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1.INTRODUCCION

1.1 Contexto

m Este trabajo de investigacion esta basado en la materia de tecnologia para aquellas
personas con alzhéimer y enfermedades cognitivas. Este problema es importante
solucionarlo ya que cada ano sube mas la cantidad de personas que tienen este tipo de
enfermedades, el numero total de personas con demencia en todo el mundo son 46,8
millones, y esta cifra se duplicara en 20 anos.

1.2 Finalidad del proyecto

m Desarrollar una aplicacion para solucionar distintos problemas de personas con
enfermedades cognitivas.



1.3. FUNDAMENTOS TEORICOS

m ;Qué es el Alzheimer?
 Es unaenfermedad neurodegenerativa

 Hace que las células del cerebro se degeneren

 Se caracteriza por la perdida de memoria



1.3. FUNDAMENTOS TEORICOS

Fases de la enfermedad

m Fase Leve
* Fallos en la memoria, cambios de comportamiento, agresividad.

m Fase Moderada
 Perdida de memoria, olvido de palabras, repeticion de actos.

m fase Grave
 Pérdida de capacidad del habla, dependencia fisica total.



1.3. FUNDAMENTOS TEORICOS

m Memoria
m Lenguaje

m Atencion



1.3. FUNDAMENTOS TEORICOS

m Memoria
m Lenguaje

m Atencion




1.3. FUNDAMENTOS TEORICOS

m Memoria
m Lenguaje

m Atencion




1.3. FUNDAMENTOS TEORICOS

m Memoria
m Lenguaje

m Atencion




1.3. FUNDAMENTOS TEORICOS

m Uso de las TIC contra el alzhéimer

Promover el mayor grado de autonomia e independencia de las personas en su hogar
durante el maximo tiempo posible.

Maximizar la seguridad y la confianza de las personas de edad avanzada o con
demencia.

Favorecer la permanencia en el que desarrollan su vida, evitando con ello situaciones de
desarraigo y el internamiento no deseado en una institucion.

Apoyar a través de la tecnologia a los cuidadores que conviven con la persona mayor o
que cuidan supervisando a distancia.



1.3. FUNDAMENTOS TEORICOS

m Problema social del alzhéimer

* El alzhéimer también causa problemas sociales ya que esta enfermedad afecta a las
capacidades cognitivas y eso provoca que el paciente tenga problemas a la hora de
relacionarse o hacer cualquier cosa por si mismo.

* El alzhéimer es un problema que va a mas cada ano ya que la esperanza de vida va
subiendo y esto provoca que haya mas personas con esta enfermedad.
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1.3. FUNDAMENTOS TEORICOS

m Causa

m Edad

m Sexo

m Herencia familiar

m Tratamientos

m Prevencion




1.3.1 Antecedentes

m MiMe




1.3.1 Antecedentes

m Sume




1.3.1 Antecedentes

m Yo te cuido Alzheimer




1.3.1 Antecedentes

m weri




1.3.1 Antecedentes

Otros Antecedentes

m Remember First

m Safety GPS V3

m Lucha contra el alzhéimer
m Alzheimer Universal

m Knowalzheimer.com



1.3.2 Marco teodrico

m Neurodegenerativa: Perteneciente o relativa a la degradacion de las funciones
neuronales.

m Neurotransmisor: Que transmite los impulsos en la sinapsis nerviosa.
m Acetilcolina: Actia como neurotransmisor.

m Las capacidades cognitivas: son aquellas que se refieren a lo relacionado con el
procesamiento de la informacion, esto es la atencion, percepcion, memoria, resolucion
de problemas, comprension, establecimientos de analogias entre otras.



2. OBJETIVOS DEL TRABAJO

2.1 Objetivo General

El objetivo de este proyecto es el de desarrollar una aplicacion que ralentice los efectos
de las enfermedades cognitivas como puede ser el Alzheimer. Con esta aplicacion se
busca ayudar a todos los afectados, esta ayudaria en distintos ambitos de su dia a dia
(compra, comunicacion con sus familiares o cuidadores, distintos recordatorios, etc...)

2.2 Objetivo secundario

Analizar otras aplicaciones con la misma intencion y adaptarlas para mejorar la nuestra.
Aprender a programar en App Inventor

Encuestar a personas para estudiar el nivel de conocimiento acerca del Alzheimer, y de
las necesidades de las personas que lo sufren.

Conocer en primera persona las impresiones y experiencia de un miembro activo de la
Comunidad (Asociacion Alzheimer Cartagena)



3.1 ESPECIFICAR LAS TAREAS NECESARIAS PARA
DESARROLLAR EL TRABAJO

m Tarea 1: Documentacion inicial.

m Jarea 2: Diseno de las entrevistas a los cuidadores de las personas con
Alzheimer o con una enfermedad cognitiva

m TJarea 3: Realizacion de encuesta y entrevista.

Tarea 4: Analisis de las entrevistas y encuestas.

Tarea 5: Desarrollo de las apps.

Tarea 6: Valoracion de los resultados para realizar la aplicacion.

Tarea 7: Elaboracion de la documentacion del trabajo de investigacion



3.1.1 Metodologia para desarrollar la aplicacion

Tarea 1: Seleccion de los mini juegos a desarrollar.
Tarea 2: Desarrollo de mini juegos basados en los resultados de las entrevistas.
Tarea 3: Desarrollo de la interface de las aplicaciones.

Tarea 4: Realizacion de un seguimiento para comprobar si la aplicacion funciona
correctamente.



3.2 Materiales

X

MIT

APP INVENTOR

m App inventor
m Recopilacion de las entrevistas.
m Microsoft Word
m Power Point

m Google Chrome
m Excel

m Google Encuestas .




4. RESULTADOS Y VALORACION

m Para realizar la aplicacion sobre el alzhéimer hemos realizado encuestas, una
entrevista y mini juegos, estos son los resultados.

4.1 Encuestas

Sexo Grupo

Mujer Hombre

Figura 1: Grafico por sexo Figura 12: Grupo encuestado



Edad

® 16 anos
17 anos

Figura 2: Grafico por edad



éSabes lo que es el Alzheimer?

Enfermedad que afecta a los huesos

Enfermedad que afecta a los musculos

Friermese " eca i menore _

0 2 4 6 8 10 12
Figura 3: ¢ Qué es el Alzheimer? Comenta lo que sepas sobre el Alzheimer
1 I
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Afecta a ancianos
B Cuando la padeces vas perdiendo memoria poco a poco
B Una enfermedad que te va matando pco a pco y te deja tocao de la cabeza

Es una enfermedad neurodegenerativa que causa pérdida de memoria, no tiene curay es
terminal.

Figura 4: ;Qué sabes del el Alzheimer?



¢Conoces algun caso de Alzheimer cercano o
de algun conocido?

uSj
No

Figura 5: Grafica casos cercanos Si has marcado Si, ¢Se te ocurre alguna manera de
ayudar a estas personas?

1 _

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
M Recordandoles cosas
M Estar pendiente de ellas
M Con dispositivos y objetos que le recuerden momentos, personas etc...

No

Figura 6: Ideas para ayudar



¢Sabes lo que son las enfermedades
cognitivas?

Figura 7: ¢ Qué son las enfermedades cognitivas?

uSi
No

Comenta lo que sepas sobre las enfermedades
cognitivas.

Un trastorno cognitivo es un trastorno mental -
que afecta a las funciones cognitivas,...

o

Son un tipo de enfermedad que afecta a las -
funciones cognitivas.

enfermedades mentales que hacen que pierdas -
la memoria

Enfermedades que afectan a la memoria -
mayormente

0 1 2 3 4 5 6 7

Figura 8: ¢ Qué sabes de las enfermedades cognitivas?



¢De cuales de estas enfermedades cognitivas has oido hablar?

_ N

Alzheimer Demencia Delirium Trasntorno
Amnésicos

Figura 9: Enfermedades cognitivas conocidas



Desde su punto de vista, ¢ Como ve que se cree una aplicacion para ayudar a las
personas con enfermedades cognitivas?

Podria llegar a ser algo positivo para la
sociedad.

Muy bien

Seria de bastante ayuda

0 1 2 3 4

w

Figura 10: Como puede ayudar una aplicacion a las
enfermedades cognitivas.



4.1.1 Conclusion encuestas

m Segun la encuesta se conoce el Alzheimer y se sabe lo que es, es importante ayudar a
las personas con enfermedades cognitivas. La enfermedad cognitiva que mas se ha oido

hablar es el Alzheimer y también que les parece bien que se cree una aplicacion para
ayudar a las personas con enfermedades cognitivas.



4.2 Entrevistas

m Hemos realizado una entrevista a : e iy
un miembro de la “Asociacion B
Alzheimer Cartagena”

Figura 13: Entrevista miembro Asociacion Alzheimer Cartagena



éQué te parece mas importante para una
aplicacion?

= @ Completar refranes y frases hechas
2. Arbol genealdgico y relaciones de parentesco

5 ® Lectura e imagenes: La actividad de leer y de visualizar
diferentes imagenes o dibujos estimulard la mente y la imaginacién
de los enfermos.

@ Juegos de memoria con tablillas de imagenes distintas.

5. Ejercicios de repeticién de palabras, letras, frases o nimeros.

* \6) Denominacion de los objetos cotidianos, incluso de la comida que
hay en la mesa o el nombre de familiares.

7. Ejercicios de lectura y escritura. Mediante dictados, copias o
descripciones. Centrandose en frases, palabras o silabas.

@)Orientacién temporal: preguntas sobre el mes, afio, dia o
estacion en la que nos encontramos o por festivos determinados.

3 @ Organice las siguientes palabras en 4 grupos seglin pertenezcan a
partes del cuerpo, herramientas, medios de transporte o frutas.
(Eiemplo ejercicio)

% \10} Operaciones de Sumas y restas simples

(1) secuencias légicas
12.)Ejercicios con euros. Escriba las operaciones y los resultados.
- Usted va a la compra con 10 euros y gasta 5 euros con 40

céntimos, écon cudnto dinero vuelve? - Si paga con 10 euros yle
devuelven 2 euros y 20 céntimos écudnto se gasta?

- ¢Cuéntas monedas de 20 céntimos necesita para pagar 1 euro?

- éCuénto dinero tiene si dispone de 1 billete de 10 euros, 1 moneda
de 2 euros, 2 de 1 euro y 3 de 20 céntimos? (ejemplo ejercicio)

\13) Escriba desde el 100 hacia abajo de 2 en 2 hasta el 10.
x @ Escribir 12 palabras que empiezan por la N (ejemplo ejercicio)
x @Tache la letra A. (ejemplo ejercicio)
JUGGKDIAKIHIGUEA

Figura 14: Entrevista miembro asociacion Alzheimer Cartagena



4.2.1 Conclusidon entrevistas

m Se realizaron las entrevistas y ademas conocimos de primera mano, las impresiones y
las experiencias de un miembro de la Asociacion Alzheimer Cartagena. Esta experiencia

nos enriquecio y se pudo extraer datos muy valiosos para mejorar e implementar en
nuestros mini juegos.



4.3 Mini juegos

4.3.1 Mini juego 1
Resumen de la app:

Mediante operaciones matematicas sencillas se pretende desarrollar la logica y el

razonamiento. Se muestran diferentes operaciones y tienes que seleccionar el resultado
correcto.



Estructura de bloques del interfaz

Este es el menu de la aplicacion.
_DiSDOSiCiénveticaI 1: ,i,::J?ZI‘ar en u :.‘i‘€-:[ C»E-q-i:.‘:’\[){&\]-i‘?'\'[-ﬁ"i ocultos

Etiguetal: En esta etiqueta se muestran todas las operaciones
matematicas.

e DisposicionHorizontal1

Boton1

-DisposicionHorizontal1.:

Boton2

Boton 1,2y3: En estos botones se muestran los posibles
resultados ante las operaciones.

Empezar

-DisposicionVertical2:

Siguiente: Este boton tras pulsarlo te muestra la siguiente
operacion

Inicio: Este botdn reinicia la aplicacion.

Cambiar nombre  Borrar

Medios

Etigueta2: Esta etiqueta se muestra tras pulsar unos de los
botones 1,2y3, esta muestra el resultado correcto de la de la
operacion y si es el resultado correcto o no.

Subir archivo..

Etigueta3: Esta etiqueta muestra los puntos que has obtenido. llustracion 15: Interfaz Mini juego 1



inicializar global (- =: /=) como [ (%] construye una lista

Explicacion de la programacion

inicializar global (/2= *,--) como | (%] crear una lista vacia

inicializar global como [
inicializar global { =5/ =5%Jcomo ‘@~

inicializar global { 5.1 s & Jcomo ‘@ "

cuando [[iT5F3@ Clic

o1 ST global siguiente - B0
-poner global aciertos + [ ‘
I Ctiquetat - § como
B etigueta2 - Wrexto -
_ poner (ETTEEEED - |

n

Ilustracién 17: Bloques de reinicio mini juego 1 Ilustracion 16: Bloque de preguntas Mini juego 1



cuando Clic
=2elE SV global texto boton + [EBIM Boton1 + M Texto v

izl comprobar »

cuando .Clic
=e = T global texto _boton + [ ‘
 Llamar

cuando Clic

1 global texto boton + [EMIE Boton3 + M Texto - |

Ilustracion 18: Bloques de boton mini juego 1

E IR (/] comproba

ejecutar | (o] si

comparar textos (- tomar e N e ‘m 0,5 4 global respuesta |
enlonces poner ETTEAED . IZTED como

[ global aciertos + ERENES tomar'+ n
L . .

0=l Ftiqueta? + M Texto + v IS S FRRORIIn f§

(11 global respuesta
poner global aciertos + B %4 global aciertos - |

| =l Ftiquetad + B como | (%) unir

{0 global aciertos + |
| o)l Ftiqueta + | Visible + v m
 poner (inicio + | Visible + v e

Ilustracion 19: Bloques comprobacién mini juego 1



TELL L Siguiente - Red
gjecutar poner [ENITELG

Ul Etiqueta2 « _ como

v ogl Ftiqueta2 ~ B como

o= global 'uiente & a (o) »
entero aleatorioentre | [i} y | EE} »Q

v =l Etiquetal ~ B como | seleccionar elemento de lalista  tomar ETEE] pregunta -
indice | tomar [e[lelo= T VIS 1 GO

poner RILEENTECRE a | (%) (" tomar FEEEETS D ¢ &

poner i opciones * f&] .texto e R o lobal pregunta |
UL global siguiente -

o I a B’
| v+ = global a ~ EI  seleccionar elementodelélista " tomar global opciones -
indice )
| oyl global b ~ ! " seleccionar elemento de lalista 1= 1 global opciones - |
indice ‘Q
[« global ¢ + [E! " seleccionar elemento de la lista =1 global opciones - |
indice E)
poner : como [ tomar
poner : como 0. tomar
poner : como (111=1d global ¢ ~ |
| o= global respuesta + [ .seleodionarelementodela [ =G =1 global opciones » |
indice )
2ol DisposicionHorizontal1 - I S cierto -
| poner | Etiquetal ~ M Visible = m

llustracion 20: Bloque separador mini juego 1



Explicacion con imagenes del funcionamiento de la app

Menu de inicio

Empezar

®

llustracion 21: Menu de Inicio mini juego 1



Preguntas

10 25 1
Siguiente
= @ <

llustracion 22: Pantalla de preguntas mini juego 1

Pantalla error

D

10 25 1

Siguiente
Inicio
ERROR!

La respuesta es: 25

Puntos:0

[ ] @ |

llustracion 24: Pantalla boton inicio mini juego 1



Pantalla boton de inicio

10 25 1
Siguiente
_Inicio
[ ] @ 4

llustracion 24: Pantalla boton inicio mini juego 1

Pantalla boton siguiente

17:32 sae KLl 5 00

%6;2+2

8 Z 10

Siguiente

Inicio

[ ] @ b

llustracion 25: Pantalla boton siguiente mini juego 1



Pantalla de acierto

17:33 wee £l 5 0D

17x2

19 34 91

Siguiente
Inicio
ACIERTO
Puntos:1

i @ 4

llustracion 26: Pantalla de acierto mini juego 1



4.3.2 Mini juego 2

Resumen de la app:

Mediante secuencias logicas sencillas se pretende desarrollar la habilidad para
interpretar o que ocurre y como avanza. Se muestran diferentes secuencias y tienes
que seleccionar como continua la secuencia.



Estructura de bloques del interfaz

Este es el menu de la aplicacion.
_DiSDOSiCiénveticaI 1: ,i,::J?ZI‘ar en u :.‘i‘€-:[ C»E-q-i:.‘:’\[){&\]-i‘?'\'[-ﬁ"i ocultos

Etiguetal: En esta etiqueta se muestran todas las operaciones
matematicas.

e DisposicionHorizontal1

Boton1

-DisposicionHorizontal1.:

Boton2

Boton 1,2y3: En estos botones se muestran los posibles
resultados ante las operaciones.

Empezar

-DisposicionVertical2:

Siguiente: Este boton tras pulsarlo te muestra la siguiente
operacion

Inicio: Este botdn reinicia la aplicacion.

Cambiar nombre  Borrar

Medios

Etigueta2: Esta etiqueta se muestra tras pulsar unos de los
botones 1,2y3, esta muestra el resultado correcto de la de la
operacion y si es el resultado correcto o no.

Subir archivo..

Etigueta3: Esta etiqueta muestra los puntos que has obtenido. llustracion 15: Interfaz Mini juego 1



inicializar global [[:/;= {;|=) como ] construye una lista

Explicacion de la
programacion

£ :
54841
gl 103 100 97 X |

inicializar global =) como ‘@’
inicializar global (Jcomo “@”
inicializar global (JJcomo ‘@

u

inicializar global (==} como = [0)

inicializar global [: --Jcomo | (%) crear una lista vacia
inicializar global como

«+1=d global aciertos + [El
| poner (EETEETRD . como
| =l Etiqueta2 + M Texto +
;Poner 'Etiqueta3 ~

Ilustracidn 29: Bloques de reinicio mini juego 2 llustracion 28: Bloque de preguntas mini juego 2



cuando Clic
=2elE SV global texto boton + [EBIM Boton1 + M Texto v

izl comprobar »

cuando .Clic
=e = T global texto _boton + [ ‘
 Llamar

cuando Clic

1 global texto boton + [EMIE Boton3 + M Texto - |

Ilustracion 30: Bloques de boton mini juego 2

E IR (/] comproba

ejecutar | (o] si

comparar textos (- tomar e N e ‘m 0,5 4 global respuesta |
enlonces poner ETTEAED . IZTED como

[ global aciertos + ERENES tomar'+ n
L . .

0=l Ftiqueta? + M Texto + v IS S FRRORIIn f§

(11 global respuesta
poner global aciertos + B %4 global aciertos - |

| =l Ftiquetad + B como | (%) unir

{0 global aciertos + |
| o)l Ftiqueta + | Visible + v m
 poner (inicio + | Visible + v e

llustracion 31: Bloques comprobacién mini juego 2



TELL L Siguiente - Red
gjecutar poner [ENITELG

Ul Etiqueta2 « _ como

v ogl Ftiqueta2 ~ B como

o= global 'uiente & a (o) »
entero aleatorioentre | [i} y | EE} »Q

v =l Etiquetal ~ B como | seleccionar elemento de lalista  tomar ETEE] pregunta -
indice | tomar [e[lelo= T VIS 1 GO

poner RILEENTECRE a | (%) (" tomar FEEEETS D ¢ &

poner i opciones * f&] .texto e R o lobal pregunta |
UL global siguiente -

o I a B’
| v+ = global a ~ EI  seleccionar elementodelélista " tomar global opciones -
indice )
| oyl global b ~ ! " seleccionar elemento de lalista 1= 1 global opciones - |
indice ‘Q
[« global ¢ + [E! " seleccionar elemento de la lista =1 global opciones - |
indice E)
poner : como [ tomar
poner : como 0. tomar
poner : como (111=1d global ¢ ~ |
| o= global respuesta + [ .seleodionarelementodela [ =G =1 global opciones » |
indice )
2ol DisposicionHorizontal1 - I S cierto -
| poner | Etiquetal ~ M Visible = m

llustracion 32: Bloque separador mini juego 2



Explicacion con imagenes del funcionamiento de la app

Menu de inicio

Empezar

®

llustracion 33: Menu de Inicio mini juego 2



Pantalla boton de inicio

15 0 )
Siguiente
Inicio
[ ] @ B

llustracion 36: Pantalla boton inicio mini juego 2

Pantalla boton siguiente

18:39 e F | T ED

| Operaciones Matematicas

13X7

2456 0246 2345
Siguiente
Inicio
[ ] ® «

llustracion 37: Pantalla boton siguiente mini juego z



Pantalla boton de inicio

15 0 )
Siguiente
Inicio
[ ] @ B

llustracion 36: Pantalla boton inicio mini juego 2

Pantalla boton siguiente

18:39 e F | T ED

| Operaciones Matematicas

13X7

2456 0246 2345
Siguiente
Inicio
[ ] ® «

llustracion 37: Pantalla boton siguiente mini juego z



Pantalla de acierto

18:39 w A al T ED

8 6 4 X

810 3

20

Siguiente
Inicio
ACIERTO
Puntos:1

[ ] @® <

llustracion 38: Pantalla de acierto mini juego 2



4.3.3 Mini juego 3

Resumen de la app:

Mediante parejas de cartas se pretende desarrollar la memoria. Se levantan cartas y
tienes que buscar la pareja hasta que no estén todas la parejas no termina el juego.



Estructura de bloqgues del interfaz

= Screen]

Este es el menu de la aplicacion:

Consta de 4 disposiciones horizontales en las que hay:

2 botones por cada fila y 2 disposiciones verticales.

Medios

ol

llustracion 39: Interfaz mini juego 3



Explicacion de la

programacion

llustracion 40: Comprobacion y Aleatoriedad de las Imagenes mini juego 3

00N Voltear_carta |

toma un elemento al azar lista  tomar G LIRS
L2 global imagenes_de_botones - |
(N imagenazar - |
eliminar slemento de la sta lista  tomar T EICES
indice | indice en la fista cosa  tomar (IEYTITSETEN
lista. L1114 global imagenes - |

leccionar elemento de la lista | seleccionar elemento de la lista
indice

indics. €D
seleccionar elemento de la lista | seleccionar elemento de la lista
indica

inicializar local

indice €3
seleccionar elemento de lafista | seleccionar elemento de la fista
indice:

Inicializar local

indice  E)

LU global Cartas - |
tomar IR

LLUE global Cartas - |
tomar (TR

{UTS global Cartas -
tomar CIER

[ Encontrada - B y - | ("% global Cara_arriba - M < - I 2]

enionces  Namar KFITTTES Reps

del companente | tomar (SRR
7] entonces  tomar (GTTTIER

sino

del componente | tomar (ZTTEE

enlonces  poner [T [ETFRETITIE a tomar
—

sino [P gicbal Cara_arrba - I}
—

3 {15014 global Cara_amba - § = - (1]

entonces | poner (773 a  tomar (KB

sina, s [0 giobal Cora_aribs —J - 2]

(%271 global Cara_arriba - |

entonces | (4] si

entonces  Hlamar EZES Reproduci

+ @0

tomar ([IEEIES B8 seleccionar elemento dela lista | seleccionar elemento de la lista  tomar l

indice . tomar [T LTIGED
indice )

sustituye elementa de la lista lista seleccionar elemento de la lista  tomar FITTITTRE

indice €}
ETEC UL clerto - |
suslituye elemento de la lista lista selecconar elemento

indice €}
sustitulo,

[ZLCH global Cara_arriba - TRNN 0 ]
%9 global Encontradas - L}

entonces  Nlamar (GIJTCETES Reproduci

| abrir olra pantalla_Nombre de la pantalla

—
llamar (EI/38 Reproducit

poner FIELT a | tomar TN

| poner W ior

indice | tomar (B

delalista  tomar PTTTIISTITRS
LRI global Cartal n - |

(7P global Encontradas - JICHIM 2 |

N Screen? B



cuando _Clic cuando _Clic

LTEG N TemporizadorVoltear « BEL 2 ejecutar  Llamar ejecutar Llamar
N

G E Nl TemporizadorVoltear + I TemporizadorHabilita como
poner Boton. [[EREIES

del componente [ seleccionar elemento de lalista | seleccionar elemento delalista  tomar FT RS

indice tomar T EFIEIRD

N
- | .

cuando (¥ .Clic
cuando [&F1=VIES .Clic CECTET SR EY T Voltear carta - |

ejecutar  Llamar N
indice N s
—
como

poner Boton. [LEREIES
del componente [ seleccionar elemento de la lista | seleccionar elemento delalista  tomar [ EEFIG

indice  tomar [{LLEINeETEYE IS

cuando _Clic
cuando Clic ejecutar Llamar
ejecutar  Llamar N

~—
N

S—
indice

cuando .Clic

cuando _Clic

ejecutar  Llamar
N

[T reverso.png ejecutar  Llamar
N

L -

14 global Cara_arriba - E 0
o 0]

| .

[lustracion 41: Comprobacion mini juego 3 Ilustracion 42: Botones mini juego 3




) e e =
iniciakizar global ([ TR TN TA) como. [1 (2] crearna fsta vacia iniclakzar plobal Q10 como Wil 2 /SCRSTsIR RcH

inicializar global {#[~ (-1 como = ([}

inicializar global [T - 1) como o crear una lista vacia

cuando EREIIEN Inicializar
sjecutar | poner FITIIETITNN o

g
g
£
B

inicializar global [ %11 1) como (1)

"¢ global imagenes - £ | construye una lista

inicializar global como (1)

inicializar global como ()

llustracion 43: Variables mini juego 3




Explicacion con imagenes del funcionamiento de la app

Menu de inicio Pareja encontrada

| Juego memoria

| Juego memoria

T
feasens

Sihsesh (AR
SR | MR

HHEEE
it
T |

i

o
it eIt

Emmman S
i
i1}

i (S

T

T

llustracion 44: Menu de inicio mini juego 3 Ilustracion 45: Pareja encontrada mini juego 3



Pantalla juego finalizado

REINICIAR

SALIR

< o) 11

llustracion 46: Juego finalizado mini juego 3



4.3.4 Mini juego 4

Resumen de la app:

Mediante refranes se pretende desarrollar la capacidad de asociacion. Se muestran
refranes a los que les falta alguna palabrea y se tiene que seleccionar la correcta.



Estructura de blogues del interfaz

Menu de la aplicacion:
-Disposicion vertical:

Etigueta “Completa los refranes’
-Disposicion de tabla:

Botones de los niveles
-Disposicion horizontal:

Etiqueta aciertos

Etiqueta fallos

Disposicion Vertical:

Etiqueta refran actual

Botones 11, 12,13: Posibles Respuestas

Respuesta

Respuesta

Respuesta

Upload File

llustracion 47: Interfaz mini juego 4



7 2 X o} ool (T TIETTRD €3 (| fenghh of st st | get CITEICTD
Xp ICaCIOn e a 1 global Preguntaiciual - KEMMORMETCiobal preguniaaciual - NER 1]

ST global Pregunta ~ LML= VU Y global Refran - |

.y
rogramacion
t-0 global RespuestaCorrecta - RUMERCERE = B ST global Respuestas ~

LSS global PreguntaActual -
LW Labeld - | (Y global Pregunta
(2l Label3 - | to {1 N - d global PreguntaActual -

| initialize local 1 (VBN E global RespuestaCorrecta - |
initialize local (5.1 = ) to | pickarandomitem list  get FTTTIETTNS
initiaize local [T to | copylist fist  get
in  set Button
of component
[(WE 1 AsignarRespuestaCorrecta -
| remove listitem list "1 global Botones - |
index | indexinlist thing = get
L= SIR-T global Botones - |
remove listitem list  get
(R SR global RespuestaCorrecta - |
(S CopiaRespuestas - |
(i) item |- L WCET global Botones - |
do  set Button
of component ¢, get (EIIEN
to ( pick a random item list  get

set FIEOITI o | () | Voot FETINERD + | @
E:T U Enabled - |
of component [ selectlistitem list get
index  get

call ShowChooseDialog
message SN Label5 - B Text - |

title

button1Text

button2Text

cancelable

llustracion 49: Procedimiento mini juego 4



when m Click

L Verd

when Click

. G VerticalArrangement2 + B Visible - KON false -
W VerticalArrangementd -« B X to ‘
Ll VerticalArangement5 - M Visible + B0
set [ERIGEFIR to | listirom csv row fext
set GIGEIGESIESECRS to ¢ listfrom csvrow text | * [SUEILELD

set TT,WT-W'"";. N Visible -+ W0

setmlo S0 TR S A quien—--Dios le @
is‘"omcsvrw le!l ‘“’E’.T‘I’"‘Th-: a Freve

when CTRIEED Click
L Y Vericalarrangement + W Visole * ] o) <ot (CHELTETERD - CEETD to EES
Y VericaAangementd - I Visoe * L5 ertcalAangementt + J§ Visile - ]
erticalArrangement5 - M Visible * Rl VerticalArrangements + W Visiole * Ro;
1 lobal Reftan - [N Ll L. MRl A caballo—no e mies el dente, Afalta dé... B set (TTITIETNR to || istfom covrow text -
1 global Respuestas - Lok L~ 1 .0 MGl Regalado Pan.Oro set (T TIGETITSEM to | listirom csvrow text

when Click when -Buttons 3 Click
PR to rangemertz - J{vepe - )
set “'\’7"”'7'”""‘"! [ Visil :n to
. ‘ set ':- ticalArrangement lh - to
selto dst from csvrow fext  * (ALTEtEE : 0p... B set (TEIGEEDN to | listfrom csvrow text
24 global Respuestas + ROMEN 8101 (8 1 (Sl Calla,Corre, Llora set (T oRl to | listfrom csv row text

llustracion 48: Bloque Niveles mini juego 4



when [EMTIELNEN -Click
do (o] if Y global RespusstaCorrecta - J| = - I Button11 - | Text - |
LR global Aciertos - KLMBREINEIFST 1 bal Aciertos - JE R 1
E8 Label5 - B Text - WU a) join | "EB"
8 global Aciertos -

(0 Y Reset |

LMY global Aciertos - ReBN O
=T global Errores - LI 0
=1 global PreguntaActual - L
S W Tabels - W Text - RN 03 &

L -

e R otal Ervores M
set to [ (9] join | "ES”
(l gobalErrores -}

LM global Aciertos - U
Rl Label5 - M Text - HUY

.

 call

when [ENTIRERE Click
do | (o] i [: 8 global RespuestaCorrecta - §1 = - |l Button13 - | Text - |

UL global Errores - B
set (ETTEED to

Sl Label5 - i Text - JRCIME 0 iy
(set (ETTEES - WCTES to ( “ES)”

then | set (TTENIIIRR 0 (0) | gor (IITINEED + | @

F Label5 - | to %) join ‘@3
(- global Aciertos -

2] global Errores ~ ]

LB global Erores - RURBMEINANT 5ioba Errores - |

Il Labels - M Text - KO g join | "ES"
{1 global Erores - |

+ @

llustracion 51: Bloques de los botones de respuesta mini juego 4  llustracion 50: Bloque de reinicio mini juego 4



Explicacion con imagenes del funcionamiento de la app

Pantalla Menu

Completa los Refranes

Nivel 1 Mivel 2 Nivel 3

Mivel 4 Mivel § Nivel 6

llustracion 52: Menua Niveles mini juego 4

Pantalla pregunta

llustracion 53: Pregunta mini juego 4



Pantalla resultado

Resultado

v:3X:.0

-Ac eptar

Ilustracion 54: Resultado mini juego 4



4.3.5 Mini juego 5

Resumen de la app:

Mediante sonidos se pretende desarrollar la capacidad auditiva. Se muestran cuatro
imagenes y un sonido e indicar a que animal corresponde.



Estructura de bloqgues del interfaz

Este es el menu de la aplicacion. Componentes
= Screenl
-Animales: o animales
= DisposicionTabular
DisposicionTabular: En esta etiqueta se muestran todos galloboton
. _ gatoboton
los botones de las ventanas de imagenes, en este caso P
la de los Animales. parsreborer
Empezar playanimales
Instrumentos

Playanimales: Este boton es para reproducir el sonido.

Transportes

-TIbFin: ) ::E:?a..
Esta etiqueta aparece cuando el usuario o ha perdido o E
ha ganado el juego. En ella aparece el boton de “Salir Sali
de la aplicacion” y “Reiniciar” PR R e i

llustracion 55: Interfaz mini juego 5



Explicacion de la programacion

T e | Niveles

cuando [EEES Chic

inicializar global | jcomo | [E)

Ilustracion 56: Bloque de Iniciacion mini juego 5 llustracion 57: Bloque de Niveles mini juego 5



Jama: [=I)ITRED Reproducir

Lo Lt global Niveles - Ji= - I 2
lamar [EAEED Reproducir
-

Lot giobal Niveles - Ji= - I 3 )
_llamar [FE50ES Reproducir

lamar [FERENEEN Feproduc

llustracion 58: Bloque de Reproduccion mini juego 5 llustracion 59: Bloque de Respuestalncorrecta mini juego 5




como
como | (FEERE
como | RS
UL falso -

Ilustracion 60: Bloque de Reiniciar mini juego 5



cuando Clic
fe o = (7 gotal Hivees - )L = - T
entonces  [lamar Mostrarilerta
P Correctol B

ol ghodal Niveles -

llamar [eIILOEN Pausar
(-

cuando [EEIELETNI Chc
ejecatr (o) o (g global Nivekes - = - I 7|

entonces  |lamar Mostrarhlerta
aviso

= glotal Miveles - I 5 |
llamar |EA5IEEY Fausar
poner .PEEY como
parer [ Transportes - W Visible - JEA0N

llustracion 61: Bloque de Botones mini juego 5



Explicacion con imagenes del funcionamiento de la app

Menu de inicio Pantalla preguntas

Empezar__

llustracion 62: Menu de Inicio mini juego 5 llustracion 63: Pregunta mini juego 5



Correcto Incorrecto

llustracion 64: Correcto e Incorrecto mini juego 5



Pantalla final

llustracién 65: Pantalla Final mini juego 5



4.3.6 Mini jJuego 6

Resumen de la app:

Mediante imagenes se pretende desarrollar la memoria e asociacion. Se muestran

imagenes y tendra que elegir entre cuatro palabras y tendra que seleccionar la
correcta.



Estructura de bloques del interfaz

Este es el menu de la aplicacion.

-TIbQuiz:
Iblpregunta: En esta etiqueta se muestra la pregunta

-TableArrangement:

En esta etiqueta se situan los cuatro botones btnopcli, 2,
3,4: Estos botones son para dar una respuesta a la
pregunta

Empezar

Componentes no visibles

Clockl Clock2

Componentes

= ThiFin
Label2
btnreinicia

salir

= TableArrangeme
= HorizontalArr

Iblpregunt

B TahleArrar
btnopci

btnopc

llustracion 66: Interfaz mini juego 6

-



Explicacion de la programacion

7| inicializar global | | coma 2| construye una lista

?| inicializar global | | como | sonstruye una lista

llustracion 67: Bloque de preguntas mini juego 6 Ilustracion 68: Bloque de Imagenes mini juego 6



inicializar global | Jeomo | o] construye una lista

llustracion 67: Bloque de preguntas mini juego 6 [lustracion 68: Bloque de Imagenes mini juego 6



o) como

cuando [EEEITIEN Clic ejecutar [ poner LR TECTLERS 3
seeutr | Llamar BRI Lo] =i Y=Y plobal MumeroPragunta - gl 20 |
L Botonl - Visible - Eesl ol falso - enfonces  poner EIIETEN - UETEED como HEETRS
I — bt \isibie |
=l Tl uiz - [ Visible como | poner RIIRTERY . WEESEN como SECECRS
-

poner [EEETERS - RS como seleccionar elemento de la lista 1) d plobal QuizPreg
indice
Nmereiegins L3N] T
indice
poner (SR . (KD como | seleccionar elemento de 2 fista

sedeccionar elemento de |a lista t-umarl= (1] indice

[l binopc2 - M Texto como | seleccionar elemento de |3 lsta
indice

er [ W Texto ] seleccionar elemento de la sta

i e el Btnopc - M ColorDeFond poner [EIFTEEEN - RESTEE como e,-,.,d-.,e

indice | tomar [BiEs

poner LIRS - RZEED como

=g Binopet - M ColorDeFondo -
mrm

llustracion 71: Bloque de Solucién mini juego 6 Ilustracion 72: Bloque de Siguiente Pregunta



cuando [T -2kl Clic
ST LT ThiCuiz - I Visible - = W cierto - |
poner [LLEEIEE - KEEEN como RRELEES
= 0 gkobal MurmeroPregunts - E=IN O
.puner slobal Vidas - ETM 3 |

tomar [F-EINTEEES
entonces | poner [ENTEEG
S

poner
poner QLIISLEN -

llustracion 73: Bloque de Respuestalncorrecta mini juego 6 llustracion 74: Bloque del Menu Final mini juego 6



Ilustracion 75: Bloque de Perder



Explicacion con imagenes del funcionamiento de la app

Menu de inicio Pantalla preguntas

¢Qué estacion es?

Empezar__

Invierno Otofio

Primavera Verano

Ilustracion 76 Menu de Inicio mini juego 6 llustracion 77: Preguntas mini juego 6



Correcto Incorrecto

Ilustracion 78: Correcto e Incorrecto mini juego 6



Pantalla final

[lustracion 79: Menud Final mini juego 6



4.3.7 Conclusion mini juegos

m Los seis mini juegos desarrollados no se han podido probar con la poblacion a la que
van dirigida, debido a la situacion de confinamiento producida por el COVID-19.



5.CONCLUSION GENERAL

m El objetivo del proyecto no ha sido positivo totalmente, ya que la parte mas importante
que son los mini juegos no se han podido probar por el COVID-19, y sacar conclusiones
con los resultados obtenidos.

m Hemos cumplido unos de los objetivos secundarios que era programar en App Inventor,
lo cual nos da la posibilidad de continuar trabajando en este campo y mejorara los mini

juegos creados y anadir otros nuevos.
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