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Instalacion y requisitos minimos

Instalacion

1. Introduce el CD en el ordenador.

2.Ir a "Inicio". Seleccione "Ejecutar” y luego "Examinar”.

3. Selecciona el dispositivo que corresponde a su DVD.

4. Haz clic en Setup.exe y después OK.

5. Contesta las preguntas en el programa de instalacion.

6. Haz clic en el icono de MeMotiva Flex en el escritorio, para iniciar el programa. Elige el
icono junior.

Requisitos del Sistema - requisitos minimos
PC Pentium 4

1 GB RAM

Windows XP/Vista/Windows 7

Espacio libre en el disco duro: 310 MB

Tarjeta de sonido, lector de DVD

Resolucién de la pantalla 1280x1024 o mas
Pantalla panoramica para mejor visualizacion.

Apoyo técnico y pedagdgico: www.minneslek.se

Menus

MeMotiva Flex se construye a partir de un sistema de menus. El menu del entrenador y
el menu de perfil son los dos tinicos menus por los que necesitas pasar para empezar el
entrenamiento de la memoria operativa con un usuario. El menu de juegos es la pantalla
en la que el usuario entrena los cinco dias de la semana. Si deseas realizar otros ajustes,
crear nuevos programas de entrenamiento, y realizar evaluaciones puedes hacerlo a
través de los siguientes programas: menu de configuracién, programa de ajustes y menu
de evaluacidn, los cuales se explican al final del manual en el apartado “Funciones
extras”.

MeMotiva



http://www.minneslek.se/

Menu del entrenador

ntrenador

En el menu del entrenador puedes hacer lo siguiente:

Crear nuevos perfiles de entrenador. Afadir el nombre del
entrenador y su contrasefia.

Eliminar el perfil del entrenador marcado. Afiadir contrasefia para
confirmar.

Ir al Manual de MeMotiva en formato pdf (este documento).

Ir a la pagina web de MeMotiva, (Aqui puedes actualizar tu version,
imprimir la libreta, descargar el programa de entrenamiento, etc.)

Probar los ejercicios. Ver “probar” en el apartado “funciones
extras” para mas informacion.

Ir al programa de ajustes.

Cerrar MeMotiva.

veecCeCcoOld

Entra en el entrenador seleccionado. Introduce la contraseiia.




Menu del perfil

‘ Dia ‘ Programa de

entrenamiento.

1 A - Estandar

En el menu del perfil puedes hacer lo siguiente:

Crear nuevos perfiles de usuarios. Ver “crear nuevo perfil” para
mas informacidn.

Eliminar el perfil marcado . Afiadir la contrasefia del entrenador.

Ir a los resultados. Afiadir la contrasefia del entrenador. Ver el
apartado “resultados” para mas informacion.

Ir al menu de evaluacion. Afiadir la contrasefia del entrenador. Ver
el apartado” menu de evaluacién” para mas informacion.

Ir a resultados globales. Ver el apartado” resultados” para mas
informacion.

Ir a Evaluacion global. Ver el apartado sobre” Menu de Evaluacion”
para mas informacion.

Volver al ment de entrenador.




Entra con el usuario seleccionado. Llegas al menu de juegos. Ver el
apartado” menu de juegos” para mas informacion.

Crear nuevo perfil

A continuacion se describe las selecciones y configuraciones al crear un nuevo perfil
de usuario.

Nuevo perfil, parte A:
Aqui escribes el nombre del usuario y su edad el cual

900 e puede elegir un color en el corrector y puedes optar
— por que realice un test de nivel para obtener una
e L recomendacion sobre el nivel inicial del usuario para

comenzar el entrenamiento. Luego haz clic en el
botdén de reproducciéon verde &, para continuar. Si el
test de nivel no se ha realizado, se abre una pantalla
de advertencia, haz clic en no si no quieres hacer el
test. (Ver “test de nivel” para informacién sobre el
test de nivel). Hay nivel 1, 2 y 3 como niveles de
inicio. En el nivel 1 se empieza con solo uno y dos
objetos mientras que en el nivel tres se empieza con
tres y cuatro objetos. No se puede cambiar el nivel de
inicio mientras se esta realizando el entrenamiento.

Nuevo perfi, parte B

Nuevo perfil, parte B:
e Aqui seleccionas el programa de entrenamiento y si la

32 ejercicios diferentes, algunos ejercicios contienen letras ~

y niimeros. El tiempo de entrenamiento es de 25-40 min. por

evaluacion se llevara a cabo. A partir de la edad del

entrenamiento 2 = 20 dias (opcional).

usuario y un posible test de nivel se recomienda un
programa ya existente. Si quieres elegir otro
programa de entrenamiento haz clic sobre del
nombre del programa y eliges un programa de la
lista. Ver “programa de ajustes” para mas
informaciéon de como crear un programa propio. 5
semanas son las recomendadas cuando un usuario va
a entrenar por primera vez. Haz clic en el botén verde
© para guardar el perfil del usuario.




Test de Nivel

El test de nivel se compone de dos partes. Ambos tratan de determinar el nivel inicial de
los usuarios que hacen el entrenamiento. Una parte es viso espacial, la otra verbal, los
resultados globales de ambas pruebas se hacen cuando se genera la propuesta de nivel.
De todas formas, no importa el nivel que se aplica ya que el nivel de dificultad se va
adaptando continuamente basandose en los resultados del usuario.

Test viso espacial
© - Los puntos en el test de nivel se
marcan aleatoriamente. El usuario

w tiene que hacer clic en los puntos en
el mismo orden en que se han
v 9 v marcado. El nimero de puntos que se
marcan aumenta progresivamente.
o' 9 @ Cuando el usuario falla dos intentos

esta parte del test finaliza.

Test verbal

En el test verbal se leen unas cifras en
orden aleatorio. Cuando se han oido,
aparecen en la pantalla las cifras del 1
al 9. La tarea del alumno es hacer clic
en las cifras que ha escuchado al
principio en el orden correcto. El
numero de cifras aumenta
progresivamente. Cuando el alumno
falla dos intentos esta parte del test
finaliza.

La flecha en la parte
superior de cada pantalla
'\_\—//Q;Il> muestra la direccion en que
debe ser la respuesta dada,
es decir, que debes
responder en el mismo

orden en que el objeto ha
sido marcado o dicho.

La flecha en la parte
superior de cada pantalla
<|\|\_§-_\\_/-/' muestra la direccién en que
debe ser la respuesta dada,
es decir, que debes
responder en orden inverso
en el que el objeto ha sido

Menu del jug marcado o dicho, hacia
atras.




En el menu del juego puedes hacer lo siguiente:

Volver al menu del perfil.

Ir al menu de configuracion. Ver "ment de configuracién” para mas
informacion

En la parte superior en medio de la foto ves en que dia de
entrenamiento se encuentra el usuario.

Efoe

Cuando se finaliza el ultimo ejercicio una bandera empieza a
moverse. Haz clic en la bandera para empezar a jugar al juego de
recompensa.




Menu de configuracion

1.3

MeMotiva

Flex

Andres

Hay las siguientes alternativas de configuracion en este ment:

Haz clic en el botdn rojo arriba del todo a la izquierda para
volver al menu del juego.

Ir a resultados. Ver “resultados” para mas informacién.

Musica del menu encendida o apagada en el menu del juego.

Sonido de fondo en los ejercicios y el menu del juego, encendido
o0 apagado.

Musica introductoria para cada ejercicio, encendida o apagada.

Musica final para cada ejercicio, encendida o apagada.

Tus nimeros de la suerte en los ejercicios, encendido o apagado.
Si esta apagado, se substituye por un sonido.

Coeeceel @

Frases de recompensa (como p.ej.”Buen trabajo”, “Correcto”)
después de la respuesta correcta apagado o encendido.




Botoén de stop en el menu del juego, encendido o apagado. Si
eliges apagarlo, pulsa ESC para poder volver al menu del perfil.

Boton de stop en los ejercicios, encendido o apagado. . Si eliges
apagarlo, pulsa ESC para cancelar un ejercicio.

Contrasefia para salir del menu del juego, encendida o apagada.
Si eliges usar la contrasefa necesitas la del entrenador para
volver al menu del perfil.

Los puntos del entrenamiento para los diferentes modulos mas
la puntuacion total del dia. Puedes guardarlo, imprimirlo y
examinarlo durante los dias de entrenamiento.

Volver a la configuracién inicial.

Sobre MeMotiva. Aqui puedes ver que es lo que hay detras del
programa. Incluso se puede leer el nimero de la version.

COO0eeeE

Probar los ejercicios

En el mend del entrenador puedes seleccionar probar los diferentes ejercicios, para de
una forma rapida entender como funcionan. Haz clic en @ para probar los ejercicios.
Puedes desplazarte entre los diferentes mddulos con las flechas verdes. Haz clic en una
de las cuatro fotos para ir al respectivo ejercicio. Cuando entras en Probar puedes hacer
10 rondas. Haz clic en el botén de stop rojo o en ESC para salir del ejercicio. Cuando
haces clic sobre el botdn rojo en Probar vuelves al menu del entrenador.

Modulo 1: Ejercicios viso espaciales con objetos que no se mueven.

Médulo 1: Ejercicios viso espaciales con objetos que no se mueven.

Grado de dificultad: Facil
Requisitos especificos: Ninguno

Descripcién: Los objetos se en un orden ifico. Debes recordar el orden en que los
objetos se presentan y después hacer clic sobre ellos en el mismo orden. Cuando el clic es correcto el objeto
desaparece. Tendras que hacer clic en los objetos en orden inverso si consigues llegar a un grado de dificultad
mas alto(es decir, si has tenido éxito con 8 objetos p en diversos
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Ejercicios

MeMotiva Flex Junior se compone de 10 moédulos diferentes, con cuatro ejercicios
diferentes en cada moddulo, para entrenar la memoria operativa. En total hay 40
ejercicios diferentes. El programa esta disefiado con la intencién de ser a la vez facil de
usar y facil de entender, pero también con la intencién de dar la maxima flexibilidad. Por
tanto, es posible empezar con el programa tras s6lo unos pocos pasos en los ajustes que
se usan por defecto, pero también es posible hacer una serie de ajustes y hay opciones
para aquellos que quieran adaptar el programa a sus necesidades. A continuacién se
muestra una lista de los 10 mddulos. Los requisitos de los conocimientos necesarios se
indican para cada mddulo.

Modulo 1

K™Y

ceececerreree

ceceeeeree

El Médulo 1 es un ejercicio facil y adecuado para todos los usuarios. En el modulo hay 8
objetos que no se mueven ubicados en dos filas de cuatro objetos cada una. Los objetos
se activan en orden aleatorio y el usuario hace clic en los objetos en el mismo orden en
que se activan. Si el usuario hace clic en el objeto correcto, este desaparece, lo que hace
que si el usuario hace clic en los objetos correctos va teniendo menos alternativas para
elegir. Esto hace el ejercicio un poco menos exigente que los otros médulos viso
espaciales del programa. Si el usuario acierta 8 objetos en el mismo orden en que se
presentan el ejercicio cambia de direccidn y el usuario tendra que hacer clic en orden
inverso.

Grado de dificultad: Facil. Requisitos especificos: ninguno.
Caracteristicas: Viso espaciales con objetos que no se mueven.
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Moédulo 2

L B B

L B B

ceeccrerrree

El Médulo 2 es un ejercicio de dificultad media que funciona para la mayoria de nifios
que entrenan con MeMotiva Flex. Para imponer requisitos adicionales a la concentracion
los ocho objetos en el médulo 2 giran un cuarto de vuelta después de que las luces han
parpadeado. Las luces se encienden en orden aleatorio y el alumno tiene que hacer clic
en las luces en el mismo orden en que se encienden. Si el alumno supera recordar 8
objetos el ejercicio cambia y el alumno tendra que hacer clic en el orden inverso.

Grado de dificultad: Medio Requisitos especificos: Ninguno
Caracteristicas: Viso espaciales con objetos que se mueven.

Modulo 3

ceererrrere

~
.Q.

ceececceceee ? ceccrrrrere

En el moédulo 3 hay 8 objetos que no se mueven puestos una especie de circulo. Una
cantidad de objetos se presentan verbalmente. Los objetos parpadean y suenan en
orden aleatorio. El usuario tiene que hacer clic en ellos en el mismo orden en que se
presentan. El médulo 3 esta indicado para todos los usuarios que entrenan con
MeMotiva Flex.

Grado de dificultad: Facil Requisitos especificos: conocer los colores.
Caracteristicas: Viso auditivo con objetos que no se mueven.

12



Modulo 4

ceceeerrere

n .a-n
B.K‘

ceeccercrere

Cuando el ejercicio empieza los ejercicios no estan visibles. Los objetos se presentan de
forma verbal y entonces se hacen visibles. Haz clic en los objetos en el mismo orden en
que se han presentado verbalmente. Tendras que hacer clic en los objetos en el orden
inverso si llegas a un nivel de dificultad mas alto, es decir, si consigues recordar algunas
veces 8 objetos presentados. El Mddulo 4 tiene una dificultad media y es adecuado para
la mayoria que entrenan con MeMotiva Flex.

Grado de dificultad: Medio Requisitos especificos: Conocer las cifras del 1 al 9.
Caracteristicas: Viso auditivo con objetos que no se mueven.

Modulo 5

"*,'

L

cececerree

El Mo6dulo 5 se compone de 9 objetos en 3 filas. Una cantidad de objetos desaparecen en
orden aleatorio. El usuario debe hacer clic en los lugares donde estaban los objetos y en
el mismo orden en que estos desaparecieron. Cuando el usuario hace clic en el lugar
correcto el objeto vuelve a aparecer lo que hace que la cantidad de lugares posibles para
hacer clic disminuya en cada clic correcto. Si el usuario consigue acertar 8 objetos en el
mismo orden en que estos desaparecen, el ejercicio cambia y el alumno tendra que hacer
clic en los lugares donde estaban los objetos en el orden inverso. El Médulo 5 es
adecuado para todos los usuarios que entrenan con MeMotiva Flex.

Grado de dificultad: Facil Requisitos especificos: Ninguno
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Caracteristicas: Viso espacial con objetos que no se mueven.

Modulo 6

cececerree

El Médulo 6 se compone de 9 objetos ubicados en estantes, en la parte superior de la
imagen. Los objetos se marcan en orden aleatorio. Una vez los objetos se han marcado
se desplazan a la parte inferior de la imagen y aparece un objeto adicional que
representa un distractor. El alumno debe hacer clic en los objetos en el mismo orden en
que se han marcado en los estantes. Cuando el alumno hace clic en el objeto correcto,
este se traslada de nuevo a su estante en la parte superior de la imagen. Si el alumno
consigue recordar 8 objetos en el mismo orden, el ejercicio cambia y tendra que
recordar los objetos en el orden inverso. El Médulo 6 es un ejercicio dificil que esta
dirigido principalmente a nifios mayores de 9 afios

Grado de dificultad: Dificil Requisitos especificos: Ninguno
Caracteristicas: Viso espacial con objetos que no se mueven pero que cambian de lugar
y distractores.

Modulo 7

=)

e

ceceerrrere < cecerrrrere

En el moédulo 7 hay 8 objetos situados en dos filas. Los objetos se presentan verbal y
visualmente. Haz clic en los objetos en el mismo orden en que se han marcado. Tendras
que hacer clic en los objetos en el orden inverso si llegas a un nivel de dificultad mas

14



alto, es decir, si consigues recordar algunas veces 8 objetos presentados. El Médulo 7
estd indicado para todos los usuarios.

Grado de dificultad: Medio Requisitos especificos: Conocer lasletrasM KRO TSV P.
Caracteristicas: Viso espacial con objetos que no se mueven.

Modulo 8

El mo6dulo 8 se compone de 10 objetos divididos en 2 categorias de 5 objetos cada una.
Los objetos se presentan verbalmente, mezclados de una y otra categoria. El alumno
tiene que ordenar los objetos de las dos categorias y primero hacer clic en los objetos de
la primera categoria en el orden correcto y después en los objetos presentados de la
categoria dos. Esto plantea grandes exigencias de procesamiento y es uno de los
ejercicios mas exigentes de MeMotiva Flex. Es mas adecuado para nifios de 9 afios en
adelante.

Grado de dificultad: Dificil Requisitos especificos: Conocer las cifras 1-5 y las letras
B,G,T M K Caracteristicas: Viso auditivo con objetos que no se mueven.

Modulo 9

-
-
e
e

e @ e
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El M6dulo 9 es un ejercicio dificil que se compone de 16 objetos que no se mueven. Este
ejercicio se diferencia de los otros en que los objetos se marcan de par en par. Cuando el
ejercicio empieza los pares se componen de objetos adyacentes. Los objetos se marcan
de dos en dos y el objetivo es aumentar el nimero de pares que se pueden recordar. Si el
alumno puede reproducir 6 pares con los dos objetos adyacentes entonces los pares
pueden empezar a no estar tan cerca un objeto del otro o incluso tener otros objetos
entre medio.

Grado de dificultad: Dificil Requisitos especificos: Ninguno
Caracteristicas: Ejercicio viso espacial con objetos que no se mueven.

Modulo 10

L B

El mo6dulo 10 es el que se diferencia mas del resto de los ejercicios. En este ejercicio el
objetivo es reconocer, localizar y recordar el objeto que se presenta en la parte superior
de la imagen. En los grados de dificultad 1 y 2 el ejercicio empieza mostrando un solo
objeto en la parte superior de la imagen y 5 objetos en la parte inferior de la imagen.
Primero aparece el objeto arriba y después desaparece y entonces aparecen cinco
objetos en la parte inferior de la imagen. El usuario tendra que determinar que objetos
son iguales al que se mostré en la parte superior y ademas recordar en qué lugar ha
aparecido en la parte inferior. Inicialmente, los elementos son muy diferentes unos de
los otros lo que facilita la identificacion. Hay tres grados diferentes de dificultad, donde
los objetos se vuelven cada vez mas parecidos. En el nivel mas dificil se muestran 10
objetos en la parte inferior y 2 objetos en la superior. Al inicio el ejercicio es facil, pero
los niveles mas dificiles son mas exigentes con la memoria. Este ejercicio es apropiado
para todos los grupos de edad de MeMotiva Flex.

Grado de dificultad: Facil-Dificil Requisitos especificos: Ninguno
Caracteristicas: Ejercicio viso espacial con objetos que no se mueven.

16



Juego de recompensa

Cuando se han realizado todos los ejercicios del dia se hace clic en la bandera
parpadeante para empezar el juego de recompensa.

Resultados

Los resultados de los ejercicios de MeMotiva Flex se presentan en el programa de dos
formas distintas. Se puede ver el nimero maximo de objetos en cada mddulo, cada
semana y durante todo el periodo de entrenamiento, o de forma detallada para cada
modulo en el mend de configuracion y en el mend del perfil. Se puede ver mas
informacion de los resultados en el ment del perfil en Resultados globales.

Resultados en el menu de configuracion y en el del Perfil

®000 =.. =7 “ouoag =2l 0000 FLET B e =l

ol Msdulo t6dulo 4
” Meauio 3

T7 s 48 T s d s TT 3 45 TF 3 48

El resultado en el menu de configuracién y en el menu del perfil nos da una imagen
rapida sobre el desarrollo del alumno en aquellos médulos en los que ha trabajado. La
cantidad de mddulos es de 5-8 dependiendo de que programa de entrenamiento se haya
usado. De hecho, se puede elegir ver a la vez, todos los mddulos utilizados o hacer clic en
las imagenes que hay al lado de cada mddulo para ver una imagen aumentada del
resultado de ese modulo. Las imagenes nos muestran que ejercicios se incluyen en cada
modulo.
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Resultados globales

Resultados globales

Linda
Stefan

Nombre

Entrenador

Flex

Edad 12

Periodo de entrenamiento 1

Dias 25 Tiempo entrenamiento min/dia 0

Inicio Final

Periodo de entrenamiento 2
Dias 20

Tiempeo entrenamiento min/dia 0

Inicio Final

Resultado

Puntuacién total del entrenamiento

Periado
M Periodo 2

Resultados por médulos

Haz clic en el mdulo para més informacién. Haz clic aqui para obtener informacién del gréfico.

38 a~ &1
St ¥ £y
,@I&@ OE

O e sow

Modulo 6 Modulo 7 Modulo 8

&P HE
W @8

Modulo 4 Modulo 5

l@@@
WMWCJ

Modulo 9 Moédulo 10

En el resultado global se muestra el
nombre del alumno, su edad e
informacién sobre los periodos de
entrenamiento que se han completado.
Para cada periodo de entrenamiento, se
muestran el niumero de dias entrenados,
la fecha de inicio, la fecha de finalizacién
y el tiempo medio de actividad por dia.

El grafico muestra la puntuacion total del
entrenamiento en dos barras separadas
respectivamente para los periodos 1y 2.
Se puede incluso hacer clic en cada
modulo en la parte inferior de la imagen
para ver la puntuaciéon total y el nivel
maximo alcanzado en cada médulo.

Este documento puede ser utilizado como
una parte de la evaluacién de los efectos
del entrenamiento.

Para poder ver “Resultados globales” y “Evaluacién global” se requiere acceso a Internet.

Funciones Extras

Menu de Evaluacion

Debajo hay una explicacion de como usar el Menu de Evaluacion. El1 Menu de Evaluacion
estd dividido en cuatro pasos mdas un apartado para crear nuevos cuestionarios. Las
preguntas del cuestionario y creacién de cuestionarios se describen por separado al final

de este apartado.

e

Paso 1
Cuestionario

Paso 2 Paso 3
Evaluador Evaluar

Paso 4
Resultado

Crear
cuestionario

Déficit de pulsividad
Impulsividad (7-15 afas)
Memona de trabajo(7-15 afios)

Mostrar Conlinuar

Eliminar |

Aauipuecdos vorlos cueetionarios cislented Y elogk o quo Guleros en o
evsluscién de Para ver las

haz clicon "Mosirar Para uilizar un cusstionario de evahsscion
veieccionalay haz cle e “Continuar™

Paso 1:

En el paso 1 eliges el cuestionario. Haz clic en
continuar para ir hacia el paso 2.
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l Menu de evaluacion: Linda PaSO 2:
Cuestionario Déficit de atencién (7-15 afios) .
Aqui introduces aquellas personas que van a contestar
| | el cuestionario, maximo tres personas. Para afadir un
evaluador nuevo, escribe un nombre en la linea con el
cursor parpadeante y haz clic en afiadir. Luego haz clic
en continuar para ir al paso 3.

Agui puedes escribir el nombre del evaluador. El numero de evaluadores puede
ser de 12 3. Pulsa "continuar” para guardar y continuar hacia el paso 3.

. Menu de evaluacion: Linda Paso 3:

Cuestionario Déficit de atencién (7-15 afios) , . .

Aqui respondes a las preguntas del cuestionario.

Seleccione la persona que va a realizar la evaluacién y
haz clic en empezar. Para ver el cuestionario que has
seleccionado haz clic en mostrar. Haz clic en continuar
cuando todos los evaluadores que van a responder a
las preguntas han acabado.

seas relienar y luego
arellenar el cuestionario. Selecciona "Ver” para ver e imprimir un cuestionario.
Selecciona "Continuar” para proceder con el Paso 4, Resultados.

T | | Paso 4:

- Aqui puedes ver los cuestionarios rellenados. Haz clic
en mostrar para ver cada uno de los cuestionarios
completados. El nimero junto al nombre indica el
momento en que cada persona ha respondido cada
cuestionario. Cada evaluador puede responder el
cuestionario un maximo de 6 veces (p.ej.
semanalmente, o antes y después o un seguimiento de
los dos periodos de entrenamiento). En el menu del
perfil puedes ver los resultados globales de la
evaluacion. Haz clic en cerrar para volver al menu del
perfil.
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Rellenar el cuestionario
Nombre: _ Edad: _ _

Evaluadores: _ _ Fecha:

Cuestionario : Memoria de trabajo (7-15 afios)  Ocasioén: _ _

Es carrecto

§
o
@
>}
3
2
5

Memoria de trabajo

1 Tiene dificultad para completar las tareas solo

2 Levanta la mano pero olvida lo que iba a preguntar

3 Olvida como tiene que hacer una tarea, a pesar de la explicacidn del profesor

4 Tiene dificultad para concentrarse en la actividad que estd realizando

5 Tiene dificultad para explicar por qué esta haciendo una tarea en particular cuando se le pregunta
6 Se pierde facilmente realizando tareas mas complicadas

7 Necesita ser instruido/a en repetidas ocasiones para completar una tarea

8 Interrumpe tareas que impliquen varios pasos

9 Necesita un apoyo continuo para terminar una tarea larga

EEEEEEEEREE
(] (8] (8] (3] (8] [9] 9] [89] [Re] [
(@] [©] [] [e9] [eo] [«] [@] [e0] [e2] [e2]
SRS S ESIES RS
[« [@] (@] [ [«] [«] [9] [o] [ [«
= = =2 [El = =[]

10 Repite la misma respuesta equivocada, por ejemplo, escribe la misma frase dos veces

Imprimir H Fecha || Cemar

Contestar a las preguntas:

Cuando haces clic en “empezar” en el Paso 3 llegas al cuestionario que has elegido. El
evaluador hace clic en la cifra (que esta al lado de cada pregunta) que indica mejor la
conducta del usuario en su situaciéon actual. Cuando se ha respondido a todo el
cuestionario haz clic en guardar.

Si el evaluador no puede contestar el cuestionario en el ordenador, se puede imprimir el
cuestionario. Después, una vez obtienes el cuestionario completado por el evaluador
solo tienes que ir al paso 3, elegir el evaluador en cuestion, hacer clic en empezar y
seleccionar guardar. Se cuidadoso al introducir la fecha en que el cuestionario ha sido
rellenado por el evaluador (no la fecha en que tu lo pasas al ordenador)

Crear nuevo cuestionario

Puedes crear nuevos cuestionarios de dos maneras diferentes. En primer lugar, puedes
crear un cuestionario completamente nuevo partiendo de cero. En segundo lugar,
puedes utilizar un cuestionario ya existente y mantener las preguntas y las categorias
que desees utilizar del cuestionario, pero afiadiendo las preguntas y las categorias con
las que quieras completarlo. Debajo, se explica primero como crear un cuestionario
completamente nuevo y después como crear un cuestionario a partir de otro ya
existente.
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Meni de evaluacién: Linda
‘Cuestionarioc Memoria de trabajo(7-15 afios)

Paso 1 Paso 2 Paso 3 Paso 4 Crear H
Cuestionanio Evaluador Evaluar Resultado cuestionano

¢Nuevo 0 ya existente?
Nuwo

CUBSHONaND -

propias preguntas. También
Preparas uno nuevo.

Haz clic en crear cuestionario. Elige nuevo
cuestionario. Haz clic en continuar. Entonces puedes
introducir un nombre para el cuestionario. Por ejemplo
“Dificultades de concentracién 7-10 afios”. Haz clic en
continuar.

Meni de evaluacion: Linda
Cuestionario Memoria de trabajo(7-15 anos)

Paso 1 Paso 2 Paso 3 Paso 4 Craar i
Cuestionario | | Evaluador Evaluar Resultado | | cuestionano

Elige escala
No es comecto-Es comecto -

Aqui eliges la escala para las preguntas del cuestionario

El siguiente paso es elegir la escala que quieres usar.
Hay tres alternativas.

1. Noes correcto - Es correcto

2. Poco/nunca - muy a menudo

3. En absoluto - en grado muy alto
La escala nos indica que las premisas que se formulan
se evaldan del 1 al 6 donde 1 significa "no es correcto”,
poco/nunca” o "en absoluto” y donde 6 significa "es
correcto”, “muy a menudo”, o "en grado muy alto”. Una

vez hayas elegido la escala haz clic en continuar..

Menu de evaluacién: Linda
‘Cuestionarioc Memoria de trabajo(7-15 afios)

categorias. La cantidad maxima de categorias que puedes elegir son
las categorias que desees, pulsa 'Aceptar’ pars
. Ejemplos de categorias:

En este paso vas a renombrar las categorias de
cuestiones que has decidido usar. Si tu p.ej. vas a
entrenar con un alumno que tiene problemas para
recordar instrucciones y diferentes aspectos de
concentracion, entonces creas ese tipo de categorias.
Haz clic en continuar una vez hayas renombrado tus
categorias. Puedes tener entre 1 y 3 categorias en el
formulario.

Meni de evaluacién: Linda
‘Cuestionarioc Memoria de trabajo(7-15 afios)

Boslazar a manudo

Aqui aiiades preguntas a las diferentes categorias. Observa que el nimero
maximo de preguntas que puedes elegir es de 10 por categoria.

Por ultimo escribes las premisas que quieras usar en el
cuestionario. Puedes tener maximo 10 premisas por
categoria, es decir, maximo 30 en total. Haz clic en
continuar cuando hayas puesto todas las premisas que
deseas usar. El cuestionario se puede elegir entonces
en el paso 1, menu de evaluacion.
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Evaluacion global

Evaluacién global

Flex

Nombre Maxi
Edad 8

Entrenador Stefan

Cue: Memoria de trabajo(7- 15 aiios)
Categorias

1 Memoria de trabajo

2

3

Evaluador

1 Dicgo

2 Claudia

Resultados ocasiones 1-6

Promedio

Resultados de la evaluacién, ocasiones 1-6

Memoria de trabajo

5 Diego
W Claugia
‘E I

En el grdfico se muestra el total de puntos. La puntuacién minima es de 1 por cada pregunta, la puntuacién méxima es de 6
por pregunta. Una puntuacién més baja en los cuestionarios pre-definidos significa una presencia més baja de los
comportamientos esperados. Una reduccién entre los diferentes periodos de estimacién implicaria por tato, una reduccién
perceptible en la frecuencia de los comportamientos esperados. Debajo se encuentra la fecha en la que las estimaciones se
completan. Haz clic aqui para obtener informacién del gréfico. Haz clic aqui para ver las preguntas del cuestionario.

Ocasién Diego Claudia
2011-10-04 2011-10-04

2 2011-11-04 2011-11-04

3

a

5

6

En la evaluacion global, podras ver el
diagrama de los calculos que se llevaron a
cabo en relaciéon con el entrenamiento. La
visién general nos indica que cuestionario se
utiliza, las categorias que figuran en el
cuestionario y las personas que han hecho
las evaluaciones.

El primer grafico muestra la media del total
de puntos de todos los evaluadores en cada
ocasioén y categoria por categoria.

En el otro grafico se indica el total de puntos
en cada una de las ocasiones de cada
evaluador categoria por categoria.

En la parte inferior de la evaluacidn global se
indica la fecha en que las evaluaciones se
completan.
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Programa de ajustes

En el programa de ajustes puedes crear tus propios programas de entrenamiento, es
decir, puedes adaptar una serie de aspectos para que el entrenamiento se ajuste al
alumno con el que vas a entrenar. P.ej. un alumno que esté muy interesado en los juegos
puede realizar gran parte del entrenamiento con ejercicios de juegos, o quizas quieres
usar otros mdédulos que aquellos que se proponen en el programa de inicio. Si MeMotiva
Flex se va a usar en Investigacién o vas a trabajar con usuarios que tienen grandes
dificultades para seguir el ritmo, tienes la posibilidad incluso de decidir cuanto tiempo
se va a mostrar el objeto en la pantalla o cuanto tiempo hay entre cada objeto que se
muestra, sin embargo esto es probablemente algo para un uso avanzado y nada que
nosotros recomendemos como una realizacidn sencilla del entrenamiento.

Menu de origen del programa de ajustes

Nuevo I Eliminar Editar

Mostrar dias |

Programa de entrenamiento
A - 4-6 afios- periodo corto

A - 4-6 afios

B - 7-8 afios- periodo corto

B - 7-8 afios

C - 9-11 afios- periodo corto
C - 9-11 afios

D - 12-15 afios- periodo corto
D - 12-15 afios

‘ema - ejercicios alucinantes

Aqui puedes elegir entre los diferentes programas existentes. Consejo - Puedes basarte en
estos para crear un programa propio

Esta es la primera imagen en el programa de
ajustes. Aqui puedes elegir crear un nuevo
programa de entrenamiento, eliminar un
programa de entrenamiento, editar un
programa ya existente, guardar, importar o
exportar un programa de entrenamiento, y
hacer clic en "mostrar dias" para obtener una
vista mas detallada de los programas de
entrenamiento.

Crear un nuevo programa de entrenamiento

(o]

(&) Nuevo programa

Nembre

Descripeion

I Cancelar I ISiguiente >>

Describe el programa. Una buena descripcion facilita la
eleccion del programa cle entrenamiento.

Crear un nuevo programa de
entrenamiento - paso 1

El primer paso para crear un nuevo programa
de entrenamiento es elegir un nombre para el
programa, y hacer una descripcién del
programa, p.ej. “Tema de juegos”, un programa
de entrenamiento para usuarios entre 14-18
afios con un gran interés por los juegos.
Modulos 1, 3, 5, 6, 7, 9 activos. Haz clic en
siguiente cuando hayas escrito el nombre y la
descripcion.
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() Nuevo programa =25

Médulos

2

HEEEEER
EEEEE

‘ Volver | | Cancelar | ‘Siguiente >> ‘

Selecciona los médulos para entrenar. 5-8 tienen que estar
activos. Modulos activos = Verde, inactivos = rojo.
Encontraras mas informacion sobre cada modulo en el signo
de interrogacion. Puedes incluso comprobarle desde el menu
de entrenamiento.

Crear un nuevo
entrenamiento - paso 2
El siguiente paso para crear un nuevo
programa de entrenamiento es elegir que
modulos van a estar activos. De 5-8 mddulos
van a estar activos. En este ejemplo se han
elegido los médulos 1, 3, 5, 6,7 y 9. Si haces clic
en el signo de interrogacion puedes leer
pequefias descripciones de los diferentes
modulos y ver las imagenes que se incluyen en
cada modulo. Haz clic en siguiente cuando
hayas elegido los mddulos.

programa de

@ Nuevo programa )

Periodo de entrenamiento 1 iodo de entrenamiento 2

Edad recomendada
4 -l - [18 -

Numero de rondas
2 -l 2 |

| Volver ‘ ‘ Cancelar | |Siguiente >>|

Introduce la cantidad de dias de entrenamiento. Aqui eliges la
cantidad de dias de entrenamiento para los periodos 1y 2. El
periodo 1 se refiere a la primera vez que los alumnos
entrenan. El periodo 2 se realiza de 6 a 12 meses después
de que se haya acabado el periodo 1 de entrenamiento. El

Crear un nuevo
entrenamiento - paso 3
El siguiente paso es elegir la cantidad de dias
de entrenamiento en los periodos 1 y 2. El
periodo de entrenamiento 2 es el
entrenamiento de refuerzo que se puede
realizar a partir de unos 3-6 meses después de
haber finalizado el primer periodo de
entrenamiento. Aqui se selecciona el nimero
de rondas de cada ejercicio, y se dice para qué
edades esta indicado el programa. Si haces clic
en el signo de interrogacion al lado de ntimero
de rondas obtienes recomendaciones para cual
es el nimero apropiado de rondas en funcién
del destinatario y la cantidad de modulos.
Puedes volver a cambiar el nimero de modulos
en este momento.

programa de

(&) Nueve programa ||

[PBetiodt | | Periodz |

Tema pedido y porcentaje

[crRKUS |- [25 |
|sTAD - |25 |
biNos | 25 -
[LANDET - [25 -

| Volver ‘ ‘ Cancelar | ‘ Guardar ‘

Introduce el procedimiento y la distribucién porcentual por
tema.

Crear un nuevo
entrenamiento - paso 4
El ultimo paso para crear un nuevo programa
de entrenamiento es elegir el orden de
aparicion de los diferentes temas en el
entrenamiento y la distribucion porcentual. En
este ejemplo, el tema principal usado es el de
dinosaurios. Al hacer clic en guardar se vuelve
al programa de ajustes de inicio y tu programa
de entrenamiento se convierte en una opcion.

programa de
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Importar y exportar programas

Programa de entrenamiento
- 4-6 afios- periedo corto
4-6 afios

A-
B - 7-8 afios- periodo corto
B - 7-8 afios

C -9-11 afios- periodo corto
c-

D-

D-

9-11 afios
12-15 afios- periodo corto
12-15 afios

'ema - ejercicios alucinantes

Aqui puedes elegir entre los diferentes programas existentes. Consejo - Puedes basarte en
estos para creal rograma propio,

En el programa de ajustes puedes elegir
importar o exportar el programa de
entrenamiento. Ver mas en www.minneslek.se.

También puedes elegir exportar un programa
de entrenamiento que td mismo has creado o
guardarlo en un”usb”, o enviarlo por mail para
usar el programa en otro ordenador.

Configuracion avanzada

Médulo  Activo Tema
1 Ll CIRCO

il |s____[CcRco 1o |

1 3 S| CIRCO 2

CRCO

1 5 Ell CIRCO

1 7 S| CIRCO

e Isi___[ciRco i ]
1 £ NO CIRCO
g \ Rco

Dia = 1. Médulo = 2. Tema = CIRCO.

s forco Ho i R fae

Mostrar dias

Cuando eliges mostrar dias puedes ver
detalladamente, de cada uno de los dias de
entrenamiento que modulos y de que tema se
trata. Puedes marcar varias lineas a la vez para
hacer los cambios de diversas cosas a la vez.
También puedes cambiar linea por linea. Esto
te ofrece la oportunidad de que elijas
exactamente que ejercicios van a haber cada
dia. Puedes elegir en que orden aparecen los
ejercicios o el tema de cada médulo dia por dia.
Puedes elegir clasificar modulos y sélo mostrar
los modulos activos.

Medulo  Activo T.devis.. Tparcial Tderes. *
sl 8 800 600 1400 N
£l 1200 700 500
SI 1200 700 500
Ell 1200 800 500
sl 800 900 500
sl 1300 300 500
SI 900 700 400
El 1200 800 500
NO 1400 800 500

Aqui puedes entrar y hacer cambios en los prog de

s ferco o R0 e

Mostrar tiempos

Cuando eliges mostrar tiempos ves cuanto rato
se muestra el objeto, cudnto tiempo hay entre
los objetos mostrados y cuanto tiempo se
marca el objeto cuando el alumno indica la
respuesta correcta. Esto es una configuracién
muy avanzada que se usa a menudo en la
Investigacion. Sin embargo, puede ser
apropiado en algunos casos, ampliar el tiempo
de visualizacion para nifios con discapacidades
cognitivas significativas que no pueden
manejar el ritmo con los tiempos
preestablecidos.

Si realizas cambios en los tiempos, se
recomienda hacer el cambio en todo el médulo.
De lo contrario, podria ser confuso si el mismo
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http://www.minneslek.se/

ejercicio esta a velocidades muy diferentes de
un dia a otro. Para hacerlo mas facil, elige
Clasificar mddulos y so6lo mddulos activos.
Marecar todas las situaciones en que se muestra
un médulo en particular y cambiar los tiempos
de respuesta cuando todas las situaciones para
un modulo en particular estan marcadas.
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