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RESUMEN

La facultad humana que permite resolver problemas, extraer conclusiones de los
hechos y aprender de manera consciente de los hechos estableciendo conexiones

causales y logicas necesarias entre ellos, a esto le podemos llamar razonamiento [1].

Tener dificultades de razonamiento significa tener dificultades para, detectar la idea
principal, extraer informacion importante: sintesis, resumen, conclusion, generalizar
su aprendizaje a situaciones nuevas, seguir una secuencia logica, comprender
conceptos amplios como: solidaridad, respeto, paz, entre otros. Por tanto, los
problemas para el pensamiento y dificultades de abstraccion no hacen a la persona

incapaz de aprender, simplemente hacen mas lento ese aprendizaje.

A través de este proyecto se pretende ayudar a las personas a estimular las
actividades mentales por medio de conexiones de ideas de acuerdo a ciertas reglas,
para la toma de decisiones y ofrecer a las personas con problemas de razonamiento,

a desatrrollar el nivel de toma de decisiones con la ayuda de actividades multimedia.



1.- INTRODUCCION

Hablando de razonamiento podria definirse como un conjunto de operaciones
cognoscitivas que nos permiten como personas expresar alguna opinién, algun juicio,

alguna conclusion.

Cuando una persona tiene problemas para procesar la informacién que recibe, le
delata su comportamiento, las sefiales mas frecuentes que indican la presencia de
problemas de razonamiento: Dificultad para entender y seguir tareas e instrucciones,
problemas para recordar lo que alguien le acaba de decir, dificultad para dominar las
destrezas basicas de lectura, deletreo, escritura y/o matematica, dificultad para
distinguir entre la derecha y la izquierda, para identificar las palabras, etc. Puede
presentar tendencia a escribir las letras, las palabras o los nimeros al revés. Falta de
coordinacion al llevar a cabo actividades sencillas como sujetar un lapiz o atarse el

cordon del zapato.

En el Instituto de Desarrollo Integral de la Familia (DIF Chiapas), dentro de sus
pacientes atiende a personas adultas con problemas de razonamiento, de manera

gue el proyecto esta relacionado con los pacientes que padecen este problema.



2.- PROBLEMATICA A RESOLVER

Tener dificultades de razonamiento significa tener dificultades para:

" Extraer informacion importante: sintesis, resumenes, matematicas, etc.

" Detectar la idea principal.

" Generalizar su aprendiza je a situaciones nuevas.

"~ Seguir una secuencia logica.

" Comprender conceptos amplios como solidaridad, respeto, paz, entre otros.
" Comprender juegos de palabras.

Por tanto, los problemas para el pensamiento y dificultades de abstracciébn hacen a

la persona incapaz de aprender, simplemente hacen mas lento ese aprendizaje.

Un problema de no razonar puede causar que una persona tenga dificultades
aprendiendo y usando ciertas destrezas. Las destrezas que son afectadas con mayor
frecuencia son: lectura, ortografia, escuchar, hablar, razonar, y matematica. En el
Instituto de Desarrollo Integral de la Familia (DIF Chiapas), se atienden pacientes
adultos con problemas de razonamiento por la psicéloga encargada del Centro de
Tecnologia Adaptada (CTA), donde hay equipo de cémputo para la atencién de estos
pacientes pero no tienen el software adecuado para atender los problemas antes

mencionados.



3.- JUSTIFICACION

El sentido de pensar y procesar ideas para sacar una conclusién o la idea principal
del contexto a través de estimulacion visual y auditiva es importante en todo ser
humano a lo largo de su vida, cuando una persona no es capaz de razonar por Si
sola, es necesario que tenga un apoyo para estimular el sentido de pensar y
procesar ideas. El Dr. Antonio Pefia 2006, cita la importancia que tiene una actividad
multimedia para estimular la conexion de ideas y sintesis en personas que padecen

problemas de razonamiento [2].

El sistema que contenga multimedia es importante para que sirva de apoyo a los
pacientes que son atendidos por una psicéloga en el Centro de Tecnologia Adaptada
(CTA), el software funcionara como un medio para que la psicéloga pueda ayudar a
sSus pacientes a pensar y procesar ideas, sin embargo los equipos no estan

equipados con el software adecuado para atender personas con este problema.

Las actividades como relacion de objetos, selecciéon de imagenes de acuerdo a su
geometria, textura y color, ayudan a estimular la toma de decisiones, esto de
acuerdo a la experiencia y conocimiento de la psicéloga encargada del proyecto,

estos conceptos se tomaron en cuenta para la realizacién del software.



4.- OBJETIVOS GENERALES Y ESPECIFICOS
4.1 OBJETIVO GENERAL

Ayudar a pacientes adultos con problemas de razonamiento a poder tomar
decisiones por medio de la conexion de ideas, esto con el software educativo que

contendra actividades multimedia.
4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Ayudar a través software a las personas a resolver problemas de toma de
decisiones mediante la conexion de ideas de acuerdo a ciertas reglas y que

daran apoyo o justificaran una idea.

- Desarrollar la habilidad de la toma de decisiones por estimulacion visual y
auditiva por medio del software que contendra aplicaciones con actividades de
razonamiento, formado por una serie de juegos que les permita obtener un

nivel comprension que les ayude a tomar decisiones.

- Presentar diferentes niveles de dificultad en cada seccion tendra al principio
un nivel basico, cada vez que el usuario avance de nivel, este a su vez
aumentara su dificultad, implicando mayor destreza mental del usuario en la

toma de decisiones.

- Disefiar y desarrollar las actividades previamente revisadas y seleccionas,
que contendra las herramientas adecuadas para ayudar a los pacientes

adultos con problemas de razonamiento.



5.- CARACTERIZACION DEL AREA EN QUE PARTICIPO

El sistema nacional para el Desarrollo Integral de la Familia (DIF), es el organismo
publico encargado de instrumentar, aplicar y dar dimensién a las politicas publicas en

el ambito de la asistencia social.
Mision

Es la institucién encargada de proveer atencion integral a las personas y familias que
por su condicion fisica, de edad, sexo, origen o circunstancia social se encuentran en
situacién de vulnerabilidad, con el propésito de contribuir a su bienestar mediante
politicas publicas basadas en el enfoque de derechos y capacidades.

Visiéon

Ser la institucién que impulse, desde un enfoque de derechos y capacidades, el
bienestar en la familia, individuos o sociedades en situacion de vulnerabilidad, a

través de la expansion de sus libertades.
Funciones

Se atiende a personas, familias o comunidades que por diferentes factores,
enfrentan situaciones de riesgo o discriminacibn que exponen su seguridad vy

obstaculizan su crecimiento y bienestar social.
Realizan las siguientes estrategias de atencion:

e Identificar a las nifias y nifios del nivel basico que por algiin motivo no asisten
a la escuela para incorporarlos al sistema educativo estatal.

e Ofrecer a las mujeres un centro de asistencia infantii comunitaria,
seguro y profesional donde se atiendan a sus hijos mientras ellas trabajan.

e Otorgar a la poblacion en riesgo, paquetes o raciones alimentarias para
contribuir al mejoramiento de su alimentacion.

e Proporcionar, raciones alimentarias para la preparacion de desayunos
escolares en la modalidad caliente y frio a prescolar y escolares matriculados,

de escuelas publicas.



Fomentar e implementar la produccion alimentaria de traspatio en la poblacion
en situacion de vulnerabilidad.

Fomentar en nifios, nifias y adolescentes la cultura de la prevencion de
riesgos psicosociales.

Proporcionar servicios y apoyos oportunos, en el rubro de asistencia social,
que cubran las necesidades de salud y otras expectativas de vida de la
poblacidn carente de seguridad social.

Atender a los adultos mayores e infantes desprotegidos en las casas hogares
establecidos.

Brindar atencion a la poblaciébn que presente diagndéstico de cancer y
desnutricion.

Fomentar una cultura de prevencion de la discapacidad y promover el
desarrollo e integracién social de las personas con discapacidad.

Realizar campafias integrales de rehabilitacion, valoraciones médicas,
acciones preventivas y tratamiento rehabilitatorio multidisciplinario, para
mejorar la calidad de vida de las personas con discapacidad.

Proporcionar alojamiento a los familiares de pacientes que encuentren
internados en el complejo hospitalario.

Proporcionar servicios funerarios y venta de ataudes a la poblacion en
general.

Proteger los intereses legitimos de los integrantes de la familia, a través de la
prestacion organizada y gratuita de servicios juridicos asistenciales, para
asegurar el pleno ejercicio de sus derechos.

Proporcionar un espacio digno que proteja y asegure la integridad fisica-
emocional de las mujeres y sus hijos cuando se encuentren viviendo violencia

en su hogar.
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ORGANIGRAMA ESPECIFICO

DIRECCION DE ATENCION A GRUPOS VULNERABLES

DIRECCION

GENERAL

DIRECCION DE
ATENCION A GRUPOS
VULNERABLES

DEPTO. DE DEPRTO. DE DEPTO. DEA F?EPTGMDE
PROTECCION A LA ENCION A
RE L TACIoN S INFANCIA ¥ AL PERSONAS CON
ADOLESCENTE DESCAPACIDAD
OFICINA DL OFICR, DR OFCINA D LAS ¥
LD PORT ALECRAENTO Lot
ESPECIALE ADA, aﬂm;n ADOLESCENTES NE:[I::ITUH.I‘:N
SOCAL
OFICINA O PSR DL ORI DI WA 1
ATENCKON ¥ ATENCON & vy
CAMAL LPATIIN POBLACION
D GPROT 0N
ORGANOS DESCONCENTRADOS
ALBFRGUE LA CENTRO DE CENTRO DE CASA HOGAR CASA HOGAR
ESPERAMZA RECUPERACION DESARROLLO PARA PARA VELATORIO
NUTRICIOMNAL INFANTIL ANCINGS | ANCIANOS B

Fig. 5.1 Organigrama de la direccion de atencién a grupos vulnerables
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UBICACION FISICA DEL DIF CHIAPAS

Direccion: Libramiento Norte Oriente S/n, Esq. Paso Limén, Planta Baja, Colonia
Patria Nueva C.P. 29045 Tuxtla Gutiérrez, Chiapas. Conmutador: (961) 6170020,
Ext. 55000. http://www.difchiapas.gob.mx/

Sra. Leticia Coello de Velasco
Presidenta
Conmutador: 61 7 00 20 Ext. 55001

Correo: presidencia@difchiapas.gob.mx

Direccion de atencidn de grupos vulnerables y asistencia en salud
Dr. Jairo Trejo Pérez
Conmutador: (961) 61 7 00 20 Ext. 55075

Correo: jtrejo@difchiapas.gob.mx
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6.- PROBLEMAS A RESOLVER, PRIORIZANDOLOS

e Ayudar a estimular toma de decisiones por medio de seleccion de objetos y

colores basandose en la observacion.

e Seleccién y orden de figuras de acuerdo a sus formas geométricas y relacion

por colores y sacar conclusiones de acuerdo a una idea central.

e Discriminacion entre lo correcto y lo incorrecto.

e Toma de decisiones en diferentes escenarios, tomando como punto de

referencia el escenario presentado, llegar a la conclusién de forma correcta.

CRONOGRAMA

Actividad

Generacién de
StoryBoard

Seleccion de
actividades Ludicas
Integracién de
actividades al
software
Integracion del
software al mend.
Implementacion del
sistema
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7.- ALCANCES Y LIMITACIONES

ALCANCES:

El software est4 enfocado a pacientes adultos

Esta herramienta se enfocara en los temas de problemas de razonamiento,

abarca la I6gica, orden y toma de decisiones.

Por las caracteristicas y funcionalidad del software se ejecutara en el sistema
operativo Windows XP y Seven.

LIMITES:

Como el sistema estd diseflado para atender problemas de razonamiento no

atendera problemas de discalculia, disgrafia y dislexia

El sistema esta enfocado en atencién individual y no esta conectada alguna red, por

lo que no utilizara internet.

Por requerimientos el software no tiene cronémetro.
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8.- ESTADO DEL ARTE

A continuacion se presenta algunos software educativos enfocados al razonamiento,

asi como una breve explicaciéon de cada una de las aplicaciones:

Fig. 8.1 1 Color Too: Animales 5

‘I Color Too: Animales 5” cuenta con una amplia paleta de colores para que los
pacientes coloreen a su antojo. So6lo deben utilizar el ratdn y presionar en la seccion
gue desean modificar. Pueden cambiar de tonalidad todas las veces que asi lo

guieran, esto como se observa en la fig. 8.1.

Fig. 8.2 Cute maze: coloring
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“Cute maze: coloring” es una aplicacion pedagdgica en la que deberemos ir
seleccionando los colores que queramos de la paleta que se encuentra en el borde
de la pantalla, y con soélo un clic, el area seleccionada sera pintada de manera
automatica, se puede observar en la fig. 8.2.
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Fig.8.3. Cube tema

“Cube tema” un juego con el cual se podra ampliar el vocabulario a medida que
juegues, ya que te presenta una serie de fichas con letras en ellas, con las cuales se
puede formar diversas palabras de tu idioma, la fig. 8.4, muestra las descripciones

presentadas.

ANALISIS DEL ESTADO DEL ARTE

Al haber identificado y analizado los diferentes softwares educativos enfocados a la
atencién de problemas de razonamiento, se observa que la mayoria de estos no
tienen buen sonido, algunos contienen pocas animaciones, son pocos los que
manejas el estilo bimodal, en algunos las instrucciones son poco claras y las

actividades no son muy atractivas.

Es por eso que proponemos aplicar este conjunto de caracteristicas importantes en
el software educativo de manera eficiente y atractiva para el uso de los pacientes con

16



problemas de razonamiento, a continuacion en la siguiente tabla se dan a conocer

las comparativas entre los software.

TABLA CUALITATIVA DEL ESTADO DEL ARTE

LABERINTOS COMPLETA FIGURASY ROMPECABEZAS
CARACTERISTICAS
CUTE MAZE [ SNAKE LABERINTO SUDOKU CUBETEMA [ROMPECABEZAS
EFECTOS DINAMICOS
Sl Sl NO NO NO
VISUALES
MOTIVACION VISUAL N O N O N O N O N O
INSTRCCIONES CON TEXTO Sl Sl NO Sl S|
AUDIO DE APLICACION Sl Sl N O Sl Sl
AUDIO DEINTRUCCIONES NO NO N O NO NO
EVALUACION DE NIVEL N O N O N O NO NO
ESCALADE NIVEL Sl Sl SI NO NO

Tabla 1. Cuadro comparativo del estado del arte.
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9.- FUNDAMENTO TEORICO

9.1 RAZONAMIENTO

Se entiende por razonamiento la facultad humana que permite resolver problemas,
extraer conclusiones de los hechos y aprender de manera consciente de los hechos

estableciendo conexiones causales y légicas necesarias entre ellos [3].
9.1.1 Razonamiento logico

En un sentido restringido, se llama razonamiento l6gico al proceso mental de realizar
una inferencia de una conclusién a partir de un conjunto de premisas. La conclusion
puede no ser una consecuencia l6gica de las premisas y aun asi dar lugar a un
razonamiento, ya que un mal razonamiento aun es un razonamiento (en sentido
amplio, no en el sentido de la légica). Los razonamientos pueden ser validos
(correctos) o no validos (incorrectos). En general, se considera valido un
razonamiento cuando sus premisas ofrecen soporte suficiente a su conclusion.
Puede discutirse el significado de "soporte suficiente", aunque cuando se trata de un
razonamiento no deductivo, el razonamiento es valido si la verdad de las premisas
hace probable la verdad de la conclusion. En el caso del razonamiento deductivo, el
razonamiento es valido cuando la verdad de las premisas implica necesariamente la

verdad de la conclusion [3].

Los razonamientos no validos que, sin embargo, parecen serlo, se denominan
falacias. El razonamiento nos permite ampliar nuestros conocimientos sin tener que
apelar a la experiencia. También sirve para justificar o aportar razones en favor de lo
gue conocemos 0 creemos conocer. En algunos casos, como en las matemaéticas, el
razonamiento nos permite demostrar lo que sabemos; es que aqui hace falta el

razonamiento cuantitativo [3].

El termino razonamiento es el punto de separacion entre el instinto y el pensamiento,
el instinto es la reaccién de cualquier ser vivo. Por otro lado el razonar nos hace
analizar, y desarrollar un criterio propio, el razonar es a su vez la separacion entre un

ser vivo y el hombre [3].
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9.1.2 Razonamiento no-légico

Existe otro tipo de razonamiento denominado razonamiento no- légico o informal, el
cual no solo se basa en premisas con una Unica alternativa correcta (razonamiento
l6gico-formal, el descrito anteriormente), sino que es mas amplio en cuanto a
soluciones, basandose en la experiencia y en el contexto. Los niveles educativos
mas altos suelen usar el razonamiento lo6gico, aunque no es excluyente. Algunos
autores llaman a este tipo de razonamiento argumentacion. Como ejemplo para
ilustrar estos dos tipos de razonamiento, podemos situarnos en el caso de una
clasificacion de alimentos, el de tipo l6gico-formal los ordenara por verduras, carnes,
pescados, fruta, etc. en cambio el tipo informal lo har4 segun lo ordene en el
frigorifico, segun lo vaya cogiendo de la tienda, etc. [4].

En este razonamiento se generaliza para todos los elementos de un conjunto la
propiedad observada en un numero finito de casos. Ahora bien, la verdad de las
premisas (10.000 observaciones favorables) no convierte en verdadera la conclusion,
ya que en cualguier momento podria aparecer una excepcion. De ahi que la
conclusién de un razonamiento inductivo sélo pueda considerarse probable y, de
hecho, la informacién que obtenemos por medio de esta modalidad de razonamiento
es siempre una informacion incierta y discutible. El razonamiento sélo es una sintesis

incompleta de todas las premisas [4].

En un razonamiento inductivo valido, por tanto, es posible afirmar las premisas vy,

simultdneamente, negar la conclusion sin contradecirse [4].
Acertar en la conclusion sera una cuestion de probabilidades [4].
Razonamiento en psicologia

Las ideas: Entre el medio exterior y el sistema cerebral interno. Gracias a estos
estimulos externos percibidos por cualquiera de las vias inteligentes, se activa la
razon. Esta trata de discernir las propiedades de cada objeto ideal y de discernir las

relaciones entre las distintas ideas en base a la necesidad del propio individuo, los
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datos externos memorizados y los recuerdos naturales. Todo ello da forma al

razonamiento [4].
9.2 Deteccién de problemas de razonamiento

Cuando una persona tiene problemas para procesar la informacion que recibe, le
delata su comportamiento. Los padres deben estar atentos y observar las sefiales

mas frecuentes que indican la presencia de un problema de aprendizaje [5]:
" - Dificultad para entender y seguir tareas e instrucciones.
" - Problemas para recordar lo que alguien le acaba de decir.

" - Dificultad para dominar las destrezas béasicas de lectura, dele-treo, escritura y/o

matematica, por lo que fracasa en el trabajo escolar.

" - Dificultad para distinguir entre la derecha y la izquierda, para identificar las
palabras, etc. Puede presentar tendencia a escribir las letras, las palabras o los

nameros al revés [5].

" - Falta de coordinacion al llevar a cabo actividades sencillas como sujetar un lapiz o

atarse el corddn del zapato.
" - Facilidad para perder o extraviar su material escolar, libros y otros articulos.

" - Dificultad para entender el concepto de tiempo, confundiendo el "ayer”, con el
"hoy" y/o "mafana”.

" - Tendencia a la irritaciéon o a manifestar excitacion con facilidad.
9.3 TEST DE INTELIGENCIA
9.3.1 TEST DE WAIS

El WAIS es un test construido para evaluar la inteligencia global, entendida como
concepto de CI (Coeficiente Intelectual), de individuos entre 16 y 64 afos, de
cualquier raza nivel intelectual, educacion, origenes socio econdmicos y culturales y

nivel de lectura Es individual y consta de 2 escalas: verbal y de ejecucion. Esta
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basada en la teoria bifactorial de Spearman. Inteligencia, tomada desde un punto de
vista global, ya que estd compuesta por habilidades cualitativamente diferentes
(rasgos), pero no independientes. Pero ésta suma de habilidades no sélo se expresa
en funcion de su calidad, sino también de factores no intelectuales como puede ser la

motivacion. La inteligencia implica cierto grado de competencia global [6].
9.4 Técnicas ludicas
9.4.1 Definicion etimoldgica

Una técnica (del griego, tégnh (téchne) 'arte, técnica, oficio’) es un procedimiento o
conjunto de reglas, normas o protocolos, que tienen como objetivo obtener un
resultado determinado, ya sea en el campo de la ciencia, de la tecnologia, del arte,

del deporte, de la educacion o en cualquier otra actividad [7].

Ludica proviene del latin ludus, Ludica/co dicese de lo perteneciente o relativo al

juego. El juego es ludico, pero no todo lo ludico es juego [7].

Podemos definir que las técnicas ladicas son actividades didacticas con normas y

reglas.
9.4.2 Caracterizacion de los juegos didacticos:

A partir de los estudios efectuados por fildsofos, psicélogos y pedagogos, han
surgido diferentes teorias que han tratado de dar diversas definiciones acerca del
juego. Existen diferentes tipos de juegos: juegos de reglas, juegos constructivos,
juegos de dramatizacion, juegos de creacion, juegos de roles, juegos de simulacion,
y juegos didacticos. Los juegos infantiles son los antecesores de los juegos

didacticos y surgieron antes que la propia Ciencia Pedagogica [7].

El juego es una actividad amena de recreacion que sirve de medio para desarrollar
capacidades mediante una participacion activa y afectiva de los estudiantes, por lo

gue en este sentido el aprendiza je creativo se transforma en una experiencia feliz

[7].
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9.4.3 Estrategias ludicas

En esta actividad prolongada se desarrollan una gran variedad de técnicas ludicas,
se trabaja con los participantes analizando diversas alternativas para trasladarlas a

los entornos virtuales y se crean nuevas actividades en base a juegos tradicionales

[7].

El juego es la forma natural en que las personas comienzan a explorar los entornos
virtuales. Navegar a través de los hipertextos, jugar a ser otra persona en el chat o
convertirse en el protagonista principal de una aventura grafica o de una experiencia
de ladica de simulacion, son algunas de las muestras que nos permiten relacionar el
juego con el mundo virtual y las experiencias emocionales y creativas con el proceso

de aprendizaje [7].

Jugar es para los adultos una forma de encontrarse con los demas y con uno mismo,
con el nifio que llevamos dentro. Es animarse a experimentar diferentes roles, a
explorar nuevos mundos. Por este motivo los entornos virtuales, el chat, las
aventuras graficas, los simuladores, los productos multimediales y la navegacion
web, nos transportan a mundos nuevos y emocionantes, permitiéndonos jugar nuevo

roles y cumplir fantasias imposibles de realizar en el mundo real [7].
Software educativo:

Software educativo es un programa que nos permite optimizar y mejorar el pro ceso
de ensefanza-aprendiza je que conlleva herramientas que le ayuden a facilitar el

desarrollo de los temas y a lograr el mejor entendimiento [8].

"Los cono cimientos sobre los mecanismos de aprendiza je no evolucionan al ritmo
de la tecnologia. Todos lo estudios indican que en un futuro mas o menos préximo,
los computadores seran tan habituales, especialmente para los nifios como los son
hoy en dia el l4piz y el papel y los cursos relacionados por computador seran un

medio educativo muy utilizado" [8].

"El software que se emplea en un contexto educativo, es un termino, que abarca una

variedad amplia y ecléctica de herramientas y recursos."”; quiere decir que el software
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es un conjunto de instrucciones 0 secuencias, realizadas por el usuario, las cuales

permiten controlarlas actividades o funciones a darse [8].

"software educativo engloba todos los programas que han estado elaborados con fin
didactico, desde los tradicionales programas basados en los modelos conductistas
de la ensefanza, los programas de ensefianza asistida por ordenador (EAO) hasta
los aun programas experimentales de ensefianza inteligente asistida por ordenador
(EIAO)"; quiere decir que esta representado por las aplicaciones, sistemas o
programas los cuales le dicen a las computadoras u ordenadores las acciones y

tareas que deben realizar [8].
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10.- PROCEDIMIENTO Y DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES
REALIZADAS

e Generacion de StoryBoard: Se definira el perfil y tipo de usuario, se
observaran las actividades con las que trabaja la psicologa, se investigara y
analizara la metodologia de la Ensefianza en personas adultas con problemas

de lento aprendizaje, se empezara a dibujar los escenarios.

e Seleccion de actividades Ludicas: Se definira la herramienta que utilizara la

psicologa, es decir que actividades se van a realizar y cuanto se va a abarcar.

e Integracion de actividades al software: Se definird los componentes del
software que ayudaran al disefio del sistema como los diagramas de casos de
uso, diagramas de actividades, diagramas de estado y diagramas de

secuencia, de acuerdo a los requerimientos proporcionados por la terapeuta.

e Desarrollo del sistema: Se iniciara el proceso de la elaboracion del sistema
usando programas como el de Flash CS4, Action Script 2.0, programas de
edicién de imagenes como el de FotoMix, Galeria fotogréfica de Windows Live
y programas de sonido como Audicity 2.0.

e Integracion del software al menu: se integrara el software a un mena general
junto con otros softwares como es atencién, matematicas, memoria Yy
razonamiento este Ultimo corresponde a este software, estos 4 segmentos
conforman un software integral que ayudara a personas con problemas de

lento aprendizaje.

e Implementacion del sistema: Después de haber verificado que el sistema
funciona correctamente de acuerdo a los requerimientos solicitados se
implementara el sistema en el equipo del area de CTA (Centro de Tecnologia

Adaptada) en de la dependencia.
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11.- RESULTADOS,
PLANOS, GRAFICAS,
PROTOTIPOS Y
PROGRAMAS



a) DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

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

conseguir un mismo fin, como se muestra en la figura 11.1.

w|F

L
=
-

sl

Fig. 11.1 Diagrama de actividades.
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b) DIAGRAMA DE ESTADOS

Este diagrama muestra la secuencia de estados por los que pasa un caso de uso 0 un objeto

a lo largo de su vida, indicando qué eventos hacen que se pase de un estado a otro y cuéles

son las respuestas y acciones que genera, como se muestra en la figura 11.2.

\ Iniciar
L
Muestra Elegir Ejecutar el
\ pa?r:?cll'éz)de [ sistema
Mostrar
: Escoger
Menu
- Temas +
principal e
Seleccionar Decidir
Normal Dificil
Enviar Exportar
Sistema ‘
[
Jviost!ar activdad Cargar

Seleccionar ‘
actividad

Cargar imagen ‘
y sonido |

Jugar }

Fig. 11.2 Diagrama de estados.
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c) DIAGRAMA DE SECUENCIAS CASOS DE USO

Este diagrama muestra los objetos participantes en la interaccion y los mensajes que se
intercambian de manera ordenada segun su secuencia en el tiempo de la ejecucion del
sistema, como se muestra en la figura 11.3.

Sistema

|
Usuario |
' |
' Ejecutar el sistema |

Mostrar pantalla principal

Elegirtema  Normal. dificil

Elegir actividad

Visualiza las instrucciones de la
actividad

Mostrar resultados

Fig. 11.3 Diagrama de secuencias.
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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 11.4.

A INcio N [ ESTRATEGA |
| T X v TREWZ e
 ESCOGER | 'Er'-'r--f DESPLEGAR |
o N MESos  Jy T JuEGos
/ e __.-"D __.."' .
3 | [
N 0\:_.;1' 8 . A%m
' 1“‘ -
k - - .
[ oew Y g I
) . N [ LOGICA
o / N / . AwDO | \
I ! e Sep Ay
AN NDg ~ - . /CONFIGURACION' &
AN\ Y DEMEGO ) Se
. « S N
USUARO NVELESDE '\ g M-
. /st 7 DIFICULTAD | | vibEO
3 S )
Q ) '\‘\-..- qq"r"cflu
AR o i '-@_\.:‘.
—¥ @A"W
'v. 3 _
sasico Y,
—\ [ DL
\y N — | NoRWAL |
| SALR DE JUEGO | \

Fig. 11.4 Diagramas de casos de usos
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LI CE |

Fig. 11.5 Contenedor de actividades

Este es el contenedor de las aplicaciones de este médulo.
Caracteristicas.

e Tendra musica temética de marimba de fondo.

e Cada fichero es una aplicacién diferente.

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

Contenido.

e Basico: Formado por seleccion de figuras geométricas.

¢ Intermedio: Solucion de preguntas cotidianas, mediante escenarios.

¢ Dificil: Solucion de laberintos y Rompecabezas.

e El contenedor se distribuye de tal forma que se puedan notar cada bloque.
e Al seleccionar uno de los ficheros, este abrira la aplicacién.
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Primer bloques de actividades: Facil

CINTA DE IIN;

€ ES CIINTTA

Fig. 11.6 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 fig. 11.6

Actividad

e Se muestra en el primer escenario un cuadrado al igual que todos las
actividades tendran instrucciones con audio y una cinta con instrucciones
escritas, las instrucciones seran las iguales en el audio como escrito.

e En el segundo y tercer escenario se muestran las figuran de una estrella y un
circulo respectivamente.

e El paciente en estos primeros escenarios tendra que encajar la figura segun
su silueta.
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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. Fig. 11.7Para 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 contendra un sol una luna y

una nube de agua. Fig. 11.8

Fig. 11.7 escenario facil Fig. 11.9 escenario Facil

En esta actividad se muestra un cubo conteniendo 4 figuras distintas, el paciente
colocara la figura correspondiente a cada silueta, en la barra de contenido estan
figuras distintas a las del cubo. Fig. 11.10. Para concluir este primer bloque de
actividades, se disefid este escenario con la finalidad de hacer un juntar figuras y
contornos, en esta presentacién el usuario buscara el par a cada figura, como se

observa las figuras y colores son variados.

-
m
)

Fig. 11.10 escenario facil Fig. 11.11 escenario facil
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Primer bloques de actividades: Intermedio

Para la segunda seccion, se disefiaron 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 propdsito es ver la capacidad

de desercion entre lo que es conveniente, ejemplos en Fig. 11.12.

CINTA DE INSTRUCCIONES

Fig 11.12 ejemplos de escenario nivel medio

Para esta ultima actividad de este bloque, se muestra un automovil sobre la calle y
un semaforo, el semaforo tendra las luces que cominmente conocemos, el usuario
decidira en pasar el crucero segun la luz que indigue esta accion (luz verde), si

decide pasar cuando la luz esta en rojo el auto hara colision. Ejemplo fig. 11.13

Fig. 11.13 ejemplo final de nivel medio
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Primer bloques de actividades: Dificil

Para este ultimo 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 diseflado para practicar la secuencia y se muestra un

rompecabezas simple Fig. 11.14.

CINTA DE.INSTRUCCIONES

Fig. 11.14 muestra nivel dificil

En este rompecabezas se muestra un tucan en el fondo en blanco y negro, la
intensién es que el usuario pueda armar la imagen de manera adecuada y al
momento arrastrar cada seccion 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 fig. 11.15

CINTA DE INSTRUCCIONES

Fig. 11.15 muestra de ultimos escenarios.
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12.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Se obtuvo como resultado en los pacientes con problemas de razonamiento se notdé un
avance en el interés de trabajar con nuevas actividades y una nueva herramienta de
aprendizaje como es la computadora, brindando al paciente una mejor oportunidad de
procesar informacion mediante la presentacién de ideas y poder concluir y tomar una

decision.

Se recomienda que en el software educativo se mantenga el formato de los escenarios ya
que son disefiados para atender el problema de razonamiento, y se puede mejorar
agregando un registro por paciente para poder mejor el expediente y poder registrar el

avance de cada paciente, asi también se puede agregar un cronometro por actividad.

Para concluir podemos sefialar que el desarrollo de este software educativo tendra un
aporte pedagdgico, social y personal en cada uno de los pacientes con problemas de
razonamiento.
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INSTITUTO TECNOLOGICO DE TUXTLA GUTIERREZ

Departamento; GESTION TEC. Y VINC
No, de Oficio:  DGTyV /1324
Fecha: 20/08/12

ASUNTO: PRESENTACION DEL ALUMNO
Y AGRADECIMIENTO

Dr. Jairo Trejo Pérez

Director de atencion a Grupos Vulnerables

Sistema para el Desarrollo Integral de la familia del Edo. de Chiapas
Tuxtla Gutiérrez, Chiapas

PRESENTE

El Instituto Tecnolégico de Tuxtla Gutiérrez, tiene a bien presentar a sus finas atenciones al (la) alumno (a):
Pérez Pérez Esvan de Jesus numero de control: 08270831 carrera de: Ingenieria en Sistemas
Computacionales quien desea desarrollar en ese organismo el proyecto de Residencias Profesionales
denominado Software para pacientes adultos con problemas de razonamiento en el DIF Chiapas cubriendo
un total de 640 horas, en un periodo de cuatro a seis meses, en el periodo Agosto-Diciembre 2012,

Es importante hacer de su conocimiento que todos los alumnos que se encuentran inscritos en esta institucion
cuentan con un seguro contra accidentes personales con la empresa MetLife, Segin pdliza No. AE1489, e
inscripcion en el IMSS.

Asi mismo, hacemos patente nuestro sincero agradecimiento por su buena disposicion y colaboracién para que
nuestros alumnos, aun estando en proceso de formacién, desarrollen un proyecto de trabajo profesional, donde
puedan aplicar el conocimiento y el trabajo en el campo de accién en el que se desenvolveran como futuros
profesionistas.

Al vernos favorecidos con su participacion en nuestro objetivo;.sOIo_ nos resta manifestarle la sequridad de nuestra
mas atenta y distinguida consideracio Tangm

d \”'.‘. Vi'
’«{?{m y o€ TER,,
\'j;;'ﬁié; s ol 3
SR

J '
SECRETARIA DE 0 5 '
SECRETARIA DE EDUCACION <?EMF%2‘ ,

PUBLICA N é ‘
b w Chiapas »

fe T,y
INCORPORADA A LA SKIA DE
BDUCACION M1, ESTADO
ACUERDO Mo, AGU O DBL 02/01/ %
CLAVE: 01P8U00 Yaw

C.c.p. Archivo laga, W) e

C.c.p. Alumno
1":,',.,;-‘?&’)
ITTG-AC-PO-007-03 e Rev.1

Carretera Panamericana Km. 1080, Tuxtla Gutiérrez, Chiapas. C. P. 29050, apartado Postal 599
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wwwi.ittuxtiagutierrez.edu.mx
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v il SISTEMA PARA EL DESARROLLO INTEGRAL DE
B EAB0: i LA FAMILIA DEL ESTADO DE CHIAPAS
DIRECCION DE ATENCION A GRUPOS VULNERABLES y ASISTENCIA EN
SALUD
ESCUELA DE TERAPIA FISICA
RVOE: PSU-09/96, 02 DE JULIO DE 1996 CLAVE. 07PSU0034W

OFICIO No. DAGV y AS/ DRI/ETF/159/12
Tuxtla Gutiérrez, Chiapas
21 de septiembre del 2012,

Ing. Rodrigo Ferrer Gonzalez
Jefe del Departamento de Gestion Tecnologica y Vinculacion

Del Instituto Tecnolégico de Tuxtla Gutiérrez
PRESENTE

En atencion a su Oficio No. DGTyV1324 de fecha 20 de agosto del 2012, con el
que presenta al C. Perez Pérez Esvan de Jesus, con nimerc de control 08270831,
estudiante de la carrera de Ingenieria en Sisternas Computacionales del Instituto
Tecnologico de Tuxtla Gutiérrez a su digno cargo, quien desea desarrollar el
preyecto de Residencias Profesion,alc,es'.-,denominado Software para pacientes
adultos con problemas de razonamiento, en este Sistema DIF Chiapas
cubriendo un total de 640 horas, durantg;el periodo de Agosto-Diciembre de! 2012.
Por lo anterior comunico a Usted que.ha sido aceptado para lievar a cabo dicho
proyecto en el Centro de Tecnologia Adaptada bajo la supervisién del Ing. Carlos
Erick Hernandez Leon, adscrito al Departamento de Rehabilitzcion integral de esta
Direccién de Atencion a Grupos Vulnerables y Asistencia en Salud a mi cargo.

Sin otro particular, aprovecho la ccasion para enviarle un cordial caiudo.

ATENTAMENTE

* Directgr de Atefi¢ion a Grupos Vuinerables v Asistencia en Salud
Escuefa’ d+ Terapia Fisica.
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C.c.p.. Dr. Carlos Diaz Jiménez. Encargado del ] I’,e"f;aftamento de Rehabilitacion Integral. Edificio.
C.c.p. Lic. Laura Elisa Roque Solorzano, responshble del Centro de Tecnologia Adaptada. Edificio.

C.c.p. Archiyg/Minutario
JTP/CDJ/ 4

Lib. Nte. Ote. Salomon Gonzalez Blarco S/ Esq. Paso Limon, Col. Patria Nueva. Tusxtla Gulierrez, Chiapas
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Sistema para el Desarrollo Integral de la Familia
del Estado de Chiapas
Direccion de Atencion a Grupos Vulnerables y Asistencia en Salud
Departamento de Rehabilitacion Integral

SOBIESNG DEL Escuela de Terapia Fisica
ESTADO DE CHIAPAS  o0unr psy.0096, 02 DE JULIO DE 1996 P CLAVE 07PSU0034W

OFICIO No. DAGVyAS/DRI/ETF/001/13

Tuxtia Gutiérrez, Chiapas
09 de enero del 2013

DIF

Juntos por e

L]

Ing. Rodrigo Ferrer Gonzalez

Jefe del Departamento de Gestién Tecnoldgica y Vinculacion
Del Instituto Tecnolégico de Tuxtla Gutiérrez
PRESENTE.

Por medio del presente comunico a Usted, que el C. Pérez Pérez Esvan de
Jesus, con numero de control 08270831 estudiante de la carrera de Ingenieria en
Sistemas Computacionales de esa Institucién, ha concluido el Software para
pacientes adultos con problemas de razonamiento, durante el periodo de agosto-
diciembre del 2012, adscrito en el Centro de Tecnologia Adaptada bajo la
supervision del Ing. Carlos Erick Hernandez Leon en el Departamento de
Rehabilitacion Integral dependiente de esta Direccion de Atencion a Grupos
Vulnerables y Asistencia en Salud a mi cargo.

Sin otro particular, aprovecho la ocasion para enviarle un cordial saludo.
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Directora de Atencion a Grupos Vulnerables y Asistencia en Salud

ra. L?cla el Carmen Flores Alfaro
Y de la Escuela de Terapia Fisica.

Ing Ricardoe Ley Medina. Jefe de! Depariamentc de Rehabifitacion Integrai. Edificio.
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