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Resumen

En el ambito educativo de Guayaquil-Ecuador, existen 7,918 estudiantes en instituciones publicas
diagnosticados con Trastorno por Déficit de Atencidn e Hiperactividad (TDAH). Por lo tanto, esta
investigacion tiene como objetivo desarrollar un prototipo de software para la terapia del lenguaje
para nifios con TDAH centrado en la lectura y la escritura. Este software es una herramienta de
apoyo en las consultas terapéuticas para estimular la concentracion y mejorar la retencion de la
memoria en los nifios. La metodologia utilizada para el desarrollo del prototipo de software es
SCRUM que consta de tres fases: Planificacion, Desarrollo y Entrega. Los resultados mostraron
que el prototipo de software en conjunto con las terapias ayuda a mejorar el proceso de aprendizaje
en los nifios a través de la interaccién del sistema. Ademas, hay que considerar que los resultados
no son inmediatos debido al nimero de terapias y a la variedad de interacciones que debe recibir
cada nifio. En el desarrollo del prototipo de software se han tenido en cuenta factores esenciales
como: los tonos de color, el ambiente sonoro y la sobrecarga de contenido visual. En conclusion,
el software ayuda a mejorar la alfabetizacién de los nifios con TDAH con el apoyo de un
especialista para obtener resultados 6ptimos.

Palabras clave: Lenguaje; SCRUM,; prototipo de software; terapia; TDAH.

Abstract

In the educational environment in Guayaquil-Ecuador, there are 7,918 students in public
institutions diagnosed with Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD). Therefore, this
research aims to develop prototype software for language therapy for children with ADHD focused
on reading and writing. This software is a support tool in therapeutic consultations to stimulate
concentration and improve memory retention in children. The methodology used for developing
the software prototype is SCRUM which consists of three phases: Planning, Development, and
Delivery. The results showed that the software prototype in conjunction with the therapies helps
improve the learning process in children through the interaction of the system. In addition, it must
be considered that the results are not immediate due to the number of therapies and the variety of
interactions that each child must receive. In developing the software prototype, essential factors
such as: color tones, sound environment, and visual content overload were taken into account. In
conclusion, the software helps improve the literacy of children with ADHD with the support of a

specialist to obtain optimal results.
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Resumo

No campo educacional de Guayaquil-Equador, existem 7.918 alunos em instituicbes publicas
diagnosticados com Transtorno de Déficit de Atencédo e Hiperatividade (TDAH). Portanto, esta
pesquisa tem como objetivo desenvolver um prot6tipo de software para terapia de linguagem para
criancas com TDAH com foco em leitura e escrita. Este software € uma ferramenta de apoio em
consultas terapéuticas para estimular a concentracdo e melhorar a retencdo de memoria em
criancas. A metodologia utilizada para o desenvolvimento do prototipo de software é 0 SCRUM,
que consiste em trés fases: Planejamento, Desenvolvimento e Entrega. Os resultados mostraram
que o protétipo do software em conjunto com as terapias ajuda a melhorar o processo de
aprendizagem das criancas por meio da interacao do sistema. Além disso, deve-se considerar que
os resultados ndo sdo imediatos devido ao nimero de terapias e a variedade de interacdes que cada
crianca deve receber. No desenvolvimento do protétipo do software foram levados em
consideragdo fatores essenciais, como: tons de cores, ambiente sonoro e sobrecarga de contetido
visual. Em concluséo, o software ajuda a melhorar a alfabetizacdo de criangas com TDAH com o
apoio de um especialista para obter 6timos resultados.

Palavras-chave: Linguagem; SCRUM; protétipo de software; terapia; TDAH.

Introduccidn

El Trastorno de Déficit de Atencidn con Hiperactividad (TDAH), es un trastorno que aparece en la
nifiez y se mantiene hasta la edad adulta de las personas. Los problemas que causan el TDAH son:
déficit de atencion, realizan actividades impulsivas y son muy hiperactivos (Faraone SV,
Banaschewski T, Coghill D, Zheng Y, Biederman J, Bellgrove MA, Newcorn JH, Gignac M, Al
Saud NM, Manor I, Rohde LA, Yang L, Cortese S, Almagor D, Stein MA, Albatti TH, Aljoudi
HF, Algahtani MMJ, Asherson P, Atwoli L, Bolte S, Buitelaar JK, Cru, 2021). La causa de este
trastorno se puede deberse a un factor genético ya que este tiene una tasa del 78% de que sea
hereditario. Ademas, pueden influir los factores sociales y familiares a impulsarlo, pero no a

causarlo (J. Quinteroa, |. Moralesa, A. Rodriguez-Quiroga, M. Alvarez-Mon Sotob, 2021).
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Segun, la Academia Estadounidense de Pediatria (Brown RT, Freeman WS, Perrin JM, Stein MT,
Amler RW, Feldman HM, Pierce K, Wolraich ML, 2001) existe una tasa que oscila entre el 4% y
12% en la poblacion general de nifios con TDAH de 6 a 12 afios. El analisis que se realizo se aplico
de manera geogréfica, los estimados dentro del &mbito académico dentro de los sectores de Norte
América no son muy alejados de la de Europa, Oceania, América del Sur y Aisa (Polanczyk GV,
Willcutt EG, Salum GA, Kieling C, Rohde LA, 2014).

En 2017 el Diario el Comercio, muestra datos del Ministerio de Educacion del Ecuador donde
alrededor de 7,918 estudiantes de las instituciones publicas de la ciudad de Guayaquil son
diagnosticados con TDAH. Sin embargo, este trastorno no implica que las personas que las padecen
logren alcanzar sus metas educativas y personales. Michael Phelps esta diagnosticado con TDAH
y su familia lo ayudo a enfocarse en su carrera de deportista y ahora es un campedn mundial de
natacion. Una psicologa de la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador (PUCE) explico que
existen profesionales que aprenden a vivir con este tipo de trastorno (Rosero, 2017).

Segun el Instituto de Neurociencias (Javier, 2017), en la etapa escolar se presenta un indice del
58.78% de nifios con TDAH en la Cuidad de Guayaquil. EI TDAH no se define como una
discapacidad sino como un trastorno que es el objeto de estudio de esta investigacion. Este trastorno
se presenta en la nifiez y se mantiene en la edad adulta, la principal dificultad que los nifios
presentan son problemas de concentracion (Faraone SV, Banaschewski T, Coghill D, Zheng Y,
Biederman J, Bellgrove MA, Newcorn JH, Gignac M, Al Saud NM, Manor I, Rohde LA, Yang L,
Cortese S, Almagor D, Stein MA, Albatti TH, Aljoudi HF, Algahtani MMJ, Asherson P, Atwoli
L, Bolte S, Buitelaar JK, Cru, 2021). Ademas, las personas que presentan este trastorno son
hiperactivas o poseen excesiva actividad fisica (J. Quinteroa, I. Moralesa, A. Rodriguez-Quiroga,
M. Alvarez-Mon Sotob, 2021). La causa del mismo se puede deber a un factor genético ya que este
tiene una tasa del 78% de que sea hereditario. Esta investigacion se realiza en la ciudad de
Guayaquil con nifios de 4 a 17 afios con TDAH, los cuales tienen los siguientes problemas:
reconcomiendo de objetos, verbo-acciones y procesos de memorizacion. Por lo tanto, esta
investigacién tiene como objetivo desarrollar un prototipo de software para la terapia de lenguaje
de nifios con TDAH.

Este articulo de investigacion tiene las siguientes secciones: seccion de conceptos relacionados,

seccién de trabajos relacionados, seccidn de la metodologia para la obtencion de los resultados,
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seccion de resultados donde se presentan los resultados por cada fase de la metodologia y la seccion

de las conclusiones.

Desarrollo

Conceptos relacionados

Unity. Esta herramienta también se denomina como motor de videojuego, hace referencia a un
software que dispone una serie de rutinas de programacion que permiten el disefio, la creaciéon y el
funcionamiento de un entorno interactivo; es decir, de un videojuego. Las funcionalidades comunes
que tiene un motor de videojuegos, son las siguientes: motor grafico para logar gréaficos en 2D y
3D; y motor fisico que simule las leyes de la fisica, animaciones, sonidos, inteligencia artificial,
programacion o scripting, etc. (Asensio, 2019). Esta es una herramienta muy fécil de usar, intuitiva,
su interfaz es versatil y simple, posee leguajes nativos como C# y JavaScript. Estos son lenguajes
usados por muchos programadores, ademas permiten exportar los proyectos independientemente
de las plataformas o sistemas operativos, consolas recreativas y teléfonos inteligentes en donde se
implementen (Suntaxi, 2018).

TDAH. EIl Trastorno por Déficit de Atencidén con Hiperactividad, es causada por la falta de
concentracion, debido a la interaccion congénito denominada déficit de atencion (Silva, 2012). Este
trastorno puede ocasionar problemas académicos (Salvador, 2017).

JavaScript (Js). Es un lenguaje de secuencias de comandos que permite crear contenido de
actualizacion dindmica, controlar multimedia, animar imagenes, entre otros (Contributors, 2021).
Este no posee similitudes con el lenguaje Java ya que su sintaxis al escribir codigo es diferente.
Ademas, este es muy dinamico para trabajar en cualquier area de desarrollo por lo que es usado en
la industria digital (Alvarez, 2020).

C# (See Sharp). Este lenguaje de programacion es orientado a objetos, para crear y utilizar
componentes de software (Microsoft, 2021). Ademas, elimina de manera automatica los elementos
almacenados en memoria. También, este lenguaje es muy usado en el desarrollo de los distintos
sistemas, servicios web, herramientas de base de datos, desarrollo de videojuegos, etc. (Training,
2017).

Trabajos relacionados

En el 2015 se realiz6 un software educativo para potenciar la memoria a los nifios de 9 afios. El

material informatico usualmente suele ser muy motivador para los alumnos y en especial a aquel
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que presenta un tipo de necesidad especial de apoyo educativo. Estos deben ser de facil uso, e
interactivos para ajustarse al ritmo de aprendizaje de los nifios con TDAH. Ademas, es un recurso
didactico con gran potencialidad en las aulas y terapias. Los resultados demostraron una variante
del 86% al 97%, antes y después de su intervencion esto indica que se logré una mejora en los
niveles de atencion y la memoria operativa. En conclusién, el software Memotiva mejora la
atencion, la concentracion y la memoria operativa de los nifios con TDAH. También, puede ayudar
a reforzar el aprendizaje de los estudiantes desde casa con la supervision de un adulto para tener
un seguimiento del mismo (Manuela Raposo-Rivas; Ana Belén Salgado-Rodriguez, 2015).

En 2015 se desarroll6 un videojuego para la ensefianza-aprendizaje sobre sitios historicos para el
turismo en la cuidad de Loja. Este videojuego se aplicd a dos grupos cuyo resultado demostré que
para el 75% de ellos fue muy facil de usar, 8.3% facil y 16.7% normal. En conclusion, se demostrd
que fue un refuerzo positivo para los alumnos la implementacion de una nueva forma de ensefianza.
Ademas, los datos revelaron que esta metodologia de aprendizaje es muy 6ptima para los
estudiantes (Granda, 2015).

En el 2016 se realiz6 un estudio sobre los juegos serios para el aprendizaje de la lectoescritura de
nifos con discapacidad visual. Estos juegos tuvieron como objetivo apoyar el proceso de ensefianza
aprendizaje. En los resultados se determinaron que los juegos serios podrian usarse como material
de apoyo de las terapias. En conclusion, la metodologia propuesta logré resultados positivos, a
través de nuevas mecanicas de aprendizaje y esto se convirtid en un apoyo para los docentes o para
las terapias. (Dewar Rico-Baustita, Cesar D. Guerrero, César A. Collazos, Gina Paola Maestre,
2016).

En 2019 se logré determinar que los juegos serios son estimulantes para la salud mental, este
estudio fue aplicado a personas entre 7 y 80 afios. Estos se enfocaron en personas con depresion,
traumas de estrés postraumatico, espectro autista, TDAH, entre otros. Los resultados luego de hacer
uso de los juegos serios mejoraron en un 95% en la concentracion de las personas objeto de estudio.
En conclusidn, los juegos formativos pueden causar un efecto positivo para disminuir los sintomas
relacionados con los diferentes tipos de trastornos sin importar el rango de edad (Ho Ming Lau,
Johannes H Smit, Theresa M Fleming, Heleen Riper, 2017).

En el 2019 un trabajo de investigacion de infopedagogia se aplic para captar la atencion de los
alumnos en el area de matematicas generando resultados favorables en el ambito educativo. Esta

logré mantener el enfoque y la concentracion por mas tiempo, para poder cumplir y desarrollar sus
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tareas a lo largo de las clases. Por lo tanto, esto ayuda a que los estudiantes adquieran destrezas en
el &mbito académico y puedan ejercitar la memoria (Padez Quinde, Maria Cristina Yansapanta
Yugcha, Myrian Yolanda, 2019).

En 2019 se realizé un programa llamado “un viaje a través de las matematicas” el cual estaba
enfocado en ayudar a los nifios con TDAH. Los resultados demostraron que el uso de esta
herramienta favorece el aprendizaje de los nifios con y sin TDAH. Los autores concluyeron que en
el disefio se tomo en cuenta las necesidades especiales de los nifios y las especificaciones para
mejorar la atencion y encontrar una mejora en el aprendizaje (Claudia B. Gonzélez Calleros,
Josefina Guerrero Garcia, Yadira Navarro Rangel, 2019).

Metodologia

Para el desarrollo del prototipo del software se utiliza la metodologia SCRUM. Esta metodologia
es un proceso agil que permite el trabajo en equipo, planificacion de tareas y la liberacion de
productos de software en pequefios intervalos de tiempo (lvo, 2015). Ademas, lleva un control
constate en el desarrollo de un software, siguiendo los lineamientos establecidos por el cliente y el
equipo de desarrollo para poder optimizar de los tiempos de entrega (Pérez, 2011). Aplicando esta
metodologia podemos cumplir con los requerimientos del cliente, a traves de la interaccion del
cliente con el equipo de desarrollo. Esto permite ir realizando los ajustes necesarios en el software
antes de ponerlo en produccion (Diego, 2018). En la Figura 1 se muestra el marco de trabajo agil
que es utilizado para controlar y gestionar el proceso del desarrollo software.

RECOGIDA DE
REQUERIMIENTOS

Figura 1. Esquema SCRUM.

SPINT
DIARIO

|| PRODUCTO
- EJECUTAR SPRINT
GESTION DE PLQL\‘;S:\%-AR - 1 A3 SEMANAS - TERMINADO
BACKLOG

FASE DE PLANIFICACION FASE DE DESARROLLO FASE ENTREGA

Fuente: Elaboracion Propia.
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A continuacidn, se describen las fases de la metodologia utilizada en el desarrollo del prototipo de
software de esta investigacion:

1. Fase de planificacion. Definir los requisitos y objetivos prioritarios del prototipo de
software para la terapia de lenguaje de nifios con TDAH. Ademas, determinar la Gestion
de Backlog para la organizacion de las tareas especificas de cada uno de los
requerimientos.

2. Fase de desarrollo. Determinar la estructura y el desarrollo de los Sprint
(interacciones) y aplicarlas.

3. Fase de entrega. Realizar las pruebas finales del prototipo de software para la terapia

de lenguaje de nifios con TDAH antes de su entrega.

Resultados

Fase de Planificacion

El prototipo de software se realiz6 con la asesoria de la Ps. Ginger Lozano Santacruz especialista
en Problemas de Lenguaje, Discapacidad Intelectual, Dificultades de Aprendizaje, Retraso del
Desarrollo, Sindrome de Down, Autismo, Asperger, TDAH, dentro del sector Alborada 7maen la
ciudad de Guayaquil — Ecuador. Esta investigacion se realizd con nifios con TDAH que presentan
problemas de lectoescritura. Para lo cual, se desarrolla un prototipo de software para mejorar la
concentracion cognitiva en el proceso de aprendizaje de estos nifios.

Recogida de Requerimientos

En esta fase se hace el levantamiento de requerimientos funcionales y no funcionales mediante una
entrevista a la Ps. Ginger Lozano Santacruz, quien se encarga de realizar terapias a nifios con

TDAH. En la Tabla 1 presentan los requerimientos funciones y no funcionales obtenidos de la

entrevista.
Tabla 1. Requerimientos funcionales y no funcionales.
Requerimientos funcionales Requerimientos no funcionales
Validacion de usuario Musica
Ingreso de datos (nombre y edad) Animaciones
Asignar acceso dependiendo a la edad | Muchos colores
Software educativo Cargas rapidas
Mostrar resultados con tiempo vy | Ligero
nombre
Cronometro en pruebas

Fuente: Elaboracién Propia.
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Caso de usos

Los casos de uso son utilizados para definir las funcionalidades de un sistema informético. Ademas,
explican el comportamiento de la interaccion del usuario con el sistema, para lo cual se describen
los componentes del sistema que interactian con los actores (lvan Guadafia Quiroz, Juan Daniel
Pachamora Pinedo, 2007). En la Figura 2 podemos ver el diagrama de casos de uso para el prototipo

de software de nifios con TDAH.

Figura 2. Caso de uso entidad relacién.

INGRESO A
LAS -

ACTIVIDADES

INGRESO A

LAS
PRUEBAS
DOCENTE L‘ ] ESTUDAINTES

REPORTE
DE
TIEMPO

RETROALIMENTACION

Fuente: Elaboracién Propia.

Los docentes y estudiantes pueden acceder a las opciones de ingreso a las actividades e ingreso a
las pruebas. Los docentes pueden crear nuevas actividades o evaluaciones y los estudiantes pueden
realizar las actividades o pruebas. Ademas, el sistema cronometra el tiempo de realizacion de las
pruebas que se puede ver en el reporte de tiempo. También, los docentes al revisar las actividades

de los estudiantes pueden reforzar sus conocimientos en la opcion de retroalimentacion.

Especificaciones:
Las especificaciones sirven para detallar el contenido de los casos de uso de manera descriptiva
(IBM, 2018).

Ingreso a las actividades
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En la Tabla 2 se presenta la descripcién detallada de ingreso al sistema. Existen dos tipos de
usuarios docentes y estudiantes. Los estudiantes ingresan al sistema de acuerdo a sus edades,

debido a que las complejidades de las actividades estan definidas de acuerdo a las edades de los

estudiantes.

Tabla 2. Caso de uso Ingreso al sistema.

Caso de uso Ingreso a las actividades

Actores Docente y Estudiantes

Proposito Permitir el ingreso al apartado de actividades

Resumen Cuando se ingresa a las actividades es necesario ingresar el
nombre y edad.

Fuente: Elaboracion Propia.

Ingreso a las pruebas
En la Tabla 3 se presenta la descripcion detallada de las pruebas. En esta opcion pueden ingresar
los docentes y estudiantes registrados al sistema. Ademas, los docentes crean y supervisan las

pruebas que realizan los estudiantes de acuerdo a sus edades.

Tabla 3. Caso de uso ingreso a las pruebas.

Caso de uso Ingreso a las pruebas

Actores Docente y Estudiantes

Proposito Permitir el ingreso al apartado de pruebas

Resumen Cuando se ingresa a las actividades es necesario ingresar con el
nombre y edad. Para poder evaluar la concentracion y retencién
de memoria con ejercicios y actividades.

Fuente: Elaboracion Propia.

Reporte de tiempo
En la Tabla 4 se presenta la descripcion detallada del reporte de tiempo. En esta opcion pueden
ingresar los docentes y estudiantes registrados en el sistema. Ademas, tiene como proposito ver el

tiempo que se demora el estudiante en realizar las pruebas.
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Tabla 4. Reporte de tiempo.

Caso de uso Reporte de tiempo

Actores Docente y Estudiantes

Propdsito Mostrar el tiempo que se demoran los estudiantes en realizar las
pruebas

Resumen El docente podra comparar los tiempos de demora de los
estudiantes, al realizar las actividades en el transcurso de las
sesiones, para valorar la mejora.

Fuente: Elaboracién Propia.

Retroalimentacion
En la Tabla 5 se presenta la descripcion detallada de la retroalimentacion. En esta opcion pueden
ingresar los docentes y estudiantes registrados al sistema. Ademas, tiene como propdsito identificar

los errores cometidos por los estudiantes para su retroalimentacion.

Tabla 5. Retroalimentacion.

Caso de uso Retroalimentacion

Actores Docente y Estudiantes

Propdsito Optimizar los procesos de ensefianza-aprendizaje

Resumen El estudiante recibird una informacién relativa sobre los errores
cometidos, para logar corregir en la siguiente sesion.

Fuente: Elaboracion Propia.

Gestion de Backlog

En la Tabla 6 se muestra la Gestion de Backlog en la cual se presenta el nimero de Sprints, historial

de actividades, el tiempo de periodo de creacion. Ademas, se detallan las tareas a realizar,

prioridades y tiempos de ejecucion. A continuacion, se definen las prioridades y tiempos estimados:
- Prioridades: Alta, Media y Baja

- Tiempo: 1 a 3 semanas
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Tabla 6. Gestion de Backlog.

Historial de

Sprint actividades Tareas Prioridad Tiempo
Definir alcance Alta
Levantamiento  y | Determinar los requerimientos | Alta
1 — — 1 semana
Componentes Disefno y Maquetacion Alta
Arquitectura software Alta
., L Disefio de interface de usuario | Alta
Gestion de disefio de — - - 2
2 . Propuesta de disefio de niveles | Media
interfaces - . semanas
Correcciones Baja
Disefio de niveles de edades 4-
5 Alta
3 Gestiodn de disefio de sfi)guesta de disefio e niveles Media 2
niveles (4-5) — - semanas
Propuesta de disefio de niveles Baia
11-14 |
Correcciones de interface Baja
Disefio de niveles de edades 7-
10 Alta
Propuesta de disefio de niveles Media
4 Gestion de disefio de | 11-14 1 semana
niveles (7-10) Propuesta de disefio de niveles | .
Baja
15-17
Correccion de niveles de .
edades 4-6 Media
Disefio de niveles de edades Alta
11-14
4 Gestion de disefio de I;g?fl;esta de disefio de niveles Media 3
niveles (11-14) — - semanas
Correccion de niveles de Baia
edades 7-10 |
Propuesta de Pruebas Baja
Disefio de niveles de edades
Alta
., . 15-17
Gestién de disefio de F——— -
5 . Disefio de pruebas Media 1 semana
niveles (15-17) — :
Correccion de niveles de Baia
edades 11-17 J
6 Gestion de pruebas Pruebas de niveles Alta 3
P Pruebas de Pruebas Alta semanas

Fuente: Elaboracién Propia.
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Disefio de un prototipo de software para la terapia de lenguaje de nifios con Trastorno de
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Fase de Desarrollo

El prototipo de software para la terapia de lenguaje de nifios con TDAH esta enfocado en las
siguientes actividades: reconcomiendo de objetos, verbo-acciones y procesos de memorizacion. En
la Figura 3 se presenta la estructura del software con las actividades y pruebas que pueden

desarrollar los estudiantes de acuerdo a su rango de edades.

Figura 3. Estructura del prototipo de software.

Prototipo
de
Software

1

L] v
Actividades Pruebas
| [

v v f ¥
Edades 4 -6 | | Edades 7 - 10 Edades 11 - Edades 15 - Edades 4-6 || Edades7-10 || F9adesit- Edades 15 -

14 17 14 17
Reconocimiento ) Procesos de Procesos de Reconocimiento| ) Procesos de Procesos de
de objetos Verbo-Acciones | | memorizacion || memorizacion de objetos Verbo-Acciones|| memoarizacion || memorizacion

Fuente: Elaboracion Propia.

Las actividades y pruebas estan subdivididas de acuerdo a las edades de los estudiantes:
e 4 a6 afios. Reconocimiento de objeto mediante estimulos visuales.
e 7a 10 afos. Actividades con verbos y acciones.
e 11 a 14 afios. Actividades de memorizacion.
e 15a17 afios. Actividades de memorizacion con mayor complejidad.
Ademas, el prototipo de software cuenta con ejercicios de repaso de acuerdo a las edades. Aqui los

estudiantes podran cronometrar el tiempo que se demoran en realizar una actividad varias veces.

Disefio del software

El prototipo de software se disefio de acuerdo a la estructura y edades de los estudiantes. En la
Figura 4 se presenta la pagina de inicio del sistema. Esta tiene dos opciones actividades y pruebas.
Cada una de ellas lleva a otra pantalla donde el estudiante debe ingresar su nombre y edad para

iniciar sus actividades.
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Figura 4. Paginas de inicio del sistema.
@ @

Ingrese Nombre :

® ®

Ingrese Edad :

COMENZAMOS

Fuente: Elaboracién Propia.

En la Figura 5 se presentan las actividades de reconocimiento de objetos para nifios con edades de

4 a 6 afios. Esta se divide en las siguientes actividades: animales, vestimenta, transporte, unir

parejas.
Figura 5. Actividades de reconocimiento de objetos para nifios con edades de 4 a 6 afios.
< ®
Trua trua (Y VESTIDO TRAK PANTALONES CORTOS
®

Cual es el transporte de dos ruedas con motor ?

SRR X |
Bicceta Barco Motocickta A ’ ' '

Fuente: Elaboracion Propia.
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En la Figura 6 se presentan las actividades de verbos y acciones para nifios con edades de 7 a 10
afios. Esta se divide en las siguientes actividades: acciones, sirve para, memoria, desorden.

o)

Figura 6. Actividades de verbos y acciones para nifios con edades de 7 a 10 afios.
i La @ sirvem para ......

<
¥ O

Bebe

/I. v
Zumo Mama

X o A & =
Volar

Banarse

o
Calentar Café Limpiar

i
]

7 Q
é |\
| T

Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 7 se presentan las actividades del proceso de memorizacion para nifios con edades 11
a 14 afos. Esta se divide en las siguientes actividades: memoriza, ordenar, buscar.

Figura 7. Actividades del proceso de memorizacion para nifios con edades 11 a 14 afios
. ®

; * Ordena la siguiente palabra @
é |~ |
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< ENUMERE CUANTAS ENCUENTRA

rcxclolnfolnkclolnkololo)
mlolclorcioininfolnkn|
SCOHONCOECGE
lerintaintanintoininlnl
HeeoeededHlee v
ECEHNNEEHO®EM
CEHOCOCHOCEHOG®
Dlolcloloroinkorciniore]

Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 8 se presentan las actividades del proceso de memorizacion para nifios con edades 15

a 17 afos. Esta se divide en las siguientes actividades: anagramas, memoriza, ordenar, encuentra.

Figura 8. Actividades del proceso de memorizacion para nifios con edades 15 a 17 afios.

@® @®
(o] SIG
RDERS}EGLRAMUAIENTE ; %ﬁ?
'S [ALE|M] 6N\ @
),
@ Ordena la sigulents palabra @ @ ENUMERE CUANTAS @ ENCUENTRA
SeOMNORHSCOEEGO®E®
Djorcoroeainiolnicn
SeMNEMCHE®E
@ LG LEEEIR @ EEE]
OO He®EHO®E M
lorciolniniojoiniololnin
, SHEOOHOCEHOEE
leje |t niorolorynEexnlore

Fuente: Elaboracion Propia.

Fase de entrega
El prototipo de software fue implementado en el consultorio de la Ps. Ginger Lozano Santacruz
quien da terapias de lenguaje a nifios con TDAH. Luego de la implementacion se realizaron varios

ajustes al sistema de acuerdo a las nuevas necesidades que iban surgiendo en las terapias. Para
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corroborar su funcionalidad, luego de la implementacion del prototipo de software se realiza un
analisis de impacto del sistema. Para lo cual, en primer lugar, se aplica el test de Evaluacién
Neuropsicologico de la Funciones Ejecutivas en Nifios (ENFEN) a estudiantes con TDAH para
valorar la atencion, la memoria, lenguaje y razonamiento. Después de 6 meses se volvié aplicar el
test observando un avance significativo en los estudiantes. Este test fue aplicado a nifios que
presentaban un nivel alto de déficit de atencion. Los estudiantes hicieron uso del sistema 3 veces
por semana incrementando en un 30% su nivel de concentracion y retencién de memoria. Este
sistema tiene como finalidad ser usado en conjunto con las terapias de los nifios con TDAH en el
area del leguaje. Para lo cual se necesita que se utilice el sistema algin tiempo para obtener

resultados positivos con supervision de un especialista para su retroalimentacion.

Conclusiones

La tecnologia ayuda a desarrollar sistemas interactivos que motivan a los estudiantes su uso. Es
por ello, que se realiza el prototipo de software para nifios con TDAH haciendo uso de un motor
grafico para la construccion de videojuegos. Con la finalidad de captar la atencién de los
estudiantes y mejorar sus capacidades cognitivas. El prototipo fue implementado en el consultorio
de la Ps. Ginger Lozano Santacruz, el mismo que sirve como apoyo para las terapias de lenguaje
de nifios con TDAH.

Una vez realizada las pruebas del software se logr6 evidenciar que el sistema ayuda a mejorar la
atencidny concentracion de los estudiantes. Esto se bebe a las actividades y los materiales de apoyo
descritos en cada uno de los ejercicios y pruebas. Ademas, el estudiante a través de la repeticion
de las actividades puede mejorar su retencion de memoria. También, puede mejorar a través de la
retroalimentacion de los errores cometidos en las actividades.

Este prototipo de software puede ser aplicado en cualquier institucién educativa donde se tenga
nifios con TDAH como apoyo a las terapias del lenguaje. Sin embargo, el software debe tener el

acompafiamiento de un especialista para la obtencion de éptimos resultados.
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