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1. IntroduiónLa memoria juega un papel muy importante dentro de la vida del hombre, toda vezque forma parte de nuestra onienia y onstituye la base de nuestra identidad. Sin ellano lograríamos onservar los onoimientos y por onsiguiente no sabríamos movernos enel mundo, justamente porque no sabríamos reonoernos omo parte de él. La memoria esparte importante en nuestro proeso de aprendizaje, graias a ella podemos bene�iarnosempleando los onoimientos adquiridos por parte de experienias 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 permanenia y la memoria depende delaprendizaje para que pueda existir ontenido dentro de ella. La memoria se basa en unsistema funional en el ual partiipan diversas áreas erebrales, ada una de las uales haeuna ontribuión relativamente espeí�a a la funión normal. El proeso de la memoriaestá dividido en uatro funiones básias: Entrada, Retenión, Duraión y Reuperaión.El tema de memoria, es una parte elemental de la vida, ya que en sí, algunas veeshaemos referenia a está tomándola muy super�ialmente sin darnos uenta que llevaun proeso para que la informaión quede almaenada, y uando la requiramos puedaser evoada y así poder darle uso según la neesidad. Los problemas que onlleva teneruna apaidad distinta, reperute en el aprendizaje de muhas personas, puesto que, nose uentan on herramientas que ayuden en ese proeso, ya sea, en esuelas de ayudatemprana o esuelas públias. En esta era del auge de la informátia y de la rápidaevoluión de los sistemas es fatible la elaboraión de programas que failiten las tareasotidianas de o�inas, esuelas y empresas; sin embargo es todavía poo lo que se haenfoado al desarrollo de tenología que permita ayudar a personas disapaitadas enpaíses subdesarrollados o en vías de desarrollo, prinipalmente dentro de éste ámbito. Enontraparte, los países primermundistas han iniiado on el desarrollo de prototipos deprogramas que representan una herramienta de apoyo para terapeutas y disapaitados,integrándolos total o parialmente a la poblaión eonómiamente ativa. Por ello, parapoder umplir on las neesidades del Desarrollo Integral De la Familia, se desarrolló unsoftware que se base del modelo de prototipos, para tener una amplia retroalimentaióny así umplir on las normas espei�adas por los doentes de diha instituión.
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2. Planteamiento del problemaLa pérdida de memoria va de la mano on el lento aprendizaje, porque la memoria nopuede retener muha informaión nueva si tiene problemas on la memoria y así afetandoel aprendizaje y su desarrollo omo persona. La pérdida de memoria es un problema queaqueja a la humanidad desde tiempos remotos y se debe a muhos fatores omo podríanser: ambios orgánios y psiológios. Cambios orgánios: Transformaiones en el erebroque di�ultan los proesos de memoria (disminuión de neuronas, disminuión de algunosneurotransmisores erebrales, modi�aión de la irulaión erebral, depósitos de lipo-fusina), problemas de vista y oído que impiden registrar bien la informaión, tambiénomo las diferentes enfermedades genétias de la atualidad u otras enfermedades queson ausadas por la edad, que también son omunes en nuestro días. Cambios orgánios:Transformaiones en el erebro que di�ultan los proesos de memoria (disminuión deneuronas, disminuión de algunos neurotransmisores erebrales, modi�aión de la iru-laión erebral, depósitos de lipofusina), problemas de vista y oído que impiden registrarbien la informaión, también omo las diferentes enfermedades genétias de la atualidadu otras enfermedades que son ausadas por la edad, que también son omunes en nuestrodías.Cambios psiológios o de omportamiento: menor utilizaión de las faultades queuando se era joven, pensamientos negativos de la propia apaidad omo "ya soy viejo yno puedo haerlo mejor", estrés, preoupaiones, Todo lo relaionado on el envejeimien-to por la edad, la falta de empleo de estrategias o su uso inadeuado, el poo esfuerzo anteun problema de memoria. La pérdida de memoria es un problema que no solo afeta a lapersona en un nivel soial sino que en un nivel psiológio afetando 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 informaión valiosa por lo que tienen impedimento en realizar algunas atividadesque muhos 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, seenuentra el DIF (Sistema para el Desarrollo Integral de la Familia), que ayuda a adultoson problemas de pérdida de memoria a tener una forma de desarrollarse en su entorno dela mejor manera. Sin embargo terapeutas de DIF, tienen la arenia de una herramientatenológia que ayude a las personas on este problema.
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3. Justi�aiónEs importante saber que la apaidad de reordar es moldeable y puede ser estimuladaa través de atividades lúdias y agradables. Por estas razones enontramos en los juegosdigitales una alternativa para estimular la memoria de las personas adultas, y busamoselaborar un software de juegos didátios que inluyan temas propios del entorno que losrodea que nos permitan utilizar el interés propio de los adultos por la tenología y failitarel proeso memorizaión en la medida de su individualidad. Es deir, ada adulto avanzaen los ejeriios de manera progresiva, en la medida de sus apaidades y de su interésindividual por aprender. El software failitará el seguimiento del progreso de los adultospor parte de los psiólogos, quienes onoerán el propósito y el manejo de ada unode los juegos inluidos. El software será una herramienta que traerá muhos bene�iosa los adultos on problemas de memorizaión tales omo ejeritar su memoria on losampos semántios ontenidos en el software y así poo a poo reintegrarse en el ámbitosoial y laboral realizando atividades que antes tal vez no podría realizar. Por tanto elbene�io que orresponde a la inlusión de la tenología en la eduaión permite ampliarlas posibilidades de aeso al onoimiento. Por esta razón el diseño y desarrollo de unsoftware eduativo ontribuye al proeso de interaión entre onoimiento y tenología.
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4. Objetivo general y objetivos espeí�os4.1. Objetivo GeneralEjeritar y mejorar la memorizaión de personas adultas, on problemas de pérdidade memoria, mediante software on multimedia.4.2. Objetivos Espeí�osDiseñar una interfaz de fáil uso para el usuario o paiente que le permita aprendermediante una serie de atividades.Utilizar la metodología de las ténias lúdias para la reaión del softwareEl software ontara on una induión a diferentes juegos para ejeritar la memoriaen varios niveles.Realizara distintos niveles onforme a la habilidad y así mostrar la agilidad mentalde ada paiente y que ver qué atividades puede o no puede haer.Estimular el desarrollo artiulatorio en personas on pérdida de memoria.Favoreer la integraión del adulto on problemas de la memoria, aprovehando losbene�ios de la omputadora.Capaitar personal de instituión (manejo del software).
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5. Caraterizaión del área en que partiipó5.1. Desripión general del área donde se laboróEl DIF (Sistema para el Desarrollo Integral de la Familia del Estado de Chiapas)tiene omo propósito el desarrollar polítias públias que propiien el desarrollo integralde la familia y la omunidad, prinipalmente de aquellas que requieran de la asisteniasoial omo una forma de inlusión plena a través de aiones que reduzan la pobrezay la marginaión. Ser la instituión retora de las aiones gubernamentales en el Estadoen materia de desarrollo y asistenia soial, basada en los prinipios de humanidad, pro-fesionalizaión, equidad y transparenia; onstituyéndose en el enlae instituional, onorganismos internaionales y la soiedad ivil, teniendo omo objetivo prinipal que losgrupos en desventaja soial reiban los bene�ios de los programas soiales y mejoren susondiiones de vida.5.2. Organigrama de la estrutura de la dependenia

Figura 1: Organigrama
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5.3. Ubiaión Físia de la DependeniaLa instituión está ubiada en Libramiento Norte Oriente SN, Patria Nueva, 29030Tuxtla Gutiérrez, Chiapas.

Figura 2: Mapa del DIF5.4. Infraestrutura de equipo de ómputoDentro del DIF (Desarrollo Integral de la Familia) se enuentra el área de terapiaauditiva, la ual uenta on una omputadora de esritorio mara COMPAQ, Modelo CQ1506LA, on las siguientes araterístias en su arquitetura: 2GB de memoria RAM,500GH de apaidad en diso duro, Proesador Intel Atom que orre a 1.80 GHZ, Letorde Tarjetas de memoria, letor de DVD, Monitor mara HP S1933, Cámara Web, esteequipo de ómputo trabaja on el Sistema operativo Windows 7 Starter de 32 bits.
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6. Problemas a resolver priorizándolosBasados en la problematia antes presentada enontramos varios problemas que pasa-mos a enumerar a ontinuaion:Atualmente en el DIF (Sistema para el Desarrollo Integral de la Familia del Estadode Chiapas), no uenta on un software eduativo que le ayude a apoyar a laspersonas adultas on problemas de memorizaión.Los psiólogos tienen una metodología de trabajo esa metodología será integrada alsoftware.Busar metodologías para que el software este más ompleto.Su manera de trabajar on los paientes es un poo tardada, por lo que no se puededar la atenión neesaria a ada paiente.Las sesiones son a largos tiempos por lo que los paientes se desesperan y las sesionesno tarda más de media hora.Basados en estos problemas se reo un diagrama preliminar para darle soluion a losproblemas en los tiempos neesarios. Observar la �gura 3.

Figura 3: Diagrama preliminar7



6.1. Desripión detallada de las atividadesCon los problemas ya estableidos y las soluiones ya esogidas, proedemos a la ex-pliaion de las mismas aontinuaion.Análisis de Requisitos. Este punto es una de las más importantes para la realizaión y eléxito del software, se analizan los datos reabados en las entrevistas, se analizan fatoresinternos y externos del problema, para tener una manera más objetiva de la soluión.Dentro de este análisis de requisitos se engloban los siguientes puntos:Análisis del sistema: En este punto se trata de toda la informaión que se onsiguióse utilie para rear el software.Veri�aión de Requisitos. Esta etapa onsiste que los análisis realizados hayan sidolos orretos, esta etapa es importante, ya que todo el proyeto se basa de tener laproblemátia y los objetivos de�nidos de manera orreta.Interaión on personas on pérdida de memoria y su entorno. De manera partiu-lar, los autores del proyeto tomaron omo una atividad importante, la interaiónon los adultos que presentan los problemas de pérdida de memoria , on la �nalidadde onoer a profundidad la neesidad que ellos presentan, onoer más las formasde aprendizaje y omo la tenología puede ayudar a minimizar esos problemas.Indagaión y Seleión de Temas. El software debe umplir on los temas que regulala SEP, y a su vez, debe umplir on temas seletos para personas on pérdida dememorizaión, para ello se neesita espei�ar los temas que se ontendrán y queumplan los dos requisitos.Diseño del sistema:jjjjjjjjjjjjjjjjjjPara que sea un software funional, se neesitan ser implementadas pruebas para laretroalimentaión y orreión de errores al software, es la primera versión del proyetopuesto a prueba, para determinar los faltantes del mismo. Después de las pruebas, se tieneel perfeionamiento, que es, esa orreión de los errores enontrados y/o la retroalimen-taión obtenida para el mejoramiento del software.jjjjjjjjjjjjjjjjjjjDesarrollo del sistema:Creaión y Ediión de imágenes. Esta etapa tiene omo objetivo plantear imágenesaorde a la edad de los adultos y para ser un software original, se debe ontar onimágenes readas por los autores del proyeto y editadas para su omprensión.8



Grabaión de audio. El audio es muy importante para el software, en esta etapa segraban todos los sonidos que ontendrá el proyeto.Ediión de Audio. Los sonidos pueden ontener impurezas, por ello se tiene la etapade ediión para umplir on los requisitos soliitados.Desarrollos on AS3 (programaión). En esta etapa se desarrolla el software on latenología AS3, se insertan los sonidos, los temas pedagógios, las imágenes, el LSM,et., es donde se realiza el primer prototipo del software, y la importania de estaetapa es mayor.Presentaión de esenarios �nales. Es en esta etapa donde se presenta el softwareterminado, on las modi�aiones pertinentes.La reaión de manuales, onsta de dos tipos, los uales se desriben a ontinuaión:1. Creaión de manual ténio. La doumentaión para onoer el software y omodarle mantenimiento después de ser implantado es neesario, para ello se uenta onun tiempo para realizar diho doumentos que detalla informaión de ómo estáonstruido el software para su mantenimiento posterior.2. Creaión de manual de usuario. Para que más personas puedan usar el software ypara que puedan alarar las dudas que tengan en momentos determinados, se uentaon el manual de usuario, que es la doumentaión de ómo funiona el software,que pasos hay que seguir para la obtenión de ualquier resultado y onoer aerade su orreto uso.Implementaión y pruebasCapaitaión de uso al personal de instituión. En esta etapa, ya que se implantaronlas primeras versiones, se neesita de un tiempo para enseñarles a las personas queinteratuarán on el software, de qué forma haerlo, se proporionará ese soporte deómo haer funionar el software y llegar a los objetivos planteados.Instalaión del software. En esta etapa se instala el software en los equipos de la insti-tuión donde los niños podrán interatuar, se adeuarán los equipos omputaionalespara el perfeto funionamiento del software.
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7. Alanes y limitaiones del proyetoALCANCES:El software está enfoado a paientes adultos.Esta herramienta se enfoará en los temas de problemas de memorizaión, abara lalógia, atenión, orden y toma de deisiones.Por las araterístias y funionalidad del software se ejeutará en el sistema opera-tivo Windows XP y Seven.El software está desarrollado en �ash CS6 y programado en AtionSript 3, estoasegura que el software está heho en un entorno atualizado y nuevo, así se tieneun software novedoso e intuitivo para el uso de los paientes.El software ontiene evaluaiones, que failitan onoer el progreso que ha obtenidoel paiente. LIMITES:El software se desarrolló para el uso exlusivo 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 instituión no tendrán aeso a esta herramienta.Por requerimientos el software no tiene ronómetro.El sistema está enfoado en atenión individual.El software está diseñado para problemas de la memoria por lo ual no podrá atenderotros padeimientos.No está onetada alguna red, por lo que no utilizará internet.
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8. Fundamento teório8.1. Maro teório oneptual8.1.1. Software edutivoSegún Orannys Aosta Un software eduativo: es una página reada por un usuariopara el aprendizaje de los demás usuarios. Se denomina software eduativo al destinadoa la enseñanza y el aprendizaje autónomo y que, además, permite el desarrollo de iertashabilidades ognitivas. Así omo existen profundas diferenias entre las �losofías peda-gógias, así también existe una amplia gama de enfoques para la reaión de softwareeduativo, atendiendo a los diferentes tipos de interaión que debería existir entrelosatores del proeso de enseñanza-aprendizaje: eduador, aprendiz, onoimiento, ompu-tadora. Como software eduativo tenemos desde programas orientados al aprendizaje hastasistemas operativos ompletos destinados a la eduaión, omo por ejemplo las distribu-iones GNU/Linux orientadas a la enseñanza.Para realizar el software se neesitan variosonoimientos que se expliaran a ontinuaión:8.1.2. Adobe FlashAdobe Flash es una apliaión de reaión y manipulaión de grá�os vetoriales onposibilidades de manejo de ódigo mediante el lenguaje Ation Sript en forma de estudiode animaión que trabaja sobre "fotogramas" y está destinado a la produión y entregade ontenido interativo para las diferentes audienias alrededor del mundo sin importarla plataforma. Es atualmente desarrollado y omerializado por Adobe Systems Inorpo-rated y forma parte de la familia Adobe Creative Suite, su distribuión viene en diferentespresentaiones, 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 Prodution Studio Premium y Adobe CreativeSuite Master Colletion. En las diferentes animaiones publiitarias, de reproduión devídeos (omo ourre en YouTube) y otros medios interativos que se presentan en asitodas las páginas web del mundo le han dado la fama a éste programa dándoles el nombrede "animaiones Flash" a los ontenidos reados on éste. Adobe Flash utiliza grá�osvetoriales, sonido, ódigo de programa, �ujo de vídeo y audio bidireional (el �ujo desubida sólo está disponible si se usa onjuntamente on Maromedia Flash Communia-tion Server). En sentido estrito, Flash es el entorno de desarrollo y Flash Player es elreprodutor utilizado para visualizar los arhivos generados on Flash. En otras palabras,Adobe Flash rea y edita las animaiones o arhivos multimedia y Adobe Flash Player las11



reprodue.8.1.3. Ation SriptAtion Sript es un lenguaje orientado a objetos que permite ampliar las funionalida-des que Flash ofree en sus paneles de diseño y además permitir la reaión de pelíulas oanimaiones on altísimo ontenido interativo. Provee a Flash de un lenguaje que permiteal diseñador o desarrollador añadir nuevos efetos o inluso onstruir el interfaz de usua-rio de una apliaión ompleja, puesto que está basado en el estándar ECMASript. Laversión 3.0 de Ation Sript ha marado un ambio signi�ativo en este lenguaje, puestoque en esta versión prátiamente se ha deidido presindir de los prototipos y se lo haenaminado a ser un lenguaje orientado a objetos solamente a través de lases. Tambiénse han heho grandes ambios en uanto a la sintaxis del lenguaje. Las versiones de Flashiguales o superiores a Flash CS3 emplean la versión 3.0 de Ation Sript.8.1.4. MultimediaEl término multimedia se utiliza para referirse a ualquier objeto o sistema que utilizamúltiples medios de expresión (físios o digitales) para presentar o omuniar informaión.De allí la expresión "multi-medios". Los medios pueden ser variados, desde texto e imá-genes, hasta animaión, sonido, video, et. También se puede ali�ar omo multimediaa los medios eletrónios (u otros medios) que permiten almaenar y presentar ontenidomultimedia. Multimedia es similar al empleo tradiional de medios mixtos en las artesplástias, pero on un alane más amplio.Se habla de multimedia interativa uando elusuario tiene libre ontrol sobre la presentaión de los ontenidos, aera de qué es loque desea ver y uando; a diferenia de una presentaión lineal, en la que es forzado avisualizar ontenido en un orden predeterminado. Hipermedia podría onsiderarse omouna forma espeial de multimedia interativa que emplea estruturas de navegaión másomplejas que aumentan el ontrol del usuario sobre el �ujo de la informaión. El término"híper" se re�ere a �navegaión", de allí los oneptos de "hipertexto" (navegaión entretextos) e "hipermedia" (navegaión entre medios).8.1.5. Formato de arhivo de audioUn formato de arhivo de audio es un ontenedor multimedia que guarda una gra-baión de audio (músia, voes, et.). Lo que hae a un arhivo distinto del otro son suspropiedades; ómo se almaenan los datos, sus apaidades de reproduión, y ómo puedeutilizarse el arhivo en un sistema de administraión de arhivos (etiquetado). La manera12



general de almaenar 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 resoluión -elnúmero de bits por muestreo - en intervalos regulares (reando la freuenia de muestreo).Estos datos después pueden ser almaenados sin omprimir o omprimidos para reduirel tamaño del formato.8.1.6. Ténias LúdiasDesde la Creaión, se ha observado que los miembros de menor edad de todas lasespeies animales, inluyendo al hombre, reurren a atividades lúdias para ensayar yperfeionar sus habilidades, para soializar, para obtener su sustento y para desenvol-verse. Las ténias lúdias no es más que aprender jugando o realizando alguna atividadrereativa, o llamativa para un paiente. Para ser efetivas, las ténias eduativas lúdiasdeben tener las siguientes araterístias:1. Ser divertidas: deben presentar situaiones de moda y de interés para los paientes.Estos no se interesarán en situaiones fuere de su área de interés. Es bueno que lostemas varíen entre lo dramátio y lo jooso; en el aso de niños sin duda Walt Disneyha sido el mejor ilustrador del onepto, en pelíulas 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, desubierto por los griegos hae más de 20 siglos,se ilustra en la atualidad, ada 4 años, en los Juegos Olímpios. Las Competeniasdeben ser ali�adas tanto en veloidad de trabajo (los más rápidos reiben máspuntos), omo en preisión (los errores se penalizan on puntos).3. Entre equipos seleionados al azar: Las ompetenias entre equipos tienen variasvirtudes:4. Promueven las apaidades 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 laprátia de la vida real, en la que se trabaja en equipos. Sin embargo hay que evitarlas "rémoras" o sea los que se reargan en el equipo, para aprobar on un mínimode esfuerzo.5. Trabajo intensivo ontinuo: El método eduativo no debe dejar que existan "tiemposmuertos" en los que los alumnos se aburran y divaguen o lean el periódio, es neesa-rio diseñar ténias en los que todos trabajen a la vez y los que ya hayan terminado13



tengan algo que haer, aunque sea lúdio, de heho es interesante premiar el trabajorápido on tiempo para jugar.6. Efeto O�ial: Sobre ali�aiones o�iales, en forma signi�ativa, llegando inlusoa substituir a las evaluaiones mediante examen esrito o verbal, on la ventajade premiar el esfuerzo ontinuado y la perseverania, neesarias para triunfar enompetenias que se extienden a lo largo del urso.8.2. Maro teório espeí�o8.2.1. SoftwareA lo largo de los años el avane tenológio de las omputadoras inrementa su apai-dad de trabajo. Estas han venido experimentando una evoluión onsiderable, no solamen-te en su aspeto físio, es deir, en lo que onstituye la arquitetura de la omputadora, elhardware o parte dura. También el software o parte blanda, es deir, los programas que seejeutan en la omputadora, ha avanzado enormemente. El hardware por sí solo es apazde haer que la omputadora funione. Es el software el que hae que la máquina puedaalmaenar y proesar informaión. De esta forma apareen programas que failitan losálulos, programas que permiten la trasferenia entre soportes de memoria y programasque reduen los tiempos muertos de la máquina, et., todo ello ontrolado por el software.[Carmen Patriia Cadena Navas, (Diiembre 2003).℄8.2.2. Conepto de software eduativoEl ali�ativo de �eduativo� se añade a ualquier produto diseñado on una inten-ionalidad eduativa. Los programas eduativos están pensados para ser utilizados en unproeso formal de aprendizaje y por ese motivo se establee un diseño espeí�o a tra-vés del ual se adquieran unos onoimientos, unas habilidades, unos proedimientos, ende�nitiva, para que un estudiante aprenda.Entre estos produtos hay algunos que están entrados en la transmisión de un deter-minado ontenido mientras que otros son más proedimentales, se dirigen haia el soporteen la adquisiión de una determinada habilidad o desarrollo de estrategias. En inglésse utiliza la palabra ourseware para referirse a los programas de tipo instrutivo perotambién se utiliza el adjetivo �eduativo� en el mismo sentido, es deir, todos aquellosprogramas realizados on una intenionalidad, una �nalidad eduativa. Los atálogos desoftware eduativo suelen agrupar los programas bajo áreas urriulares: matemátias,idiomas, ienias soiales, ienias naturales, músia, et. Con el tiempo las etiquetas se14



han ido haiendo más variadas y omplejas ya que a los produtos iniiales de enseñanzaasistida por ordenador se han añadido los juegos, los programas de entretenimiento, lossistemas multimedia, et.Además de los produtos atalogados omo eduativos existen muhos programas quese deben tener en onsideraión en el ámbito eduativo. Este es el aso de los juegos deordenador, de las enilopedias, los multimedia sobre ine, arte, músia, programas desimulaión, programas de realidad virtual, et. Por este motivo, ada vez se hae másamplio el propio onepto.Cuando hablamos de software eduativo nos referimos tanto a temas de enseñanzaasistida por ordenador (exposiión, ejempli�aión, tutoriales y presentaión de elemen-tos omplementarios) omo a la elaboraión automátia aleatoria o predeterminada deejeriios, supuestos prátios y simulaiones. Con programas de ordenador adeuados esposible que los alumnos partiipen en la elaboraión de software que les afete en asignatu-ras onretas. Tal partiipaión presenta las ventajas del ontato vivenial y partiipativoon nuevas tenologías apliadas a la enseñanza y on otras apliaiones para el trabajo opara el oio.La propuesta, omo se pone de mani�esto en la omuniaión, puede apliarse a todoslos niveles de enseñanza, on los programas y elementos adaptados a los mismos. [CarmenPatriia Cadena Navas, (Diiembre 2003).℄8.2.3. El ordenador omo medio eduativoSe ha hablado muho sobre las posibilidades del ordenador en el ampo de la Informá-tia, pero, dada la situaión atual en la mayor parte de los entros eduativos, resultadifíil el uso generalizado de programas de E.A.O., tanto en el onjunto del urríulumomo en la totalidad de los alumnos de un entro. Las razones de estas di�ultades hayque busarlas tanto en la naturaleza de una leión E.A.O. omo en la falta de reursosténios. Todo ello ondiiona el empleo de la informátia omo elemento didátio. Ahorabien, las posibilidades de los ordenadores en la enseñanza no quedan agotadas en el hehode que los alumnos manejen los equipos. Por ello, el planteamiento que se hae parte dela realidad expuesta y ofree dos alternativas:a) El ordenador es aesible sólo al profesor, yb) En la lase hay un solo ordenador.En este sentido se habla del ordenador omo medio didátio o instrumento para elprofesor y para los alumnos. [Carmen Patriia Cadena Navas, (Diiembre 2003).℄
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8.2.4. El ordenador omo instrumento al serviio del ProfesorLa informátia hará posible una verdadera enseñanza individualizada o, uando menos,permitirá el planteamiento de ejeriios adaptados al nivel real de los alumnos de una lase.Cualquier libro de texto ofree la informaión y plantea uestiones y �has de ejeriiosde auerdo on un alumno ideal que asi nuna existe en la realidad. Son muhos 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 impresindible, nuna 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 muho tiempo, les permitiesenseueniar la informaión según las exigenias del urríulo y del nivel ognitivo de susalumnos y les failitaran la reaión de baterías de ejeriios adeuados a tales alumnos yal momento del desarrollo urriular. Tales medios están vinulados neesariamente a laInformátia. De ahí la neesidad de que los profesores en ejeriio y, más aún, los futurosmaestros, estudiantes en la atualidad, reiban la formaión neesaria para demandar talesmedios, poteniar su desarrollo y servirse de ellos en la atividad profesional.[CarmenPatriia Cadena Navas, (Diiembre 2003).℄8.2.5. FundamentosSe habla de neesidades eduativas espeiales, uando una de�ienia, ya sea físia,soial, sensorial; afeta el aprendizaje, haiendo impresindible modi�aiones parialeso totales del urríulum, para que el adulto pueda alanzar el máximo desarrollo de supersonalidad y de sus apaidades. Estas neesidades eduativas pueden presentarse deforma permanente durante toda la esolarizaión o en una fase de ella . Según la OMS, laaión eduativa es onsiderada la máxima responsable de restableer el equilibrio perdidopor la existenia de una de�ienia, disapaidad o minusvalía. Una de las instituionesque se ha preoupado 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, hiperatividad, problemas auditivoset. Es difíil deir quien fue el primero que empezó a realizar estas investigaiones, sinembargo, podemos deir que uno de los preursores fue Ebbinhauss (EN: Ruiz, 1991),quien se interesó por el estudio del aprendizaje y la memoria. Su prinipal preoupaiónonsistió en ontrolar una situaión experimental para estudiar a la memoria humana.Bartlet utilizó dos métodos 1) Reproduión serial, en el ual él ontaba una historia aun individuo, y este individuo tenía que platiárselo a otra persona, y así suesivamente.16



2) Reproduión 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 menionado, son dos tipos de propuestas sobre omo poder medir el aprendizajeque se almaena 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 psiólogos que se preoupó por averiguar porquese olvidan algunas osas y otras no, fue Freud (EN: Norman, 1988), ya que meniona quelo olvidado está relaionado on suesos o aonteimientos on arga emoional y que elmeanismo responsable de su desapariión era la represión. Según el enfoque Freudiano,meniona que la memoria es una vía que por medio de ella entra al sistema, permaneepara siempre y el olvido es por lo tanto un problema de reuperaión. Por su parte elenfoque ondutista, se re�ere al reuerdo omo base en las asoiaiones entre estímulosy respuestas, por ello entre más fuerte sea la asoiaión mayor será el reuerdo y on ellola memoria será mejor. Dentro de las de�niiones importantes de la psiología ognosi-tiva, es la que planteo Neisser (EN: Norman, 1988), la ual de�ne omo el estudio de losproesos mediante los uales se transforman, reduen, elaboran, reuperan y utilizan lainformaión del mundo que el individuo adquiere por su interaión on este. Esta de�ni-ión nos explia que el onoimiento, es un primer paso para interatuar on el medio, ypor lo tanto, obtenemos la informaión 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 informaión, esta se redue o se elabora a partir de la que ya se enontraba presente,siendo después almaenada en el sistema de la memoria, en donde más tarde se reupe-ra. Por su parte Sperman (EN: Hellen, 1990), se vio obligado a desartar a la memoriadel onepto de inteligenia, ya que onsideraba que los test de memoria impliaban unaeduaión espeial, es deir, que se podían traduir tanto omo deduión e induión,y por lo tanto estaban relaionados on la misma inteligenia, por ello no tomo dihoonepto. Cabe menionar que Sperman (EN: Hellen, 1990), distinguía una separaiónentre la memoria verbal y la no verbal, así omo aptitudes separadas para la informaiónvisual y auditiva. Sin embargo él también pensaba que existía una aptitud más generalde memoria en la ual inluía ambas, así puso onluir que no existía ninguna separaiónentre la memoria de reonoimiento y la memoria de evoaión. Por otro lado, Binet(EN:Middleton, 1992) onsidero que la aptitud para poder reordar era un ampo separado dela inteligenia, además de que el postulo varias lases de aptitudes de la memoria, distintasa la inteligenia. �La memoria es una habilidad mental que nos permite almaenar, retenery reuperar informaión sobre el pasado; es además un proeso onstrutivo y reonstru-tivo, y omo tal no está exenta de distorsiones de la realidad al reordarla, por tanto, que17



la memoria es imperfeta�, (Pihardini, 2000)Para Baddeley(1999), la memoria humanaes un sistema para el almaenamiento y la reuperaión de informaión, que es obtenidamediante nuestros sentidos. Según Serrallonga (EN: red (A), 2000), de�ne la memoria o-mo la apaidad de adquirir, retener y utilizar seundariamente una experienia. Barttlet(EN: Norman� 1988), desribió la memoria omo un ato onstrutivo <�<dentro de laabeza>�> la apaidad del individuo soial, la perspetiva ontemporánea la loaliza enel entro del disurso delas personas hablando onjuntamente sobre el pasado. Desde elpunto de vista de Mithell (1984), la memoria no es la reuperaión de informaión alma-enada, sino la reaión de una a�rmaión sobre estados de osas pasadas, por medio deun maro de omprensión ultural. Según los puntos de vista de Myers (1994), la memoriaes el almaén de la mente, la reserva del saber aumulado y que es ualquier indiio deque el aprendizaje ha persistido en el urso del tiempo. A partir de estas onepiones,podemos deduir que la memoria son los proesos por medio de los uales adquirimos,retenemos y reuperamos la informaión que en algún momento será neesaria para laevoaión de alguna respuesta. Desde Barttlet (EN: Norman, 1988), una de las hipótesismás importantes que se ha expliado sobre la memoria es la expliaión que dan de que lamemoria es reonstrutiva, es deir que es un proeso ativo en el ual se trae del pasadoal presente aquella informaión que se ha almaenado o aprendido, reonstruyéndolo enforma de imagen. Se puede menionar que la memoria reonstrutiva ha sido difíil deprobar experimentalmente, sin embargo uno de los intentos para estudiarla ha sido el deFigueroa (1983).9. Proedimiento y desripión de las atividades rea-lizadasDentro del diseño de Storyboard (ronograma de atividades punto 6.1) hay más a-tividades que se expliaran a ontinuaión para la realizaión del software: Análisis deRequisitos: ahí mismo se destaan puntos importantes para el omienzo de todo el traba-jo que se elaboró durante la residenia, para así lograr reopilar los temas neesarios paraomenzar el proyeto, omo son:Dentro del análisis de requisitos se realizaron las siguientes atividades:Entrevista on psiólogos del DIF Chiapas: Se realizó una entrevista a los profesoresdentro de la instituión para disutir aera de la problemátia que se presenta enlas personas adultas on pérdida de memorizaión.Interaión on paientes on pérdida de memoria: Después de realizar las entrevistas18



neesarias on el personal de la instituión, se proedió a soializar on los adultosy así onoer más de era la problemátia que se presenta en su entorno, y junto alas personas que los rodean.Indagaión y seleión de temas: Luego de haber realizado los dos puntos anterio-res, se prosiguió a doumentarnos aera del tema y así analizar las neesidadespara la eduaión delas personas on pérdida de memoria, de esta manera se mejo-rara el aprendizaje y el nivel de soializaión de las personas adultas on falta dememorizaión.Generaión del Storyboard: La siguiente seión dentro de nuestro diagrama de atividadeses 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 failitar suaprendizaje y ontribuir a su omuniaión on las demás personas, durante las 6 semanasque se ha laborado, se manejaron 3 partes importantes para lograr obtener el softwaredeseado, son las siguientes:Ediión de Imágenes: Graias a la doumentaión que la instituión nos brindó, queen este aso fueron libros en donde se presenta el lenguaje a señas y la forma demanipular las manos para omuniarnos, se editaron las imágenes para así tener loneesario dentro del software, ya on esto resuelto, el trabajo que se realizo fue demanera e�az en onjunto on los doentes.Grabaión de audio: Como sabemos, se llegó a la onlusión de inrustar sonidosal software para que los adultos puedan omprender de una manera ertera el len-guaje omo realmente es, y de esta manera se proedió a grabar las pronuniaionesneesarias para el software.o Desarrollo on AtionSript 3: Al �nalizar el proeso de ediión de imágenes y lagrabaión de audio, se ontinuo on el desarrollo y programaión del software engeneral, diho software está basado en Adobe Flash y se programó en AtionSript3.Presentaión de prototipo: Dentro del desarrollo del software, onstantemente se han am-biado los diseños y las estruturas de ada seión del software, haiendo 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 psiólogos (DIF) para lograr así,tener un software que ayude a la eduaión de los adultos on problemas de la memoria.Presentaión de esenarios �nales: Como se meniona el punto anterior, después depresentar los prototipos, se ajustaron y probaron la versión �nal del software dentro de19



la Instituión (DIF) on los paientes de ahí , para obtener datos relevantes, también serealizaron presentaión frente a los doentes que laboran ahí para retroalimentarnos y asílograr terminar de desarrollar el software.Creaión de Manuales: Durante las dos semanas que se realizaron la presentaión deesenarios �nales, se doumentaron los manuales para así ofreer un respaldo del funio-namiento del software, de los uales se doumentaron los siguientes dos manuales:Manual de Usuario: Dentro de este manual se espei�a al usuario omo podráutilizar el software, al igual da a onoer las espei�aiones ténias que neesita elusuario para poder manipular diho software en un equipo de ómputo, las diferentesseiones on las que uenta el software y de qué manera aeder a ellas, así tambiénpoder ejeutar algunas tareas neesarias para la instalaión dentro del equipo deómputo.Manual Ténio: Este manual va dirigido al usuario que requiera de una ayuda dentrodel desarrollo omo podría ser agregar alguna nueva seión o ambiar algunas señasque se han estableido anteriormente, de esta manera se elaboró nuestro manualténio on la �nalidad de brindarle un respaldo al usuario �nal y que este segurode tener el software que requiera y que le funione de auerdo a sus neesidades.Capaitaión de Uso al personal de la Instituión: La apaitaión que se les dedio a losdoentes y personal que usara el software, duro una semana, ya queal ser un software intuitivo es fáil de omprender su funionamiento, así mismo apesar de que es un software realmente amplio dentro de los diferentes ampos semántiosque maneja, umple on lo neesario para que el usuario logre manejarlo al 100% en pootiempo.Capaitaión de Uso al personal de la Instituión: La apaitaión que se les dedio alos doentes y personal que usara el software, duro una semana, ya queal ser un software intuitivo es fáil de omprender su funionamiento, así mismo apesar de que es un software realmente amplio dentro de los diferentes ampos semántiosque maneja, umple on lo neesario para que el usuario logre manejarlo al 100% en pootiempo.Instalaión del software: La instalaión 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 diha instituión (DIF) umpliera los requisitos,el software fue instalado en los equipos neesarios 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 relaión entre el ator y los asos de uso del sistema. Esdeir representa la funionalidad que ofree el sistema al usuario o alumno de auerdo asu interaión, 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 atores y los diionarios de asos de uso del software.

Figura 6: Diionarios de asos de uso
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Figura 7: Caso elegir atividad
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Figura 8: Caso nivel de di�ultad
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Figura 9: Caso on�gurar atividad
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10.2. Diagrama de atividadesEste diagrama representa el �ujo de atividades a lo largo del tiempo de la ejeuióndel sistema, donde apareen aiones y atividades orrespondientes a distintas lases paraonseguir un mismo �n, omo se muestra en la �gura 10.

Figura 10: Diagrama de atividades
27



10.3. Diagramas de estadosEste diagrama muestra la seuenia de estados por los que pasa un aso de uso o unobjeto a lo largo de su vida, indiando qué eventos haen que se pase de un estado a otroy uáles son las respuestas y aiones que genera, omo se muestra en la �gura 11.

Figura 11: Diagrama de estados
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10.4. Diagrama de seueniaEste diagrama muestra los objetos partiipantes en la interaión y los mensajes quese interambian de manera ordenada según su seuenia en el tiempo de la ejeuión delsistema, omo se muestra en la �gura 12.

Figura 12: Diagrama de seuenia
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10.5. Pantallas

Figura 13: Contendor de atividadesEste es el ontenedor de las apliaiones de este módulo.Caraterístias.Tendrá músia temátia de fondo.Cada �hero es una apliaión diferente.Al pasar por los �heros, estos simularan el sonido de las telas de una marimba.jjjjjjContenido:Básio: Formado por seleión de �guras de lugares onoidos.Intermedio: Soluión de preguntas otidianas, mediante esenarios.Difíil: Soluión de laberintos y Rompeabezas.El ontenedor se distribuye de tal forma que se puedan notar ada bloque.Al seleionar uno de los �heros, este abrirá la apliaión.30



10.6. Primer bloques de atividades: Fáil

Figura 14: Primeros 4 esenariosEn los primeros 4 esenarios se muestran estas atividades, on el objetivo que elpaiente se familiarie on �guras geométrias básias, omo en la �gura 14.AtividadSe muestra en el primer esenario un uadrado al igual que todos las atividades ten-drán instruiones on audio y una inta on instruiones esritas, las instruionesserán las iguales en el audio omo esrito.En el segundo y terer esenario se muestran las �guran del mapa de Chiapas y elesudo de Chiapas.El paiente en estos primeros esenarios tendrá que enajar la reonoer esenariosonoidos del entorno que lo rodea.Para la quinta atividad habrán uatro �guras del mismo olor, desordenados, esto paraque el paiente pueda darse uenta de las diferenias entre las �guras, las instruiones leindiaran que deben seleionar el par de ada �gura, haiendo un li sobre ellas, adavez que el paiente seleione una �gura esta resaltará sobre las otras y debe busarle supar. Figura 15, Para la sexta atividad se muestra tres situaiones diferentes on relaiónal estado del tiempo de la vida otidiana, omo la nohe, la lluvia y un día soleado, habráuna barra que ontendrá un sol una luna y una nube de agua. Figura 15.31



Figura 15: Atividad 5 y 6En esta atividad el paiente se le presentara una serie de imágenes que ontienenvarias diferenias para que el paiente loalie y oordine estas diferenias, de prefereniase oloaran imágenes otidianas para que no se le haga muy extraña la atividad. Ver�gura 16.

Figura 16: Atividad de diferenias10.7. Primer bloques de atividades: IntermedioPara la segunda seión, se diseñaron esenarios prátios de la vida otidiana, omose muestra en esta atividad, el paiente tiene que armar una biileta oloando susruedas. Para esta atividad se muestra un objeto inendiándose, abajo están un extintory un ontenedor de gasolina, el propósito es ver la apaidad de deserión entre lo que esonveniente, ejemplos en Figura 17.
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Figura 17: Atividades intermediasjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjjPara la última atividad se le oloara esenarios más ompliados para que el paienteno se le haga muy fáil, el siguiente ejemplo es enontrar osas detrás de los esenarios.(Puede ser números osas, et.) Ver �gura 18.

Figura 18: Atividad nivel medio10.8. Primer bloques de atividades: DifíilPara este último bloque de atividades, se implementara laberintos y rompeabezas,en esta atividad 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 esenariofue diseñado para pratiar la seuenia y se muestra un rompeabezas simple Figura 19.
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Figura 19: Muestra nivel di�ilEn este rompeabezas se muestra un tuán en el fondo en blano y negro, la intensiónes que el usuario pueda armar la imagen de manera adeuada y al momento arrastrarada seión y sea aertada, esta parte se verá oloreada, esto pasará hasta terminar dearmar toda la �gura. En esta atividad se muestra al personaje busando la meta, elusuario ayudara al hio en llegar a la menta, este esenario se muestra de manera enforma variada, de tal forma que se detenga a pensar ual es la ruta orreta, para esto unejemplo en la Figura 20.

Figura 20: Muestra de los últimos esenarios
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11. Conlusiones y ReomendaionesSe realizó el software eduativo para personas adultas on problemas de memorizaión,las atividades seleionadas se basan en estrategias pedagógias on los reursos nee-sarios para la ayuda de los adultos, ada seión del software esta retroalimentada onbase a las neesidades del DIF, que fueron observadas y obtenidas mediante entrevistason los psiólogos, el software está basado totalmente en el material que la instituiónutiliza omo son las ténias lúdias.Se presentaron prototipos según se realizaban lasseiones del software, donde se evaluaban diretamente omo pruebas on los adultos,se obtuvo retroalimentaión de la psióloga, y se perfeionaron hasta umplir on lasneesidades que ella tenía para poder ofreer de una manera satisfatoria el ontenido aladulto.Con el software desarrollado el adulto se familiariza on aspetos importantes endiversos ampos semántios omo lo son los números lugares, olores, y el hogar, entreotros, posteriormente se uenta on �tips� otorgados por el personal del DIF.Los ampossemántios o esenarios on los que uenta el software, fueron sugeridos por la psióloga deDIF, para poder trabajar, por lo ual se reomienda seguir olaborando on la instituiónpara poder realizar proyetos futuros y ampliar el software eduativo. Se reomienda queen el software eduativo se mantenga el formato de los esenarios 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 avane de ada paiente, asítambién se puede agregar un ronometro por atividad.

35



Referenias[1℄ Ardila, A. (1985) Aspetos Biológios de la memoria y el aprendizaje. Méxio, D.FTrillas.[2℄ Baddeley, A. (1999). Memoria humana: Teoría y prátia. Méxio, D.F.: MGraw Hill.[3℄ Mithell, H. (1984). Introduión a la memoria humana. Méxio, D.F.: Trillas.[4℄ Roy, J. (1987). Meanismos de la memoria. Méxio, D.F.: Trillas.[5℄ Wing�eld, A. (1988). Psiología y memoria Humana. Méxio, D.F. Trillas.[6℄ ℄ Sánhez Cabao, A. y Beato, M. S. (2001). Psiología de la memoria. Ámbitos apli-ados. Madrid. Alianza Editorial. (Trata de temas omo la memoria autobiográ�a,testigos, memoria y ontexto y falsas memorias).[7℄ Shater, D. L. (1999). En busa de la memoria. El erebro, la mente y el pasado.Barelona: Ediiones Bailén (es preferible leer este libro en versión original).[8℄ Ballesteros, S. (2000, Nueva Ediión Revisada y Aumentada). Psiología General. Unenfoque ognitivo para el siglo XXI. Madrid: Editorial Universitas. Espeialmente laparte uarta dediada a los modelos de aprendizaje y memoria humanos.[9℄ Ballesteros, S. (2004). La memoria humana: Cambios asoiados a la edad (Cap. 14).En S. Ballesteros (Ed.), Gerontología. Un saber multidisiplinar (pp. 497-543). UNED-Editorial Universitas.[10℄ Álvaro Galvis Panqueva - Ingeniería de Software Eduativo - Pág. 201.[11℄ TESIS DOCTORAL: Modelo para la reaión de entornos de Aprendizaje basadosen ténias de Gestión del Conoimiento; presentada en la faultad de informátia dela UNIVERSIDAD POLITÉCNICA DE MADRID[12℄ Garía González, I. (2009). Polítias para la inlusión soial mediante Tenologías dela informaión y la omuniaión. Universidad de Salamana .[13℄ [Ruíz-Vargas, J. (1991). Cap. 1: El Estudio ientí�o de la memoria. Cap.2: Sistemasy medidas de la memoria. En su Psiología de la memoria (pp.27-49, 57-75). Madrid:Alianza℄
36



[14℄ [Dña. Inés Friss de Kereki Guerrero (Diiembre 2003).℄ Modelo para la reaión eentornos de aprendizaje basados en ténias de gestión del onoimiento. Tesis dedotorado en Ingeniería Informátia, Universidad Politénia de Madrid, Madrid.[15℄ [Ruíz-Vargas, J. (1991). ℄Cap. 1: El Estudio ientí�o de la memoria. Cap.2: Sistemasy medidas de la memoria. En su Psiología de la memoria (pp.27-49, 57-75). Madrid:Alianza.[16℄ [Carmen Patriia Cadena Navas, (Diiembre 2003). Proyeto de reaión de un Soft-ware Eduativo omo Material Didátio para el Centro Infantil Dule Pelusita de laiudad de Quito. Tesis de Lieniatura en Eduaión Parvularia, Quito

37


