere y en qué
modo desea realizar su actividades.

Subflujos

MNinguna.

Excepciones

Ninguna.

Figura 8: Caso nivel de dificultad




Caso de Uso:

Configurar actividad

Actores: Revisor de actividades, usuario

Tipo: Primario

Propésito Permitir que el usuario haga la configuracion d su actividad
sea tanto como en audio o tipo de actividad a realizar para
que se sienta mas comodo.

Resumen Este caso de uso es iniciado por el usuario cuando inicia el

programa que elije que configuracion de su actividad
quiere y en gqué modo quiere trabajar para que se le haga
mas satisfactoria su estancia en el sistema

Precondiciones

Ninguno

Flujo Principal

Se le presenta al usuario el menu donde el podra elegir quée
configuracion de la actividad quiere y en qué modo desea
realizar su actividades, asi como también en qué nivel
desea realizar su actividad.

Subflujos

Ninguna.

Excepciones

Ninguna.

Figura 9: Caso configurar actividad
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10.2. Diagrama de actividades

Este diagrama representa el flujo de actividades a lo largo del tiempo de la ejecuciéon
del sistema, donde aparecen acciones y actividades correspondientes a distintas clases para

conseguir un mismo fin, como se muestra en la figura 10.
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Figura 10: Diagrama de actividades



10.3. Diagramas de estados

Este diagrama muestra la secuencia de estados por los que pasa un caso de uso o un
objeto a lo largo de su vida, indicando qué eventos hacen que se pase de un estado a otro

y cudles son las respuestas y acciones que genera, como se muestra en la figura 11.

Iniciar

Elegir

Mostrar
Escoger

Enviar

Ver resultados

Mostrar actividad

Cargar

Figura 11: Diagrama de estados
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10.4. Diagrama de secuencia

Este diagrama muestra los objetos participantes en la interaccion y los mensajes que
se intercambian de manera ordenada segtin su secuencia en el tiempo de la ejecucion del

sistema, como se muestra en la figura 12.

1 Sistema

: Ejecutar sistema
Usuario

Mostrar pantalla
principal

I Elegir tema I

fnormal, medic,
ificil}

Elegir actividad

Visualizar
instrucciones de
- la actividad

Mostrar
resultados

Figura 12: Diagrama de secuencia
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10.5. Pantallas

| LICENC

| OO T
janjjanien

Figura 13: Contendor de actividades

Este es el contenedor de las aplicaciones de este modulo.

Caracteristicas.

= Tendra misica teméatica de fondo.

= Cada fichero es una aplicacion diferente.

= Al pasar por los ficheros, estos simularan el sonido de las teclas de una marimba.
Contenido:

= Basico: Formado por seleccion de figuras de lugares conocidos.

Intermedio: Solucion de preguntas cotidianas, mediante escenarios.

Dificil: Solucion de laberintos y Rompecabezas.

El contenedor se distribuye de tal forma que se puedan notar cada bloque.

Al seleccionar uno de los ficheros, este abrird la aplicacion.
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10.6. Primer bloques de actividades: Facil

Kl 2
DIF DI
DiF EDIF
searads diforents ¥ ds click o s i Chapas

Fracuemtva &l cxondo difornte del eatads de Escuentr la figura goomdirica con § lado

Chirpian =

Figura 14: Primeros 4 escenarios

En los primeros 4 escenarios se muestran estas actividades, con el objetivo que el
paciente se familiarice con figuras geométricas basicas, como en la figura 14.
Actividad

= Se muestra en el primer escenario un cuadrado al igual que todos las actividades ten-
dran instrucciones con audio y una cinta con instrucciones escritas, las instrucciones

seran las iguales en el audio como escrito.

= En el segundo y tercer escenario se muestran las figuran del mapa de Chiapas y el

escudo de Chiapas.

= El paciente en estos primeros escenarios tendra que encajar la reconocer escenarios

conocidos del entorno que lo rodea.

Para la quinta actividad habran cuatro figuras del mismo color, desordenados, esto para
que el paciente pueda darse cuenta de las diferencias entre las figuras, las instrucciones le
indicaran que deben seleccionar el par de cada figura, haciendo un clic sobre ellas, cada
vez que el paciente seleccione una figura esta resaltara sobre las otras y debe buscarle su
par. Figura 15, Para la sexta actividad se muestra tres situaciones diferentes con relacion
al estado del tiempo de la vida cotidiana, como la noche, la lluvia y un dia soleado, habra

una barra que contendrd un sol una luna y una nube de agua. Figura 15.
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Figura 15: Actividad 5 y 6

En esta actividad el paciente se le presentara una serie de imagenes que contienen
varias diferencias para que el paciente localice y coordine estas diferencias, de preferencia
se colocaran imagenes cotidianas para que no se le haga muy extrana la actividad. Ver

figura 16.

Figura 16: Actividad de diferencias

10.7. Primer bloques de actividades: Intermedio

Para la segunda seccion, se disenaron escenarios practicos de la vida cotidiana, como
se muestra en esta actividad, el paciente tiene que armar una bicicleta colocando sus
ruedas. Para esta actividad se muestra un objeto incendidndose, abajo estan un extintor
y un contenedor de gasolina, el proposito es ver la capacidad de desercion entre lo que es

conveniente, ejemplos en Figura 17.
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Figura 17: Actividades intermedias

Para la ultima actividad se le colocara escenarios mas complicados para que el paciente

no se le haga muy facil, el siguiente ejemplo es encontrar cosas detras de los escenarios.

(Puede ser nameros cosas, etc.) Ver figura 18.

LEVEL 2 SCORE 0 TIME o1:15 (%

iy

gt

: [1 2 |[3 1[: GGG {[10![71'1[-12‘[13]
Ca)Cs)Ce )7 )s )ao )20 )21 )22 )23 )22 23]

Figura 18: Actividad nivel medio

10.8. Primer bloques de actividades: Dificil

Para este tltimo bloque de actividades, se implementara laberintos y rompecabezas,
en esta actividad es un laberinto simple en forma de una camino y auto, el cual se tendra
que llevar al otro extremo del camino, el auto se manipulara con el puntero, este escenario

fue disenado para practicar la secuencia y se muestra un rompecabezas simple Figura 19.
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CINTA DEINSTRUCCIONES

Figura 19: Muestra nivel dificil

En este rompecabezas se muestra un tucan en el fondo en blanco y negro, la intension
es que el usuario pueda armar la imagen de manera adecuada y al momento arrastrar
cada seccién y sea acertada, esta parte se vera coloreada, esto pasara hasta terminar de
armar toda la figura. En esta actividad se muestra al personaje buscando la meta, el
usuario ayudara al chico en llegar a la menta, este escenario se muestra de manera en
forma variada, de tal forma que se detenga a pensar cual es la ruta correcta, para esto un

ejemplo en la Figura 20.

Figura 20: Muestra de los altimos escenarios
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11. Conclusiones y Recomendaciones

Se realizo el software educativo para personas adultas con problemas de memorizacion,
las actividades seleccionadas se basan en estrategias pedagogicas con los recursos nece-
sarios para la ayuda de los adultos, cada seccion del software esta retroalimentada con
base a las necesidades del DIF, que fueron observadas y obtenidas mediante entrevistas
con los psicologos, el software estd basado totalmente en el material que la institucion
utiliza como son las técnicas ludicas.Se presentaron prototipos segin se realizaban las
secciones del software, donde se evaluaban directamente como pruebas con los adultos,
se obtuvo retroalimentacion de la psicologa, y se perfeccionaron hasta cumplir con las
necesidades que ella tenia para poder ofrecer de una manera satisfactoria el contenido al
adulto.Con el software desarrollado el adulto se familiariza con aspectos importantes en
diversos campos semdanticos como lo son los ntimeros lugares, colores, y el hogar, entre
otros, posteriormente se cuenta con “tips” otorgados por el personal del DIF.Los campos
semanticos o escenarios con los que cuenta el software, fueron sugeridos por la psicologa de
DIF, para poder trabajar, por lo cual se recomienda seguir colaborando con la institucién
para poder realizar proyectos futuros y ampliar el software educativo. Se recomienda que
en el software educativo se mantenga el formato de los escenarios ya que son disenados
para atender el problema de memoria, y se puede mejorar agregando un registro por pa-
ciente para poder mejor el expediente y poder registrar el avance de cada paciente, asi

también se puede agregar un cronometro por actividad.
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