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1.INTRODUCCIÓN

1.1 Contexto
■ Este trabajo de investigación está basado en la materia de tecnología para aquellas

personas con alzhéimer y enfermedades cognitivas. Este problema es importante
solucionarlo ya que cada año sube más la cantidad de personas que tienen este tipo de
enfermedades, el número total de personas con demencia en todo el mundo son 46,8
millones, y esta cifra se duplicará en 20 años.

1.2 Finalidad del proyecto
■ Desarrollar una aplicación para solucionar distintos problemas de personas con

enfermedades cognitivas.



1.3. FUNDAMENTOS TEÓRICOS

■ ¿Qué es el Alzheimer?
• Es una enfermedad neurodegenerativa

• Hace que las células del cerebro se degeneren

• Se caracteriza por la perdida de memoria



1.3. FUNDAMENTOS TEÓRICOS

Fases de la enfermedad
■ Fase Leve

• Fallos en la memoria, cambios de comportamiento, agresividad.

■ Fase Moderada
• Perdida de memoria, olvido de palabras, repetición de actos.

■ Fase Grave
• Pérdida de capacidad del habla, dependencia física total.



1.3. FUNDAMENTOS TEÓRICOS

■ Memoria

■ Lenguaje

■ Atención
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1.3. FUNDAMENTOS TEÓRICOS

■ Uso de las TIC contra el alzhéimer
• Promover el mayor grado de autonomía e independencia de las personas en su hogar

durante el máximo 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 institución.
• Apoyar a través de la tecnología a los cuidadores que conviven con la persona mayor o

que cuidan supervisando a distancia.



1.3. FUNDAMENTOS TEÓRICOS

■ 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 sí mismo.

• El alzhéimer es un problema que va a más cada año ya que la esperanza de vida va
subiendo y esto provoca que haya más personas con esta enfermedad.



1.3. FUNDAMENTOS TEÓRICOS

■ Causa 
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1.3.1 Antecedentes

■ MiMe



1.3.1 Antecedentes

■ Sume



1.3.1 Antecedentes

■ Yo te cuido Alzheimer



1.3.1 Antecedentes

■ Tweri



1.3.1 Antecedentes

Otros Antecedentes
■ Remember First

■ Safety GPS V3

■ Lucha contra el alzhéimer

■ Alzheimer Universal

■ Knowalzheimer.com



1.3.2 Marco teórico

■ Neurodegenerativa: Perteneciente o relativa a la degradación de las funciones 
neuronales.

■ Neurotransmisor: Que transmite los impulsos en la sinapsis nerviosa.

■ Acetilcolina: Actúa como neurotransmisor.

■ Las capacidades cognitivas: son aquellas que se refieren a lo relacionado con el 
procesamiento de la información, esto es la atención, percepción, memoria, resolución 
de problemas, comprensión, establecimientos de analogías entre otras.



2. OBJETIVOS DEL TRABAJO
2.1 Objetivo General
■ El objetivo de este proyecto es el de desarrollar una aplicación que ralentice los efectos

de las enfermedades cognitivas como puede ser el Alzheimer. Con esta aplicación se
busca ayudar a todos los afectados, esta ayudaría en distintos ámbitos de su día a día
(compra, comunicación con sus familiares o cuidadores, distintos recordatorios, etc...)

2.2 Objetivo secundario
■ Analizar otras aplicaciones con la misma intención 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 (Asociación Alzheimer Cartagena)



3.1 ESPECIFICAR LAS TAREAS NECESARIAS PARA 
DESARROLLAR EL TRABAJO

■ Tarea 1: Documentación inicial.

■ Tarea 2: Diseño de las entrevistas a los cuidadores de las personas con

Alzheimer o con una enfermedad cognitiva

■ Tarea 3: Realización de encuesta y entrevista.

■ Tarea 4: Análisis de las entrevistas y encuestas.

■ Tarea 5: Desarrollo de las apps.

■ Tarea 6: Valoración de los resultados para realizar la aplicación.

■ Tarea 7: Elaboración de la documentación del trabajo de investigación



3.1.1 Metodología para desarrollar la aplicación

■ Tarea 1: Selección 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: Realización de un seguimiento para comprobar si la aplicación funciona
correctamente.



3.2 Materiales

■ App inventor

■ Recopilación de las entrevistas.

■ Microsoft Word 

■ Power Point

■ Google Chrome

■ Excel

■ Google Encuestas 



4. RESULTADOS Y VALORACIÓN
■ Para realizar la aplicación sobre el alzhéimer hemos realizado encuestas, una

entrevista y mini juegos, estos son los resultados.

4.1 Encuestas
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Figura 1: Gráfico por sexo
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Figura 12: Grupo encuestado
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Figura 2: Gráfico por edad
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Figura 3: ¿Qué es el Alzheimer?

Figura 4: ¿Qué sabes del el Alzheimer?
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Figura 10: Como puede ayudar una aplicación a las 
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4.1.1 Conclusión encuestas

■ Según 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 más se ha oído
hablar es el Alzheimer y también que les parece bien que se cree una aplicación para
ayudar a las personas con enfermedades cognitivas.



4.2 Entrevistas

■ Hemos realizado una entrevista a 
un miembro de la “Asociación 
Alzheimer Cartagena”

Figura 13: Entrevista miembro Asociación Alzheimer Cartagena



Figura 14: Entrevista miembro asociación Alzheimer Cartagena



4.2.1 Conclusión entrevistas

■ Se realizaron las entrevistas y además conocimos de primera mano, las impresiones y 
las experiencias de un miembro de la Asociación Alzheimer Cartagena. Esta experiencia 
nos enriqueció 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 matemáticas sencillas se pretende desarrollar la lógica y el
razonamiento. Se muestran diferentes operaciones y tienes que seleccionar el resultado
correcto.



Estructura de bloques del interfaz

Ilustración 15: Interfaz Mini juego 1

Este es el menú de la aplicación.

-DisposiciónVetical1:

Etiqueta1: En esta etiqueta se muestran todas las operaciones
matemáticas.

-DisposiciónHorizontal1:

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

-DisposiciónVertical2:

Siguiente: Este botón tras pulsarlo te muestra la siguiente
operación

Inicio: Este botón reinicia la aplicación.

Etiqueta2: Esta etiqueta se muestra tras pulsar unos de los
botones 1,2y3, esta muestra el resultado correcto de la de la
operación y si es el resultado correcto o no.

Etiqueta3: Esta etiqueta muestra los puntos que has obtenido.



Explicación de la programación

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



Ilustración 18: Bloques de botón mini juego 1 Ilustración 19: Bloques comprobación mini juego 1



Ilustración 20: Bloque separador mini juego 1



Explicación con imágenes del funcionamiento de la app

Ilustración 21:  Menú de Inicio mini juego 1

Menú de inicio



Ilustración 22: Pantalla de preguntas mini juego 1

Preguntas Pantalla error

Ilustración 24: Pantalla botón inicio mini juego 1



Pantalla botón siguientePantalla botón de inicio

Ilustración 25: Pantalla botón siguiente mini juego 1Ilustración 24: Pantalla botón inicio mini juego 1



Ilustración 26: Pantalla de acierto mini juego 1

Pantalla de acierto



4.3.2 Mini juego 2

Resumen de la app:
Mediante secuencias lógicas sencillas se pretende desarrollar la habilidad para
interpretar lo 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 menú de la aplicación.

-DisposiciónVetical1:

Etiqueta1: En esta etiqueta se muestran todas las operaciones
matemáticas.

-DisposiciónHorizontal1:

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

-DisposiciónVertical2:

Siguiente: Este botón tras pulsarlo te muestra la siguiente
operación

Inicio: Este botón reinicia la aplicación.

Etiqueta2: Esta etiqueta se muestra tras pulsar unos de los
botones 1,2y3, esta muestra el resultado correcto de la de la
operación y si es el resultado correcto o no.

Etiqueta3: Esta etiqueta muestra los puntos que has obtenido. Ilustración 15: Interfaz Mini juego 1



Explicación de la 
programación

Ilustración 28: Bloque de preguntas mini juego 2Ilustración 29: Bloques de reinicio mini juego 2



Ilustración 30: Bloques de botón mini juego 2 Ilustración 31: Bloques comprobación mini juego 2



Ilustración 32: Bloque separador mini juego 2



Explicación con imágenes del funcionamiento de la app

Menú de inicio

Ilustración 33: Menú de Inicio mini juego 2



Pantalla botón siguientePantalla botón de inicio

Ilustración 36: Pantalla botón inicio mini juego 2 Ilustración 37: Pantalla botón siguiente mini juego 2



Pantalla botón siguientePantalla botón de inicio

Ilustración 36: Pantalla botón inicio mini juego 2 Ilustración 37: Pantalla botón siguiente mini juego 2



Pantalla de acierto

Ilustración 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 bloques del interfaz

Ilustración 39: Interfaz mini juego 3

Este es el menú de la aplicación:

Consta de 4 disposiciones horizontales en las que hay:

2 botones por cada fila y 2 disposiciones verticales.



Explicación de la 
programación

Ilustración 40: Comprobación y Aleatoriedad de las Imágenes mini juego 3



Ilustración 41: Comprobación mini juego 3 Ilustración 42: Botones mini juego 3



Ilustración 43: Variables mini juego 3



Explicación con imágenes del funcionamiento de la app

Menú de inicio Pareja encontrada

Ilustración 44: Menú de inicio mini juego 3 Ilustración 45: Pareja encontrada mini juego 3



Pantalla juego finalizado

Ilustración 46: Juego finalizado mini juego 3



4.3.4 Mini juego 4 

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



Estructura de bloques del interfaz

Ilustración 47: Interfaz mini juego 4

Menú de la aplicación:

-Disposición vertical:

Etiqueta ‘’Completa los refranes’’

-Disposición de tabla:

Botones de los niveles

-Disposición horizontal:

Etiqueta aciertos

Etiqueta fallos

Disposición Vertical:

Etiqueta refrán actual

Botones 11, 12,13: Posibles Respuestas



Explicación de la 
programación

Ilustración 49: Procedimiento mini juego 4



Ilustración 48: Bloque Niveles mini juego 4



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



Explicación con imágenes del funcionamiento de la app

Pantalla Menú

Ilustración 52: Menú Niveles mini juego 4 Ilustración 53: Pregunta mini juego 4

Pantalla pregunta



Pantalla resultado

Ilustración 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
imágenes y un sonido e indicar a que animal corresponde.



Estructura de bloques del interfaz

Este es el menú de la aplicación.

-Animales:

DisposiciónTabular: En esta etiqueta se muestran todos
los botones de las ventanas de imágenes, en este caso
la de los Animales.

Playanimales: Este botón es para reproducir el sonido.

-TlbFin:

Esta etiqueta aparece cuando el usuario o ha perdido o
ha ganado el juego. En ella aparece el botón de “Salir
de la aplicación” y “Reiniciar”

Ilustración 55: Interfaz mini juego 5



Explicación de la programación

Ilustración 56: Bloque de Iniciación mini juego 5 Ilustración 57: Bloque de Niveles mini juego 5



Ilustración 58: Bloque de Reproducción mini juego 5 Ilustración 59: Bloque de RespuestaIncorrecta mini juego 5



Ilustración 60: Bloque de Reiniciar mini juego 5



Ilustración 61: Bloque de Botones mini juego 5



Explicación con imágenes del funcionamiento de la app

Menú de inicio Pantalla preguntas

Ilustración 63: Pregunta mini juego 5Ilustración 62: Menú de Inicio mini juego 5



Correcto Incorrecto

Ilustración 64: Correcto e Incorrecto mini juego 5



Pantalla final

Ilustración 65: Pantalla Final mini juego 5



4.3.6 Mini juego 6

Resumen de la app:
Mediante imágenes se pretende desarrollar la memoria e asociación. Se muestran
imágenes y tendrá que elegir entre cuatro palabras y tendrá que seleccionar la
correcta.



Estructura de bloques del interfaz

Este es el menú de la aplicación.

-TlbQuiz:
lblpregunta: En esta etiqueta se muestra la pregunta

-TableArrangement:
En esta etiqueta se sitúan los cuatro botones btnopc1, 2, 
3,4: Estos botones son para dar una respuesta a la 
pregunta

Ilustración 66: Interfaz mini juego 6



Explicación de la programación

Ilustración 67: Bloque de preguntas mini juego 6 Ilustración 68: Bloque de Imágenes mini juego 6



Ilustración 67: Bloque de preguntas mini juego 6 Ilustración 68: Bloque de Imágenes mini juego 6



Ilustración 71: Bloque de Solución mini juego 6 Ilustración 72: Bloque de Siguiente Pregunta



Ilustración 73: Bloque de RespuestaIncorrecta mini juego 6 Ilustración 74: Bloque del Menú Final mini juego 6



Ilustración 75: Bloque de Perder



Explicación con imágenes del funcionamiento de la app

Menú de inicio Pantalla preguntas

Ilustración 76 Menú de Inicio mini juego 6 Ilustración 77: Preguntas mini juego 6



Correcto Incorrecto

Ilustración 78: Correcto e Incorrecto mini juego 6



Pantalla final

Ilustración 79: Menú Final mini juego 6



4.3.7 Conclusión mini juegos

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



5.CONCLUSIÓN GENERAL

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

■ 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 añadir otros nuevos. 
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