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1. Introdu

iónLa memoria juega un papel muy importante dentro de la vida del hombre, toda vezque forma parte de nuestra 
on
ien
ia y 
onstituye la base de nuestra identidad. Sin ellano lograríamos 
onservar los 
ono
imientos y por 
onsiguiente no sabríamos movernos enel mundo, justamente porque no sabríamos re
ono
ernos 
omo parte de él. La memoria esparte importante en nuestro pro
eso de aprendizaje, gra
ias a ella podemos bene�
iarnosempleando los 
ono
imientos adquiridos por parte de experien
ias pasadas. Sin embargono es posible de�nir aprendizaje y memoria de forma independiente una de otra ya queel aprendizaje depende de la memoria para su permanen
ia y la memoria depende delaprendizaje para que pueda existir 
ontenido dentro de ella. La memoria se basa en unsistema fun
ional en el 
ual parti
ipan diversas áreas 
erebrales, 
ada una de las 
uales ha
euna 
ontribu
ión relativamente espe
í�
a a la fun
ión normal. El pro
eso de la memoriaestá dividido en 
uatro fun
iones bási
as: Entrada, Reten
ión, Dura
ión y Re
upera
ión.El tema de memoria, es una parte elemental de la vida, ya que en sí, algunas ve
esha
emos referen
ia a está tomándola muy super�
ialmente sin darnos 
uenta que llevaun pro
eso para que la informa
ión quede alma
enada, y 
uando la requiramos puedaser evo
ada y así poder darle uso según la ne
esidad. Los problemas que 
onlleva teneruna 
apa
idad distinta, reper
ute en el aprendizaje de mu
has personas, puesto que, nose 
uentan 
on herramientas que ayuden en ese pro
eso, ya sea, en es
uelas de ayudatemprana o es
uelas públi
as. En esta era del auge de la informáti
a y de la rápidaevolu
ión de los sistemas es fa
tible la elabora
ión de programas que fa
iliten las tareas
otidianas de o�
inas, es
uelas y empresas; sin embargo es todavía po
o lo que se haenfo
ado al desarrollo de te
nología que permita ayudar a personas dis
apa
itadas enpaíses subdesarrollados o en vías de desarrollo, prin
ipalmente dentro de éste ámbito. En
ontraparte, los países primermundistas han ini
iado 
on el desarrollo de prototipos deprogramas que representan una herramienta de apoyo para terapeutas y dis
apa
itados,integrándolos total o par
ialmente a la pobla
ión e
onómi
amente a
tiva. Por ello, parapoder 
umplir 
on las ne
esidades del Desarrollo Integral De la Familia, se desarrolló unsoftware que se base del modelo de prototipos, para tener una amplia retroalimenta
ióny así 
umplir 
on las normas espe
i�
adas por los do
entes de di
ha institu
ión.
1



2. Planteamiento del problemaLa pérdida de memoria va de la mano 
on el lento aprendizaje, porque la memoria nopuede retener mu
ha informa
ión nueva si tiene problemas 
on la memoria y así afe
tandoel aprendizaje y su desarrollo 
omo persona. La pérdida de memoria es un problema queaqueja a la humanidad desde tiempos remotos y se debe a mu
hos fa
tores 
omo podríanser: 
ambios orgáni
os y psi
ológi
os. Cambios orgáni
os: Transforma
iones en el 
erebroque di�
ultan los pro
esos de memoria (disminu
ión de neuronas, disminu
ión de algunosneurotransmisores 
erebrales, modi�
a
ión de la 
ir
ula
ión 
erebral, depósitos de lipo-fu
sina), problemas de vista y oído que impiden registrar bien la informa
ión, también
omo las diferentes enfermedades genéti
as de la a
tualidad u otras enfermedades queson 
ausadas por la edad, que también son 
omunes en nuestro días. Cambios orgáni
os:Transforma
iones en el 
erebro que di�
ultan los pro
esos de memoria (disminu
ión deneuronas, disminu
ión de algunos neurotransmisores 
erebrales, modi�
a
ión de la 
ir
u-la
ión 
erebral, depósitos de lipofu
sina), problemas de vista y oído que impiden registrarbien la informa
ión, también 
omo las diferentes enfermedades genéti
as de la a
tualidadu otras enfermedades que son 
ausadas por la edad, que también son 
omunes en nuestrodías.Cambios psi
ológi
os o de 
omportamiento: menor utiliza
ión de las fa
ultades que
uando se era joven, pensamientos negativos de la propia 
apa
idad 
omo "ya soy viejo yno puedo ha
erlo mejor", estrés, preo
upa
iones, Todo lo rela
ionado 
on el enveje
imien-to por la edad, la falta de empleo de estrategias o su uso inade
uado, el po
o esfuerzo anteun problema de memoria. La pérdida de memoria es un problema que no solo afe
ta a lapersona en un nivel so
ial sino que en un nivel psi
ológi
o afe
tando su vida diaria y reza-gándolo a nivel profesional al no poder desenvolverse 
omo 
ualquier persona ordinaria, yaque 
on la pérdida de memoria llegan más problemas 
omo son el lento aprendizaje, per-dida de informa
ión valiosa por lo que tienen impedimento en realizar algunas a
tividadesque mu
hos 
onsideran 
otidianas, por lo que el problema de la pérdida de memoria no esun asunto que deba tomarse a la ligera. Debido a esto, en Tuxtla Gutiérrez, Chiapas, seen
uentra el DIF (Sistema para el Desarrollo Integral de la Familia), que ayuda a adultos
on problemas de pérdida de memoria a tener una forma de desarrollarse en su entorno dela mejor manera. Sin embargo terapeutas de DIF, tienen la 
aren
ia de una herramientate
nológi
a que ayude a las personas 
on este problema.
2



3. Justi�
a
iónEs importante saber que la 
apa
idad de re
ordar es moldeable y puede ser estimuladaa través de a
tividades lúdi
as y agradables. Por estas razones en
ontramos en los juegosdigitales una alternativa para estimular la memoria de las personas adultas, y bus
amoselaborar un software de juegos didá
ti
os que in
luyan temas propios del entorno que losrodea que nos permitan utilizar el interés propio de los adultos por la te
nología y fa
ilitarel pro
eso memoriza
ión en la medida de su individualidad. Es de
ir, 
ada adulto avanzaen los ejer
i
ios de manera progresiva, en la medida de sus 
apa
idades y de su interésindividual por aprender. El software fa
ilitará el seguimiento del progreso de los adultospor parte de los psi
ólogos, quienes 
ono
erán el propósito y el manejo de 
ada unode los juegos in
luidos. El software será una herramienta que traerá mu
hos bene�
iosa los adultos 
on problemas de memoriza
ión tales 
omo ejer
itar su memoria 
on los
ampos semánti
os 
ontenidos en el software y así po
o a po
o reintegrarse en el ámbitoso
ial y laboral realizando a
tividades que antes tal vez no podría realizar. Por tanto elbene�
io que 
orresponde a la in
lusión de la te
nología en la edu
a
ión permite ampliarlas posibilidades de a

eso al 
ono
imiento. Por esta razón el diseño y desarrollo de unsoftware edu
ativo 
ontribuye al pro
eso de intera

ión entre 
ono
imiento y te
nología.
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4. Objetivo general y objetivos espe
í�
os4.1. Objetivo GeneralEjer
itar y mejorar la memoriza
ión de personas adultas, 
on problemas de pérdidade memoria, mediante software 
on multimedia.4.2. Objetivos Espe
í�
osDiseñar una interfaz de fá
il uso para el usuario o pa
iente que le permita aprendermediante una serie de a
tividades.Utilizar la metodología de las té
ni
as lúdi
as para la 
rea
ión del softwareEl software 
ontara 
on una indu

ión a diferentes juegos para ejer
itar la memoriaen varios niveles.Realizara distintos niveles 
onforme a la habilidad y así mostrar la agilidad mentalde 
ada pa
iente y que ver qué a
tividades puede o no puede ha
er.Estimular el desarrollo arti
ulatorio en personas 
on pérdida de memoria.Favore
er la integra
ión del adulto 
on problemas de la memoria, aprove
hando losbene�
ios de la 
omputadora.Capa
itar personal de institu
ión (manejo del software).
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5. Cara
teriza
ión del área en que parti
ipó5.1. Des
rip
ión general del área donde se laboróEl DIF (Sistema para el Desarrollo Integral de la Familia del Estado de Chiapas)tiene 
omo propósito el desarrollar políti
as públi
as que propi
ien el desarrollo integralde la familia y la 
omunidad, prin
ipalmente de aquellas que requieran de la asisten
iaso
ial 
omo una forma de in
lusión plena a través de a

iones que reduz
an la pobrezay la margina
ión. Ser la institu
ión re
tora de las a

iones gubernamentales en el Estadoen materia de desarrollo y asisten
ia so
ial, basada en los prin
ipios de humanidad, pro-fesionaliza
ión, equidad y transparen
ia; 
onstituyéndose en el enla
e institu
ional, 
onorganismos interna
ionales y la so
iedad 
ivil, teniendo 
omo objetivo prin
ipal que losgrupos en desventaja so
ial re
iban los bene�
ios de los programas so
iales y mejoren sus
ondi
iones de vida.5.2. Organigrama de la estru
tura de la dependen
ia

Figura 1: Organigrama
5



5.3. Ubi
a
ión Físi
a de la Dependen
iaLa institu
ión está ubi
ada en Libramiento Norte Oriente SN, Patria Nueva, 29030Tuxtla Gutiérrez, Chiapas.

Figura 2: Mapa del DIF5.4. Infraestru
tura de equipo de 
ómputoDentro del DIF (Desarrollo Integral de la Familia) se en
uentra el área de terapiaauditiva, la 
ual 
uenta 
on una 
omputadora de es
ritorio mar
a COMPAQ, Modelo CQ1506LA, 
on las siguientes 
ara
terísti
as en su arquite
tura: 2GB de memoria RAM,500GH de 
apa
idad en dis
o duro, Pro
esador Intel Atom que 
orre a 1.80 GHZ, Le
torde Tarjetas de memoria, le
tor de DVD, Monitor mar
a HP S1933, Cámara Web, esteequipo de 
ómputo trabaja 
on el Sistema operativo Windows 7 Starter de 32 bits.

6



6. Problemas a resolver priorizándolosBasados en la problemati
a antes presentada en
ontramos varios problemas que pasa-mos a enumerar a 
ontinua
ion:A
tualmente en el DIF (Sistema para el Desarrollo Integral de la Familia del Estadode Chiapas), no 
uenta 
on un software edu
ativo que le ayude a apoyar a laspersonas adultas 
on problemas de memoriza
ión.Los psi
ólogos tienen una metodología de trabajo esa metodología será integrada alsoftware.Bus
ar metodologías para que el software este más 
ompleto.Su manera de trabajar 
on los pa
ientes es un po
o tardada, por lo que no se puededar la aten
ión ne
esaria a 
ada pa
iente.Las sesiones son a largos tiempos por lo que los pa
ientes se desesperan y las sesionesno tarda más de media hora.Basados en estos problemas se 
reo un diagrama preliminar para darle solu
ion a losproblemas en los tiempos ne
esarios. Observar la �gura 3.

Figura 3: Diagrama preliminar7



6.1. Des
rip
ión detallada de las a
tividadesCon los problemas ya estable
idos y las solu
iones ya es
ogidas, pro
edemos a la ex-pli
a
ion de las mismas a
ontinua
ion.Análisis de Requisitos. Este punto es una de las más importantes para la realiza
ión y eléxito del software, se analizan los datos re
abados en las entrevistas, se analizan fa
toresinternos y externos del problema, para tener una manera más objetiva de la solu
ión.Dentro de este análisis de requisitos se engloban los siguientes puntos:Análisis del sistema: En este punto se trata de toda la informa
ión que se 
onsiguióse utili
e para 
rear el software.Veri�
a
ión de Requisitos. Esta etapa 
onsiste que los análisis realizados hayan sidolos 
orre
tos, esta etapa es importante, ya que todo el proye
to se basa de tener laproblemáti
a y los objetivos de�nidos de manera 
orre
ta.Intera

ión 
on personas 
on pérdida de memoria y su entorno. De manera parti
u-lar, los autores del proye
to tomaron 
omo una a
tividad importante, la intera

ión
on los adultos que presentan los problemas de pérdida de memoria , 
on la �nalidadde 
ono
er a profundidad la ne
esidad que ellos presentan, 
ono
er más las formasde aprendizaje y 
omo la te
nología puede ayudar a minimizar esos problemas.Indaga
ión y Sele

ión de Temas. El software debe 
umplir 
on los temas que regulala SEP, y a su vez, debe 
umplir 
on temas sele
tos para personas 
on pérdida dememoriza
ión, para ello se ne
esita espe
i�
ar los temas que se 
ontendrán y que
umplan los dos requisitos.Diseño del sistema:jjjjjjjjjjjjjjjjjjPara que sea un software fun
ional, se ne
esitan ser implementadas pruebas para laretroalimenta
ión y 
orre

ión de errores al software, es la primera versión del proye
topuesto a prueba, para determinar los faltantes del mismo. Después de las pruebas, se tieneel perfe

ionamiento, que es, esa 
orre

ión de los errores en
ontrados y/o la retroalimen-ta
ión obtenida para el mejoramiento del software.jjjjjjjjjjjjjjjjjjjDesarrollo del sistema:Crea
ión y Edi
ión de imágenes. Esta etapa tiene 
omo objetivo plantear imágenesa
orde a la edad de los adultos y para ser un software original, se debe 
ontar 
onimágenes 
readas por los autores del proye
to y editadas para su 
omprensión.8



Graba
ión de audio. El audio es muy importante para el software, en esta etapa segraban todos los sonidos que 
ontendrá el proye
to.Edi
ión de Audio. Los sonidos pueden 
ontener impurezas, por ello se tiene la etapade edi
ión para 
umplir 
on los requisitos soli
itados.Desarrollos 
on AS3 (programa
ión). En esta etapa se desarrolla el software 
on late
nología AS3, se insertan los sonidos, los temas pedagógi
os, las imágenes, el LSM,et
., es donde se realiza el primer prototipo del software, y la importan
ia de estaetapa es mayor.Presenta
ión de es
enarios �nales. Es en esta etapa donde se presenta el softwareterminado, 
on las modi�
a
iones pertinentes.La 
rea
ión de manuales, 
onsta de dos tipos, los 
uales se des
riben a 
ontinua
ión:1. Crea
ión de manual té
ni
o. La do
umenta
ión para 
ono
er el software y 
omodarle mantenimiento después de ser implantado es ne
esario, para ello se 
uenta 
onun tiempo para realizar di
ho do
umentos que detalla informa
ión de 
ómo está
onstruido el software para su mantenimiento posterior.2. Crea
ión de manual de usuario. Para que más personas puedan usar el software ypara que puedan a
larar las dudas que tengan en momentos determinados, se 
uenta
on el manual de usuario, que es la do
umenta
ión de 
ómo fun
iona el software,que pasos hay que seguir para la obten
ión de 
ualquier resultado y 
ono
er a
er
ade su 
orre
to uso.Implementa
ión y pruebasCapa
ita
ión de uso al personal de institu
ión. En esta etapa, ya que se implantaronlas primeras versiones, se ne
esita de un tiempo para enseñarles a las personas queintera
tuarán 
on el software, de qué forma ha
erlo, se propor
ionará ese soporte de
ómo ha
er fun
ionar el software y llegar a los objetivos planteados.Instala
ión del software. En esta etapa se instala el software en los equipos de la insti-tu
ión donde los niños podrán intera
tuar, se ade
uarán los equipos 
omputa
ionalespara el perfe
to fun
ionamiento del software.
9



7. Al
an
es y limita
iones del proye
toALCANCES:El software está enfo
ado a pa
ientes adultos.Esta herramienta se enfo
ará en los temas de problemas de memoriza
ión, abar
a lalógi
a, aten
ión, orden y toma de de
isiones.Por las 
ara
terísti
as y fun
ionalidad del software se eje
utará en el sistema opera-tivo Windows XP y Seven.El software está desarrollado en �ash CS6 y programado en A
tionS
ript 3, estoasegura que el software está he
ho en un entorno a
tualizado y nuevo, así se tieneun software novedoso e intuitivo para el uso de los pa
ientes.El software 
ontiene evalua
iones, que fa
ilitan 
ono
er el progreso que ha obtenidoel pa
iente. LIMITES:El software se desarrolló para el uso ex
lusivo del Sistema para el Desarrollo Integralde la Familia del Estado de Chiapas (DIF) por lo que otras personas 
on problemasde la memoria ajena a la institu
ión no tendrán a

eso a esta herramienta.Por requerimientos el software no tiene 
ronómetro.El sistema está enfo
ado en aten
ión individual.El software está diseñado para problemas de la memoria por lo 
ual no podrá atenderotros pade
imientos.No está 
one
tada alguna red, por lo que no utilizará internet.
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8. Fundamento teóri
o8.1. Mar
o teóri
o 
on
eptual8.1.1. Software edu
tivoSegún Orannys A
osta Un software edu
ativo: es una página 
reada por un usuariopara el aprendizaje de los demás usuarios. Se denomina software edu
ativo al destinadoa la enseñanza y el aprendizaje autónomo y que, además, permite el desarrollo de 
iertashabilidades 
ognitivas. Así 
omo existen profundas diferen
ias entre las �losofías peda-gógi
as, así también existe una amplia gama de enfoques para la 
rea
ión de softwareedu
ativo, atendiendo a los diferentes tipos de intera

ión que debería existir entrelosa
tores del pro
eso de enseñanza-aprendizaje: edu
ador, aprendiz, 
ono
imiento, 
ompu-tadora. Como software edu
ativo tenemos desde programas orientados al aprendizaje hastasistemas operativos 
ompletos destinados a la edu
a
ión, 
omo por ejemplo las distribu-
iones GNU/Linux orientadas a la enseñanza.Para realizar el software se ne
esitan varios
ono
imientos que se expli
aran a 
ontinua
ión:8.1.2. Adobe FlashAdobe Flash es una apli
a
ión de 
rea
ión y manipula
ión de grá�
os ve
toriales 
onposibilidades de manejo de 
ódigo mediante el lenguaje A
tion S
ript en forma de estudiode anima
ión que trabaja sobre "fotogramas" y está destinado a la produ

ión y entregade 
ontenido intera
tivo para las diferentes audien
ias alrededor del mundo sin importarla plataforma. Es a
tualmente desarrollado y 
omer
ializado por Adobe Systems In
orpo-rated y forma parte de la familia Adobe Creative Suite, su distribu
ión viene en diferentespresenta
iones, que van desde su forma individual hasta 
omo parte de un paquete sien-do estos: Adobe Creative Suite Design Premium, Adobe Creative Suite Web Premiumy Web Standard, Adobe Creative Suite Produ
tion Studio Premium y Adobe CreativeSuite Master Colle
tion. En las diferentes anima
iones publi
itarias, de reprodu

ión devídeos (
omo o
urre en YouTube) y otros medios intera
tivos que se presentan en 
asitodas las páginas web del mundo le han dado la fama a éste programa dándoles el nombrede "anima
iones Flash" a los 
ontenidos 
reados 
on éste. Adobe Flash utiliza grá�
osve
toriales, sonido, 
ódigo de programa, �ujo de vídeo y audio bidire

ional (el �ujo desubida sólo está disponible si se usa 
onjuntamente 
on Ma
romedia Flash Communi
a-tion Server). En sentido estri
to, Flash es el entorno de desarrollo y Flash Player es elreprodu
tor utilizado para visualizar los ar
hivos generados 
on Flash. En otras palabras,Adobe Flash 
rea y edita las anima
iones o ar
hivos multimedia y Adobe Flash Player las11



reprodu
e.8.1.3. A
tion S
riptA
tion S
ript es un lenguaje orientado a objetos que permite ampliar las fun
ionalida-des que Flash ofre
e en sus paneles de diseño y además permitir la 
rea
ión de pelí
ulas oanima
iones 
on altísimo 
ontenido intera
tivo. Provee a Flash de un lenguaje que permiteal diseñador o desarrollador añadir nuevos efe
tos o in
luso 
onstruir el interfaz de usua-rio de una apli
a
ión 
ompleja, puesto que está basado en el estándar ECMAS
ript. Laversión 3.0 de A
tion S
ript ha mar
ado un 
ambio signi�
ativo en este lenguaje, puestoque en esta versión prá
ti
amente se ha de
idido pres
indir de los prototipos y se lo haen
aminado a ser un lenguaje orientado a objetos solamente a través de 
lases. Tambiénse han he
ho grandes 
ambios en 
uanto a la sintaxis del lenguaje. Las versiones de Flashiguales o superiores a Flash CS3 emplean la versión 3.0 de A
tion S
ript.8.1.4. MultimediaEl término multimedia se utiliza para referirse a 
ualquier objeto o sistema que utilizamúltiples medios de expresión (físi
os o digitales) para presentar o 
omuni
ar informa
ión.De allí la expresión "multi-medios". Los medios pueden ser variados, desde texto e imá-genes, hasta anima
ión, sonido, video, et
. También se puede 
ali�
ar 
omo multimediaa los medios ele
tróni
os (u otros medios) que permiten alma
enar y presentar 
ontenidomultimedia. Multimedia es similar al empleo tradi
ional de medios mixtos en las artesplásti
as, pero 
on un al
an
e más amplio.Se habla de multimedia intera
tiva 
uando elusuario tiene libre 
ontrol sobre la presenta
ión de los 
ontenidos, a
er
a de qué es loque desea ver y 
uando; a diferen
ia de una presenta
ión lineal, en la que es forzado avisualizar 
ontenido en un orden predeterminado. Hipermedia podría 
onsiderarse 
omouna forma espe
ial de multimedia intera
tiva que emplea estru
turas de navega
ión más
omplejas que aumentan el 
ontrol del usuario sobre el �ujo de la informa
ión. El término"híper" se re�ere a �navega
ión", de allí los 
on
eptos de "hipertexto" (navega
ión entretextos) e "hipermedia" (navega
ión entre medios).8.1.5. Formato de ar
hivo de audioUn formato de ar
hivo de audio es un 
ontenedor multimedia que guarda una gra-ba
ión de audio (músi
a, vo
es, et
.). Lo que ha
e a un ar
hivo distinto del otro son suspropiedades; 
ómo se alma
enan los datos, sus 
apa
idades de reprodu

ión, y 
ómo puedeutilizarse el ar
hivo en un sistema de administra
ión de ar
hivos (etiquetado). La manera12



general de alma
enar audio digital es maestreando el voltaje de audio, que al reprodu-
irlo, 
orresponde a un nivel de señal en un 
anal individual 
on un 
ierto resolu
ión -elnúmero de bits por muestreo - en intervalos regulares (
reando la fre
uen
ia de muestreo).Estos datos después pueden ser alma
enados sin 
omprimir o 
omprimidos para redu
irel tamaño del formato.8.1.6. Té
ni
as Lúdi
asDesde la Crea
ión, se ha observado que los miembros de menor edad de todas lasespe
ies animales, in
luyendo al hombre, re
urren a a
tividades lúdi
as para ensayar yperfe

ionar sus habilidades, para so
ializar, para obtener su sustento y para desenvol-verse. Las té
ni
as lúdi
as no es más que aprender jugando o realizando alguna a
tividadre
reativa, o llamativa para un pa
iente. Para ser efe
tivas, las té
ni
as edu
ativas lúdi
asdeben tener las siguientes 
ara
terísti
as:1. Ser divertidas: deben presentar situa
iones de moda y de interés para los pa
ientes.Estos no se interesarán en situa
iones fuere de su área de interés. Es bueno que lostemas varíen entre lo dramáti
o y lo jo
oso; en el 
aso de niños sin duda Walt Disneyha sido el mejor ilustrador del 
on
epto, en pelí
ulas que muestran ambos extremos.2. Ser 
ompetitivas: sin duda, desde la más tierna edad, los seres vivos tienden a 
om-petir, de una manera u otra, a ser el rey de la montaña, o el más veloz, el que saltemás alto, o el más fuerte. Esto, des
ubierto por los griegos ha
e más de 20 siglos,se ilustra en la a
tualidad, 
ada 4 años, en los Juegos Olímpi
os. Las Competen
iasdeben ser 
ali�
adas tanto en velo
idad de trabajo (los más rápidos re
iben máspuntos), 
omo en pre
isión (los errores se penalizan 
on puntos).3. Entre equipos sele

ionados al azar: Las 
ompeten
ias entre equipos tienen variasvirtudes:4. Promueven las 
apa
idades de trabajar en equipo y el liderazgo. Los 
ompañerosmás preparados ayudan a los que no lo están, por eso es al azar. Se asemeja más a laprá
ti
a de la vida real, en la que se trabaja en equipos. Sin embargo hay que evitarlas "rémoras" o sea los que se re
argan en el equipo, para aprobar 
on un mínimode esfuerzo.5. Trabajo intensivo 
ontinuo: El método edu
ativo no debe dejar que existan "tiemposmuertos" en los que los alumnos se aburran y divaguen o lean el periódi
o, es ne
esa-rio diseñar té
ni
as en los que todos trabajen a la vez y los que ya hayan terminado13



tengan algo que ha
er, aunque sea lúdi
o, de he
ho es interesante premiar el trabajorápido 
on tiempo para jugar.6. Efe
to O�
ial: Sobre 
ali�
a
iones o�
iales, en forma signi�
ativa, llegando in
lusoa substituir a las evalua
iones mediante examen es
rito o verbal, 
on la ventajade premiar el esfuerzo 
ontinuado y la perseveran
ia, ne
esarias para triunfar en
ompeten
ias que se extienden a lo largo del 
urso.8.2. Mar
o teóri
o espe
í�
o8.2.1. SoftwareA lo largo de los años el avan
e te
nológi
o de las 
omputadoras in
rementa su 
apa
i-dad de trabajo. Estas han venido experimentando una evolu
ión 
onsiderable, no solamen-te en su aspe
to físi
o, es de
ir, en lo que 
onstituye la arquite
tura de la 
omputadora, elhardware o parte dura. También el software o parte blanda, es de
ir, los programas que seeje
utan en la 
omputadora, ha avanzado enormemente. El hardware por sí solo es 
apazde ha
er que la 
omputadora fun
ione. Es el software el que ha
e que la máquina puedaalma
enar y pro
esar informa
ión. De esta forma apare
en programas que fa
ilitan los
ál
ulos, programas que permiten la trasferen
ia entre soportes de memoria y programasque redu
en los tiempos muertos de la máquina, et
., todo ello 
ontrolado por el software.[Carmen Patri
ia Cadena Navas, (Di
iembre 2003).℄8.2.2. Con
epto de software edu
ativoEl 
ali�
ativo de �edu
ativo� se añade a 
ualquier produ
to diseñado 
on una inten-
ionalidad edu
ativa. Los programas edu
ativos están pensados para ser utilizados en unpro
eso formal de aprendizaje y por ese motivo se estable
e un diseño espe
í�
o a tra-vés del 
ual se adquieran unos 
ono
imientos, unas habilidades, unos pro
edimientos, ende�nitiva, para que un estudiante aprenda.Entre estos produ
tos hay algunos que están 
entrados en la transmisión de un deter-minado 
ontenido mientras que otros son más pro
edimentales, se dirigen ha
ia el soporteen la adquisi
ión de una determinada habilidad o desarrollo de estrategias. En inglésse utiliza la palabra 
ourseware para referirse a los programas de tipo instru
tivo perotambién se utiliza el adjetivo �edu
ativo� en el mismo sentido, es de
ir, todos aquellosprogramas realizados 
on una inten
ionalidad, una �nalidad edu
ativa. Los 
atálogos desoftware edu
ativo suelen agrupar los programas bajo áreas 
urri
ulares: matemáti
as,idiomas, 
ien
ias so
iales, 
ien
ias naturales, músi
a, et
. Con el tiempo las etiquetas se14



han ido ha
iendo más variadas y 
omplejas ya que a los produ
tos ini
iales de enseñanzaasistida por ordenador se han añadido los juegos, los programas de entretenimiento, lossistemas multimedia, et
.Además de los produ
tos 
atalogados 
omo edu
ativos existen mu
hos programas quese deben tener en 
onsidera
ión en el ámbito edu
ativo. Este es el 
aso de los juegos deordenador, de las en
i
lopedias, los multimedia sobre 
ine, arte, músi
a, programas desimula
ión, programas de realidad virtual, et
. Por este motivo, 
ada vez se ha
e másamplio el propio 
on
epto.Cuando hablamos de software edu
ativo nos referimos tanto a temas de enseñanzaasistida por ordenador (exposi
ión, ejempli�
a
ión, tutoriales y presenta
ión de elemen-tos 
omplementarios) 
omo a la elabora
ión automáti
a aleatoria o predeterminada deejer
i
ios, supuestos prá
ti
os y simula
iones. Con programas de ordenador ade
uados esposible que los alumnos parti
ipen en la elabora
ión de software que les afe
te en asignatu-ras 
on
retas. Tal parti
ipa
ión presenta las ventajas del 
onta
to viven
ial y parti
ipativo
on nuevas te
nologías apli
adas a la enseñanza y 
on otras apli
a
iones para el trabajo opara el o
io.La propuesta, 
omo se pone de mani�esto en la 
omuni
a
ión, puede apli
arse a todoslos niveles de enseñanza, 
on los programas y elementos adaptados a los mismos. [CarmenPatri
ia Cadena Navas, (Di
iembre 2003).℄8.2.3. El ordenador 
omo medio edu
ativoSe ha hablado mu
ho sobre las posibilidades del ordenador en el 
ampo de la Informá-ti
a, pero, dada la situa
ión a
tual en la mayor parte de los 
entros edu
ativos, resultadifí
il el uso generalizado de programas de E.A.O., tanto en el 
onjunto del 
urrí
ulum
omo en la totalidad de los alumnos de un 
entro. Las razones de estas di�
ultades hayque bus
arlas tanto en la naturaleza de una le

ión E.A.O. 
omo en la falta de re
ursosté
ni
os. Todo ello 
ondi
iona el empleo de la informáti
a 
omo elemento didá
ti
o. Ahorabien, las posibilidades de los ordenadores en la enseñanza no quedan agotadas en el he
hode que los alumnos manejen los equipos. Por ello, el planteamiento que se ha
e parte dela realidad expuesta y ofre
e dos alternativas:a) El ordenador es a

esible sólo al profesor, yb) En la 
lase hay un solo ordenador.En este sentido se habla del ordenador 
omo medio didá
ti
o o instrumento para elprofesor y para los alumnos. [Carmen Patri
ia Cadena Navas, (Di
iembre 2003).℄
15



8.2.4. El ordenador 
omo instrumento al servi
io del ProfesorLa informáti
a hará posible una verdadera enseñanza individualizada o, 
uando menos,permitirá el planteamiento de ejer
i
ios adaptados al nivel real de los alumnos de una 
lase.Cualquier libro de texto ofre
e la informa
ión y plantea 
uestiones y �
has de ejer
i
iosde a
uerdo 
on un alumno ideal que 
asi nun
a existe en la realidad. Son mu
hos losprofesores que se quejan de que los libros de texto adoptados tienen un nivel alto para susalumnos, o demasiado bajo, según los 
asos. Y, si bien los libros 
onstituyen un materialvaliosísimo e impres
indible, nun
a podremos 
ontar 
on el libro ideal para 
ada uno delos alumnos, ni siquiera para 
ada 
lase o nivel. Ahora bien, 
onstituiría una gran ventajaque los profesores dispusieran de medios que, sin llevarles mu
ho tiempo, les permitiesense
uen
iar la informa
ión según las exigen
ias del 
urrí
ulo y del nivel 
ognitivo de susalumnos y les fa
ilitaran la 
rea
ión de baterías de ejer
i
ios ade
uados a tales alumnos yal momento del desarrollo 
urri
ular. Tales medios están vin
ulados ne
esariamente a laInformáti
a. De ahí la ne
esidad de que los profesores en ejer
i
io y, más aún, los futurosmaestros, estudiantes en la a
tualidad, re
iban la forma
ión ne
esaria para demandar talesmedios, poten
iar su desarrollo y servirse de ellos en la a
tividad profesional.[CarmenPatri
ia Cadena Navas, (Di
iembre 2003).℄8.2.5. FundamentosSe habla de ne
esidades edu
ativas espe
iales, 
uando una de�
ien
ia, ya sea físi
a,so
ial, sensorial; afe
ta el aprendizaje, ha
iendo impres
indible modi�
a
iones par
ialeso totales del 
urrí
ulum, para que el adulto pueda al
anzar el máximo desarrollo de supersonalidad y de sus 
apa
idades. Estas ne
esidades edu
ativas pueden presentarse deforma permanente durante toda la es
olariza
ión o en una fase de ella . Según la OMS, laa

ión edu
ativa es 
onsiderada la máxima responsable de restable
er el equilibrio perdidopor la existen
ia de una de�
ien
ia, dis
apa
idad o minusvalía. Una de las institu
ionesque se ha preo
upado 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 
on problemasde memoria sino que también 
on lento aprendizaje, hipera
tividad, problemas auditivoset
. Es difí
il de
ir quien fue el primero que empezó a realizar estas investiga
iones, sinembargo, podemos de
ir que uno de los pre
ursores fue Ebbinhauss (EN: Ruiz, 1991),quien se interesó por el estudio del aprendizaje y la memoria. Su prin
ipal preo
upa
ión
onsistió en 
ontrolar una situa
ión experimental para estudiar a la memoria humana.Bartlet utilizó dos métodos 1) Reprodu

ión serial, en el 
ual él 
ontaba una historia aun individuo, y este individuo tenía que plati
árselo a otra persona, y así su
esivamente.16



2) Reprodu

ión repetida que 
onsiste en leer una historia y 
ontarla después de variosintervalos de tiempo, por ejemplo en 15 minutos, dos semanas, tres meses, un año, et
.Lo antes men
ionado, son dos tipos de propuestas sobre 
omo poder medir el aprendizajeque se alma
ena en la memoria, estos dos enfoques diferentes dan un panorama de 
ómose adquiere la memoria, pero sin embargo, existen dudas sobre porque después de 
iertotiempo se origina el olvido. Uno de los psi
ólogos que se preo
upó por averiguar porquese olvidan algunas 
osas y otras no, fue Freud (EN: Norman, 1988), ya que men
iona quelo olvidado está rela
ionado 
on su
esos o a
onte
imientos 
on 
arga emo
ional y que elme
anismo responsable de su desapari
ión era la represión. Según el enfoque Freudiano,men
iona que la memoria es una vía que por medio de ella entra al sistema, permane
epara siempre y el olvido es por lo tanto un problema de re
upera
ión. Por su parte elenfoque 
ondu
tista, se re�ere al re
uerdo 
omo base en las aso
ia
iones entre estímulosy respuestas, por ello entre más fuerte sea la aso
ia
ión mayor será el re
uerdo y 
on ellola memoria será mejor. Dentro de las de�ni
iones importantes de la psi
ología 
ognos
i-tiva, es la que planteo Neisser (EN: Norman, 1988), la 
ual de�ne 
omo el estudio de lospro
esos mediante los 
uales se transforman, redu
en, elaboran, re
uperan y utilizan lainforma
ión del mundo que el individuo adquiere por su intera

ión 
on este. Esta de�ni-
ión nos expli
a que el 
ono
imiento, es un primer paso para intera
tuar 
on el medio, ypor lo tanto, obtenemos la informa
ión que luego será transformada de su forma primitivao simple a 
omo fue adquirida en otra nueva. Esto es, para que todo individuo no se saturede informa
ión, esta se redu
e o se elabora a partir de la que ya se en
ontraba presente,siendo después alma
enada en el sistema de la memoria, en donde más tarde se re
upe-ra. Por su parte Sperman (EN: Hellen, 1990), se vio obligado a des
artar a la memoriadel 
on
epto de inteligen
ia, ya que 
onsideraba que los test de memoria impli
aban unaedu
a
ión espe
ial, es de
ir, que se podían tradu
ir tanto 
omo dedu

ión e indu

ión,y por lo tanto estaban rela
ionados 
on la misma inteligen
ia, por ello no tomo di
ho
on
epto. Cabe men
ionar que Sperman (EN: Hellen, 1990), distinguía una separa
iónentre la memoria verbal y la no verbal, así 
omo aptitudes separadas para la informa
iónvisual y auditiva. Sin embargo él también pensaba que existía una aptitud más generalde memoria en la 
ual in
luía ambas, así puso 
on
luir que no existía ninguna separa
iónentre la memoria de re
ono
imiento y la memoria de evo
a
ión. Por otro lado, Binet(EN:Middleton, 1992) 
onsidero que la aptitud para poder re
ordar era un 
ampo separado dela inteligen
ia, además de que el postulo varias 
lases de aptitudes de la memoria, distintasa la inteligen
ia. �La memoria es una habilidad mental que nos permite alma
enar, retenery re
uperar informa
ión sobre el pasado; es además un pro
eso 
onstru
tivo y re
onstru
-tivo, y 
omo tal no está exenta de distorsiones de la realidad al re
ordarla, por tanto, que17



la memoria es imperfe
ta�, (Pi
hardini, 2000)Para Baddeley(1999), la memoria humanaes un sistema para el alma
enamiento y la re
upera
ión de informa
ión, que es obtenidamediante nuestros sentidos. Según Serrallonga (EN: red (A), 2000), de�ne la memoria 
o-mo la 
apa
idad de adquirir, retener y utilizar se
undariamente una experien
ia. Barttlet(EN: Norman� 1988), des
ribió la memoria 
omo un a
to 
onstru
tivo <�<dentro de la
abeza>�> la 
apa
idad del individuo so
ial, la perspe
tiva 
ontemporánea la lo
aliza enel 
entro del dis
urso delas personas hablando 
onjuntamente sobre el pasado. Desde elpunto de vista de Mit
hell (1984), la memoria no es la re
upera
ión de informa
ión alma-
enada, sino la 
rea
ión de una a�rma
ión sobre estados de 
osas pasadas, por medio deun mar
o de 
omprensión 
ultural. Según los puntos de vista de Myers (1994), la memoriaes el alma
én de la mente, la reserva del saber a
umulado y que es 
ualquier indi
io deque el aprendizaje ha persistido en el 
urso del tiempo. A partir de estas 
on
ep
iones,podemos dedu
ir que la memoria son los pro
esos por medio de los 
uales adquirimos,retenemos y re
uperamos la informa
ión que en algún momento será ne
esaria para laevo
a
ión de alguna respuesta. Desde Barttlet (EN: Norman, 1988), una de las hipótesismás importantes que se ha expli
ado sobre la memoria es la expli
a
ión que dan de que lamemoria es re
onstru
tiva, es de
ir que es un pro
eso a
tivo en el 
ual se trae del pasadoal presente aquella informa
ión que se ha alma
enado o aprendido, re
onstruyéndolo enforma de imagen. Se puede men
ionar que la memoria re
onstru
tiva ha sido difí
il deprobar experimentalmente, sin embargo uno de los intentos para estudiarla ha sido el deFigueroa (1983).9. Pro
edimiento y des
rip
ión de las a
tividades rea-lizadasDentro del diseño de Storyboard (
ronograma de a
tividades punto 6.1) hay más a
-tividades que se expli
aran a 
ontinua
ión para la realiza
ión del software: Análisis deRequisitos: ahí mismo se desta
an puntos importantes para el 
omienzo de todo el traba-jo que se elaboró durante la residen
ia, para así lograr re
opilar los temas ne
esarios para
omenzar el proye
to, 
omo son:Dentro del análisis de requisitos se realizaron las siguientes a
tividades:Entrevista 
on psi
ólogos del DIF Chiapas: Se realizó una entrevista a los profesoresdentro de la institu
ión para dis
utir a
er
a de la problemáti
a que se presenta enlas personas adultas 
on pérdida de memoriza
ión.Intera

ión 
on pa
ientes 
on pérdida de memoria: Después de realizar las entrevistas18



ne
esarias 
on el personal de la institu
ión, se pro
edió a so
ializar 
on los adultosy así 
ono
er más de 
er
a la problemáti
a que se presenta en su entorno, y junto alas personas que los rodean.Indaga
ión y sele

ión de temas: Luego de haber realizado los dos puntos anterio-res, se prosiguió a do
umentarnos a
er
a del tema y así analizar las ne
esidadespara la edu
a
ión delas personas 
on pérdida de memoria, de esta manera se mejo-rara el aprendizaje y el nivel de so
ializa
ión de las personas adultas 
on falta dememoriza
ión.Genera
ión del Storyboard: La siguiente se

ión dentro de nuestro diagrama de a
tividadeses el diseño del software, es aquí en donde se 
omienza a desarrollar y a programar todoel entorno que nos ayudara a que las personas 
on problemas de memoria a fa
ilitar suaprendizaje y 
ontribuir a su 
omuni
a
ión 
on las demás personas, durante las 6 semanasque se ha laborado, se manejaron 3 partes importantes para lograr obtener el softwaredeseado, son las siguientes:Edi
ión de Imágenes: Gra
ias a la do
umenta
ión que la institu
ión nos brindó, queen este 
aso fueron libros en donde se presenta el lenguaje a señas y la forma demanipular las manos para 
omuni
arnos, se editaron las imágenes para así tener lone
esario dentro del software, ya 
on esto resuelto, el trabajo que se realizo fue demanera e�
az en 
onjunto 
on los do
entes.Graba
ión de audio: Como sabemos, se llegó a la 
on
lusión de in
rustar sonidosal software para que los adultos puedan 
omprender de una manera 
ertera el len-guaje 
omo realmente es, y de esta manera se pro
edió a grabar las pronun
ia
ionesne
esarias para el software.o Desarrollo 
on A
tionS
ript 3: Al �nalizar el pro
eso de edi
ión de imágenes y lagraba
ión de audio, se 
ontinuo 
on el desarrollo y programa
ión del software engeneral, di
ho software está basado en Adobe Flash y se programó en A
tionS
ript3.Presenta
ión de prototipo: Dentro del desarrollo del software, 
onstantemente se han 
am-biado los diseños y las estru
turas de 
ada se

ión del software, ha
iendo que el softwaresea 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 psi
ólogos (DIF) para lograr así,tener un software que ayude a la edu
a
ión de los adultos 
on problemas de la memoria.Presenta
ión de es
enarios �nales: Como se men
iona el punto anterior, después depresentar los prototipos, se ajustaron y probaron la versión �nal del software dentro de19



la Institu
ión (DIF) 
on los pa
ientes de ahí , para obtener datos relevantes, también serealizaron presenta
ión frente a los do
entes que laboran ahí para retroalimentarnos y asílograr terminar de desarrollar el software.Crea
ión de Manuales: Durante las dos semanas que se realizaron la presenta
ión dees
enarios �nales, se do
umentaron los manuales para así ofre
er un respaldo del fun
io-namiento del software, de los 
uales se do
umentaron los siguientes dos manuales:Manual de Usuario: Dentro de este manual se espe
i�
a al usuario 
omo podráutilizar el software, al igual da a 
ono
er las espe
i�
a
iones té
ni
as que ne
esita elusuario para poder manipular di
ho software en un equipo de 
ómputo, las diferentesse

iones 
on las que 
uenta el software y de qué manera a

eder a ellas, así tambiénpoder eje
utar algunas tareas ne
esarias para la instala
ión dentro del equipo de
ómputo.Manual Té
ni
o: Este manual va dirigido al usuario que requiera de una ayuda dentrodel desarrollo 
omo podría ser agregar alguna nueva se

ión o 
ambiar algunas señasque se han estable
ido anteriormente, de esta manera se elaboró nuestro manualté
ni
o 
on la �nalidad de brindarle un respaldo al usuario �nal y que este segurode tener el software que requiera y que le fun
ione de a
uerdo a sus ne
esidades.Capa
ita
ión de Uso al personal de la Institu
ión: La 
apa
ita
ión que se les dedi
o a losdo
entes y personal que usara el software, duro una semana, ya queal ser un software intuitivo es fá
il de 
omprender su fun
ionamiento, así mismo apesar de que es un software realmente amplio dentro de los diferentes 
ampos semánti
osque maneja, 
umple 
on lo ne
esario para que el usuario logre manejarlo al 100% en po
otiempo.Capa
ita
ión de Uso al personal de la Institu
ión: La 
apa
ita
ión que se les dedi
o alos do
entes y personal que usara el software, duro una semana, ya queal ser un software intuitivo es fá
il de 
omprender su fun
ionamiento, así mismo apesar de que es un software realmente amplio dentro de los diferentes 
ampos semánti
osque maneja, 
umple 
on lo ne
esario para que el usuario logre manejarlo al 100% en po
otiempo.Instala
ión del software: La instala
ión de nuestro software duro una semana, ya que serevisaba el equipo de 
ómputo para saber si 
umplía 
on los requisitos mínimos requeridos,después de asegurarse de que el equipo de di
ha institu
ión (DIF) 
umpliera los requisitos,el software fue instalado en los equipos ne
esarios para la ayuda de las personas 
onproblemas de memoria. 20



10. Resultados, planos, gra�
as, prototipos y progra-mas

Figura 4: Diagrama a bloques del softwareEn la �gura 4 podemos observar el diagrama a bloques de lo que hara a grandes rasgosel sistema.
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10.1. Diagrama de 
asos de usoEste diagrama muestra la rela
ión entre el a
tor y los 
asos de uso del sistema. Esde
ir representa la fun
ionalidad que ofre
e el sistema al usuario o alumno de a
uerdo asu intera

ión, 
omo se muestra en la �gura 5.

Figura 5: Diagrama de 
asos de usojjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjj
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En la �gura 6 se muestra los a
tores y los di

ionarios de 
asos de uso del software.

Figura 6: Di

ionarios de 
asos de uso
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Figura 7: Caso elegir a
tividad
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Figura 8: Caso nivel de di�
ultad
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Figura 9: Caso 
on�gurar a
tividad
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10.2. Diagrama de a
tividadesEste diagrama representa el �ujo de a
tividades a lo largo del tiempo de la eje
u
ióndel sistema, donde apare
en a

iones y a
tividades 
orrespondientes a distintas 
lases para
onseguir un mismo �n, 
omo se muestra en la �gura 10.

Figura 10: Diagrama de a
tividades
27



10.3. Diagramas de estadosEste diagrama muestra la se
uen
ia de estados por los que pasa un 
aso de uso o unobjeto a lo largo de su vida, indi
ando qué eventos ha
en que se pase de un estado a otroy 
uáles son las respuestas y a

iones que genera, 
omo se muestra en la �gura 11.

Figura 11: Diagrama de estados
28



10.4. Diagrama de se
uen
iaEste diagrama muestra los objetos parti
ipantes en la intera

ión y los mensajes quese inter
ambian de manera ordenada según su se
uen
ia en el tiempo de la eje
u
ión delsistema, 
omo se muestra en la �gura 12.

Figura 12: Diagrama de se
uen
ia
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10.5. Pantallas

Figura 13: Contendor de a
tividadesEste es el 
ontenedor de las apli
a
iones de este módulo.Cara
terísti
as.Tendrá músi
a temáti
a de fondo.Cada �
hero es una apli
a
ión diferente.Al pasar por los �
heros, estos simularan el sonido de las te
las de una marimba.jjjjjjContenido:Bási
o: Formado por sele

ión de �guras de lugares 
ono
idos.Intermedio: Solu
ión de preguntas 
otidianas, mediante es
enarios.Difí
il: Solu
ión de laberintos y Rompe
abezas.El 
ontenedor se distribuye de tal forma que se puedan notar 
ada bloque.Al sele

ionar uno de los �
heros, este abrirá la apli
a
ión.30



10.6. Primer bloques de a
tividades: Fá
il

Figura 14: Primeros 4 es
enariosEn los primeros 4 es
enarios se muestran estas a
tividades, 
on el objetivo que elpa
iente se familiari
e 
on �guras geométri
as bási
as, 
omo en la �gura 14.A
tividadSe muestra en el primer es
enario un 
uadrado al igual que todos las a
tividades ten-drán instru

iones 
on audio y una 
inta 
on instru

iones es
ritas, las instru

ionesserán las iguales en el audio 
omo es
rito.En el segundo y ter
er es
enario se muestran las �guran del mapa de Chiapas y eles
udo de Chiapas.El pa
iente en estos primeros es
enarios tendrá que en
ajar la re
ono
er es
enarios
ono
idos del entorno que lo rodea.Para la quinta a
tividad habrán 
uatro �guras del mismo 
olor, desordenados, esto paraque el pa
iente pueda darse 
uenta de las diferen
ias entre las �guras, las instru

iones leindi
aran que deben sele

ionar el par de 
ada �gura, ha
iendo un 
li
 sobre ellas, 
adavez que el pa
iente sele

ione una �gura esta resaltará sobre las otras y debe bus
arle supar. Figura 15, Para la sexta a
tividad se muestra tres situa
iones diferentes 
on rela
iónal estado del tiempo de la vida 
otidiana, 
omo la no
he, la lluvia y un día soleado, habráuna barra que 
ontendrá un sol una luna y una nube de agua. Figura 15.31



Figura 15: A
tividad 5 y 6En esta a
tividad el pa
iente se le presentara una serie de imágenes que 
ontienenvarias diferen
ias para que el pa
iente lo
ali
e y 
oordine estas diferen
ias, de preferen
iase 
olo
aran imágenes 
otidianas para que no se le haga muy extraña la a
tividad. Ver�gura 16.

Figura 16: A
tividad de diferen
ias10.7. Primer bloques de a
tividades: IntermedioPara la segunda se

ión, se diseñaron es
enarios prá
ti
os de la vida 
otidiana, 
omose muestra en esta a
tividad, el pa
iente tiene que armar una bi
i
leta 
olo
ando susruedas. Para esta a
tividad se muestra un objeto in
endiándose, abajo están un extintory un 
ontenedor de gasolina, el propósito es ver la 
apa
idad de deser
ión entre lo que es
onveniente, ejemplos en Figura 17.
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Figura 17: A
tividades intermediasjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjPara la última a
tividad se le 
olo
ara es
enarios más 
ompli
ados para que el pa
ienteno se le haga muy fá
il, el siguiente ejemplo es en
ontrar 
osas detrás de los es
enarios.(Puede ser números 
osas, et
.) Ver �gura 18.

Figura 18: A
tividad nivel medio10.8. Primer bloques de a
tividades: Difí
ilPara este último bloque de a
tividades, se implementara laberintos y rompe
abezas,en esta a
tividad es un laberinto simple en forma de una 
amino y auto, el 
ual se tendráque llevar al otro extremo del 
amino, el auto se manipulara 
on el puntero, este es
enariofue diseñado para pra
ti
ar la se
uen
ia y se muestra un rompe
abezas simple Figura 19.
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Figura 19: Muestra nivel di�
ilEn este rompe
abezas se muestra un tu
án en el fondo en blan
o y negro, la intensiónes que el usuario pueda armar la imagen de manera ade
uada y al momento arrastrar
ada se

ión y sea a
ertada, esta parte se verá 
oloreada, esto pasará hasta terminar dearmar toda la �gura. En esta a
tividad se muestra al personaje bus
ando la meta, elusuario ayudara al 
hi
o en llegar a la menta, este es
enario se muestra de manera enforma variada, de tal forma que se detenga a pensar 
ual es la ruta 
orre
ta, para esto unejemplo en la Figura 20.

Figura 20: Muestra de los últimos es
enarios
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11. Con
lusiones y Re
omenda
ionesSe realizó el software edu
ativo para personas adultas 
on problemas de memoriza
ión,las a
tividades sele

ionadas se basan en estrategias pedagógi
as 
on los re
ursos ne
e-sarios para la ayuda de los adultos, 
ada se

ión del software esta retroalimentada 
onbase a las ne
esidades del DIF, que fueron observadas y obtenidas mediante entrevistas
on los psi
ólogos, el software está basado totalmente en el material que la institu
iónutiliza 
omo son las té
ni
as lúdi
as.Se presentaron prototipos según se realizaban lasse

iones del software, donde se evaluaban dire
tamente 
omo pruebas 
on los adultos,se obtuvo retroalimenta
ión de la psi
óloga, y se perfe

ionaron hasta 
umplir 
on lasne
esidades que ella tenía para poder ofre
er de una manera satisfa
toria el 
ontenido aladulto.Con el software desarrollado el adulto se familiariza 
on aspe
tos importantes endiversos 
ampos semánti
os 
omo lo son los números lugares, 
olores, y el hogar, entreotros, posteriormente se 
uenta 
on �tips� otorgados por el personal del DIF.Los 
ampossemánti
os o es
enarios 
on los que 
uenta el software, fueron sugeridos por la psi
óloga deDIF, para poder trabajar, por lo 
ual se re
omienda seguir 
olaborando 
on la institu
iónpara poder realizar proye
tos futuros y ampliar el software edu
ativo. Se re
omienda queen el software edu
ativo se mantenga el formato de los es
enarios ya que son diseñadospara atender el problema de memoria, y se puede mejorar agregando un registro por pa-
iente para poder mejor el expediente y poder registrar el avan
e de 
ada pa
iente, asítambién se puede agregar un 
ronometro por a
tividad.
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