UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE EDUCACION,
HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES: INFORMATICA(R)

Titulo:
Desarrollo de un juego educativo en el area de Matematica para
estudiantes con discalculia ideognostica

Trabajo de Titulacién para optar al titulo de:

Licenciatura en Pedagogia de las Ciencias Experimentales:
Informatica

Autor:
Guevara Samaniego, Manuel Oswaldo

Tutor:
PhD. Patricio Ricardo Humanante Ramos

Riobamba, Ecuador. 2024



DECLARATORIA DE AUTORIA

Yo, Manuel Oswaldo Guevara Samaniego, con cédula de ciudadania 020203707-3, autor
(a) (s) del trabajo de investigacion titulado: Desarrollo de un juego educativo en el area
de Matematica para estudiantes con discalculia ideogndstica, certifico que la produccion,
ideas, opiniones, criterios, contenidos y conclusiones expuestas son de mi exclusiva
responsabilidad.

Asimismo, cedo a la Universidad Nacional de Chimborazo, en forma no exclusiva, los
derechos para su uso, comunicacion publica, distribucion, divulgacion y/o reproduccion
total o parcial, por medio fisico o digital; en esta cesion se entiende que el cesionario no
podra obtener beneficios econdmicos. La posible reclamacion de terceros respecto de los
derechos de autor (a) de la obra referida, sera de mi entera responsabilidad; librando a la
Universidad Nacional de Chimborazo de posibles obligaciones.

En Riobamba, a los 2 dias del mes de mayo de 2024.

Manuel Oswaldo Guevara Samaniego

C.I: 020203707-3



DICTAMEN FAVORABLE DEL PROFESOR TUTOR

Quien suscribe, PhD. Patricio Ricardo Humanante Ramos catedratico adscrito a la Facultad
de Ciencias De Educacion, Humanas y Tecnologias, por medio del presente documento
certifico haber asesorado y revisado el desarrollo del trabajo de investigacion titulado:
Desarrollo de un juego educativo en el area de Matematica para estudiantes con discalculia
ideognostica, bajo la autoria de Manuel Oswaldo Guevara Samaniego; por lo que se
autoriza ejecutar los tramites legales para su sustentacion.

Es todo cuanto informar en honor a la verdad; en Riobamba, a los 6 dias del mes de febrero
de 2024

———

N “ W /

PhD. Patricio %cardo Humanantc Ramos
C.I1:0602767204




CERTIFICADO DE LOS MIEMBROS DEL TRIBUNAL

Quienes suscribimos, catedraticos designados Miembros del Tribunal de Grado para la
evaluacion del trabajo de investigacion DESARROLLO DE UN JUEGO EDUCATIVO
EN EL AREA DE MATEMATICA PARA ESTUDIANTES CON DISCALCULIA
IDEOGNOSTICA, presentado por MANUEL OSWALDO GUEVARA SAMANIEGO,
con cédula de identidad nimero 020203707-3, bajo la tutoria de Dr. Patricio Ricardo
Humanante Ramos; certificamos que recomendamos la APROBACION de este con fines de
titulacién. Previamente se ha evaluado el trabajo de investigacion y escuchada la
sustentacion por parte de su autor; no teniendo mas nada que observar.

De conformidad a la normativa aplicable firmamos, en Riobamba a los 2 dias del mes de
mayo de 2024.

Cristhy Jiménez Granizo, PhD.
PRESIDENTE DEL TRIBUNAL DE GRADO

Belén Pifias Morales, Mgs. <
MIEMBRO DEL TRIBUNAL DE GRADO ‘O A

Jorge Fernidndez Acevedo, Mgs.
MIEMBRO DEL TRIBUNAL DE GRADO




CERTIFICACION

Que, MANUEL OSWALDO GUEVARA SAMANIEGO con CC: 020203707-3 estudiante de la
Carrera de PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES: INFORMATICA, Facultad de
CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS; ha frabajado bajo mi tutoria el
trabajo de investigacion titulado "DESARROLLO DE UN JUEGO EDUCATIVO EN EL AREA DE
MATEMATICA PARA ESTUDIANTES CON DISCALCULIA IDEOGNOSTICA”, cumple con el 6 %,
de acuerdo al reporte del sistema Anti plagio TURNITIN, porcentaje aceptado de acuerdo

a la reglamentacion institucional, por consiguiente autorizo continuar con el proceso.

Riobamba, 5 de marzo de 2024

n}e\i%omos



DEDICATORIA

En este momento de logro quiero dedicar este trabajo a todas aquellas personas
que han sido fuente de motivacion, apoyo e inspiracion a lo largo de este camino.
En especial a quienes me han brindado su amor y apoyo infinito, a mi Madre y
Herman@s, quienes han estado a mi lado en cada momento y cada paso que he
dado. A mi tutor por compartirme sus conocimientos y sabiduria, ayudandome a
crecer y superar los desafios. A todas esas personas que estuvieron a mi lado
durante este tiempo de preparacion, y han dejado una ensefianza valiosa para mi
crecimiento académico. A cada uno de ustedes, les dedico este logro de todo
corazon.

Gracias infinitas,

Manuel Oswaldo Guevara Samaniego.



AGRADECIMIENTO

Quiero expresar a traves de estas lineas mi méas sincero agradecimiento por su
apoyo constante y aliento insaciable durante esta travesia. A mi madre, le
agradezco por su amor incondicional y por ser mi mayor inspiracion. A mis
herman@s por estar a mi lado en los buenos y malos momentos. A mis docentes
por su dedicacién y sabiduria en mi formacion académica.

A todas las personas por su apoyo inquebrantable. Su contribucion ha sido muy
gratificante en mi formacién. Estoy sinceramente muy agradecido por contar con
su apoyo. Sin ustedes, no hubiera sido posible alcanzar este logro académico. A
todos ustedes, jmuchas gracias!

Con gran aprecio,

Manuel Oswaldo Guevara Samaniego.



INDICE GENERAL

DECLARATORIA DE AUTORIA

DICTAMEN FAVORABLE DEL PROFESOR TUTOR
CERTIFICADO DE LOS MIEMBROS DEL TRIBUNAL DE GRADO
CERTIFICADO ANTIPLAGIO

DEDICATORIA

AGRADECIMIENTO

INDICE GENERAL

INDICE DE TABLAS

INDICE DE FIGURAS

RESUMEN
ABSTRACT
CAPITULO 1. INTRODUCCION. ....ccoouiimiimrineissisessesssssssssesss s sssssnns 15
1.1 ANTECEUBNTES. ... c.uiiiiiiieiieeeee ettt 16
1.2 PrODIEMA . ... s 17
1.3 JUSEITICACION ...t 18
L4 OBJEIIVOS. ...ttt bbbttt bbb 19
1AL GENEIAL ..ot 19
142 ESPECITICOS . ..uiiiiiiiieii et 19
CAPITULO Il. MARCO TEORICO......coiiieieireireeieisseeeesesissssssssssssssesssesessssssnns 20
2.1 DISCAICUIIA ... 20
2.2 Clasificacion de la disCalCulia ...........ccoereiiiiniiiiiieec s 20
2.2.1  Discalculia PriMAria ........ccooeiiiiiiiiiieicesese e 20
2.2.2  Discalculia SECUNTANIA .......ccverveiviiiiiiiieieeee e 21
2.2.3  Discalculia DiSaritmMetiCa.........ccccerueiririeisiiieieese e 21

2.2.4  Discalculia ESPacial.........cccccoveiiiiiiiiiiiiiie i 21



2.25  DisCalCulia Verbal ... 21

2.2.6  DiSCAICUIIA LEXICA ....c.voveiireiiiiiiieiei e 21
2.2.7  Discalculia GrafiCa..........ccovoiiiiiiiiiceee s 22
2.2.8 Discalculia Operacional............c.coiiiiiiiiiii e 22
2.2.9 Discalculia PractognOStiCa. .........cooviriiririninieieesese e 22
2.2.10 Discalculia IdeognOSICA. ........cerveieiririeieesie e 22
2.3 Caracteristicas del nifio con discalculia...........cccoovrerriiiiniinee e 22
2.4 Bases biologicas de 1a disCalCulia..........cccoovierririeiiinireee s 24
2.5 Experiencias desde la aplicacion de las TIC para superar la discalculia............ 24
2.6 Juegosy ejercicios para mejorar la discalculia ideogndstica ...........cccecvvvrvenneen. 25
2.6.1  JUEQOS EAUCALIVOS ......ccveeiieieiiiccie ettt 25
2.6.2  Juegos en familia..........ccccceoiiiiciic 26
2.6.3  Otros juegos que se pueden emplear para la discalculia ................c.ccoe... 27
2.6.4  EJercicios Y aCtiVidades .........ccceeiveieeiieiiecie et 27
CAPITULO 1. METODOLOGIA. .....cviiiieieieieiesissisissisess st 29
3.1 Tipo de INVESTIGACION. .....ccvveiiieiecie et 29
3.2 Disefio de INVESHIGACION.........ciiiriieiiiiece e e 29

3.3 Metodologia agil de desarrollo de software: Programacion Extrema “eXtreme

Programming” (XP) ...ccvoieioieeiieee e 29
3.3.1 Fase de planificacion del proyecto. .........cccoueereiereneneienc e 30
3.3.2  FaSE 08 ISEID. . ..iveeeeeieeieieste sttt 32
3.3.3  Fase de COIfICACION. .......ooueiiiiriiiiiie e 32
3.3.4  Fase de Pruebas. ... 32

CAPITULO IV. PROPUESTA. ...ccviteeiieeeeeeeeeriesesieses s tenis s ssnes s nsssenssnan s 33

4.1 Procedimiento para la creacion del juego educativo con la utilizaciéon de la
MELOAOIOGIA (KP). vttt bbb 33

4.2 Fase de planificacion del proyecto. ........ccccocevveiveieiiiene e 33



4.2.1  HiStOria 08 USUAITO ......eeueeeiieeeiisiesieie sttt 33
4.2.2  Release PIanning .......ccccceivoieiieeieee et 39
4.2.3  HEIACIONES: ....etiieiiittiteeee ettt 40
4.2.4  Velocidad del proyecto (tiempo de desarrollo): .........cccceveieiiiciciinnnins 40
4.2.5  Programacion €N PArEJasS:.........ccuverereeererieestesiesesesiesesesseseesessesseseesessesnens 41
4.2.6  REUNIONES TIAMTAS: ..oveivieiieiieieiesie ettt 41

4.3 FASE UE TISEA0. .. eeuvieieiitirieeiie et 41
4.3.1  DIESBIIO ..ttt e 41
4.3.2  GloSario de tErMINOS: .....cccoeieeieirieieese et 49
4.3.3  RIBSGOS: ..ottt bbb 49
4.3.4  FUNCION@lidad EXIIA: .......ccviviiiiiiriee e 49

4.4 Fase de COdITICACION. .....ocoiveiiiiiieiei e 49
4.5 Fase U PrUBDAS. ......c.ecviiiie e e 57
CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES .......cccoovvvreerriereenens 58
5.1 CONCIUSIONES......eeuiitieeiietiiteieie ettt bbbttt 58
5.2 RECOMENUACIONES ......eouiiiieiieiiitesteeeie sttt 58
BIBLIOGRAFIA ...ttt 59
ANEXOS ...ttt ettt b e e be e nne e beenree s 62



INDICE DE TABLAS.

TABLA 1 HISTORIA DE USUARIO ESCENA INICIO.....ccoiiiiiiieieciesieeie s 33
TABLA 2 HISTORIA DE USUARIO JUGAR .....oiiiiiie ittt stee e stee e siee et e e e snne e anaeeanne e 34
TABLA 3 HISTORIA DE USUARIO CREDITOS ....vvveiiiieiiieeiieeesiieesssieeessseeesssessssnessnssessnsneeas 34
TABLA 4 HISTORIA DE USUARIO BOTON SALIR.....ceciiitieiieeie e sieeie s siaeseesee e sie e 35
TABLA 5 HISTORIA DE USUARIO ESCENA ELEGIR JUEGO ......ccvviiiienieciieiieeie st se e 35
TABLA 6 HISTORIA DE USUARIO JUEGO DE PARES ......coiiiiiieiiiecciee e ciee e see e siee e 36
TABLA 7 HISTORIA DE USUARIO JUEGO DE PUZZLE .....cccoviiiiiiiiiiie e 36
TABLA 8 HISTORIA DE USUARIO JUEGO SALTARIN ...ocuviiiieieitiesie e sie e 37
TABLA 9 HISTORIA DE USUARIO JUEGO ADIVINA .....ooiuiiiiieiectiesieeie e sieesve e sreesaesnnesnes 37
TABLA 10 HISTORIA USUARIO JUEGO OPERACIONES .....ccuvvieiuieeesiieeesireeessneessnneesnsneesnnneens 38
TABLA 11 HISTORIA USUARIO QUIZ ...ttt st 38

TABLA 12 HISTORIA USUARIO BOTON VOLVER......cciiiiiiiiiieiiie s iiee s siee e siee s sane e 39



INDICE DE FIGURAS.

FIGURA 1 FASES DE LA METODOLOGIA AGIL DE DESARROLLO DE SOFTWARE XP............ 29
FIGURA 2 TIEMPO EMPLEADO PARA EL DESARROLLO DEL JUEGO ......ccccvveeivreeeireesineesnnnns 40
FIGURA 3 VELOCIDAD DEL PROYECTO w..vvevieuteauiesteesseeseesteesseassessaesseassesseessesssesssssssensenses 41
FIGURA 4 ESCENA INICIO ..eeuvieuieitiesteestsette st etesaeste e teenaestaeteasaesnaesteasaesnaesseenaesnaesnaennennes 42
FIGURA 5 ESCENA CREDITOS ...utiiiiiiiiieeeisiiiitesssiiseeessssssessssssssssssssssssssssssssssssssssessssssesssns 43
FIGURA 6 ESCENA PANEL CENTRAL ©.eeitvteittteitetesteeesieeesseeessseessssesssssssssssesssssesassssssnsens 44
FIGURA 7 ESCENA JUEGO DE PARES ....etiiiitiiiteeiitttteesissseeeesassseesssssssesssnssssssssssssesessnssseesans 45
FIGURA 8 ESCENA JUEGO PUZZLE ....vvcviivieiteeiecitesteesteeeesteesteesaessaesteesessaessaennesnnesneennennns 46
FIGURA 9 ESCENA JUEGO SALTARIN ..cuviitiiitieteiiesteeste et steeste e saeesteene e e sreeaesnaesnaeneens 46
FIGURA 10 ESCENA JUEGO ADIVINA......uvtiiititeiiteteiteeesteeesteeesteeessteeessseesssseeasssesanssesanses 47
FIGURA 11 ESCENA JUEGO OPERACIONES ....ciiiiiuvrieesiiieeeessssreneessssneessssssnesssssssssssssssneesans 48
FIGURA 12 ESCENA QUIZ ...couvieuieitie it ettt ettt ettt et esaaesta e ta e teenaesnaesneennennes 48
FIGURA 13 PANTALLA DE INICIO DEL IDE ECLIPSE.......c.ccoviitieieiie e 50
FIGURA 14 LISTA DE ANEXOS ..utvtieiiuiieeeiiuietesssstseeesssssnesesasssssssssssssssssssssssssnsssssessnsssessans 51
FIGURA 15 CODIFICACION DE BOTONES ......uvteitrreiteresteeesieeesseeessseessssesssssesssssesssssssansens 52
FIGURA 16 CODIFICACION DE INICIO DE LA INTERFAZ GRAFICA .......coiivieiiieeiniieesieeeaneeas 52
FIGURA 17 CODIFICACION DE LAS PROPIEDADES DE LA VENTANA ....occiviiiieeiniieesieeesneeas 53
FIGURA 18 VALIDACION DE PARES ....ccitvieiitieeitieeiteeesteeesteeessseeesssesssssssssssesssssesssssssansens 53
FIGURA 19 MOVIMIENTO DE BOTONES "CARTAS" ...ooiiiiie it cee e sie e snee e 54
FIGURA 20 SALTO DEL OBJETO "CARRO" .. itiiiiiieiiiieiiie e siee st e s snae e 54
FIGURA 21 DESPLAZAMIENTO DEL OBJETO “LOBO” DEL JUEGO ADIVINA........cceerrirrennnen 55
FIGURA 22 ASIGNACION DE OPERACIONES......c.tvteiteeeiteeesieeessseeesseeessseessssesssssessnssssansens 56

FIGURA 23 VERIFICACION DE RESPUESTA SELECCIONADA Y CALCULO DEL PUNTAJE....... 57



RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo el desarrollo de un juego educativo
para nifios que presentan discalculia ideognoéstica. La discalculia ideognostica es la
dificultad para comprender conceptos, establecer relaciones y resolver operaciones
matematicas “suma, resta, multiplicacion y division”. Para la realizacion de este trabajo
se optd por un tipo de investigacion aplicado dado que tiene como objetivo la generacién
de conocimientos con aplicaciones directas al problema, es de disefio tecnoldgico porque
busca la innovacion tecnoldgica para la resolucion de problemas socioeducativos y se
utiliz6 la metodologia de programacion extrema (XP). Finalmente, se logré implementar
un juego educativo que servira de apoyo al proceso de aprendizaje de los estudiantes de
6to y 7mo afio de EGB que presenten discalculia ideogndstica, el cual fue desarrollado en
la version de Java [JavaSE-17], mediante la utilizacion del IDE de programacion Eclipse
en su version 2023-09 (4.29.0).

Palabras claves: Discalculia ideognostica, Juegos educativos, Juegos activos, TIC,
Programacion.



Abstract

The purpose of this research was to design an educational game for children with
ideognostic dyscalculia. Ideognostic dyscalculia refers to the problem of understanding
concepts, establishing relationships and solving mathematical operations ‘“‘summing,
subtraction, multiplication and division". In order to carry out this work we decided on a
type of applied research since it aims to generate knowledge with direct applications to
the problem, it is technological design because it seeks technological innovation for the
resolution of socio-educational problems and we used the methodology of extreme
programming (XP). Finally, it was possible to implement an educational game that will
support the learning process of 6th and 7th year EGB students with ideognostic
dyscalculia, which was developed in Java version [JavaSE-17], using the programming

IDE Eclipse in its version 2023-09 (4.29.0).

Keywords:

IDEOGNOSTIC DYSCALCULIA, EDUCATIONAL GAMES, ACTIVE GAMES,
ICT, PROGRAMMING.
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CAPITULO I. INTRODUCCION.

La discalculia ideogndstica es una dificultad en la comprension de conceptos,
establecimiento de relaciones y ejecucion de operaciones matematicas (Cobo, 2011, p.
64, como se cité en Sarmiento, 2017, p. 18).

Este es un trastorno del aprendizaje que afecta la habilidad para comprender y
utilizar conceptos numéricos y realizar operaciones matematicas. Los estudiantes con
discalculia

ideognostica enfrentan dificultades significativas en el area de matematicas, lo que puede
afectar negativamente su rendimiento académico y su autoestima.

En un mundo cada vez mas digital y centrado en la tecnologia, las posibilidades
de superar obstaculos educativos han aumentado significativamente como lo menciona el
Centro Nacional de Tecnologias de Informacion (2004) citado por (Delgado, Arrieta, &
Riveros, 2009):

Las Tecnologias de la Informacién aportan a la educacion una nueva dimension, las
posibilidades de compartir, de transferir informacién y conocimientos basicos, facilitan
el acceder a nuevas fuentes de saber, aumentando la capacidad de aprender. Pueden
constituirse en una herramienta valiosa para los educandos, al concederles mayor
protagonismo y hacerles asumir un papel méas activo en el proceso de adquirir
conocimientos (p.61).

En este contexto, el desarrollo de un juego educativo especificamente disefiado para
abordar las necesidades de estos estudiantes puede ser una estrategia efectiva para mejorar
su comprensién y habilidades matematicas.

El objetivo de esta investigacion es la creacién de un juego educativo que sea
accesible y atractivo, dirigido al desarrollo de habilidades matematicas en estudiantes con
discalculia ideogndstica, el cual permitira potenciar el proceso de aprendizaje y la
superacion de esta dificultad. Ademaés, se centrara en ofrecer una experiencia de
aprendizaje enriquecedora y estimulante, adaptada a las necesidades de los estudiantes.
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1.1 Antecedentes

Para la realizacion de este trabajo de investigacion se ha analizado algunos
repositorios y bases de datos tales como “redalyc.org; dspace.ups.edu.ec;
repository.udistrital.edu.co”, de este modo se ha encontrado un trabajo de Garzon y
Ozorio (2019), titulado “Videojuego para reforzar conceptos matematicos a nifios de
primer grado de primaria que padezcan discalculia — dinomathics”, donde se menciona
que al aplicar un videojuego al nifio, este presta un incremento de atencion muy
significativo y su rendimiento académico mejora, a comparacion de cuando se realiza
ejercicios de manera escrita.

Por otro lado, en una publicacion sobre “El juego como una estrategia didactica
para desarrollar el pensamiento numérico en las cuatro operaciones basicas” realizado por
Aristizabal et al. (2019) en el cual su objetivo era desarrollar habilidades y relaciones para
familiarizar a los nifios con las operaciones bésicas, trabajando en una serie de juegos
para cada operacion, se concluye que la implementacién de juegos en el area de
matematicas permite fortalecer el pensamiento numerico y genera mayor motivacion e
interés por parte de los estudiantes, y ayuda a que el estudiante obtenga mejor acceso al
conocimiento.

Ademas, en otra investigacion realizada por Chacha (2022), sobre “El juego como
estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los nifios de
la escuela de educacion basica Carlos Antonio Mata Coronel de la ciudad de Azogues”
se menciona que al momento de la implementacion del juego como estrategia didactica
para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, los estudiantes respondieron de
manera activa ante el juego, logrando adquirir conocimientos de manera didactica y
significativa; esto indica que la implementacion de videojuegos o juegos educativos en el
area de matematicas da resultados favorables, logrando asi una sociedad educativa mas
innovadora y didactica.

16



1.2 Problema

La discalculia es una condicion poco diagnosticada y reconocida en muchos paises;
la cual es caracterizada por dificultades en el aprendizaje y comprension de conceptos
matematicos. Esta falta de conocimiento dificulta la implementacion de estrategias
efectivas de apoyo para las personas con discalculia, en consecuencia, esto representa un
desafio tanto para los profesionales de la educacion como para los investigadores en este
campo.

Segun Fernandez y otros autores (2012) en su publicacion Discalculia escolar se
menciona que "la discalculia es una condicion poco diagnosticada y el estudio de esta es
muy complejo; aun no se ha llegado a una interpretacién univoca a pesar del nimero de
investigaciones realizadas"” (p. 201).

Como se menciono anteriormente, la discalculia es dificil de diagnosticar, por lo
que un docente no lo podria realizar. En este mismo sentido, Benedicto-Lopez y
Rodriguez-Cuadrado (2019) plantean que para el diagnostico de la discalculia se debe
realizar intervenciones clinicas y esto requiere recoger datos tanto de la historia clinica
como la revision de informes escolares y contacto con el servicio de orientacion de la
escuela y el estudiante, también se realiza una evaluacién neuropsicoldgica a través de
pruebas estandarizada para valorar las funciones cognitivas alteradas y preservadas del
estudiante.

Por otro lado, en la busqueda de una comprension mas amplia y fundamentada
sobre la discalculia en Ecuador, se ha considerado los resultados de las pruebas PISA,
segun el Instituto Nacional de Evaluacion Educativa (2018), los resultados de la prueba
PISA:

Ecuador obtuvo un puntaje promedio de 377 en matematicas, lo cual esta por debajo del
promedio de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE),
gue fue de 490. Estos puntajes indican que los estudiantes ecuatorianos presentan un nivel
de competencia en matematicas por debajo del promedio internacional. (p.40)

Dado que las dificultades en matematicas son especialmente desafiantes para los
estudiantes con discalculia, se plantea la siguiente interrogante:

¢De qué manera se podria implementar un juego educativo para apoyar a nifios que
enfrentan dificultades matematicas como es la discalculia ideognoéstica?

17



1.3 Justificacion

Este proyecto de investigacion tiene como objetivo principal abordar un problema
educativo actual con el fin de proporcionar una herramienta de apoyo especifica a los
estudiantes con discalculia ideogndstica para que puedan mejorar su proceso de
aprendizaje matematico.

La discalculia ideognoéstica es un trastorno poco comprendido y a menudo
subdiagnosticado en el entorno educativo, por lo que, los estudiantes que presentan esta
dificultad enfrentan problemas significativos en el proceso de aprendizaje de conceptos
matematicos esenciales; esto puede dar como resultado una brecha en su educacion. Por
esta razon, desarrollar un juego educativo disefiado especificamente para estos
estudiantes es esencial para ayudar a cerrar esta brecha y brindarles una oportunidad
equitativa de aprender, y a la vez constituyéndose como un apoyo en la superacion o
mejora de la condicion del estudiante. Cabe recalcar que, la revision de la literatura
cientifica sobre discalculia y su clasificacion proporcionard una base solida de
conocimientos previos la cual permitird comprender mejor las caracteristicas especificas
de la discalculia Ideogndstica; fundamental en la precision del disefio del juego propuesto.

Los beneficiarios de esta investigacion seran los estudiantes de 6to y 7mo afio de
educacion general basica. Segun PSIGUIDE (2023), este grupo suele ser la poblacién que
se ve afectada por dificultades de aprendizaje, como en este caso la discalculia
Ideognostica.

18



1.4 Objetivos

14.1

1.4.2

General

Desarrollar un juego educativo en el area de matematicas para estudiantes de
EGB con discalculia ideogndstica.

Especificos

Realizar una revision de la literatura cientifica sobre discalculia, su clasificacion
y el uso de las TIC en este campo, para obtener una base sélida de conocimientos
previos.

Especificar a traves de historias de usuario las funcionalidades del juego educativo
para su posterior implementacion a través del lenguaje de programacion Java.
Implementar un juego educativo como apoyo al proceso de aprendizaje de las
matematicas de los estudiantes de 6to y 7mo afio de EGB utilizando el Entorno de
Desarrollo Integrado Eclipse para desarrolladores Java.

19



CAPITULO Il. MARCO TEORICO.

2.1 Discalculia

Una de las competencias de mayor relevancia en la ensefianza de las Matematicas,
en todos los niveles educativos, es el dominio del calculo; pero al mismo tiempo, es una
de las &reas que mas desafios presentan los estudiantes en el proceso de ensefianza
aprendizaje. A esta dificultad, se la conoce como discalculia y algunos autores la definen
desde sus propias perspectivas:

La discalculia es un trastorno estructural de habilidades matematicas que tiene su origen
en un trastorno genético o congénito de aquellas partes del cerebro que son el sustrato
anatomico fisioldgico directo de la maduracién de habilidades matematicas adecuadas a
la edad, sin un trastorno simultaneo de las funciones mentales generales (Kosc, 1970, p.
56, como se citd en Fonseca, et al., 2018, p.4).

Por otro lado, se menciona que la discalculia, es “un trastorno que se manifiesta
por un debilitamiento o pérdida de la capacidad de calcular, manipular los simbolos
numéricos o hacer operaciones aritméticas simples” (Espinosa, 1994, como se citdé en
Tuston, 2009, p.30).

Desde una perspectiva mas general, la discalculia “es una dificultad en el
aprendizaje de las habilidades aritméticas basicas que impacta en el nivel de rendimiento
escolar y en las actividades de la vida cotidiana” (Torresi, 2018, p.2).

Al tomar en cuenta estas perspectivas, se puede notar que la discalculia es un
trastorno que dificulta la comprension y el uso de las habilidades matemaéticas, lo que
puede tener un impacto notorio en el rendimiento escolar y en las actividades diarias que
involucran las matematicas.

2.2 Clasificacion de la discalculia

La discalculia puede ser causada por varios factores, lo cuales pueden ser de origen
genético o del entorno directo de la persona. Ademas, la literatura menciona diversos
tipos, los cuales se detallan a continuacion:

2.2.1 Discalculia Primaria

Un primer tipo de discalculia, denominada primaria, se identifica cuando los nifios
no logran dominar el tema de los nimeros o la comprension de conceptos matematicos.
Segun Sarmiento (2017) la discalculia primaria es un "trastorno especifico del calculo
unido a una lesién cerebral" (p.9). Esto refleja un problema que afecta la capacidad de
adquirir competencias matematicas y se manifiesta a través de dificultades en el
procesamiento numérico, la comprension de conceptos matematicos y la realizacion de
calculos.
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2.2.2 Discalculia Secundaria

La discalculia secundaria se caracteriza por un deficit en el rendimiento
académico en areas relacionadas con el pensamiento, el habla, la lectura, la escritura, la
ortografia y el manejo de signos matematicos. Sdnchez y Guilcapi (2015) plantean que es
un trastorno del aprendizaje caracterizado por la dificultad en el célculo y el uso
incorrecto de los signos matematicos, lo que impide la realizacion o ejecucién de
operaciones matematicas.

2.2.3 Discalculia Disaritmética

La discalculia disaritmética es un subtipo especifico de la discalculia primaria que
segln Sarmiento (2017) un nifio presenta discalculia disaritmética cuando “no comprende
el mecanismo de la numeracion, tiene problemas para asociar el vocabulario o los
mecanismos de resolucion de: sumas, restas, multiplicaciones o divisiones; y presenta
dificultad para contar mentalmente” (p. 9-10). Esto quiere decir que los nifios que
presentan este trastorno de aprendizaje no lograrian realizar calculos con eficacia y
rapidez.

2.2.4 Discalculia Espacial

Segin Novoa (2015) la discalculia espacial es cuando el sujeto presenta
"dificultad para ordenar los nimeros seguin una estructura espacial” (p. 14). por lo cual el
nifio debe enfrentarse a reconocer el valor posicional o jerarquico de los nimeros.

2.2.5 Discalculia Verbal

La discalculia verbal es un trastorno que se distingue por la dificultad especifica
que experimentan las personas para nombrar cantidades matematicas de tal manera que
Guerra (2010) nos dice que es la “incapacidad para entender conceptos matematicos y
relaciones presentadas oralmente” (p. 14). Es decir que el nifio que padece de este
trastorno se diferencia por la dificultad que presenta al nombrar cantidades, términos y
simbolos matematicos.

2.2.6 Discalculia Léxica

La discalculia léxica es una condicion particular que puede presentarse junto con
otros trastornos del aprendizaje, como la discalculia o la dislexia. En este sentido Garcia
y Garcia-Camba (2021) manifiestan que es la “dificulta la lectura de simbolos
matematicos, ecuaciones e incluso nimeros, la persona podra resolver operaciones
matematicas con normalidad, pero serd incapaz de leerlas” (p. 17). Por ende, aquellas
personas que sobrellevan este trastorno enfrentan un sin ndmero de obstaculos al
momento de leer una cantidad matematica.
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2.2.7 Discalculia Grafica

La discalculia grafica se enfoca en las complicaciones relacionadas con la
escritura. Guerra (2010) da a conocer que la discalculia grafica es la dificultad que posee
el nifio al graficar o escribir simbolos matematicos, lo cual quiere decir que el nifio es
incapaz de escribir de forma clara y sencilla los simbolos o0 nimeros matematicos.

2.2.8 Discalculia Operacional

Las personas con discalculia operacional pueden entender los nimeros y sus
relaciones, pero como lo menciona Sarmiento (2017) no solo se trata de comprender si
no es la “dificultad para realizar operaciones aritméticas” (p. 10). En consecuencia, esto
quiere decir que se trata del problema que conlleva el desarrollo o ejecucion de
operaciones y calculos matematicos.

2.2.9 Discalculia Practogndstica

La discalculia practogndstica es un trastorno que se distingue por la dificultad que
experimenta una persona al comparar y manipular objetos en un contexto matematico.
Segln Sarmiento (2017), la discalculia practognéstica es la “dificultad enumerar,
comparar, manipular objetos matematicos (reales o dibujados)” (p. 10). Lo cual
demuestra que es un desafio para el nifio al comprender y ejecutar tareas que requieren el
uso de objetos fisicos, como contar con los dedos, manipular objetos para representar
cantidades o seguir secuencias espaciales.

2.2.10 Discalculia Ideognostica

La discalculia ideognostica es un tipo poco comudn y diagnosticado que se
caracteriza por dificultades técnicas de relacién y habilidades de calculo. Cobo (2011)
indica que la discalculia ideogndstica es la “dificultad para comprender conceptos,
establecer relaciones y realizar operaciones matematicas” (p. 64). Siendo este un
problema en la sociedad, a menudo no se considera que el nifio padece de este trastorno
Ilegando a pensar que el no poder desarrollar y establecer las operaciones o simplemente
comprender conceptos matematicos es por la falta de interés.

2.3 Caracteristicas del nifio con discalculia

La discalculia puede manifestarse de diversas formas y presentar una amplia gama
de sintomas, lo que hace que su diagnéstico y tratamiento sean complejos; es por esto,
que es esencial reconocer estas caracteristicas para poder brindar apoyo temprano y
adecuado a las personas afectadas con el fin de superar sus desafios matematicos y
alcanzar su maximo potencial académico y personal.

Desde los criterios diagnosticos del DSM-5 publicado por American Psychiatric
Association en el afio 2013, con el titulo “Guia de consulta de los criterios diagnosticos
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del DSM 5. Arlington, VA, Asociacion Americana de Psiquiatria, 20137, se delimitan 4
areas que se pueden ver afectadas debido al trastorno de calculo o discalculia:

a) Destrezas Linguisticas en la cual se manifiesta la dificultad para comprender términos
matematicos y la conversion de problemas a simbolos matematicos.

b) Destrezas de percepcidn caracterizada por la dificultad de reconocer y entender
simbolos, adicionalmente, a incapacidad de ordenar nimeros.

¢) Destreza matematica que se refiere primordialmente a la capacidad de realizar
operaciones basicas y sus secuencias.

d) Destreza de atencidn que se presenta cuando existe una dificultad para copiar figuras u
observarlas.

Todos estos factores afectan a la adquisicion de nociones de cantidad, en la que
basicamente, el nifio no puede establecer una asociacién nimero-objeto, aunque cuente
mecéanicamente, por otra parte, también presentaria problemas en la transcripcion grafica
de nimeros o simbolos. Cabe recalcar que dentro del DSM-5, adopcidén 2013, se
menciona que estas dificultades aparecen en la edad escolar y otra de las caracteristicas
principales es el bajo rendimiento académico y las aptitudes matematicas del estudiante
estan por debajo de lo esperado a su edad cronologica.

Desde otras aportaciones, (Badian, 1983, citado en Benedicto & Rodriguez, 2019)
“los nifios con discalculia muestran frecuentes dificultades numéricas de tipo espacial, en
el calculo y atencionales-secuenciales con escasa incidencia de alexia y agrafia para los
numeros”.

Por otro lado, Sarmiento (2017), en su trabajo de investigacion, presenta “las
caracteristicas del nifio con discalculia” de manera més abreviada y concreta, estas son
(p. 15-16):

e Los simbolos (frecuentemente nimeros) son escritos al revés o rotados.

e Los digitos de apariencia similar (6 y 9, 3 y 8) son confundidos uno con otro.

¢ Dificultad para tomar en cuenta correctamente la distancia entre digitos, por ejemplo,
los nimeros 8 y 12 cuando aparecen en sucesion son leidos como 812.

¢ Dificultad en el reconocimiento y uso de los simbolos para los cuatro tipos de
operaciones aritméticas basicas.

e Problemas para comprender los mapas.

e Problemas para prestar atencion a simbolos cuando estos aparecen junto a otros
simbolos.

e Dificultad para copiar nimeros o figuras geométricas o reproducirlos de memoria.

e Problemas para entender cuestiones relacionadas con pesos, direccion, espacio 0
tiempo.

e Dificultad para escribir o leer el valor correcto de un nimero que tiene dos 0 mas
digitos.

e Dificultad para cambiar de un tipo de operacion aritmética a otra

e Problemas para entender diferencias de magnitud entre los diferentes nimeros, por
ejemplo, darse cuenta de que 93 es 4 mas que 89

e Dificultad para agarrar la posicion de un nimero con relacion a otros, por ejemplo, se
puede decir que nimero inmediatamente precede o sigue al 19.
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e “Mala memoria” para los hechos numéricos.

e Dificultad para hacer célculos mentales.

e Inhabilidad para hallar la via satisfactoria de solucionar un problema matematico.

e Problemas para recordar que pasos seguir al realizar un célculo aritmético particular.

o Dificultad para entender y responder (oral o escrito) los problemas matematicos
presentados de forma verbal o visual.

e Problemas para trabajar con figuras geométricas.

e Problemas para tratar con varias unidades matematicas (Pérez, Bermudez, 4: Dorta,
2016, p. 131, como se citd en Sarmiento, 2017).

2.4 Bases bioldgicas de la discalculia

Un grupo de investigacion en neuropsicologia cognitiva, liderado por Willmes,
desde la década de 1990, ha estado realizando extensos experimentos para probar los
postulados de los modelos propuestos con respecto al procesamiento numerico (Garcia et
al., 2016).

Aunque se han identificado genes responsables de este trastorno, su etiologia
implica multiples factores, incluidos cambios en varios genes que interactian con el
medio ambiente de manera compleja, caracteristicas de diferentes trastornos genéticos, y
también, incorpora influencias culturales y socioeconémicas. Actualmente, en muchas
investigaciones se ha sugerido un sustrato neuronal Unico para el procesamiento de
magnitudes. Se cree que el surco intraparietal (SHSIP) es la estructura anatémica
principal responsable de realizar todo tipo de tareas relacionadas con los nimeros (Garcia
etal., 2016).

Segun Serra-Grabulosa (como se citdé en Garcia et al., 2016, p.9) “el segmento
horizontal del surco intraparietal se halla especializado en la representacion interna de las
cantidades, el procesamiento abstracto de las magnitudes y su relacion”.

Por otro lado, en el trabajo de investigacion de Garcia et al. (2016), en situaciones no
asociadas a sindromes genéticos, sugieren:

En casos en que no existen razones para sospechar la presencia de un dafio genético o
clinico, que afecte las bases neurales del procesamiento numérico (poblaciones con
discalculia) habria que discriminar si cierto grado de variacién del genotipo, considerada
dentro del rango de la normalidad, no llega a determinar una modificacion del fenotipo en
términos de redes neurales, si podria estar distorsionando a nivel funcional el
procesamiento de la informacion numérica por parte de estas redes y causando la aparicion
de este tipo de trastorno especifico en el desarrollo (p. 9).

2.5 Experiencias desde la aplicacion de las TIC para superar la discalculia

Actualmente existen algunas investigaciones en las cuales las TIC han sido
orientadas a la superacion de dificultades del aprendizaje, asi, la investigacion titulada

“Aprendizaje basado en proyectos mediados por TIC para superar dificultades en el
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aprendizaje de operaciones basicas matematicas” publicada por Fernandez, et al. (2020),
da una vision amplia de como la aplicacion de la metodologia ABP mas el uso de las TIC
son una respuesta inherente a las necesidades de los estudiantes en el aprendizaje de

operaciones matematicas basicas, de la cual se pudo concluir que:

La investigacion permitié confirmar que, gracias a las TIC y el ABP, los estudiantes
aprenden de forma auténoma y logran enriquecer su conocimiento a través de la
experimentacion simulada. Asi mismo, se demostrd que el docente no solamente es un
guia que estd a disposicion del estudiante para orientarlo, sino que juega un papel
fundamental como motivador y creador de escenarios de aprendizaje (p. 10)

Montiel, et al. (2018) en su investigacion denominada “Los videos educativos como
herramienta disruptiva para apoyar el proceso de aprendizaje de algoritmos de resta y
multiplicacion en estudiantes de segundo grado de primaria” concluyen que los videos
son muy beneficiosos en el proceso de ensefianza ya que ayudan a superar dificultades de
aprendizaje y otorgan mas seguridad y confianza frente a nuevas tareas que suelen ser

asignadas.

Por otro lado, en la investigacion de Rodriguez (2022) se habla de la
implementacién de un programa de juegos matematicos para disminuir los diferentes
tipos de discalculia en estudiantes de basica. Es asi como en la sexta conclusion que

plantea el investigador se da a conocer que:

El programa juegos matematicos disminuye la discalculia ideognéstica en los estudiantes
del 11l ciclo de la Institucion Educativa Peri Kawachi — 2022. Se concluye que la
aplicacion del programa de juegos matematicos, lo cual se demostré estadisticamente,
logrando una gran mejora en el logro de aprendizaje referido a los célculos mentales,
porque la significancia fue menor a 0.000 y se debe dar por sentada la hipétesis generada

por Manuel Guevara. de esta investigacion (p.49).

2.6 Juegos y ejercicios para mejorar la discalculia ideognostica
2.6.1 Juegos Educativos

El juego desempefia un papel esencial en la educacién escolar y deberia ser el eje
central del programa educativo, ya que los nifios aprenden de manera mas efectiva a través
de esta actividad. Se destacan beneficios significativos para el desarrollo cognitivo, la
percepcion, la memoria y el lenguaje, esta perspectiva sefiala que alrededor del 80% del
aprendizaje individual ocurre antes de los 8 afios, periodo en el cual los nifios dedican
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gran parte de su tiempo al juego, lo cuales son considerados como juegos educativos.
Autores como Bruner también respaldan esta idea al afirmar que el juego contribuye al
proceso de memorizacion (Bequer, 1993, como se citdé en Meneses y Monge, 2001).

En la actualidad se han desarrollado un sin niumero de juegos educativos para los

nifios o personas que presentan discalculia, para esta investigacion se ha tomado en cuenta
algunos juegos que pueden ser llevados a aplicarse en un entorno digital, como son los
mencionados por Educa y Aprende (2023), que son los siguientes:

2.6.2

Juegos de agrupacién y clasificacion: El objetivo de este juego es desarrollar la
habilidad para reconocer y organizar nimeros y cantidades, consiste en utilizar objetos
fisicos que permitan realizar actividades de agrupacion, clasificando por color, tamafio o
cantidad.

Estimacién visual y conteo: Su objetivo es desarrollar la habilidad para estimar
cantidades y contar con precision. Se debe presentar a los estudiantes un frasco lleno de
objetos y se debera hacer un conteo real para comparar con sus estimaciones. Para ayudar
a los nifios a desarrollar una mejor intuicién numérica y a entender la relacion entre
estimacion y conteo exacto.

Secuencias numeéricas y patrones: Este juego permite mejorar la comprension de
secuencias numéricas y la habilidad para identificar patrones. Se debe crear secuencias
numéricas con saltos de diferentes tamafios y pedir a los estudiantes que llenen los
nimeros faltantes. Por ejemplo, comience con una secuencia como 2, 4, _, 8,
deberan identificar el patron y completar los espacios en blanco.

Uso de dbacos y contadores: Ayuda la comprension de las operaciones matematicas
béasicas y el valor posicional.

Rompecabezas de patrones y secuencias: Mejora la habilidad de identificar patrones y
continuar secuencias, lo cual es fundamental para el razonamiento matematico.

Juegos de légica y estrategia: Desarrolla habilidades de pensamiento critico y l6gico
que son esenciales para el razonamiento matematico. Juegos como Sudoku,
rompecabezas de l6gica o ajedrez que requieren que los estudiantes planifiquen y piensen
estratégicamente. Estos juegos ayudan a los nifios a aprender a anticipar resultados y a
pensar en pasos multiples.

Juegos en familia

Como menciona Sarmiento (2017), la familia juega un papel importante en la superacion
de la discalculia, por lo que, se presentan juegos que se pueden hacer con los integrantes
de la familia:

e Eldomind: Es un juego perfecto para que los nifios practiquen las asociaciones
de numeros iguales y tambien se puede usar el domino para otras actividades
como realizar sumas o restas.

e Los juegos de cartas: Jugar al solitario o a otros juegos como la escoba o el
chincho. Cada uno de ellos ejercita distintas habilidades, como crear grupos
del mismo namero, formar escaleras o buscar las distintas combinaciones de
nameros para obtener un nimero concreto.
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e EI UNO: Otro juego en el que los nimeros son protagonistas y que puede
ayudar al nifio a reconocer mejor los numeros.

2.6.3 Otros juegos que se pueden emplear para la discalculia

e Tamgram: Este juego es idoneo para la ensefianza de la matematica puesto
que permite introducir conceptos de geometria plana, y promueve el desarrollo
de capacidades psicomotrices e intelectuales, pues permite ligar de manera
ludica la manipulacion concreta de materiales con la formacion de ideas
abstractas. Ademas, el tangram se constituye en un material didactico ideal
para desarrollar habilidades mentales y mejorar la ubicacion espacial

e Arco: Es un juego educativo con el que los nifios aprenden y se divierten
jugando con diversos temas como matematicas, lenguaje, desarrollo de la
memoria, entre otros (Urbano, 2013, como se citd en Sarmiento, 2017).

2.6.4 Ejercicios y actividades

Existen varios autores que recomiendan actividades para mejorar o superar la
discalculia, a continuacion, se presentaran actividades simples propuestas por Rodriguez
(2012), en su publicacion “Discalculia. Ejercicios para trabajar’:

2.6.4.1 Actividades de reparto

Este tipo de actividades permiten establecer correspondencia entre dos o mas
conjuntos de objetos; se lo puede realizar en el aula de clases o en casa, con distintos
materiales u objetos:

e La correspondencia uno a uno (por ejemplo, repartir un lapiz para cada nifio).

e Reparto uniforme (a cada nifio le corresponde la misma cantidad, por ejemplo, 6
lapices para 3 alumnos, para 2; etc.).

e Reparto irregular (por ejemplo, repartir de todas las formas posibles 6 lapices
para 2 alumnos).

e Reparto proporcional (por ejemplo, dar 2 lapices a Juan por cada uno que le
demos a Jose).

2.6.4.2 Actividades con la cadena numérica

Consiste en identificar los numeros que se encuentran definidos por una posicion,
para lo que puede utilizarse la recta numérica, por ejemplo: cuenta hasta el 7; cuenta 5
nameros a partir del 3; ¢ Cuantos nimeros hay entre el 4 y el 8?, y asi variaria las cadenas
numericas.

2.6.4.3 Actividades de particion de un numero

Rodriguez (2012) resalta la importancia que tiene las descomposiciones para
realizar operaciones aritméticas, de esta manera, cada descomposicion que se realice debe
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ser de caracter multiple. Por ejemplo: 24 se puede descomponer en 20 + 4; en, 10 + 10
+4, etc. El objetivo de esta actividad es que el estudiante desarrolle la capacidad de
descomposicion y composicion numérica, mediante objetos que podemos tener al
alcance, sean monedas, granos de arroz, frejol, etc.

2.6.4.4 Actividades en casa

Sarmiento (2017) y algunos otros autores mencionan que, en casa se pueden realizar
las siguientes actividades para mejorar la discalculia:

Poner la mesa: Al poner la mesa dejar que el nifio reparta los platos, los cubiertos
y las servilletas para reforzar la nocién de correspondencia uno a uno.

Contar coches: Cuando se haga un trayecto en coche o autobus se puede jugar a
contar cuantos coches de un determinado color se encuentran en el trayecto. De
esta forma se estimula la capacidad de hacer secuencias y recordar los nimeros
del nifi0

Buscar nimeros al pasear: Mientras das un paseo con tu hijo pidele que busque
todos los numeros que pueda encontrar (matriculas de coches, numeros de
portales, carteles con precios, etc.). De esta forma lo ayudarads a aprender las
formas y las correspondencias de la grafia de los nimeros con su valor.

Ayudar en la cocina y al hacer la compra: Al cocinar se puede pedir al nifio que
ayude contando algunos ingredientes como frutas o verduras. También se puede
pedir al nifio que ayude con la compra, contando las cosas que necesitas para
meterlas en el carrito o sumando cantidades en funcion de su nivel.

Jugando con las matematicas en la cocina: Cuando sea hora de cocinar, permite
que el nifio te acompafie en la cocina. Permite que él o ella ayuden a colocar los
diferentes ingredientes sobre la mesa (en caso de estar preparando algo).

Contando casas, automoviles, objetos, etc.: Cuando te encuentres en la via publica
y tengas algo de tiempo libre, juega con tu peque a contar casas, autos u otro objeto
como arboles, carteles de colores, etc.
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CAPITULO I1l. METODOLOGIA.

3.1 Tipo de Investigacion.

Aplicado

Dado que la investigacion aplicada tiene como objetivo primordial la generacion de
conocimiento con aplicaciones directas a los problemas sociales, tal como lo sefiala
Lozada (2014), el enfoque de este estudio se circunscribi6 a la concepcion y elaboracion
de un juego educativo. Este juego tiene como finalidad facilitar el desarrollo de
habilidades matematicas en nifios diagnosticados con discalculia ideognostica,
contribuyendo asi a abordar especificamente las dificultades que enfrentan en el &mbito
educativo a causa de esta problematica.

3.2 Disefio de Investigacion
Tecnoldgico

Esta investigacion es de disefio tecnoldgico ya que estara enfocada en la exploracién de
conocimientos novedosos, mediante el empleo del método cientifico, ademas, focaliza su
atencion en la busqueda del alcance de la innovacion y la solucion de problemas socio -
educativos.

3.3 Metodologia agil de desarrollo de software: Programacion Extrema “eXtreme

Programming” (XP)

La programacién extrema conocida como XP (por sus siglas en inglés) es una
metodologia de gestion de proyectos agil que se enfoca en la rapidez y la simplicidad
mediante ciclos de desarrollo cortos. XP se fundamenta en 5 valores, 5 reglas y 12
practicas de programacion. Aunque sigue una estructura definida, su objetivo es lograr un
producto de alta calidad a través de sprints intensivos y continuas integraciones (Raeburn,
2022). Esta metodologia consta de varias fases, las cuales se observan en la figura 1.

Figural

Fases de la Metodologia agil de desarrollo de software XP
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Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

3.3.1 Fase de planificacion del proyecto.
e Historia de usuario

La historia de usuario es una técnica que se utiliza en el desarrollo de software, trata de
una descripcion breve de los requisitos, aspectos o funcionalidades que el sistema debe
promocionar, esto debe estar escrito en un lenguaje sencillo y entendible tanto, para, el
usuario, cliente y desarrolladores; suele ser utilizada en la fase de pruebas para verificar
si el programa cumple con lo especificado en la historia de usuario (Bustamante &
Rodriguez, 2014).
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¢ Release Planning

El Release Planning o en espanol “Planificacion de lanzamiento” es una
planificacion donde se indican la historia de los usuarios para realizar una nueva version
del programa y se establecen los tiempos de lanzamiento de las nuevas versiones, como
mencionan Bustamante & Rodriguez (2014) en un Release Planning debe estar
especificado:

Los objetivos que se deben cumplir (que son principalmente las historias que se deben
desarrollar en cada version), el tiempo que tardaran en desarrollarse y publicarse las
versiones del programa, el nimero de personas que trabajaran en el desarrollo y cémo se
evaluard la calidad del trabajo realizado (p. 8).

e |teraciones

Todo programa realizado con la metodologia XP se reparte en lo que se conoce
como iteraciones semanales, las cuales tienen una duracién de 3 semanas, en el comienzo
de cada iteracion el cliente debe asignar las historias de usuarios definidas en el Release
Planning y también se deben verificar las iteraciones que no pasaron la prueba en una
iteracion anterior (Bustamante & Rodriguez, 2014).

e Velocidad del Proyecto (tiempo de desarrollo):

Segun Bustamante & Rodriguez (2014), la velocidad del proyecto hace referencia
a la capacidad de rapidez con la que se desarrolla un programa, esta velocidad se
determina al observar el trabajo realizado en iteraciones anteriores, es beneficioso
reevaluar esta medida cada 3 0 4 iteraciones y de ser el caso que no sea adecuada la media
hay que realizar un nuevo Release Planning.

e Programacion en parejas

La programacion en parejas dentro de la metodologia XP, hace referencia al
trabajo de dos programadores, dentro de lo cual uno de ellos toma el papel de escritor de
cddigo mientras que el otro asume el papel de observador y navegador del programa,
pudiendo asi hacer preguntas y dar sugerencias sobre el codigo (Bustamante & Rodriguez,
2014).

e Reuniones Diarias

Estas reuniones se llevan a cabo dentro del equipo desarrollador con el objetivo
de dar a conocer problemas, soluciones e ideas con respecto al progreso del programa
(Bustamante & Rodriguez, 2014).
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3.3.2 Fase de disefo.

En esta fase Bustamante & Rodriguez (2014), planten una serie de aspectos como
pilares esenciales en la fase de disefio, los cuales se detallan a continuacion:

e Disefio

Se considera implementar disefios sencillos y simples con el objetivo de agregar al
programa con menos tiempo y complejidad.
e Glosario de términos

Se refiere a tener una amplia y correcta manera de especificar los nombres de las
clases, métodos u objetos para encontrarlos facilmente.

e Riesgos

La metodologia XP sugiere asignar una pareja de desarrolladores con el objetivo de
observar, investigar y analizar el problema para minimizar el riesgo al maximo.
e Funcionalidad extra

No se recomienda agregar funcionalidades extras al programa porque demanda de
tiempo y recursos.

3.3.3 Fase de codificacion.

En esta fase se crean los cddigos de usuario, bajo los estdndares de calidad y
comprensidn, los clientes deben estar presentes para ir evaluando su funcionamiento y
también debera estar presente durante la etapa de pruebas del programa para verificar su
funcionamiento (Bustamante & Rodriguez, 2014).

3.3.4 Fase de pruebas.

Esta fase es en donde el cliente pone a prueba el programa con el propdsito de
validar el funcionamiento de este, teniendo en cuenta que el programa se sometia a
pruebas unitarias que se ejecutaban constantemente durante su desarrollo (Bustamante &
Rodriguez, 2014).
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CAPITULO IV. PROPUESTA.

4.1 Procedimiento para la creacion del juego educativo con la utilizacion de la
Metodologia (XP).

En este capitulo se describe el desarrollo del juego educativo mediante la utilizacion de

la Metodologia 4agil de desarrollo de software: Programacién Extrema “‘eXtreme

Programming” (XP) la cual consta de cuatro fases: Planificacion, Disefio, Codificacion y

Pruebas. A continuacidn, se describe el proceso que se llevd a cabo para la elaboracion

del juego educativo que esta dirigido a estudiantes de sexto y séptimo afio de educacion

basica, que segun PSIGUIDE (2023), es la poblacion estudiantil en la que se suele
detectar casos de discalculia ideogndstica.

4.2 Fase de planificacion del proyecto.
4.2.1 Historia de usuario

Para el presente trabajo el cliente especificd 12 historias de usuario, las cuéles se detallan
a continuacion:

1. Escenade inicio: la cual se la ha desarrollado en la Tabla 1.
Tabla 1

Historia de Usuario Escena Inicio

Historias de usuario

Numero: 1 | Usuario: Cliente

Nombre historia: Escena de inicio

Prioridad en el juego: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 1 Iteracidn asignada: 1

Programador responsable: Manuel Guevara

Descripcion: En la escena de inicio tendra dos botones principales “jugar y
créditos” que permitira la entrada a la escena de los juegos y créditos, en la parte
central estara ubicado el logo del software, también contara en la parte inferior
derecha un boton que permitira cerrar el software.

Validacion: El fondo de la escena contiene tres botones que permite abrir otras
escenas, un boton que permite cerrar el software y como punto central se

encuentra el logo del software.
Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.
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2. Botdn Jugar: la cual se la ha desarrollado en la Tabla 2.
Tabla 2

Historia de Usuario Jugar

Historias de usuario

NGmero: 2 | Usuario: Cliente

Nombre historia: Boton Jugar

Prioridad en el juego: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Manuel Guevara

Descripcion: Al dar clic en este botdn se abrira una escena elegir juegos

Validacion: El usuario puede ir a la escena elegir juegos al dar clic en este
boton.

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

3. Botdn créditos: la cual se la ha desarrollado en la Tabla 3.
Tabla 3

Historia de Usuario Créditos

Historias de usuario

Numero: 3 | Usuario: Cliente

Nombre historia: Boton Creditos

Prioridad en el juego: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Manuel Guevara

Descripcion: Al dar clic en este botdn se abrird la escena de créditos, en esta
escena se mostrara el logo de la institucion e informacion del estudiante, ademas
se mostrara un botédn de atras, cuando el usuario presione regresara a la pantalla
de inicio.

Validacion: El usuario puede obtener informacién del creador del juego dentro
de esta escena.

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

34



4. Botoén salir: la cual se la ha desarrollado en la Tabla 4.
Tabla 4

Historia de Usuario Botén Salir

Historias de usuario

NUmero: 4 | Usuario: Cliente

Nombre historia: Botdn salir

Prioridad en el juego: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Manuel Guevara

Descripcion: Al dar clic sobre este botdn el usuario cerrard el software.

Validacion: El usuario puede cerrar el software completo.

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

5. Escena elegir juegos: la cual se la ha desarrollado en la Tabla 5.
Tabla 5

Historia de Usuario Escena Elegir Juego

Historias de usuario

NUmero: 5 | Usuario: Cliente

Nombre historia: Escena elegir juegos

Prioridad en el juego: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 3 Iteracién asignada: 5

Programador responsable: Manuel Guevara

cual nos llevard a la escena inicial.

Descripcion: En esta escena se podra visualizar un titulo en la parte superior
izquierda y en la parte derecha el logo del software y mientras que en la parte
central se encontrardn 6 botones, 5 de ellos seran los juegos disponibles “Pares,
Puzzle, Saltarin, Adivina y Operaciones” y un botdn que nos permitira ingresar a
un Quiz, ademas tendra un ultimo boton en la parte inferior derecha de volver, el

incluyendo la evaluacion y regresar a la escena inicial.

Validacion: El usuario puede ingresar a cualquiera de los juegos disponibles

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.
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6. Escena Juego Pares: la cual se la ha desarrollado en la Tabla 6.
Tabla 6

Historia de Usuario Juego de Pares

Historias de usuario

NUmero: 6 | Usuario: Cliente

Nombre historia: Escena juego de Pares

Prioridad en el juego: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 6

Programador responsable: Manuel Guevara

Descripcion: En este juego aparecerd un escenario parecido a un tablero con 12
tarjetas en el que el usuario debe concentrarse, observar y recordar la ubicacion de
las tarjetas ocultas en el tablero para encontrar las parejas y completar el juego, se
podra ver un signo de interrogacion, el que indica las instrucciones del juego, un
contador de puntos y dos botones, un botdn de reiniciar, el cual hard que todas las
tarjetas vuelvan a ocultarse y el otro boton de regresar el que llevara al panel
central.

Validacion: El usuario puede elegir cualquier tarjeta del tablero para empezar el
juego.

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

7. Escena Juego Puzzle: la cual se la ha desarrollado en la Tabla 7.
Tabla 7

Historia de Usuario Juego de Puzzle

Historias de usuario

Numero: 7 | Usuario: Cliente

Nombre historia: Escena juego de puzzle

Prioridad en el juego: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 7

Programador responsable: Manuel Guevara

Descripcion: Dentro del juego aparecera un escenario con imagenes
desordenadas, las que el usuario debera organizar las piezas de manera ascendente
de acuerdo con los numero que tiene impreso en cada una; se podra ver un signo
de interrogacion, el que indica las instrucciones del juego, un contador de
movimientos, y también habra dos botones, un boton de reiniciar, el cual cumplira
la funcién de poner las piezas en posiciones aleatorias y el otro botén de regresar
el que llevara al panel central.

Validacion: El usuario inicia el juego unicamente moviendo la pieza que esta
alado del espacio vacio.

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.
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8. Escena Juego saltarin: la cual se la ha desarrollado en la Tabla 8.
Tabla 8

Historia de Usuario Juego Saltarin

Historias de usuario

NUmero: 8 | Usuario: Cliente

Nombre historia: Escena juego de saltarin

Prioridad en el juego: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 8 Iteracion asignada: 8

Programador responsable: Manuel Guevara

Descripcion: En este juego aparecera un escenario con una pista de carreras y un
carro en donde el usuario debera esquivar los nimeros que van en direccion de
este, presionando la tecla espacio podra saltar sobre ellos, cada que un niamero lo
toque se perdera una vida y cada que lo supere ganara un punto, solo podra salir
del juego cuando gane el juego o cuando lo pierda.

Validacion: El usuario puede saltar sobre los nimeros, esquivandolos para poder
conservar sus vidas.

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

9. Escena Juego Adivina: la cual se la ha desarrollado en la Tabla 9.
Tabla 9

Historia de Usuario Juego Adivina

Historias de usuario

Numero: 9 | Usuario: Cliente

Nombre historia: Escena juego adivina

Prioridad en el juego: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 8 Iteracion asignada: 9

Programador responsable: Manuel Guevara

Descripcion: En esta escena del juego apareceran tres apartados, el primero que
sera el de la animacidén en donde estara situado al principio la figura de un lobo y
al final la figura de una oveja, en el segundo apartado estaran simbolos de
interrogacion de acuerdo a la cantidad de nimeros de letras de la palabra a
adivinar, el tercer apartado sera con todas las letras del abecedario, el usuario
deberd completar con estas letras los espacio de los signos de interrogacion segun
la palabra asignada por el sistema, también se podra ver un signo de interrogacion
en la parte superior izquierda de la pantalla, el que indica las instrucciones del
juego, también habra dos botones, un boton de reiniciar, el cual cumplira la funcion
de cambiar de palabra y el otro botdn de regresar el que llevara al panel central.

Validacion: El usuario puede empezar a adivinar el nombre del nimero que le
corresponde segun la cantidad de espacios presentes, caso contrario perdera el
juego y el lobo se comera a la oveja

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.
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10. Escena Juego Operaciones: la cual se la ha desarrollado en la Tabla 10.

Tabla 10

Historia Usuario Juego Operaciones

Historias de usuario

NGmero: 10 | Usuario: Cliente

Nombre historia: Escena juego operaciones

Prioridad en el juego: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 8 Iteracion asignada: 10

Programador responsable: Manuel Guevara

Descripcion: En este juego en el escenario contemplaremos de la misma manera
tres apartados, el primero que contendra las vidas y el puntaje del jugador, el
segundo que mostrara la operacion a realizarse y el tercer espacio es el de la
cuadricula de opciones de respuestas, también se podrd ver un signo de
interrogacion en la parte superior izquierda de la pantalla, el cual indica las
instrucciones del juego, ademas habra dos botones, un botdn de reiniciar, el cual
cumplird la funcion de cambiar la operacion y el otro botdn de regresar el que
llevara al panel central.

Validacion: El usuario puede visualizar la operacion que se le muestre en pantalla
y seleccionar la posible respuesta desde la cuadricula, solo tendra 3 vidas, si llega
a responder de 7 operaciones en adelante el usuario ganaré el juego.

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

11. Escena Quiz: la cual se la ha desarrollado en la Tabla 11.

Tabla 11

Historia Usuario Quiz

Historias de usuario

Numero: 11 | Usuario: Cliente

Nombre historia: Escena de Quiz

Prioridad en el juego: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 6 Iteracion asignada: 11

Programador responsable: Manuel Guevara

Descripcion: En esta escena se podra visualizar una pregunta a la vez, la ventana
tendra el apartado de la pregunta y las opciones y en la parte inferior un botén de
siguiente que nos llevard a la siguiente pregunta, al finalizar las preguntas
aparecera un botdn de enviar cuestionario, cuando se haga clic nos dara el puntaje
obtenido y la retroalimentacion de las preguntas erradas, en donde apareceran dos
botones de salir del software y de regresar al panel central.

Validacion: Se puede evidenciar de pregunta en pregunta hasta llegar a la pregunta
10 y recibir su puntaje y retroalimentacion.

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.
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12. Escena Botdn Volver: la cual se la ha desarrollado en la Tabla 12.

Tabla 12

Historia Usuario Botdn Volver

Historias de usuario

NGmero: 12 | Usuario: Cliente

Nombre historia: Escena boton volver

Prioridad en el juego: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 12

Programador responsable: Manuel Guevara

Descripcion: Este botdn volver estara situado en el panel central en la parte
inferior izquierda y nos llevara a la pantalla de inicio.

Validacion: Se puede regresar a la pantalla de inicio al dar clic sobre el botén.

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

4.2.2 Release Planning

En esta fase se establecieron los tiempos de duracion y el nimero de personas que se
necesitaran para la implementacion del software.

Tiempo:

e Implementacion del software: 44 dias laborables divididos en tareas
desarrolladas entre 1 a 5 dias, como se observa en la Figura 2.

e NUmero de personas que trabajardn en el desarrollo: una persona que
cumplira el rol de programador, cliente y usuario.
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Figura 2

Tiempo empleado para el desarrollo del juego

@ GanttProject [Historia de usuario.gan]

Project Edit View Tasks Resources

Help

=

(O

[ Gann‘{ {# Resources Chart |,

B

GANTT
project
Mame

Escena inicio

Boton jugar

Boton créditos

Boton salir

Escena elegir jusgo

Escena juego pares

Escena juego puzzle

Escena juego saltarin

Escena juego adivina

Escena operaciones

Escena quiz

Boton volver

&

v o el
32—

Begin date End date Completion Duration Priority
4112123 6112723 100 3 High
712123 81223 100 2 High
1112123 1312123 100 3 High
14112123 1412123 100 1 High
15/12/23 2012123 100 4 High
2012123 26M12/23 100 5  High
2612123 11124 100 5  High
201124 8i24 100 5  High
9/1/24 15/1/24 100 5  High
16M1/24 2211724 100 5  High
2211124 26/1/24 100 5  High
29/1/24 2011724 100 1  Normal

Fuente: Manuel Guevara.

Elaborado por: Manuel Guevara.

4.2.3 lteraciones:

Historias de usuario definidas: todas las historias de usuario establecidas por el

cliente.

Historias de usuario asignadas al programador: “tiempo de duracién entre 1 a 5

dias”.

4.2.4 Velocidad del proyecto (tiempo de desarrollo):

Se establecid trabajar las historias de usuario dependiendo su complejidad, es decir cada
historia de usuario tiene un tiempo de duracion de entre 1 a 5, dias como se observa en la

figura 3.
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Figura 3

Velocidad del proyecto

& GanttProject [Historia de usuario.gan] - X
Project Edit View Tasks Resources Help
= ON -} E Q

& Gantt | (i Resources Chart

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

4.2.5 Programacion en parejas:

o : ZoomIn | Zoom Out Today v | - Past | Future —  Show critical path | Baselines..
SN -
e )_. N\ T T T I | T T T
Name Begin date End date Completion Duration Priority ﬂ:: ® Y:/:z;m :A:::;ﬂ V;:j;a ﬁ:k ! xj:,k : ‘:g;::a ﬁ;‘: ¢ mk,
Escena inicio 4112123 612123 100 High ~ B=—4 araas
Botdn jugar 7223 81223 100 High  ~ =
Botdn créditos 111223 131223 100 High  ~ ]
Botdn salir 141223 1411223 100 High  ~ =]
Escena elegir juego 15112123 20112123 100 High ~ | ——
Escena juego pares 20112123 26112123 100 High ~ | ———
Escena juego puzzle 26112123 11124 100 High ~ | ———]
Escena juego saffarin -~ 2/1/24 8H24 100 High — ~ | ——]
Escena juego adivina 91124 151124 100 High — ~ | ——
Escena operaciones 16/1/24 2201724 100 High ~ | —
Escena quiz 221124 261124 100 High  ~ —]
Botdn volver 2911124 291124 100 Normal =]

Este trabajo realizo una sola persona y por ende es quien hace el papel de

programador, usuario y cliente.

4.2.6 Reuniones diarias:

En este caso lo que se hizo fue solucionar los errores de forma directa porque al ser
una sola persona del equipo no se hizo reuniones diarias.

4.3 Fase de disefo.

4.3.1 Disefo

En esta fase de la metodologia se ha desarrollado el disefio de las interfaces
gréficas de usuario (GUI), a partir del cual se crearon las pantallas como se observa en

cada una de las escenas:
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Escena Inicio

Esta escena contiene los botones principales que llevaran a las demas escenas
como su nombre lo indica, la interfaz correspondiente a esta escena se observa en la
Figura 4.

Figura 4

Escena inicio

@ Informatica-UNACH 2023-2024: Mind Math . X

n JUGAR

@ crenios

MIIND MATH

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

Escena Créditos

Esta escena contiene los datos informativos del creador del juego y un boton de
regresar, la interfaz correspondiente a esta escena se observa en la figura 5.
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Figura 5

Escena créditos

@ Mind Math: Créditos - X

-

>

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

Escena panel central

Esta escena contiene los juegos disponibles en el software y un botdn de regresar,
la interfaz correspondiente a esta escena se observa en la figura 6.
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Figura 6

Escena panel central

@ Mind Math: Panel Central de juegos

Z
ADIVINA OPERACIONES

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

Escena juego de pares

Esta escena del juego de pares contiene las fichas ocultas que el usuario debe
revelar, el icono que muestra las instrucciones del juego, la seccion de puntaje y los
botones de reiniciar y regresar, la interfaz correspondiente a esta escena se observa en la

figura 7.
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Figura 7

Escena juego de pares

&3 Mind Math: Pares S X

PUNTAJE

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

Escena juego puzzle

Esta escena del juego de puzzle contiene las piezas que el usuario debera ordenar
de manera ascendente, el icono que muestra las instrucciones del juego, la seccion de
puntaje y los botones de reiniciar y regresar, la interfaz correspondiente a esta escena se
observa en la figura 8.
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Figura 8

Escena juego puzzle

4% Mind Math: Puzzle = X

PUZZLE NUMERICO ?
UNO TRES CINCO

.y -

SIETE| DOS

DOS TRE!
cJuo‘cmco‘sgls
SIETE OCHO|

OCHOSEIS

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

Escena juego saltarin

Esta escena del juego saltarin contiene los elementos principales del juego, el carro
que debe saltar sobre el objeto (numero), el contador de vidas, el nivel y el puntaje, la
interfaz correspondiente a esta escena se observa en la figura 9.

Figura 9

Escena juego saltarin

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.
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Escena juego adivina

Esta escena del juego adivina contiene la animacion, los signos de interrogacion
que representan a la palabra que se debe adivinar, las letras o teclado, el icono que muestra
las instrucciones del juego, y los botones de reiniciar y regresar, la interfaz
correspondiente a esta escena se observa en la figura 10.

Figura 10

Escena juego adivina

£ Mind Math: Adivina - O X

ADIVINA NUMERO

2222

a b c d e

f g h i J

k I m n n

) p q r s

t u ' w X :)
y | oz &

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

Escena juego operaciones

Esta escena del juego operaciones contiene la seccién de operaciones (encontrar),
la tabla de respuestas, contador de vidas, puntaje, el icono que muestra las instrucciones
del juego, y los botones de reiniciar y regresar, la interfaz correspondiente a esta escena
se observa en la figura 11.
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Figura 11

Escena juego operaciones

B Mind Math: Operaciones - x

22 88 40 47 74 159 0 168 163 84

190 76 64 70 198 141 111 22 130 95

23 36 148 58 154 31 99 50 109 113

89 131 21 25 187 82 135 49 52 16

57 42 31 172 41 3 132 | 154 | 194 42

40 82 50 61 59 7 82 69 128 | 200

91 189 84 1 167 1 54 123 1 M

185 | 103 | 116 73 50 148 | 185 43 82 51

161 97 21 192 34 77 161 27 60 43

43 103 52 131 139 | 155 44 130 | 176 | 124

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

Escena quiz

Esta escena del quiz contiene la seccion de pregunta, opciones y un bot6n de
siguiente, la interfaz correspondiente a esta escena se observa en la figura 12.

Figura 12
Escena quiz

B8 Mind Math: Mini Quiz - X

¢ Cual es el nombre del numero que se representa con el digito 9?

# |Ochol
® Nueve
® Diez
® Once

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.
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4.3.2 Glosario de términos:

Adivina: descubrir algo sin conocerlo directamente.
Obstaculo: objeto o cosa que obstruye el paso.
Saltarin: movimientos rapidos que realiza una persona, animal u objeto animado.

Operaciones: acciones matematicas que se realizan sobre nimeros para obtener un
resultado.

Pares: grupos de dos elementos que estan relacionados o emparejados.

Puzzle: juego que representa una imagen en partes divididas.

Quiz: evaluacion que se realiza para medir el conocimiento de las personas.
Fichas: cartas o piezas pequefas utilizadas como representaciones momentaneas.
Suma: consiste en juntar varias cantidades haciendo un valor total.

Resta: es encontrar la diferencia que existe entre dos cantidades o quitar una cantidad de
otra.

Multiplicacién: es una suma repetida de dos cantidades, ejemplo: 2+2+2 = 2*3.
Division: es repartir una cantidad en partes iguales.

Puntaje: mediada que se asigna a una persona por una competicion o evaluacion.
Créditos: seccidon que muestra a la persona que participo en el desarrollo del proyecto.
4.3.3 Riesgos:

Riesgos identificados:

¢ Riesgo del proyecto: Limitacion del tiempo dedicado al desarrollo de este.

Acciones tomadas:

¢ Riesgo del proyecto: trabajar a tiempo completo y no estimado en la rabrica.

4.3.4 Funcionalidad extra:

No se agregaron funcionalidades extras debido a la limitacion de tiempo.

4.4 Fase de codificacion.

Para esta fase denominada codificacion se empled el Entorno Integrado de
Desarrollo (IDE) Eclipse, segun el sitio web oficial eclipseide.org (2023), Eclipse es un
software utilizado ampliamente para escribir, compilar, depurar y desplegar codigo en
una variedad de lenguajes de programacién, incluido Java. Este IDE proporciona una

49



amplia variedad de herramientas disefiadas especificamente para facilitar el desarrollo de
aplicaciones. En la figura 13 se puede observar la pantalla de inicio del IDE Eclipse.

Figura 13

Pantalla de inicio del IDE Eclipse

= eclipse-workspace - Eclipse IDE - m} P4
File Edit Mavigate Search Project Run Window Help
o B | SRG-6- R %-0-% -G -i®5 4~

- Bl LR Q | g s
o (@) Welcome X # FAE=#
& .
B Overview

Te

¥ m

. ﬁ Get familiar with developing Java programs using Eclipse

Learn about basic Eclipse workbench concepts

- Learn how to extend Eclipse by building new plug-ins

0 Learn about Git in Eclipse by reading the EGit User Guide
Install Eclipse extensions and solutions

See an overview of the features provided by Maven
Integration for Eclipse (m2Zeclipse).

Open the Mylyn Task List and add a repository

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

Durante la fase de codificacion en el IDE Eclipse, se crearon clases destinadas
especificamente al desarrollo del juego, estas clases pertenecen a un paquete de trabajo
correspondiente, cada paquete consta de una clase principal por lo cual se recomienda
consultar los anexos segun se menciona en la figura 14 para identificar el namero de
clases de cada paquete y verificar la ejecucion inicial del juego:
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Figura 14

Lista de anexos

»Paquete de trabajo del juego en el IDE Eclipse.

«Paquete de trabajo Interfaz

«Paquete de trabajo Pares

*Paquete de trabajo Puzzle

*Paquete de trabajo Obstaculo

*Paquete de trabajo Adivina

«Paquete de trabajo Operaciones

«Paquete de trabajo Evaluacion

«Pantalla principal de la ejecucion del juego

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.
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Se presenta la codificacion que se utilizd para los botones existentes dentro del
software fue la misma para todos, como se observa en la figura 15.

Figura 15

Codificacion de botones

se esta e e e

Se establece el ta o0, posicidr stileo u
btnlugar.setFont (new Font{"&rial Narrow ", Fon— BOLD, 28));
btnJugar.setBounds {161, 172, 191, 71);

el tamafic, po idn v estilo de fuente del botdn

e bl i o para el asegurate de e la ruta del archivo sea correcta
btnd ugar setlc Dﬂ\FEJ ImageIcon( RECJ so=;Irter+az; lay.png™)};
Se agregar Actio ene botdn método que se ejecutard cuando se haga clic en el botd
ptnlugar. addAft orLlstﬂnerFPEJ nCthﬂLleEFEF{) {
public void actionPerformed{ActionEvent e) {
Aagui se agrega la ldgica que deseas ejecutar al hacer clic en el botén

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

La interfaz grafica de las clases existentes en el software posee la misma
codificacion con la diferencia de que solo la clase inicio tiene habilitado la seccién de
setVisible en true, como se observa en la figura 16.

Figura 16

Codificacion de inicio de la interfaz grafica

ce defin 1 o de entrada nedincinsl nars

Co e ent Cilpal p a T cClase
public ;tat C woi d mai n(Strlrg[] :rgs} {
Se _;*-ig,’a la ::hh.hi:“ de eventos en el hilo de ewventos de la interfaz grafica
EventQueue.invokelater{nsw Runnable() {
Se implementa la :*:e':a: Runnable para ejecutar tareas en un hilo separad
public woid run() {
try {
Se crear una instancia de la clase
inicio frame = new inicio();
Hace wisible la wentana,frame
frame.se tV sible(true);
Establece la ubicacidm de la wventana al centro de la pantalla
frame.setlocationRelativeTol(nul l‘
¥ catch (Exception e} {
Imprime la traza de la excepcidm en caso de erro
e.printStackTrac E[},
].
¥
£l
T

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.
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Todas las clases tienen la misma codificacion de las propiedades, esto hace
referencia a cuando se cierra la ventana, dimensiones, posiciones, titulo, icono, fondo y
redimension de la ventana, como se observa en la figura 17.

Figura 17

Codificacion de las propiedades de la ventana

de cierre al hacer clic en la 'X' de la wventana para finalizar la aplicacidn

setDefaultCloseOperation(IFrame. EXIT_ON_CLOSE);

32 esTablece las EMNS10NES ¥ la pos T a e la ventana e & pantalla

setBounds (258, 1@e, 779, 55@);

e esTablece €L TITWlo de la wventana cCo nrarmatlca-UNALR 2

setTitle("Informatica-UMACH 2823-2024: Mind Math™);

=]

%]

[

4

F
L

Ge establece el icono de la ventana utilizando una imaren especifica " ogo . one™ bicada en "Recursos/Imterfa

setIconImage (Toolkit.getDefaultTool

apllita la Capacldad 42 redimenslionar la ventana por €1 Usua

Ues

setfResizable(false);

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

La figura 18 muestra la parte mas importante dentro de la codificacion del juego
pares.

Figura 18

Validacion de pares

private wvoid walidarParejas(int wistal, int wista2) {
) Auto-generated method stubif(
if(arregloNumeroImagenes[vistal]==arregloNumeroImagenes[vista2]) {
puntaje+=18;
1blPuntos.setText(puntaje+™");
arregloControlParejas[vistal]=1;
arregloControlParejas[vista2]=1;

}else {
arregloLabelImagenes[vistal].setIcon(new ImageIcon("Recursos/Interfaz/iconc.png™)});
arregloLabelImagenes[vista2].setIcon(new Imagelcon("Recursos/Interfaz/iconc.png™)});

arregloCanClic[vistal]=8;
arregloCanClic[vista2]=8;

¥

if (lblPuntos.getText().equals{"s@8")) {
JoptionPane.showMessageDialog(null, ™iHas ganado!™);

PanelCentral MiPanelC = new PanelCentral();
MiPanelC.setVisible(true);
dispose();

}

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.
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La figura 19 muestra la parte mas imparte dentro de la codificacion del juego

puzzle.
Figura 19

Movimiento de botones "cartas"

panelluego.add(btnl);
btnl.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if(btn2.isvisible()==Ffalse) {

btn2.setText(btnl.getText());
btn2.setIcon(btnl.getIcon());
btnl.setVisible(false);
btn2.setVisible(true);

}

if(btn4.isvisible()==false) {
btn4.setText(btnl.getText());
btn4.setIcon(btnl.getIcon());
btnl.setVisible(false);
btn4.setVisible(true);

¥

contarMovimiento();

s

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

La figura 20 muestra la parte mas importante dentro de la codificacién del juego

saltarin.
Figura 20

Salto del objeto "carro™

lic void mover(){
if (x_inicial+x_auxiliar>@ && x_inicial+x_auxiliar<jueguite.getWidth()-anchoPersonaj
x_inicial+=x_auxiliar;

zf(saLtando){
if(y_inicial==270){
sube=true;
y_auxiliar=-2;
baja=false;

}

if(y_inicial==150){
baja=true;
y_auxiliar=2;
sube=false;

}

if(sube){
y_inicial+=y_auxiliar;

}

if(baja){
y_inicial+=y_auxiliar;
if(y_inicial==27@){
saltando=false;
¥
}
}

Fuente: Manuel Guevara.
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Elaborado por: Manuel Guevara.

En la figura 21 se indica la parte mas importante dentro de la codificacion del del

juego adivina.
Figura 21

Desplazamiento del objeto “lobo” del juego adivina

public wvoid run() {
while (lbllLobo.getX() < fin && !FrmPrincipalAdivina.detenerqilo) {
SwingUtilities.invokelater({new Runnable() {
@override
public wvoid run() {

¥
s

try {
Thread.sleep(lea);

} catch (InterruptedException e) {
e.printstackTrace();

¥

SwingUtilities.invekelater(new Runnable() {
@override
public wvoid run() {
lbllebo.setIcon({sprites[posImagen]);

posImagen++;
if (posImagen == 4) {
posImagen = @;
¥
¥
¥)s
try {

Thread.sleep(18);
} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace();

¥

1bliLcbo.setlocation(lblicbo.getX({) + 2, lbliobo.get¥());

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

En la figura 22 se indica la parte mas importante dentro de la codificacién del

juego operaciones.
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Figura 22

Asignacion de operaciones

¥

private Operacion walidarOperacion(int tipoOperacion, int numl, imt

String tipo="";
int resultado;

switch(tipoOperacion){

case 1: //sumg
resultado= numl+num2;
tipo=" + ";
break;

case 2: [//resta
resultado= numl -num2;

tipo=" - "3
break;
case 3: //multiplicacion

resultado= numl*num2;
tipo=" x ";
break;
case 4: //division
if(num2!=8}{
if(numl ¥ (double)num2!=8){
num2= encontrarDivisores(numl);

L
resultado= numl/num2;
tipo=" / "3
lelse{
return null;
1
break;

default: return null;

}

if(resultadog<=Constante.fin && resultador=Constante.inicio){
return new Operacion(numl, num2, resultado,tipo);

return null;

num2){

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.
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En la figura 23 se indica la parte mas importante dentro de la codificacion del

Quiz.
Figura 23

Verificacion de respuesta seleccionada y calculo del puntaje

private wvoid guardarRespuestaSeleccionada() {
for (int 1 = @; 1 < 4; i++) {
if (opcicnesRadic[i].isSelected()) {
respuestasUsuaric[indicePreguntafctual - 1] = opciocnesRadie[i].getText();
break;

}

private wvoid calcularPuntajeTotal() {
puntaje = @;
StringBuilder retroalimentacion = new StringBuilder(“"Cerreccidn:\n");

for (int i = 8; i ¢ cantidadPreguntasAMostrar; i++) {
String respuestalsuaric = respuestasUsuario[i];
String respuestaCorrecta = respuestasCorrectas[ordenPreguntas.get(i)];

if (respuestalsuarioc != null && respuestalsuarioc.equals(respuestaCorrecta)) {
puntaje++;

} else

1
retroalimentacion.append("Pregunta ").append(i + 1).append(": ™)

.append(preguntas[ordenPreguntas.get(i}])

.append("\nTu respuesta: ").append(respuestalsuaric)
.append("\nRespuesta correcta: ").append(respuestaCorrecta)
.append("\n\n");

}

Fuente: Manuel Guevara.
Elaborado por: Manuel Guevara.

4.5 Fase de pruebas.

En esta fase se recalca que se experimentaron riesgos que no permitieron realizar
pruebas formales del software creado, dada la naturaleza del proyecto y las limitaciones
de tiempo a las que se enfrentd, se vio la necesidad de tomar la decision de no realizar
esta fase de la metodologia. No obstante, es fundamental reiterar que se realizaron
revisiones de la codificacion del software para garantizar la calidad del mismo.

Es importante que se entienda que la eleccidn de omitir esta fase de pruebas fue
una adaptacion tomada con respecto a las circunstancias especificas como estudiante, esta
decision es considerada como una solucion temporal, sujeta a revision y ajustes en futuras
etapas del proyecto.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 Conclusiones

En este trabajo, la revision de la literatura cientifica es fundamental porque permite
adentrarse en el conocimiento existente sobre la discalculia y entender cémo las
tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) pueden ser aplicadas en este
contexto. Esta investigacion no solo contribuye a la comprension del tema sino también
sirve como punto de partida para el desarrollo del juego educativo de manera efectiva y
centrada en necesidades reales de los estudiantes con discalculia ideognostica.

La especificacion de las historias de usuario resulta esencial para determinar los requisitos
especificos, los cuales han servido como base para el desarrollo del juego educativo,
alinedndoles también con las interfaces graficas definidas en la fase de disefio.

Este proyecto permite integrar teoria y préactica, en el desarrollo del juego educativo,
destacando la importancia de abordar problemas del mundo real con soluciones
tecnoldgicas. El desarrollo de este trabajo ha dado como producto un juego educativo, el
cual constituye una herramienta de apoyo al proceso de aprendizaje de las matematicas
en estudiantes con discalculia ideogndstica, mediante el abordaje de puntos clave en este
tipo de discalculia, como son: memorizacion, jerarquia de numeros, comprension de
conceptos matematicos basicos (suma, resta, multiplicacion y division) y el
establecimiento de relaciones; el juego fue desarrollado mediante la utilizacion del
Entorno Integrado Eclipse para desarrolladores Java.

5.2 Recomendaciones

Para los procesos de revision de literatura, se recomienda investigar en bases de datos
cientificas confiables, ya que esto es crucial para la obtencion de informacion veridica
que permita establecer una estructura coherente en el desarrollo y soporte teérico de la
investigacion.

Para el correcto desarrollo de un juego educativo, es necesario comprender a fondo las
necesidades primordiales del usuario o del publico objetivo, por lo que, se recomienda
utilizar de manera apropiada las historias de usuario para definir de manera clara y
sencilla las funcionalidades de este tipo de juego.

Para dar continuidad a este proyecto, se sugiere realizar la implementacion del juego en
entornos educativos reales, esto permitira recopilar datos especificos sobre la efectividad
del juego y ajustar aspectos que puedan surgir durante su aplicacién en condiciones
practicas.

58



BIBLIOGRAFIA

American Psychiatric Association. (2013). Guia de consulta de los criterios diagndsticos
del DSM-5™, Obtenido de American Psychiatric Association. Washington, DC.
London, England.:
https://www.eafit.edu.co/ninos/reddelaspreguntas/Documents/dsm-v-guia-
consulta-manual-diagnostico-estadistico-trastornos-mentales.pdf

Aristizébal Z., J. H., Colorado T. , H., & Gutiérrez Z, H. (2016). El juego como una
estrategia didactica para desarrollar el pensamiento numérico en las cuatro
operaciones basicas. Sophia, 12(1),117-125. ISSN: 1794-8932. Obtenido de:
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=413744648009

Benedicto-Lopez, P., & Rodriguez-Cuadrado, S. (2019). Discalculia: manifestaciones
clinicas, evaluacion y diagndstico. Perspectivas actuales de intervencion
educativa. Obtenido de https://www.redalyc.org/journal/916/91664442011/html/

Bustamante, D., & Rodriguez, J. (2014). Metodologia actual Metodologia XP. Obtenido
de https://luismejias21.files.wordpress.com/2018/03/metodologia-xp.pdf

Chacha, X. (2022). El juego como estrategia didactica para el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en los nifios de la escuela de educacion basica
Carlos Antonio Mata Coronel de la ciudad de Azogues. Obtenido de
https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/22670/1/UPS-CT009813.pdf

Cobo, B. (2011). Los trastornos en el aprendizaje de la lectura, el calculo y la escritura.
Obtenido de https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3629119

Delgado, M., Arrieta, X., & Riveros, V. (2009). Uso de las TIC en educacion, una
propuesta. Obtenido de redalyc.org/:
http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=73712297005

Eclipse IDE. (2023). Eclipseide.Org. Obtenido de
https://eclipseide.org/

Educa y Aprende. (2023). Actividades y ejercicios para trabajar la discalculia en nifos.
Obtenido de https://educayaprende.com/ejercicios-discalculia/

Fernandez, F., & Jorge Nifio, N. V. (2020). Aprendizaje basado en proyectos mediados
por tic para superar dificultades en el aprendizaje de operaciones basicas
matematicas. Obtenido de
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/7528403.pdf

Fernandez, F. Llopis Paret, A. M. ; Pablo Marco, C. (2012). Discalculia escolar. Ed.
Madrid: editorial CEPE.
https://elibro.Net/es/ereader/unachecuador/153554?Page=5.

Fonseca, F., Lopez, P. A., & Martinez, .. L. (2018). La discalculia un trastorno especifico
del aprendizaje de la matematica. Obtenido de
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6840450

Garcia, M., & Garcia-Camba, M. (2021). Discalculia:SuperandoBarreras. Ejercicios.
Obtenido de
https://upcommons.upc.edu/bitstream/handle/2117/353826/Discalculia-

Ejercicios.pdf

59


https://www.eafit.edu.co/ninos/reddelaspreguntas/Documents/dsm-v-guia-consulta-manual-diagnostico-estadistico-trastornos-mentales.pdf
https://www.eafit.edu.co/ninos/reddelaspreguntas/Documents/dsm-v-guia-consulta-manual-diagnostico-estadistico-trastornos-mentales.pdf
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=413744648009
https://www.redalyc.org/journal/916/91664442011/html/
https://luismejias21.files.wordpress.com/2018/03/metodologia-xp.pdf
https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/22670/1/UPS-CT009813.pdf
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3629119
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=73712297005
https://eclipseide.org/
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/7528403.pdf
https://elibro.net/es/ereader/unachecuador/153554?Page=5
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6840450
https://upcommons.upc.edu/bitstream/handle/2117/353826/Discalculia-Ejercicios.pdf
https://upcommons.upc.edu/bitstream/handle/2117/353826/Discalculia-Ejercicios.pdf

Garcia, N., Santana, A., Betancourt, B. S., Herrera, V., & Vila, M. (2016).
Neuropsicologia y bases neurales de la discalculia. Obtenido de
http://www.morfovirtual2016.sld.cu/index.php/Morfovirtual/2016/paper/viewFil
e/110/147

Garzén, W. & Osorio, D. (2019). Videojuego para reforzar conceptos matematicos a
nifios de primer grado de primaria que padezcan Discalculia — DinoMathics.
Obtenido de
https://repository.udistrital.edu.co/bitstream/handle/11349/15989/GarzonDuque
WilsonDavid%202019.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Guerra, M. (2010). Dificultades de aprendizaje en matematicas, orientaciones practicas
para la intervencion con nifios con discalculia. Obtenido de
https://bibliotecaiztapalapauin.files.wordpress.com/2018/07/discalculia.pdf

Instituto Nacional de Evaluacion Educativa. (2018). Resultados de PISA para el
desarrollo.
https://www.evaluacion.gob.ec/wpcontent/uploads/downloads/2018/12/CIE_Info
rmeGeneralPISA18 20181123.pdf

Lozada, J. (2014). Investigacion Aplicada: Definicion, Propiedad Intelectual e Industria.
Obtenido de
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6163749#:.~:text=L a%20invest
19aci%C3%B3n%20aplicada%20busca%?20la,la%20teor%C3%ADa%20y%20el
%20producto.

Meneses, M., & Monge, M. d. (2001). El juego en los nifios: Enfoque tedrico. Obtenido
de https://www.redalyc.org/pdf/440/44025210.pdf

Montiel, S., Ramirez, S., & Velasco, A. (2018). Los videos educativos como herramienta
disruptiva para apoyar el proceso de aprendizaje de algoritmos de resta y
multiplicacién en estudiantes de segundo grado de primaria. Obtenido de
https://www.redalyc.org/journal/440/44055139009/html/

Novoa, A. (2015). Cémo superar las dificultades en las clases de Matematicas. Obtenido
de
https://repositorio.unican.es/xmlui/bitstream/handle/10902/6618/AinhoaNovoaV
ela.pdf?sequence=1

PSIGUIDE. (2023). Discalculia. Obtenido de Psicologos Bogota:
https://www.psicologosbogota.com/psicologia/discalculia/

Raeburn, A. (2022). ;Qué es la programacion extrema (XP)? [2022] » Asana. Asana.
https://asana.com/es/resources/extreme-programming-xp

Rodriguez, H. (2022). Programa juegos matematicos para disminuir la discalculia en
estudiantes del Il ciclo de la I.LE. Peri Kawachi, Lima 2022 . Obtenido de
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/101346/Rodr%C3
%ADguez_PHA-SD.pdf?sequence=4&isAllowed=y

60


http://www.morfovirtual2016.sld.cu/index.php/Morfovirtual/2016/paper/viewFile/110/147
http://www.morfovirtual2016.sld.cu/index.php/Morfovirtual/2016/paper/viewFile/110/147
https://repository.udistrital.edu.co/bitstream/handle/11349/15989/GarzonDuqueWilsonDavid%202019.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repository.udistrital.edu.co/bitstream/handle/11349/15989/GarzonDuqueWilsonDavid%202019.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://bibliotecaiztapalapauin.files.wordpress.com/2018/07/discalculia.pdf
https://www.evaluacion.gob.ec/wpcontent/uploads/downloads/2018/12/CIE_InformeGeneralPISA18_20181123.pdf
https://www.evaluacion.gob.ec/wpcontent/uploads/downloads/2018/12/CIE_InformeGeneralPISA18_20181123.pdf
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6163749#:~:text=La%20investigaci%C3%B3n%20aplicada%20busca%20la,la%20teor%C3%ADa%20y%20el%20producto
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6163749#:~:text=La%20investigaci%C3%B3n%20aplicada%20busca%20la,la%20teor%C3%ADa%20y%20el%20producto
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6163749#:~:text=La%20investigaci%C3%B3n%20aplicada%20busca%20la,la%20teor%C3%ADa%20y%20el%20producto
https://www.redalyc.org/pdf/440/44025210.pdf
https://www.redalyc.org/journal/440/44055139009/html/
https://repositorio.unican.es/xmlui/bitstream/handle/10902/6618/AinhoaNovoaVela.pdf?sequence=1
https://repositorio.unican.es/xmlui/bitstream/handle/10902/6618/AinhoaNovoaVela.pdf?sequence=1
https://www.psicologosbogota.com/psicologia/discalculia/
https://asana.com/es/resources/extreme-programming-xp
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/101346/Rodr%C3%ADguez_PHA-SD.pdf?sequence=4&isAllowed=y
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/101346/Rodr%C3%ADguez_PHA-SD.pdf?sequence=4&isAllowed=y

Rodriguez, O. (2012). Discalculia. Ejercicios para trabajar. Obtenido de
https://olgarodriguez-olga.blogspot.com/2012/06/discalculia-ejercicios-para-
trabajar.html

Sanchez, L., & Guilcapi, J. L. (2015). “Incidencia de la Discalculia en el aprendizaje el
area de matemaética de los nifios de tercer afio de educacion bésica de la escuela
general “Juan Lavalle” de la parroquia Lizarzaburu del canton Riobamba,
provincia de Chimborazo durante el afio lectivo 2011. Obtenido de
http://dspace.unach.edu.ec/bitstream/51000/2595/1/UNACH-FCEHT-TG-
E.BASICA-2014-000003.pdf

Sarmiento Guerrero, C. F. (2017). Desarrollo de un juego educativo para nifios que
padecen discalculia. Obtenido de UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR
DE LOJA:
https://dspace.utpl.edu.ec/bitstream/20.500.11962/21058/1/Sarmiento%20Guerre
ro%20Christian%20Fernando_Tesis_revFinal.pdf

Torresi, S. (2018). Discalculia del Desarrollo. Obtenido de
http://pepsic.bvsalud.org/pdf/psicoped/v35n108/10.pdf

Tuston, D. (2009). “La discalculia y el aprendizaje de la matematica en los nifios/as del

Sto ano de educacion basica del centro escolar , Ecuador' de la ciudad de
Ambato, afio lectivo 2008-8009 . Obtenido de
https://repositorio.uta.edu.ec/bitstream/123456789/2265/1/tebp 2009 21.pdf

61


https://olgarodriguez-olga.blogspot.com/2012/06/discalculia-ejercicios-para-trabajar.html
https://olgarodriguez-olga.blogspot.com/2012/06/discalculia-ejercicios-para-trabajar.html
http://dspace.unach.edu.ec/bitstream/51000/2595/1/UNACH-FCEHT-TG-E.BASICA-2014-000003.pdf
http://dspace.unach.edu.ec/bitstream/51000/2595/1/UNACH-FCEHT-TG-E.BASICA-2014-000003.pdf
https://dspace.utpl.edu.ec/bitstream/20.500.11962/21058/1/Sarmiento%20Guerrero%20Christian%20Fernando_Tesis_revFinal.pdf
https://dspace.utpl.edu.ec/bitstream/20.500.11962/21058/1/Sarmiento%20Guerrero%20Christian%20Fernando_Tesis_revFinal.pdf
http://pepsic.bvsalud.org/pdf/psicoped/v35n108/10.pdf
https://repositorio.uta.edu.ec/bitstream/123456789/2265/1/tebp_2009_21.pdf

ANEXOS

Anexo 1: Paquete de las ventanas principales del juego en el IDE de programacion
Eclipse

B\ IRE Systemn Library [lavaSE-17]
v (BB src
v i Adivina
A1) Etiqueta.java
4] FrmPrincipal&divina,java
[J] ListaPalabra.java
m MaowvimientoLobeo.java
v 18 Evaluacion
4] MiniQuiz,java
v 18 Interfaz
m Creditos.java
A1) inicio java
4] PanelCentral.java
v i Obstaculo
[J] Autojava
[J] Fondojava
4] FrmPrincipalObstaculo.java
_m Juego.java
4J] Obstaculo,java
v i Operaciones
[J] Constantejava
_m FrmnPrincipal Operaciones.java
[J] ListaOperacionjava
[J] MatrizResultado java
[J] Operacion.java
v if Pares
AJ] Pares.java
v 8 Puzle
4] Puzzlejava
= Recursos
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Anexo 2: Codigo desarrollado de la clase inicio del paquete Interfaz en el IDE de
programacion Eclipse

— eclipse-workspace - Baseluegos/src/Interfaz/inicio,java - Eclipse IDE - [m| X
File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run  Window Help
M- RiviP[erPET $-0- Q- AU-WE-®S I~ Y- F-ODE-- |

Q E|@ e e

& 5 Project Explorer ¢ = O [ iniciojava = a8
. . “e
== B <§> T | o 2 438 public inicio() { "
@ QTJ Asistenciallumnos 44
@ vT_,ij Baseluegos 45 setD?‘FaultFloseOperatioq(JFrame .DO_NOTHING ON_CLOSE);
B\ JRE System Library [JavaSE-17] 4—?- addl\llﬂdDwL:lLstenEr(new WindowAdapter() {
P .y 472 @override
Vs s a 43 public void windowClosing(WindowEvent e) {
=] 8 Adivina 49 confirmarCerrar();
4 Evaluacion 8 }
~ [ Interfaz 51 s
L 2
o Creditos.java 53 setBounds(250, 188, 779, 558);
4] nicia java _ 54 setTitle("Informdtica-UNACH 2023-2824: Mind Math");
4] PanelCentral java 55 setIconImage (Toolkit.getDefaultToolkit().getImage( "Recursos/Interfaz/Logo.png™));
i Obstaculo 56 setResizable(false);
7 Operaciones 57
;B Pares 8 contentPane = new JPanel();
& 59 contentPane. setBackground (new Color(51, 182, 255));
1l Puzzle 60 contentPane. setBorder(new EmptyBorder(5, 5, 5, 5));
(= Recursos 51
62 setContentPane(contentPane);
63 contentPane. setlayout{null);
64
65 JLabel logo = new JLabel("");
66 logo.setTcon(new ImageTIcon("Recursos/Interfaz/Logo.png”));
57 logo.setBounds(357, 63, 353, 369);
68 contentPane.add(loge);
69
7@ JButton btnCreditos = new JButton(" CREDITOS");
71 btnCreditos.setFont(new Font("Arial Narrow”, Font.BOLD, 28));
72 btnCreditos.setBounds{181, 261, 191, 71);
73 contentPane.add(btnCreditos);
74 btnCreditos.setIcon(new Imagelcon("Recursos/Interfaz/Admiracicen.one")h: A
< >
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Anexo 3: Codigo desarrollado de la clase pares del paquete pares en el IDE de
programacion Eclipse

— eclipse-workspace - Baseluegos/src/Pares/Pares,java - Eclipse [DE - O X

File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run  Window Help

rm- Bian P A PET H-0-Q-AW- B EF-S0 - HrH -0 oo
Q i@k e
5 [ Project Explorer = B ] Paresjava X = B8
= =R=3 [_f‘| & 3 638 public Pares() { &
@ i Asistenciaflumnos 64 initComponents();
= Baselueqos 65 inicializarArreglos();
@ = 9 X P 66 setBounds(25@, 1@e, 779, 55@);
i = JRE System Library [JavaSE-17] 67 setResizable(false);
y v B src 68 setlocaticnRelativeTo(null);
=] B Adivina 69 setVisible(false);
4B Evaluacion 23
i Interfaz "
o 72 setDefaultCloseOperation(JFrames.D0_NOTHING ON_CLOSE);
# Obstaculo 73 addWindowlistener{new WindowAdapter() {
B Operacienes 748 Boverride
~ i Pares & 75 public void windowClosing{WindowEvent e) {
m Pares.java :: confirmarCerrar();
B Puzzle o 13 }
78 H
= Recursos 79
8@
81 setIconImage(Toolkit.getDefaul tToolkit().getImage( "Recursos/Memoria/logo.png™));
82 setTitle("Mind Math: Pares");
83
84
855 btnInicia.addActionListener(new ActionListener() {
& 36 public void actionPerformed(ActionEvent &) {
a7 int confirmacicn = JOptionPane.showConfirmDialog(null, ":Estds seguro de que des
88 if (confirmacion == JOptionPane.YES_OPTION) {
89 reiniciarJuego(); B
98 1
a1 3
92 hE
93
94 hd
€ > £ >
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64



Anexo 4: Codigo desarrollado de la clase puzzle del paquete puzzle en el IDE de
programacion Eclipse

S eclipse-workspace - Baseluegos/src/Puzzle/Puzzlejava - Eclipse IDE - [m] X

File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run Window Help

M o~ DR e RE T $-0-Q- Q- F G- OB V- -fl-CDF oD
Q im|@w e
& [ Project Explorer 3 = O [ Puzdejava x = a8
) & = -
(R B % F' Ll 788 public Puzzle() { ~
@ E_—‘,J; AsistenciaAlumnos 79 setIconImage (Toolkit.getDefaul tToolkit().getImage("Recursos/Puzzle/Tconoluegel.png™));
@ v&ﬁ{ Baseluegos 8@
B JRE System Library [JavaSE-17] | 51 setResizable(false);
Y v i sic ;;
= i Adivina 84 setDefaultCloseOperation(JFrame.00_NOTHING_ON_CLOSE);
4 Evaluacion 855 addwWindowListener (new WindowAdapter() {
i Interfaz 865 @override
i Obstaculo & 37 public \.'(IJ:ld windowClosing(WindowEvent e) {
- . 88 confirmarCerrar();
1 Operaciones 89 }
1 Pares ag s
v i Puzzle a1
11| Puzzlejava 92
- 93
R
& Recursos 94 setBounds (258, 188, 779, 558);
a5 setTitle("Mind Math: Puzzle");
96 contentPane = new JPanel();
a7 contentPane. setBorder (new EmptyBorder(5, 5, 5, 5));
98
99 setContentPane(contentPane);
{clc) contentPane.setlayout(null);
8
181
1@2 Panel panelTitulo = new Panel();
1@3 panelTitule.setBounds(5, 5, 753, 54);
184 panelTitulo.setBackground(Color.RED);
185 contentPane.add(panelTitulo);
186 panelTitule.setlayout(null);
187
188 JLabel lblNewLabel = new JLabel{"PUZZLE NUMERICO");
1A Th1Newl ahel . sptFaresraund(Color WHTTFY : v
< >
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Anexo 5: Cadigo desarrollado de la clase FrmPrincipalObstaculo del paquete obstaculo
en el IDE de programacion Eclipse

— eclipse-workspace - BaseJuegos/src/Obstaculo/FrmPrincipal Obstaculo java - Eclipse IDE - [m] X

File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run  Window Help

M- BeiP[HeRET $-0-2-Q- W G- ®S - H-F oD ED|
Q | @R e
& [ Project Explorer = B [ FrmPrincipalObstaculojava = 8
[ & g L A
[2R o ] S Y | L 15 public class FrmPrincipalObstaculo {
@ = AsistenciaAlumnos 16 public static int reiniciaduego=-1;
@ v'&vjJ Baseluegos 17 private Juego jueguito;
. =i JRE System Library [JavaSE-17] 18 public JFrame ventana;
y v i sre 19
e L. o= public FrmPrincipalObstaculo() {
=] Ad
i Adivina 1 ventana= new JFrame("Jueguite”);
i Evaluacion 2 jueguito= new Juego();
4B Interfaz 3 ventana.add(jueguito);
v [ Obstaculo 4 ventana.setSize(1306,400);
- m Auto.iava 5 ventana.setlocation(7@,288);
J X 6 ventana.setVisible(true);
[J] Fondo.java 7

ventana.setResizable(false);

m Puzzlejava confirmarCerrar();

] FrmPrincipalObstaculo.ja 3 ventana.setlocationRelativeTo(null);
4J] Juego java 9 ventana.setTitle("Mind Math: Saltarin”);
7] Obstaculo.java @ ventana.setIconImage(Toolkit.getDefaultToolkit().getImage("Recursos/Interfaz/Obstaculo.F
5 Operaciones 1 ventana.setDefaultCloseOperation(JFrame.D0_NOTHING ON_CLOSE);
o P 28 ventana.addWindowlistener (new WindowAdapter() {
i Pares 3 @override
v [ Puzzle o 34 public void windowClosing(WindowEvent e) {
5
B

LWL WL L WL L R RS RD R R RI R ORI R R

= Recursos S
1
3
9 reiniciaValores();
48 I
41
42
432 public void iniciar() {
44 while(true) {
45 / stem.out.println{"dfd");
. A FEfGnamitn Snemafinal {rndni s A
< > < >
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Anexo 6: Cadigo desarrollado de la clase FrmPrincipal Adivina del paquete adivina en el
IDE de programacién Eclipse

s eclipse-workspace - Baseluegos/src/Adivina/FrmPrincipalAdivina,java - Eclipse IDE — [m] X
File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run Window  Help
Mo B P o RET -0 -2 - Q- HE-@®E S~ H-F-CDarD
Q | @w e
& 5 Project Explorer = B [N FmPrincipaldivinajava = 8
O] & 2 24 ~
all oy } S-S | L dy 34 public class FrmPrincipalAdivina extends javax.swing.JFrame {
@ > AsistenciaAlumnos 35 private int cantVidas;
@ vT_,-'j‘J Baseluegos 36 private int puntero;
B\, JRE System Library [JavaSE-17] 37 private int p_palabra;
=Y — 38 private int intervalo;
W # src -
. 29
= v i Adivina 48 private Imagelcon[] sprites;
41| Etiqueta java 41 private JlLabel lblloboj
41| FrmPrincipalAdivina,java 42 public static boolean ejecutar;
[1) ListaPalabra,java 43 public static boolean detenerHilo=false;
a MDV!mIEI‘ItDLDbDJEVE 452 private string[][] letras= {{"a","b","c"
i Evaluacion 46 I g"."h
A8 Interfaz 47 L1, e, Y
4 Obstaculo 48 {"o","p","g" ", "5
8 Operaciones 42
8 Pares o
v it Puzzle ) 2 private ListaPalabra lista;
1] Puzzlejava 53 private List<Etiqueta> etiquetas;
(= Recursos 54 private String[] palabras;
55
565 public FrmPrincipalAdivina() {
57 initComponents();
8 sprites = new ImageIcon[]{
59 new ImageTcon("Recursos/Lobo/1.png"),
58 new ImageIcon("Recurses/Lobo/2.png"),
61 new Imagelcon("Recursos/Lobo/3.png"),
62 new Imagelcon("Recursos/Lobo/4.png")
63 1
64 1blLobo= new JLabel();
RE Thllahn ca+Si-af 124 RENY . 5
< >
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Anexo 7: Codigo desarrollado de la clase FrmPrincipalOperaciones del paquete
operaciones en el IDE de programacion Eclipse

— eclipse-workspace - Baseluegos/src/Operaciones/FrmPrincipal Operaciones.java - Eclipse IDE - [m| X

File Edit Source Refactor MNavigate Search Project Run  Window Help

CiE~ B:iwiPl 4 HE T O UG HE @O VDD O
Q iE| @ e
& 5 Project Explorer 3 = O [I| FrmPrincipalOperacionesjava = 0
0 = <_E|> l? ‘ ~ e E? puhliclclass‘FrmPr‘incilpal{)peracinnes extends JFrame { -
" cictenciaAlumnos 3@ private int puntaje=28;
@ —"_7‘] 31 private int fila;
B v I Baseluegos 32 private int columna;
; =i JRE Systern Library [JavaSE-17] 33 private MatrizResultado matriz_resultado;
v w T e 34 private Operacion[] listaOperacion;
=] " i Adivina 35 pr:!.vate ill'lt posicion; ‘ ‘
- . 36 private List<JLabel> vidas= new Arraylist<>();
4B Evaluacion 37
4B Interfaz 38
B Obstaculo 398 public FrmPrincipalOperacicnes() {
v i Operaciones 4@ initComponents();
[J] Constantejava 41 setReslz?ble(Falfe);
m FrmPrincinalOperaciones 4z setlocationRelativeTo(null);
! = p_ p_ LE} setIconImage(Toolkit.getDefaultToolkit().getImage ("Recursos/Interfaz/operaciones .PNG"));
[J] ListaOperacion java L setTitle("Mind Math: Operaciones™);
[J] MatrizResultado java 45 configurarTabla();
[J] Operacion,java 46
8 Pares a7 V:}das.add(lbl[orazonl);
"T—E Puzzle 48 vidas.add{1lblCorazon2);
e Fuz X 49 vidas.add{1lblCorazon3);
4J] Puzzlejava 58 posicion=8;
[= Recursos 51 matriz_resultado= new MatrizResultade();
52 listaOperacicn= matriz_resultade.getlistaOperacicn().getOperaciones();
53 1lenarTabla();
54 1blOperacion.setText(listaOperacion[posicion].toString());
55 1
56
570 private void llenarTabla(){
58 DefaultTableModel modelo=(DefaultTableModel) table numeros.getModel();
59 int[][] matriz= matriz_resultade.getMatriz();
6@ for(int i=8; i<1@; i++){ v
< > < >
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Anexo 8: Cddigo desarrollado de la clase MiniQuiz del paquete evaluacion en el IDE de
programacion Eclipse

‘S eclipse-workspace - Baseluegos/src/Evaluacion/MiniQuizjava - Eclipse IDE - [m} X

File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run Window Help

mi = B P e DET H-0- Q- UW-F G- B0y H-FH-CI o2
Q im| &%
5 [y Project Explorer = 0 ] MiniQuizjava X = 8
o) & 3 7 ~
2 et 2% Y | %% 4 12 public class MiniQuiz extends JFrame {
(@ I Asistenciaflumnaos 19 private JlLabel preguntalabel;
@' le-g‘J Baseluegos 28 private JRadiocButton[] opcicnesRadic;
=i, JRE System Library [JavaSE-17] 21 private JButton siguienteButton;
=3 “ B ere 22 vate JButton enviarButton;
fard . . s
- . 23 private int indicePreguntaActual;
e i Adivina 24 private int puntaje;
v i Evaluacion 25 private String[] respuestasUsuario;
_m MiniQuiz,java 26 private List<Integer> ordenPreguntas;
B Interfaz 27 . .
IB Obstaculo ig private ButtonGroup grupolpciones;
B} Operaciones w38 private JButton regresarButton;
i Pares & 31 private JButton salirButton;
v i Puzzle 32
1] Puzzlejava 338 private String[] preguntas = {
- a o P
&= Recursos 34 I'(Cu?l es el nombre del nimero ql‘.'le se representa con el digito 777,
35 iCusl es el resultado de 8 + 12",
36 "¢Cudl es el nombre del nlmero que se representa con el digite 37",
37 "¢Cudl es el nombre del nimero que se representa con el digite 92",
38 "¢Cudl es el nombre del nimero que se representa con el digito e?",
39 ":Cudl es el resultado de 9/ 33",
48 "¢Cual es el resultado de 5 * 83",
41 "¢Cudl es el nimero que representa el doble de 42",
42 "iCudntos digites hay en el conjunto del @ al 92",
43 "¢Qué ndimero no tiene ningdn valor?”,
Ll "¢Cudl es la suma de 5 y 32",
45 "¢Cudnto es 7 menos 277,
46 "iCudnto es 4 multiplicado por 23",
47 "iCuanto es 8 dividido por 42",
48 "¢Cudl es el ndmero mds grande: 5 o 82",
an Ve dmim e mmbmm mmmmmm A m mimmm m miimm . D = A A" o
< > < >
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Anexo 9: Ejecucion del panel central del juego
¥ Mind Math: Panel Central de juegos - X

iBIENVENIDO! APRENDE Y DIVIERTETE. @%\)\»

MIIND-MATH,

ADIVINA OPERACIONES
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