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RESUMEN

Esta investigacion tiene como objetivo el desarrollo de un juego educativo para nifios que
padecen discalculia, el juego ayuda a mejorar las dificultades que se presentan para aprender
a contar, hacer calculos matematicos basicos, definir grupos de objetos y en el pensamiento
espacial, ademas potencia los sentidos del tacto, la vista y el oido, los beneficiados de esta
investigacion son nifios con discalculia, establecimientos educativos, docentes, padres de

familia, comunidad en general y el investigador.

El trabajo se desarroll6 durante el periodo académico Abril - Agosto 2017, se utilizé la
metodologia agil de desarrollo de software XP, el juego educativo esta a disposicion del

publico en las plataformas Arcade y Android.

PALABRAS CLAVES: trastorno del aprendizaje, discalculia, gamificacion, juegos activos

educacion inclusiva, interacciéon humano-computadora.



ABSTRACT

This investigation had as an objective to develop an educational game for children who suffer
from dyscalculia. The game helps to improve the difficulties that are presented while learning
to count, making basic mathematical calculations, defining groups of objects and in their spatial
thoughts. This game will also empower their tact, sight and hearing senses. The main
beneficiaries in this investigation are children with dyscalculia, educational establishments,

teachers, parents, community in general and the investigator.

This project was developed during the academic period of April-August 2017, the Agile
Software Development methodology XP was used, the educational game is available to the

public in the Arcade and Android platforms.

KEYWORDS: Learning disorder, dyscalculia, gamificacidn, active games, inclusive education,

human—computer interaction.



INTRODUCCION

Actualmente los nifios tienen la facilidad de poseer computadoras o dispositivos moviles en
casa, estas herramientas seran los que permitan la interaccion con ellos. El juego educativo
mejora la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas asi como la participacion en clases
por parte del estudiante, mejora también la comprension intuitiva de como funcionan los
nameros, de como comparar y estimar cantidades en una secuencia numérica y por altimo

sirve de base para futuras investigaciones.

El presente proyecto tiene varios objetivos especificos: el alcance del primero, es la
identificacion de las caracteristicas de la discalculia y su vinculaciéon con los recursos
didacticos, el cual permitira conocer a fondo las dificultades de aprendizaje que tienen los
nifios que padecen de discalculia y a su vez encontrar las mejores soluciones para tratar
dichas dificultades; el segundo objetivo refiere al disefio de modelos de valoracién aplicado a
nifios con discalculia, y mide el grado de aprendizaje en el que se encuentran los nifios que
padecen este trastorno; El alcance del tercero, implementacion del juego educativo con
recursos tecnolégicos y didacticos estable una plataforma para que el juego llegue a cualquier
parte del mundo. El alcance del cuarto y ultimo objetivo, evaluacion del juego didactico en un
escenario de aplicacién, comprueba el impacto que el juego tiene en los nifios que padecen

este trastorno.

Para el desarrollo del proyecto del juego educativo se utiliza la metodologia agil de desarrollo
XP, la cual dispone de caracteristicas como: simplicidad, comunicacién y retroalimentacion;

esta metodologia serd ideal para desarrollar proyectos a corto plazo.

En esta investigacion se detectaron factores que limitaron la misma. La disposicién fue la
primera encontrada, debido a que muchos de los padres y profesores no disponen del tiempo
suficiente y por ende estos no pueden brindar la informacién que se requiere para esta
investigacion, ya sea por diferentes motivos (ocupaciones laborales o de otra indole). La
segunda fue el sesgo del sujeto, en el cual los resultados que se obtendrdn de las
evaluaciones que se les hara a los estudiantes, dependeran del grado de conocimiento que
tengan estos en el area de aprendizaje (matematicas). Por Gltimo el nimero de recursos como

computadoras y dispositivos méviles disponibles para la ejecucion del juego.

El trabajo de titulacion pone al servicio de la comunidad cientifica una novedosa herramienta,
brindando ayuda idonea en el tratamiento de este trastorno, brindando la posibilidad de

conexionar de forma participativa a los padres con sus hijos por medio del juego educativo,



solventado algunas necesidades didacticas de profesores y padres de familia en el ambito de

ensefanza y aprendizaje.

En el presente documento se presentara un trabajo investigativo y practico el cual tiene como
objetivo general el desarrollo de un juego educativo para nifios entre 5y 11 afios de edad que
padecen el trastorno de discalculia. Lograr cumplir con este objetivo implica realizar la revision
de la literatura. Una vez realizado el capitulo anterior se avanzara al siguiente que trata sobre
la metodologia de desarrollo para ello se seleccionard una metodologia &gil de desarrollo de
software para proyectos a corto plazo, seguidamente se procedera con la realizacién del
capitulo correspondiente al desarrollo del juego educativo en el cual de forma ordenada se
efectuaréd el desarrollo del mismo, posteriormente se realizara el capitulo discusién de la
solucion donde se comparara la solucion y los resultados con los obtenidos por otros

investigadores, para finalizar se dard a conocer las conclusiones.



CAPITULO |

1 REVISION DE LA LITERATURA



En el presente Capitulo se tomo en consideracion importantes fuentes de informacion con el
fin de conocer e interpretar a profundidad los diferentes temas abordados, ademas se realizé
una consulta de la bibliografia para extraer y recopilar de forma sistemética la informacion
cientifica necesaria y relevante para desarrollar el juego educativo para nifios que padecen
de discalculia.

El primer tema de investigacion fue la discalculia, su definicion y sus caracteristicas se
obtuvieron del articulo la discalculia, como uno de los trastornos especificos del aprendizaje;
para la busqueda de dichos temas se utilizaron las siguientes palabras clave: trastorno,
discalculia, caracteristicas. Los siguientes subtemas de investigacion fueron bases biolégicas
de la discalculia del desarrollo y determinacion biolégica de las habilidades numéricas. Se
exponen ademas los pasos para diagnosticar la discalculia

Otros temas referentes al trabajo y que se detallan son: la gamificacién, su proceso y relacion
con la educacion, y su propuesta desde los denominados Juegos Activos y el juego como
herramienta de aprendizaje. La educacion inclusiva se ha estudiado desde la propuesta de la
Organizacioén de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura de UNESCO,
complementado con experiencias y metodologias didacticas y pedagdgicas. Se hace
adicionalmente una breve introduccién a la Interaccion Humano Computadora, como parte de
las ciencias de la computacién que tiene mayor cercania al usuario y su experiencia en el uso

de las tecnologias.

Con respecto a los Trabajos Relacionados se investig6 acerca de los materiales manipulativos
mas utilizados en las dificultades del aprendizaje discalculia, estos materiales serviran en la
discusién para comparar con los materiales que se obtenga del trabajo realizado. El video
Discalculia Tere Silva.VOB de Silva Tere (2012), proporcioné informacion notable del tema.
La tesis DIFICULTADES DE APRENDIZAJE Y TIC: dislexia, disgrafia y discalculia de Puente
(2001) facilité informacion valiosa del tema re-educacion mediante recursos que trabajan

algunas de las caracteristicas que presentan los alumnos con discalculia.



1.1 Marco tedrico
1.1.1 Discalculia.

1111 Definicion.

La Discalculia conocida también como trastorno del calculo es una capacidad
aritmética medida mediante pruebas normalizadas de calculo, la cual se sitla sustancialmente
por debajo de la esperada en individuos de edad cronoldgica, coeficiente de inteligencia y
escolaridad concordes con la edad. En la vida cotidiana y en el rendimiento académico, el
individuo requiere habilidades para las matematicas, sin embargo el trastorno del calculo
interfiere significativamente en estos a&mbitos y puede afectar varias habilidades (habilidades
linguisticas, habilidades perceptivas, habilidades de atencién y habilidades matematicas). Se
estima que entre el 2,5% y el 6,4% de los escolares presentan este trastorno, es importante
sefialar que dichos escolares cominmente tienen mas de un trastorno, en este caso el 43%
de los niflos que padecen discalculia muestran pobres habilidades lectoras (E. Pérez,
Bermudez, & Dorta, 2016, p. 131).

1.1.1.2 Caracteristicas del nifio/a con discalculia.

e Se consideran como principales caracteristicas de la discalculia o trastorno del calculo:

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.

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

e 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 numeros o figuras geométricas o reproducirlos de memoria.

e Problemas para entender cuestiones relacionadas con pesos, direccién, espacio o
tiempo.

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

¢ 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 que 93 es 4 mas que 89.



Dificultad para agarrar la posicién de un nimero con relacién a otros, por ejemplo decir

gue namero inmediatamente precede o sigue al 19.

e “Mala memoria” para los hechos numéricos.

¢ Dificultad para hacer calculos mentales.

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

e Problemas para recordar que pasos seguir al realizar un calculo 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 matemaéticas (E. Pérez, Bermudez, & Dorta,

2016, p. 131).

1.1.1.3 Bases Biologicas de la Discalculia del desarrollo.

Partiendo de las bases neuroanatomias y funcionales de la discalculia del desarrollo
las poblaciones sindromicas son muy importantes ya que se cree que el sindrome genético
ocasiona alteraciones en el perfil cognitivo afines con el procesamiento numérico.
Contradictorio a esto, en poblaciones mas tipicas “no existe subtipos que permitan realizar
una seleccion muestral teGricamente orientada y caracterizar el sustrato anatomo-fisiologico
de los individuos asi clasificados, para establecer diferencias con respecto a los sujetos

normales” (N. Pérez, Castro, & Reigosa, 2008, p. 16).

La investigacion de este trastorno ha sido un tema de interés en el cual los estudios
mas robustos han sido investigaciones con gemelos y familias con discalculia, perfilando el
conocimiento en torno a la existencia de diferentes subtipos cognitivos, sus bases neurales y

su probable determinacion genética (N. Pérez, Castro, & Reigosa, 2008, p. 16).

1.1.1.4 Determinacion biologica de las habilidades numéricas.

En la determinacion biolégica de las habilidades numéricas los datos arrojan que el
indice de heredabilidad en gemelos monocig6ticos discalculicos es de 0,73 y en gemelos
dicigoticos de 0,56, mientras que los familiares de los que padecen discalculia corren un riesgo
entre 5 a 10 veces de ser discalculicos que la poblacion general (N. Pérez, Castro, & Reigosa,
2008, pp. 16-17).



En cuanto a las bases neuroantdmicas de la discalculia del desarrollo, los estudios
apuntan que el perfil cognitivo de los grupos sindrémicos genéticos son acompafiados de este
trastorno. “Estos estudios sugieren que el Surco Intraparietal (bilateral), el Giro Angular
Izquierdo y redes parietales posteriores y prefrontales estan involucrados en el procesamiento
de estimulos numéricos” (N. Pérez, Castro, & Reigosa, 2008, p. 17).

Una vez estudiado los factores genéticos y anatomo-funcionales siendo estos el pilar
fundamental en la discalculia del desarrollo, los estudios sugieren que la reduccion de materia
gris en el Lébulo Parietal Inferior Derecho “esta estrechamente controlada por mecanismos
genéticos y pudiera ser considerada como un marcador biolégico de este trastorno para el

aprendizaje de las matematicas” (N. Pérez, Castro, & Reigosa, 2008, p. 18).

1.1.15 Perfil cognitivo de la discalculia.

En el perfil cognitivo de la discalculia se ha encontrado alteraciones cognitivas que
pudieran explicar este trastorno como es la memoria a corto plazo, efectuando asi
incompetencia para realizar actividades académicas dando como resultado un déficit de
memoria. Los nifios que padecen discalculia presentan varios errores que involucran
capacidades de razonamiento, memoria, organizacién espacial, atencién visual, motricidad y
juicio. “No existe acuerdo sobre si las alteraciones observadas en la discalculia obedecen a
un problema especifico en el procesamiento de nimeros o si por el contrario es resultado de

una alteraciéon en varias habilidades cognitivas” (Roselli, Matute, & Ardila, 2010, p. 201).

1.1.1.6 Clasificacion.

1.1.1.6.1 Tipos de Discalculia.

Tradicionalmente la discalculia se ha dividido en 4 tipos:

e Discalculia primaria: Trastorno especifico del célculo unido a una lesion cerebral.

e Discalculia secundaria: Relacionado directamente con otros trastornos (dificultades
en el lenguaje, poca capacidad de razonamiento y desorientacion espacio-temporal).
Se clasificara cuando: el alumno se confunda con los simbolos numéricos, mala
realizacion de los simbolos en la realizacion de las operaciones.

e Discalculia Disaritmética: El alumno que se clasifica con este tipo de discalculia

presentara las siguientes dificultades: 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 dificultades para contar
mentalmente.

e Discalculia espacial: El alumno presenta dificultada para ordenar los nUmeros segun

una estructura espacial (Novoa, 2015, p. 14).

1.1.1.6.2 Kosc (1974) propone otra clasificacion:

e Discalculia verbal. Dificultad en nombrar términos y relaciones matematicas.

¢ Discalculia léxica. Dificultad para leer simbolos matematicos.

e Discalculia grafica. Dificultad para escribir simbolos matematicos, numeros,
simbolos de operaciones, etc.

e Discalculia operacional. Dificultad para realizar operaciones aritméticas.

e Discalculia practognéstica. Dificultad para enumerar, comparar, manipular objetos
matematicos (reales o dibujados).

e Discalculia ideognédsica. Dificultad para comprender conceptos, establecer

relaciones y realizar operaciones matematicas (Cobo, 2011, p. 64).

1.1.1.7 Diagndstico para el trastorno del calculo.

A continuacion se presenta el diagnéstico para el trastorno del calculo:

e Lacapacidad para el calculo, evaluada mediante pruebas normalizadas administradas
individualmente, se sitlia sustancialmente por debajo de lo esperado, dados la edad
cronoldgica del sujeto, su coeficiente de inteligencia y la escolaridad propia de su edad.

e El trastorno del calculo interfiere significativamente el rendimiento académico o las
actividades de la vida cotidiana que requieren capacidad para el calculo.

e Si hay un déficit sensorial las dificultades para el rendimiento en calculo exceden de

las habitualmente asociadas a €l (Martinez, Henao, & Gomez, 2009, p. 182).

1.1.1.8 Pasos para diagnosticar la discalculia.
Cabe recalcar que no existe un test determinado para este trastorno y obtener un diagnéstico

implica tres pasos:

e Paso 1. Realizar al nifio un examen meédico con un pediatra, si es necesario el

médico podria referirlo a un neurélogo o un psicélogo educativo para una evaluacion
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mas completa, con el fin de identificar o descartar posibles problemas médicos,
realizado esto se podra dar el siguiente paso.

o Paso 2. Buscar un profesional capacitado de la educacién (Puede ser un
psicopedagogo) para que al nifio se le realicen pruebas con el fin de determinar con
qué habilidades matematicas tiene problemas.

e Paso 3. Una vez recogido todas las piezas, el psicopedagogo procedera a revisar la

informacién (Tymoszewicz, 2016).

1.1.2 Gamificacién y Juegos activos.

1.1.2.1 Gamificacion.
Gamificacién (o ludificacion) es el uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas
y elementos propios de los juegos en contextos ajenos a éstos, con el propdsito de transmitir
un mensaje 0 unos contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una
experiencia ludica que propicie la motivacion, la implicacion y la diversion (Gallego, Molina, &
Llorens, 2014).

Los principios de gamificacion descritos por Diggelen, (2012, citado en Contreras &

Eguia, 2016, p. 13) sugieren que, el proceso de gamificacion se puede resumir en 10 puntos:

e Tipos de competicion: Jugador versus jugador, Jugador versus sistema y/o Solo.

e Presién temporal: Jugar de forma relajada o jugar con el tiempo en.

e [Escasez: La escasez de determinados elementos puede aumentar al reto y la
jugabilidad.

e Puzzles: Problemas que indican la existencia de una solucion.

¢ Novedad: Los cambios pueden presentar nuevos retos y nuevas mecanicas que
dominar.

e Nivelesy progreso.

e Presion Social: El rebafio debe saber lo que hace.

e Trabajo en equipo: puede ser necesario la ayuda de otros para conseguir avanzar

e Moneda de cambio: Cualquier cosa que puede ser intercambiada por otra de valor,
serd buscada.

¢ Renovar y aumentar poder: Permite afiadir elementos motivacionales al jugador
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1.1.2.2 Gamificacién en la educacion.

La gamificaciébn en la educacion es una herramienta que debe ser calibrada y
balanceada en funcion de las competencias y habilidades de “usuarios” y organizacion, asi
como los usuarios indirectos del proceso, dado que representan también una fuente de
influencia sobre la percepciéon del alumno sobre el proceso de gamificacion. (Contreras &
Eqguia, 2016, pp. 20-21).

Existen varios errores en el concepto, los casos mas frecuentes y mas peligrosos son los

siguientes:

¢ No son juegos en la sala de aulas.
e Implicacion no solamente del profesor sino de la direccion de la institucion educativa.
e No es cosa de un super-profesor, sino de un equipo multidisciplinar.

e Equilibrio del proceso (Contreras & Eguia, 2016, pp. 18-19).

1.1.2.3 Juegos Activos

1.1.2.3.1 Ejercicios para mejorar la discalculia en casa
Para la vida cotidiana existen recursos dinAmicos que ayudan a tratar este tipo de trastorno.

A continuacion se citan los siguientes recursos:

e 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.

e 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 nifio.

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

e 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 funcién de su nivel (Madarnas, 2016).
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1.1.2.3.2 Juegos en familia

En el tratamiento de la discalculia es importante el apoyo de la familia, las siguientes son

actividades que se pueden realizar en el hogar para fortalecer lazos familiares, con el fin de

gue el nifio disfrute momentos divertidos y a su vez aprenda sin que se sienta presionado.

El domind: Es un juego perfecto para que los nifios practiquen las asociaciones de
numeros iguales y también se puede usar el domin6 para otras actividades como
realizar sumas o restas.

Los juegos de cartas: Jugar al solitario o a otros juegos como la escoba o el chinch6
Cada uno de ellos ejercita distintas habilidades, como crear grupos del mismo ndmero,
formar escaleras o buscar las distintas combinaciones de nimeros para obtener un
namero concreto.

El UNO: Otro juego en el que los nUmeros son protagonistas y que puede ayudar al
nifio a reconocer mejor los nimeros.

El Rummi: Con el rummi al igual que con las cartas se puede practicar la
correspondencia de nimeros iguales y también la sucesion de nUmeros consecutivos
(Madarnas, 2016).

1.1.2.3.3 Algunos juegos que se pueden aplicar en la ensefianza a estudiantes

con discalculia a temprana edad:

Los juegos que se daran a conocer a continuacion ayudara al estudiante a trabajar de forma

grupal o individual, aumenta el interés de investigar, estimula la concentraciéon mental y

desarrolla habilidades motoras, sensoriales, visuales y ordenadas.

Tangram: El tangram es un gran estimulo en la ensefianza de la matematica para
introducir conceptos de geometria plana y para promover el desarrollo de capacidades
psicomotrices e intelectuales, pues permite ligar de manera Iludica 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 ubicacién espacial.

Arco: Es un juego educativo con el que los nifios aprenden y se divierten jugando con
diversos temas como mateméticas, lenguaje, desarrollo de la memoria, entre otros
(Urbano, 2013).
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1.1.24 El juego como herramienta de aprendizaje.

El juego es una herramienta de aprendizaje base a lo largo de la vida y sobretodo en
el proceso de ensefianza y aprendizaje en edades tempranas, en el cual los nifios mientras
se divierten sin darse cuenta se preparan para la maduracion y la vida adulta, a su vez es
importante en el desarrollo de su personalidad, considerandose asi al juego como un medio
educativo de gran valor y desarrollador humano. (Benitez, 2007, pp. 1-4).

A través del juego los nifios:

o Reflejan su percepcién de si mismos, de otras personas y del mundo que les rodea.
¢ Lidian con su pasado y presente y se preparan para el futuro.
e Estimula los sentidos, y enriquece la creatividad y la imaginacion.
e Ayuda a utilizar energia fisica y mental de maneras productivas y/o entretenidas.
o Facilita diversos aprendizajes tales como:
- Lasolucién de problemas, a través de efectuar y considerar estrategias.
- La toma de decisiones, al reconocer opciones, escoger, y lidiar con las

consecuencias (Benitez, 2007, pp. 3-4).

A través del tiempo el juego ayudara al nifio a poner en marcha los mecanismos de
su imaginacion, expresar su manera de ver el mundo que le rodea, desarrollar su creatividad
y relacionarse con adultos e iguales. Dando lugar a la maduracién psicomotriz y a su vez
facilita el desarrollo afectivo en la socializacién de los nifios con el fin de aprender nuevas

habilidades y conceptos a través de la propia experiencia (Garcia & Llull, 2009, p. 315).

1.1.3 Educacion Inclusiva.

1.1.3.1 Lucha contra la exclusion.
La educacion inclusiva y de calidad se basa en el derecho de todos los alumnos a
recibir una educacion de calidad que satisfaga sus necesidades basicas de aprendizaje y
enriquezca sus vidas, prestando especial atencién a los grupos marginados y vulnerables, la
educacion integradora y de calidad procura desarrollar todo el potencial de cada persona
siendo su objetivo final (UNESCO, n.d.).
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1.1.3.2 E-learning inclusivo.

1.1.3.2.1 Bases para el andlisis de e-learning inclusivo.

La finalidad de la creacion del e-learning inclusivo es generar aprendizaje en el usuario-
alumno, quien sera el Unico protagonista de la formacién con el fin de poner todos sus
mecanismos metodoldgicos, organizativos y evaluativos, a la disposicion personalizada del
alumno-usuario. A los usuarios-alumnos que padecen de discalculia el e-learning inclusivo
facilita mecanismos de accesibilidad necesarios para que puedan formarse a distancia con la
suficiente garantia de éxito personal y de objetivos. Siendo e-learning inclusivo un cambio de
concepcién de actitudes, de roles, de prioridades y lo mas importante, el usuario-alumno pasa
a ser el responsable directo de la formacion y de la educacion (Farnés, n.d, pp. 2-13).

1.1.4 Interaccion Humano Computadora.

La Interaccibn Humano-Computadora es una disciplina que abarca el disefio, la
evaluacién y la implementacion de sistemas de cdmputo interactivo para uso humano, es decir
la interaccién entre uno 0 Mas humanos y una o mas computadoras, siendo la interfaz del
sistema el que permite el proceso de comunicacién, es importante mencionar que la interfaz
casi desaparece cuando el sistema interactivo estd bien disefiado permitiendo que los

usuarios se concentren en su trabajo, exploracion o placer (Martig, n.d, p. 1).

1.2 Trabajos Relacionados

1.2.1 Materiales manipulativos mas utilizados en las dificultades del
aprendizaje discalculia

Silva Tere (2012) en su video Discalculia Tere Silva.VOB nos da a conocer los
materiales manipulativos mas utilizados en las dificultades del aprendizaje discalculia. Estos
materiales toman en cuenta las recomendaciones de los autores Edouard Séguin, George
Cuisenaire, Maria Montessori y Pierre Faure. Esto significa que los materiales manipulativos
deben de estar acorde a lo que se les pretende ensefar, ser seguros, faciles de manipular,
sencillos, con colores contrastantes y de material resistente, organizarlos con base a una
secuencia légica, con instrucciones breves claras y precisas las cuales se daran

preferentemente a través de la demostracion.

e Discos Rojos: Son muy utiles para la correspondencia numero objeto, al ser grandes
los niUmeros y los discos adecuados para el tamafio de las manos del nifio facilitan su

manejo.
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Contadores en postes: Tiene la gran ventaja de contar con una base que permite
tener el material organizado y listo para manipularse, pudiendo cumplir las funciones
de un Abaco.

Manitas para contar: Es un material versatil, pues ademas de centrar al nifio a la
secuencia de los nimeros permite hacer ensartados para poder utilizarlo con las
cuatro operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y division).

Base 10: La composicién y la descomposicion de la base 10 permiten al nifio partir
del todo hacia sus partes y viceversa, lo que le facilita la comprension de la integraciéon
y Sus componentes.

Tablitas numéricas: Este material ingenioso ayuda a los nifios a comprender con
facilidad como se forman los numeros, completado con las perlas que sugiere
Montessori, significa todavia que habrd mas comprension de las unidades, decenas y
centenas.

Las regletas: Conocidas también como los ndimeros de colores, este ingenioso
método de Cuisenaire es muy Util para el manejo de todo tipo de operaciones.

Los mosaicos: Una parte importante de las matematicas son las figuras geométricas,
los mosaicos suelen ser el primer paso para su introduccion ya que permiten infinidad
de combinaciones.

Seriacion: Las tablas de seriacién ayudan a organizar la mente del aprendiz para que
pueda hacerlas sin perderse y el mismo autocorregirse.

Geoplanos: Con este tablero lidiado también por el Cuisenaire se puede trabajar la
posicion en el espacio, y asi también las relaciones espaciales de las figuras
geomeétricas, asi como su desplazamiento.

Cuerpos geomeétricos: Son recipientes de plastico transparentes para trabajar el

volumen.

1.21.1 Breves datos acerca de los autores antes mencionados
Edouard Seguin: (12 de enero de 1812 - 28 de octubre de 1880) fue un médico y
educador que nacio en Clamecy, Niéevre. Es recordado por su trabajo con nifios con
discapacidades cognitivas en Francia y los Estados Unidos (Olleres, 2010).
George Cuisenaire: Ensefiaba en su escuela de Thuin, Bélgica, cuando inventd
estas famosas varas para ayudar a sus alumnos en el estudio de la aritmética. Hizo
entonces un descubrimiento ahora establecido como un componente vital en la
ensefianza de matematicas hoy en dia. El encontré que haciendo uso de la
inclinacion natural de los nifios a jugar, y dandoles un material atractivo que

demostré las relaciones en las que se basa la matematica, fue posible proporcionar
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la comprensién para todos ellos. Muchos afios pasaron antes de que el trabajo que
estaba haciendo se extendiera a otros paises, pero el uso de las varillas en las
escuelas hoy es probablemente mundial (Delaney, 2001).

¢ Maria Montessori: Médico italiana, fue pionera en teorias de la educacién de la
primera infancia, que aun se implementan en escuelas Montessori de todo el mundo
(Editors, n.d.).

e Pierre Faure: Quien propuso el método de educacion personalizada, el cual se basa
en gran parte en una vision integral del ser humano, y en la necesidad de educar su

cerebro o de “aprender a aprender”(Pierre, n.d.).

1.2.1.2 Solucion de Silva Tere
A continuaciébn se presenta tablas correspondientes a los juegos manipulativos no
tecnoldgicos, en el cual la primera columna describe las caracteristicas de la discalculia y las
restantes los juegos. Para lograr entender el desarrollo de la tabla es importante mencionar
que las celdas son marcadas con una X indicando la caracteristica trabajada en cada juego.

Tabla 1. Juegos manipulativos no tecnoldgicos que ayudan a tratar las caracteristicas de la
discalculia

1. 2. 3. 4.
Caracteristicas de la Discos Rojos | Contadores Manitas para | Base 10
discalculia en postes contar
1.
Los simbolos
(frecuentemente nimeros)
son escritos al revés o
rotados.
2 X X X

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

3. X X
Dificultad para tomar en
cuenta correctamente la
distancia entre digitos, por
ejemplo los nUmeros 8y 12
cuando aparecen en
sucesion son leidos como
812.
4.

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

5. X X
Problemas para
comprender los mapas.
6.
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Problemas para prestar
atencion a simbolos
cuando estos aparecen
junto a otros simbolos.

7.

Dificultad para copiar
nameros o figuras
geomeétricas o reproducirlos
de memoria.

8.
Problemas para entender
cuestiones relacionadas
con pesos, direccion,
espacio o tiempo.

9.

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

10.
Dificultad para cambiar de
un tipo de operacion
aritmética a otra.

11.
Problemas para entender
diferencias de magnitud
entre los diferentes
nameros, por ejemplo
darse cuenta que 93 es 4
mas que 89.

12.

Dificultad para agarrar la
posicion de un nimero con
relacién a otros, por
ejemplo decir que nimero
inmediatamente precede o
sigue al 19.

13.
Mala memoria para los
hechos numéricos.

14.
Dificultad para hacer
calculos mentales.

15.
Inhabilidad para hallar la
via satisfactoria de
solucionar un problema
matematico.

16.
Problemas para recordar
que pasos seguir al realizar
un calculo aritmético
particular.

17.

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

18.
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Problemas para trabajar
con figuras geométricas.

19.
Problemas para tratar con
varias unidades
mateméticas

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

Tabla 2. Juegos manipulativos no tecnoldgicos que ayudan a tratar las caracteristicas de la

discalculia

Caracteristicas de la
discalculia

5.
Tablitas
numéricas

6.
Las regletas

7.
Los mosaicos

4,
Seriaciéon

1.
Los simbolos
(frecuentemente numeros)
son escritos al revés o
rotados.

2.
Los digitos de apariencia
similar (6y 9, 3y 8) son
confundidos uno con otro.

3.

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

4.
Dificultad en el
reconocimiento y uso de
los simbolos para los
cuatro tipos de operaciones
aritméticas basicas.

5.
Problemas para
comprender los mapas.

6.
Problemas para prestar
atencién a simbolos
cuando estos aparecen
junto a otros simbolos.

7.
Dificultad para copiar
nameros o figuras
geomeétricas o reproducirlos
de memoria.

8.
Problemas para entender
cuestiones relacionadas
con pesos, direccion,
espacio o tiempo.

9.
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Dificultad para escribir o
leer el valor correcto de un
ndmero que tiene dos o
mas digitos.

10.
Dificultad para cambiar de
un tipo de operacion
aritmética a otra.

11.
Problemas para entender
diferencias de magnitud
entre los diferentes
nameros, por ejemplo
darse cuenta que 93 es 4
mas que 89.

12.

Dificultad para agarrar la
posicion de un nimero con
relacién a otros, por
ejemplo decir que nimero
inmediatamente precede o
sigue al 19.

13.
Mala memoria para los
hechos numéricos.

14.
Dificultad para hacer
calculos mentales.

15.
Inhabilidad para hallar la
via satisfactoria de
solucionar un problema
matematico.

16.
Problemas para recordar
que pasos seguir al realizar
un célculo aritmético
particular.

17.

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

18.
Problemas para trabajar
con figuras geométricas.

19.
Problemas para tratar con
varias unidades
matematicas

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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Tabla 3. Juegos manipulativos no tecnoldgicos que ayudan a
tratar las caracteristicas de la discalculia

Los simbolos

(frecuentemente nimeros)

son escritos al revés o
rotados.

9. 10.
Caracteristicas de la Geoplanos Cuerpos
discalculia geomeétricos
1

2.

Los digitos de apariencia

similar (6y 9, 3y 8) son

confundidos uno con otro.

3.
Dificultad para tomar en
cuenta correctamente la
distancia entre digitos, por
ejemplo los nUmeros 8y 12
cuando aparecen en
sucesion son leidos como
812.

4,

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

5.
Problemas para
comprender los mapas.

6.
Problemas para prestar
atencion a simbolos
cuando estos aparecen
junto a otros simbolos.

7.
Dificultad para copiar
nameros o figuras
geomeétricas o reproducirlos
de memoria.

8.
Problemas para entender
cuestiones relacionadas
con pesos, direccion,
espacio o tiempo.

9.
Dificultad para escribir o
leer el valor correcto de un
namero que tiene dos o
mas digitos.

10.

Dificultad para cambiar de

un tipo de operacion
aritmética a otra.

11.
Problemas para entender
diferencias de magnitud
entre los diferentes
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ndmeros, por ejemplo
darse cuenta que 93 es 4
mas que 89.
12.

Dificultad para agarrar la
posicion de un nimero con
relacién a otros, por
ejemplo decir que nimero
inmediatamente precede o
sigue al 19.

13.
Mala memoria para los
hechos numéricos.
14.
Dificultad para hacer
célculos mentales.
15.
Inhabilidad para hallar la
via satisfactoria de
solucionar un problema
matemaético.
16.
Problemas para recordar
que pasos seguir al realizar
un célculo aritmético
particular.
17. X X
Dificultad para entender y
responder (oral o escrito)
los problemas matematicos
presentados de forma
verbal o visual.
18. X X
Problemas para trabajar
con figuras geométricas.
19.
Problemas para tratar con
varias unidades
matematicas
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

1.2.2 Reeducaciéon mediante recursos que trabajan algunas de las
caracteristicas que presentan los alumnos con discalculia.

Puente Ana (2001) en su tesis DIFICULTADES DE APRENDIZAJE Y TIC: dislexia,
disgrafia y discalculia nos presenta recursos que trabajan algunas de las caracteristicas que

presentan los alumnos con discalculia, entre estas tenemos.

e Sumasy globos: Con ellas se reeduca en la identificacion de la grafia de los nimeros,
en la memorizacion de la regla de la suma y se practica la relacion entre nimero y
cantidad.

e Lluvia de numeros: La dificultad en la identificacion de los nimeros y los conceptos

de tamafios son los aspectos que se trabajan en esta actividad. Ambas estan
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presentes en los alumnos con discalculia. En esta actividad el alumno debe colorear
los ndmeros 1,2 y 3 de mayor tamafio.

o Relacién numero-cantidad: El reconocimiento de los niameros, de su grafia y su
identificacion con la cantidad que representan se encuentran dentro de las
caracteristicas de la discalculia. En esta actividad se trabajara en la reeducacion de
estos aspectos, haciendo que el alumno repase en primer lugar la grafia de los
nameros centrales y a continuacion unir estos con las nubes que contengan la cantidad
de gotas correspondientes a cada numero.

e Regleta Cuisenaire-seriacion: La regleta de Cuisenaire o los nimeros de color es un
método muy efectivo para el aprendizaje de los numeros. Los nimeros estan
identificados por barras de colores de tamafios proporcionales al niamero que
representan. Son multiples los ejercicios que se pueden llevar a cabo con este método.
En esta actividad se trabaja en la identificacion de los nimeros a la vez que de los
conceptos de longitud y seriacion y la grafia de los nUmeros.

e Regleta Cuisenaire-longitud: Esta vez la actividad va dirigida principalmente a
trabajar el concepto de longitud. La identificacién de los nimeros segun su longitud es
otro de los aspectos que se trabajan con esta ficha.

o El abaco: El abaco es una herramienta que permite reeducar a los alumnos con
discalculia en su dificultad con la identificacion de los nimeros y la relacion con la
cantidad. Este recurso educativo trabaja al mismo tiempo la motricidad y la grafia de
los nimeros del 1 al 4, aspectos también caracteristicos de la discalculia.

e Puzle de niumeros: Una de las dificultades con las que se encuentra el alumno con
diagnodstico de discalculia es la orientacién espacial. Los puzles constituyen una
herramienta muy adecuada para la reeducacion de este aspecto.

e Suma de monedas: Este recurso practica la operacion de la suma. Los alumnos con
discalculia presentan dificultad para la realizacibn de operaciones basicas y esta
herramienta trabajara este concepto ademas de la identificacion de los nimeros y

cantidades.

1.2.21 Solucion de Puente Ana
A continuacion se presenta tablas correspondientes a los juegos manipulativos no
tecnolégicos, en el cual la primera columna describe las caracteristicas de la discalculia y las
restantes los juegos. Para lograr entender el desarrollo de la tabla es importante mencionar

que las celdas son marcadas con una X indicando la caracteristica trabajada en cada juego.
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Tabla 4. Juegos manipulativos no tecnologicos que ayudan a tratar las caracteristicas de la

discalculia

Caracteristicas de la
discalculia

1.
Sumas y
globos

2.
Lluvia de
ndmeros

3.
Relacién
ndamero-
cantidad

4,
Regleta
Cuisenaire-
seriacion

1.

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

X

2.
Los digitos de apariencia
similar (6y 9, 3y 8) son
confundidos uno con otro.

3.

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

4,

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

5.
Problemas para
comprender los mapas.

6.
Problemas para prestar
atencion a simbolos
cuando estos aparecen
junto a otros simbolos.

7.

Dificultad para copiar
nameros o figuras
geomeétricas o reproducirlos
de memoria.

8.
Problemas para entender
cuestiones relacionadas
con pesos, direccion,
espacio o tiempo.

9.

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

10.
Dificultad para cambiar de
un tipo de operacion
aritmética a otra.

11.
Problemas para entender
diferencias de magnitud
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entre los diferentes
ndmeros, por ejemplo
darse cuenta que 93 es 4
mas que 89.

12.

Dificultad para agarrar la
posicion de un nimero con
relacién a otros, por
ejemplo decir que nimero
inmediatamente precede o
sigue al 19.

13.
Mala memoria para los
hechos numéricos.

14.
Dificultad para hacer
calculos mentales.

15.
Inhabilidad para hallar la
via satisfactoria de
solucionar un problema
matematico.

16.
Problemas para recordar
que pasos seguir al realizar
un célculo aritmético
particular.

17.

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

18.
Problemas para trabajar
con figuras geométricas.

19.
Problemas para tratar con
varias unidades
matematicas

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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Tabla 5. Juegos manipulativos no tecnologicos que ayudan a tratar las caracteristicas de la

discalculia

Caracteristicas de la
discalculia

5

Regleta Cuisenaire-

longitud

6.
El abaco

7.
Puzle de
ndmeros

8.
Suma de
monedas

1.

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

X

2.
Los digitos de apariencia
similar (6y 9, 3y 8) son
confundidos uno con otro.

3.

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

4,

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

5.
Problemas para
comprender los mapas.

6.
Problemas para prestar
atencion a simbolos
cuando estos aparecen
junto a otros simbolos.

7.

Dificultad para copiar
nameros o figuras
geomeétricas o reproducirlos
de memoria.

8.
Problemas para entender
cuestiones relacionadas
con pesos, direccion,
espacio o tiempo.

9.

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

10.
Dificultad para cambiar de
un tipo de operacion
aritmética a otra.

11.
Problemas para entender
diferencias de magnitud
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entre los diferentes
ndmeros, por ejemplo
darse cuenta que 93 es 4
mas que 89.

12.

Dificultad para agarrar la
posicion de un nimero con
relacién a otros, por
ejemplo decir que nimero
inmediatamente precede o
sigue al 19.

13.
Mala memoria para los
hechos numéricos.

14.
Dificultad para hacer
calculos mentales.

15.
Inhabilidad para hallar la
via satisfactoria de
solucionar un problema
matematico.

16.
Problemas para recordar
que pasos seguir al realizar
un célculo aritmético
particular.

17.

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

18.
Problemas para trabajar
con figuras geométricas.

19.
Problemas para tratar con
varias unidades
matematicas

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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2 METODOLOGIA
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2.1 Metodologia agil de desarrollo de software Programacion Extrema “eXtreme
Programming” (XP)

Se basa en una serie de reglas y principios que se han ido gestando a lo largo de toda la

historia de la ingenieria del software. Usadas conjuntamente proporcionan una nueva

metodologia de desarrollo software que se puede englobar dentro de las metodologias ligeras,

XP esta basada en los siguientes valores:

e Simplicidad

e Comunicacién

e Retroalimentacion
e Coraje o valor

e Respeto.

La idea de XP consiste en traer todo el equipo junto en la presencia de practicas
simples, con suficiente retroalimentacién para permitir que el equipo pueda ver dénde esta y

para acomodar las practicas a su situacion particular (Florez, Felipe, & Tobon, 2014).
Ventajas:

e Da lugar a una programacién sumamente organizada.

e Ocasiona eficiencias en el proceso de planificacion y pruebas.

e Cuenta con una tasa de errores muy pequefia.

¢ Propicia la satisfaccién del programador.

¢ Fomenta la comunicacién entre los clientes y los desarrolladores.
e Facilita los cambios.

e Permite ahorrar mucho tiempo y dinero.

e Puede ser aplicada a cualquier lenguaje de programacion.

¢ El cliente tiene el control sobre las prioridades.

e Se hacen pruebas continuas durante el proyecto.

e La XP es mejor utilizada en la implementacion de nuevas tecnologias.
Desventajas:

o Esrecomendable emplearla solo en proyectos a corto plazo.
o En caso de fallar, las comisiones son muy altas.
¢ Requiere de un rigido ajuste a los principios de XP.

e Puede no siempre ser mas facil que el desarrollo tradicional.
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2.1.1 Fases de la Programacion Extrema

2111 12 Fase: Planificacién del proyecto.
Historias de usuario: Las historias de usuario tienen la misma finalidad que los casos
de uso pero con algunas diferencias: Constan de 3 o 4 lineas escritas por el cliente en
un lenguaje no técnico sin hacer mucho hincapié en los detalles; no se debe hablar ni
de posibles algoritmos para su implementacion ni de disefios de base de datos
adecuados, etc. Son usadas para estimar tiempos de desarrollo de la parte de la
aplicacion que describen. También se utilizan en la fase de pruebas, para verificar si
el programa cumple con lo que especifica la historia de usuario. Cuando llega la hora
de implementar una historia de usuario, el cliente y los desarrolladores se retinen para
concretar y detallar lo que tiene que hacer dicha historia.
Release planning: Un "Release plan" es una planificacién donde los desarrolladores
y clientes establecen los tiempos de implementacién ideales de las historias de
usuario, la prioridad con la que serdn implementadas y las historias que seran
implementadas en cada versién del programa. Después de un "Release plan” tienen
que estar claros estos cuatro factores: los objetivos que se deben cumplir (que son
principalmente las historias que se deben desarrollar en cada version), el tiempo que
tardardn en desarrollarse y publicarse las versiones del programa, el numero de
personas que trabajaran en el desarrollo y cémo se evaluara la calidad del trabajo
realizado.
Iteraciones: Todo proyecto que siga la metodologia X.P. se ha de dividir en iteraciones
de aproximadamente 3 semanas de duracién. Al comienzo de cada iteracion los
clientes deben seleccionar las historias de usuario definidas en el "Release planning"
gue seran implementadas. También se seleccionan las historias de usuario que no
pasaron el test de aceptacion que se realizé al terminar la iteracion anterior. Estas
historias de usuario son divididas en tareas de entre 1 y 3 dias de duracién que se
asignaran a los programadores.
Velocidad del proyecto: La velocidad del proyecto es una medida que representa la
rapidez con la que se desarrolla el proyecto; estimarla es muy sencillo, basta con
contar el nimero de historias de usuario que se pueden implementar en una iteracion
Programacion en pareja: La metodologia X.P. aconseja la programacién en parejas
pues incrementa la productividad y la calidad del software desarrollado. El trabajo en
pareja involucra a dos programadores trabajando en el mismo equipo; mientras uno
codifica haciendo hincapié en la calidad de la funcibn o método que esta
implementando, el otro analiza si ese método o funcién es adecuado y esta bien

disefado.
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¢ Reuniones diarias: Es necesario que los desarrolladores se rednan diariamente y
expongan sus problemas, soluciones e ideas de forma conjunta. Las reuniones tienen
que ser fluidas y todo el mundo tiene que tener voz y voto (Castillo, Figueroa, & Sevilla,
n.d.-a).

21.1.2 22 Fase: Disefio.

o Disefios simples: se sugieren disefios simples y sencillos para que se consiga
implementar algo en menos tiempo y con menos esfuerzo en desarrollar.

e Glosario de términos: tener un glosario donde se tenga el nombre de los métodos y
clases para ayudar a comprender el disefio y poder reutilizar el cédigo.

e Riesgos: si surgen problemas se le solicita a una pareja de desarrolladores que
investiguen y reduzcan al maximo el riesgo.

e Funcionalidad extra: nunca agregar funcionalidades extras al programa.

e Refactorizacion: la refactorizaciébn consta de mejorar y modificar la estructura y
codificacién de cddigos ya creados sin alterar la funcionalidad.

e Tarjetas C.R.C: son una herramienta dada al programador para enfocarse en la
programacion orientada a objetos, la tarjeta representa al objeto y la clase se escribe
en la parte superior a la tarjeta y en la izquierda las responsabilidades que se deben

cumplir.

2.1.1.3 32 Fase: Codificacion.
En esta parte se crean los codigos para cada historia del usuario, siguiendo estandares
de programacion y procurando la creacion de test para probar la funcionalidad. Se trabaja con
repositorios de codigo para que en el caso de que alguien mas use el cédigo que desarrollo,

otra pareja esté a la mano y en su version actual (Calleja et al., 2016).

2114 42 Fase: Pruebas.
El cliente, con la ayuda de los desarrolladores, propone sus propias pruebas para
validar las mini-versiones. La produccion de codigo esté dirigida por las pruebas unitarias. Las
pruebas unitarias son establecidas antes de escribir el codigo y son ejecutadas

constantemente ante cada modificacion del sistema (Florez, Felipe, & Tobon, 2014).
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2.2 Software utilizado en el desarrollo del juego educativo

2.2.1 Editor de graficos rasterizados Adobe Photoshop CS2

Para la edicién de algunas imagenes y capturas de pantallas se cuenta con un editor
grafico como Adobe Photoshop que es un editor de graficos rasterizados desarrollado por
Adobe Systems principalmente usado para el retoque de fotografias y gréficos. Es lider
mundial del mercado de las aplicaciones de edicidon de imagenes y domina este sector de tal
manera que su nombre es ampliamente empleado como sinénimo para la edicion de imagenes

en general (Villanda. R, 2014, p. 19)
Caracteristicas:

e Capas.- Crea imagenes y altéralas utilizando funciones como las capas. Edita una
imagen agregando nuevas capas sin alterar la imagen original. Agrega y quita capas
a medida que trabajas sobre una imagen para crear tu producto final.

e Punto de fuga.- Photoshop CS2 incluye el concepto de un "punto de fuga". Consiste
en trabajar con la perspectiva de tu imagen, permitiéndote copiar, pintar y transformar
la imagen.

o Edicidén de imagen.- Para hacer que las fotos sean mas atractivas, CS2 incluye una
herramienta de pincel reparador que minimiza rasgufios, polvo y otros problemas
potenciales de una imagen.

o Distorsion.- Edita tus imagenes con efectos especiales, como la herramienta de
distorsién de imagen, que hace que tu imagen parezca afectada por el sol.

¢ Nitidez de laimagen.- En Adobe Photoshop CS2, utiliza las herramientas inteligentes
para hacer mas nitida tu imagen y asi minimizar los problemas que diariamente
presentan las fotos borrosas.

e Animacién.- En Adobe Photoshop, podras animar imagenes disefiadas para la Web
directamente en el programa, utilizando las caracteristicas que proporciona Photoshop

(Johnson Ann, n.d.).

2.2.2 Voice Record Pro

Voice Record Pro es una grabadora de voz profesional. Le permite grabar notas de
voz y sonidos en el sitio con duracion ilimitada con calidad configurable. Las voces grabadas
estan en formato AAC / MP4 /| M4A estandar. Voice Record Pro puede grabar directamente
en formatos MP4 (AAC), MP3 (MPEG) y WAV (PCM), ademas de convertir la funcién para

todos los formatos compatibles (BejBej, n.d.).
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2.2.3 Plataforma de desarrollo de aplicaciones GameSalad Creator.

La aplicacion se construira en la plataforma GameSalad esta plataforma permite
construir aplicaciones sin ningun tipo de codificacion para sistemas operativos importantes
como Android de Google o IOS de Apple, entre otras. Se podra publicar la aplicacion en
Arcade que es la tienda de GameSalad, o en la App Store de Apple o también en Google
Play de Google que hoy en dia son las tiendas més importantes de aplicaciones (GameSalad,
n.d.-a).

Caracteristicas:

¢ No hay programacién, utilizando su extensa biblioteca de comportamiento y arrastrar
y soltar interfaz

e Las interfaces visuales para el desarrollo del juego rapido, la organizacion eficiente de
los activos y la navegacion facil.

e Edicion en tiempo real, lo que permite modificaciones del juego sin la necesidad de
compilar

e Integracion total de la logica y la fisica de sistemas para la mecénica de juego
avanzada

e Permite a los desarrolladores de juegos disefiar rapidamente, publicar y distribuir
juegos sofisticados para iOS, Android y HTML5, al tiempo que elimina la necesidad de

cédigo (GameSalad, n.d.-a).

2.2.4 App GameSalad Viewer.
GameSalad Viewer se conecta al software de escritorio GameSalad Creator. Permite
testear, ver la previa de los proyectos GameSalad en el dispositivo movil antes de ser

publicado en las plataformas de distribucion de la aplicacién (GameSalad, n.d.-b).

2.2.5 Software OpenProj

OpenProj es una aplicacion de gestion de proyectos de escritorio de codigo abierto
similar a Microsoft Project. OpenProj tiene una interfaz de usuario familiar e incluso abre
archivos MS Project existentes. OpenProj es interoperable con el proyecto, las cartas de Gantt

y las cartas de PERT (OpenProj, n.d.).
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2.26 StarUML

StarUML es una herramienta de modelado de software de cddigo abierto que soporta
UML (Unified Modeling Language). Se basa en UML version 1.4, proporciona once tipos
diferentes de diagrama y acepta la notacion UML 2.0. Apoya activamente el enfoque MDA
(Model Driven Architecture) al apoyar el concepto de perfil UML y permitir generar codigo para
varios idiomas (Martinig, n.d.)

e StarUML admite los siguientes tipos de diagramas:
e Diagrama de casos de uso

e Diagrama de clase

e Diagrama de secuencia

e Diagrama de colaboracién

¢ Diagrama del diagrama de estado

¢ Diagrama de actividad

e Diagrama de componentes

e Diagrama de implementacion

o Diagrama de estructura compuesta (Martinig, n.d.)
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3 DESARROLLO DE LA APLICACION
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3.1 Fases de la Programacion Extrema
3.1.1 12 Fase: Planificacion del proyecto.

3.1.1.1 Historias de usuario:
Para el presente proyecto el cliente especificd 34 historias de usuario, las cuales se exponen

a continuacion:

1. Escenade Inicio

Tabla 6. Historia de Usuario Escena Inicio

Historias de Usuario

Nimero: 1 Usuario: Cliente

Nombre historia: Escena de Inicio

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

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: Tendra como fondo de escena un estante con cinco libros, cada libro
sera un botoén (registrate, ajustes, enlace, tienda y jugar) que permitird la entrada a
otra escena, también contendra dos botones en la parte superior derecha de la
escena para seleccionar el idioma (inglés y espafiol), estos seran unos botones
ordinarios, cada que se haga clic en cualquiera de los siete botones se generara
un sonido, se mostraran al frente del estante seis jugadores (tres nifios y tres
nifias), con color de piel diferente (blanca, triguefia y negra), por ultimo la escena
tendra musica de fondo.

Validacion: El fondo de la escena contiene un estante con cinco libros- botones
gque permite la entrada a otras escenas, las botones generan sonidos al darles un
clic, el usuario puede cambiar el idioma del juego, bien sea inglés o espafiol, al
frente de la escena se muestran seis nifios con color de piel diferente.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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2. Boton Registrate

Tabla 7. Historia de Usuario Boton Registrate

Historias de Usuario

NUmero: 2 Usuario: Cliente

Nombre historia: Boton Registrate

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

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: Al dar clic en este botdn se abrird una escena en el cual se debera
llenar varios datos (usuario, confirmar usuario, contrasefia y confirmar contrasefia)
y habra un botén que diga registrate, al dar clic en este se abrira la siguiente
escena (Iniciar Sesion), en esta escena el usuario tendra que volver a llenar los
datos de usuario y contrasefa para verificar que el usuario es el que dice ser, para
luego dar clic en el botén Iniciar sesion, al hacer esto en cada escena aparecera el
nombre de usuario que eligid. (No es requisito registrarse ya que se podra jugar
normalmente si no se lo hace).

Validacién: el usuario puede registrarse e iniciar sesion

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3. Boton Ajustes

Tabla 8. Historia de usuario Botén Ajustes

Historias de Usuario

NUmero: 3 Usuario: Cliente

Nombre historia: Boton Ajustes

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

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: Al dar clic en este botdn se abrir4 una escena que tendra seis
botones, dos botones para la muasica (apagar y encender), dos botones para
reiniciar el juego (si 0 no) y dos botones para el idioma (inglés y espafiol).

Validacién: el usuario puede apagar o encender la musica, reiniciar o no el juego
y cambiar de idioma

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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4. Botén Licencia MUsica

Tabla 9. Historia de usuario Licencia Musica

Historias de Usuario

NUmero: 4 Usuario: Cliente

Nombre historia: Botén Licencia Musica

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

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: Al dar clic en este botdn se abrir4 una escena que mostrara
informacién de la licencia de las musicas de fondo utilizadas en el juego.

Validacién: el usuario puede visualizar la licencia de la musica del juego.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

5. Botdn Tienda

Tabla 10. Historia de usuario Tienda

Historias de Usuario

Ndmero: 5 Usuario: Cliente

Nombre historia: Botén Tienda

Prioridad en el juego: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 5

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: Al dar clic en este boton se abrird una escena que mostrara las vidas
que el jugador tiene (para comenzar tres vidas), los puntos (para comenzar cero
puntos) y el dinero (para comenzar cero dolares), se podra intercambiar puntos por
dinero y con dinero se podran comprar vidas. Se tendra cinco botones (dos
botones para intercambiar puntos por dinero, dos para comprar vidas, uno para
elegir jugadores

Validacién: el usuario puede convertir puntos en dinero, comprar vidas y elegir
jugadores.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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6. Botdn Jugar

Tabla 11. Historia de usuario Jugar

Historias de Usuario

NUmero: 6 Usuario: Cliente

Nombre historia: Botén Jugar

Prioridad en el juego: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 2 Iteracién asignada: 6

Programador responsable: Christian Sarmiento

naturaleza y tendra musica de fondo.

Descripcidn: Al dar clic en este botén se abrira una escena con seis jugadores y
permitira al usuario elegir uno de ellos, el fondo de la escena sera un paisaje de

escena es un paisaje de naturaleza y tiene musica de fondo.

Validacién: el usuario puede cambiar de escena y elegir jugadores, el fondo de la

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

7. Escena Elegir Nivel de Aprendizaje

Tabla 12. Historia de usuario Elegir Nivel de Aprendizaje

Historias de Usuario

NUmero: 7 Usuario: Cliente

Nombre historia: Escena Elegir Nivel de Aprendizaje

Prioridad en el juego: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 7

Programador responsable: Christian Sarmiento

llevara a uno de los tres niveles disponibles.

Descripcién: En esta escena se podré visualizar tres botones, cada boton nos

Validacién: el usuario puede ingresar a los tres niveles de aprendizaje.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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8. Escena Primer Nivel

Tabla 13.Historia de usuario Primer Nivel

Historias de Usuario

NUmero: 8 Usuario: Cliente

Nombre historia: Escena Primer Nivel

Prioridad en el juego: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 3 Iteracién asignada: 8

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: En esta escena se podran visualizar ocho botones con el nombre de
cada juego, al dar clic en estos el usuario sera dirigido a sus respectivos juegos, se
podra acceder solo al primer juego para empezar (este estara desblogueado), los
siete restantes estaran bloqueados y para desbloquear el juego siguiente, el
usuario tendra que culminar con éxito el juego anterior, cada que se haga clic en
cualquiera de los ocho botones generara un sonido (un sonido para bloqueado y
otro para desbloqueado).

Validacién: el usuario puede ingresar al primero de los ocho juegos del nivel, una
vez culminado el primer juego, se puede ingresar al siguiente y asi sucesivamente
hasta el octavo juego, los botones generan sonidos cuando se les da un clic.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

9. NUmeros

Tabla 14. Historia de usuario Numeros

Historias de Usuario

Ndmero: 9 Usuario: Cliente

Nombre historia: Escena NUmeros.

Prioridad en el juego: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 9

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: El usuario tiene que en orden numérico (del 0 al 9) arrastrar y hacer
coincidir los nimeros que se encuentran en la fila inferior (nUmeros ordenados)
con los numeros de la fila superior (nimeros en desorden).

Validacién: el usuario puede arrastras numeros de la fila inferior hacia los
nameros de la fila superior.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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10. Nimeros y sus nombres

Tabla 15. Historia de usuario Nameros y sus nombres

Historias de Usuario

NUmero: 10 Usuario: Cliente

Nombre historia: Escena NUmeros y sus nombres.

Prioridad en el juego: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 10

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: El usuario tiene que en orden numérico (del 0 al 9) arrastrar y hacer
coincidir los nimeros que se encuentran distribuidos en el lado izquierdo y lado
derecho de la pantalla (ndmeros ordenados) con los nombres de los nUmeros que
se encuentran distribuidos en el centro de la pantalla (nombres de los niumeros en
desorden).

Validacién: el usuario puede arrastras nimeros que se encuentran a los costados
de la pantalla, hacia los nombres de los numeros distribuidos en el centro de la
pantalla.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

11. Figuras geométricas

Tabla 16. Historia de usuario Figuras Geométricas

Historias de Usuario

Nimero: 11 Usuario: Cliente

Nombre historia: Figuras Geométricas.

Prioridad en el juego: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 11

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: El usuario tiene que arrastrar y hacer coincidir las figuras
geomeétricas que se encuentra en la fila inferior con las figuras geométricas que se
encuentran en la fila superior.

Validacién: el usuario puede arrastrar figuras geométricas que se encuentran en
la parte inferior de la pantalla, hacia las figuras geométricas que se encuentran en
la fila superior de la pantalla

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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12. Numero de figuras geométricas (parte 1)

Tabla 17. Historia de usuario Namero de figuras geométricas (parte 1)

Historias de Usuario

NUmero: 12 Usuario: Cliente

Nombre historia: Numero de figuras geométricas (parte 1)

Prioridad en el juego: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 12

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: El usuario tiene que arrastrar y hacer coincidir las combinaciones de
Numeros y Nombres de figuras geométricas (Que se encuentran distribuidos
dentro de una estrella) con sus respectivas cantidades de figuras geométricas
(que se encuentran distribuidos en cajas alrededor de la estrella) (NUmeros del 0 al
4).

Validacién: el usuario puede arrastrar nimeros y nombres de figuras geométricas,
hacia las cantidades de figuras geométricas.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

13. Numero de figuras geométricas (parte 2)

Tabla 18. Historia de usuario NUmero de figuras geométricas (parte 2)

Historias de Usuario

NUmero: 13 Usuario: Cliente

Nombre historia: Numero de figuras geométricas (parte 2)

Prioridad en el juego: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 13

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: El usuario tiene que arrastrar y hacer coincidir las combinaciones de
Numeros y Nombres de figuras geométricas (Que se encuentran distribuidos
dentro de una estrella) con sus respectivas cantidades de figuras geométricas
(que se encuentran distribuidos en cajas alrededor de la estrella) (NUmeros del 5 al
9).

Validacién: el usuario puede arrastrar nimeros y nombres de figuras geométricas,
hacia las cantidades de figuras geométricas.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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14. Elegir el numero correcto

Tabla 19. Historia de usuario Elegir el nimero correcto

Historias de Usuario

NUmero: 14 Usuario: Cliente

Nombre historia: Elegir el nUmero correcto.

Prioridad en el juego: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 14

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: El usuario tiene que tomar como referencia el nimero estatico (que
se encuentra en la mitad de la pantalla) y proceder a destruir los nUmeros
dinamicos que sean iguales al niUmero estatico antes mencionado.

Validacién: el usuario puede destruir nUmeros dinamicos.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

15. Elegir la figura geométrica correcta

Tabla 20. Historia de usuario Elegir figura geométrica correcta

Historias de Usuario

NUmero: 15 Usuario: Cliente

Nombre historia: Elegir figura geométrica correcta

Prioridad en el juego: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asighada: 15

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: El usuario tiene que tomar como referencia la figura geométrica
estatica (que se encuentra en la mitad de la pantalla) y proceder a destruir las
figuras geométricas dinamicas que sean iguales a la figura geométrica estatica
antes mencionada.

Validacién: el usuario puede destruir figuras geométricas dinamicas.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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16. Patrones

Tabla 21. Historia de usuario Patrones

Historias de Usuario

NUmero: 16 Usuario: Cliente

Nombre historia: Patrones

Prioridad en el juego: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 16

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: El usuario tiene que fijarse bien en las figuras geométricas que se
encuentran encima de los vagones del tren ya que existe una secuencia ordenada
de figuras encima de dichos vagones. La tarea del usuario es colocar en el ultimo
vagon de cada tren la figura faltante en dicha secuencia. (Patron de forma).

Validacién: el usuario puede colocar la figura faltante en el vagon..

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

17. Escena Segundo Nivel

Tabla 22. Historia de usuario Segundo Nivel

Historias de Usuario

Ndmero: 17 Usuario: Cliente

Nombre historia: Segundo Nivel

Prioridad en el juego: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 17

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: En esta escena se podran visualizar 8 botones con el nombre de
cada juego, al dar clic en estos el usuario sera dirigido a sus respectivos juegos, se
podra acceder solo al primer juego para empezar (este estara desbloqueado), los
siete restantes estaran bloqueados y para desbloquear el juego siguiente, el
usuario tendra que culminar con éxito el juego anterior, cada que se haga clic en
cualquiera de los ocho botones generara un sonido (un sonido para bloqueado y
otro para desbloqueado).

Validacién: el usuario puede ingresar al primero de los ocho juegos del nivel, una
vez culminado el primer juego, se puede ingresar al siguiente y asi sucesivamente
hasta el octavo juego, los botones generan sonidos cuando se les da un clic.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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18. Patrones

Tabla 23. Historia de usuario Patrones

Historias de Usuario

NUimero: 18 Usuario: Cliente

Nombre historia; Patrones

Prioridad en el juego: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracién asignada: 18

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcidn: El usuario tiene que fijarse bien en las figuras geométricas que se
encuentran encima de los vagones del tren ya que existe una secuencia ordenada
de figuras encima de dichos vagones. La tarea del nifio es colocar en el ultimo
vagon de cada tren la figura faltante en dicha secuencia, estos patrones son de
forma, colores y tamafio.

Validacién: el usuario puede colocar la figura faltante en el vagon.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

19. Formar conjuntos segun indica la etiqueta

Tabla 24. Historia de usuario Formar conjuntos segun indica la etiqueta

Historias de Usuario

NUmero: 19 Usuario: Cliente

Nombre historia: Formar conjuntos segun indica la etiqueta

Prioridad en el juego: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 19

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: El usuario tiene que fijarse en las figuras que se encuentran en la
etiqueta y luego formar conjuntos con figuras iguales a las que se encuentran en la
etiqueta.

Validacién: el usuario puede colocar figuras en sus respectivos conjuntos.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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20. Contar del 0 al 9

Tabla 25. Historia de usuario Contar del O al 9

Historias de Usuario

NUmero: 20 Usuario: Cliente

Nombre historia: Contar del 0 al 9

Prioridad en el juego: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 20

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: El usuario tiene que fijarse en el nUmero de bolas que necesita
mover, luego mover las bolas del lado derecho hacia el lado izquierdo y contar
cuantas bolas mueve en total, una vez realizado esto el usuario tendra que
presionar un boton para confirmar la respuesta.

Validacién: el usuario puede mover bolas de derecha a izquierda y contestar si la
respuesta es correcta o no.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

21. Comparar cantidades (signos <, >, =)

Tabla 26. Historia de usuario cantidades (signos <, >, =)

Historias de Usuario

NUimero: 21 Usuario: Cliente

Nombre historia: cantidades (signos <, >, =)

Prioridad en el juego: .Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asighada: 21

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: El usuario tiene que comparar dos nimeros y contestar si el nUumero
es mayor, menor o igual al otro nimero.

Validacién: el usuario puede mover signos y contestar

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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22. Sumas (Parte 1)

Tabla 27. Historia de usuario Sumas (Parte 1)

Historias de Usuario

NUmero: 22 Usuario: Cliente

Nombre historia: Sumas (Parte 1).

Prioridad en el juego: .Riesgo en desatrrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 22

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: El usuario tiene que sumar unidades moviendo bolas desde el lado
derecho hacia el lado izquierdo y luego presionar un boton para contestar.

Validacién: el usuario puede mover bolas de derecha a izquierda y contestar

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

23. Restas (Parte 1)

Tabla 28. Historia de usuario Restas (Parte 1)

Historias de Usuario

Ndmero: 23 Usuario: Cliente

Nombre historia: Restas (Parte 1).

Prioridad en el juego: .Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 23

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: El usuario tiene que restar unidades moviendo bolas desde el lado
izquierdo hacia el lado derecho y luego presionar un botén para contestar.

Validacién: el usuario puede mover bolas de izquierda a derecha y contestar

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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24. Sumas (Parte 2)

Tabla 29. Historia de usuario Sumas (Parte 2)

Historias de Usuario

NUmero: 24

Usuario: Cliente

Nombre historia: Sumas (Parte 2).

Prioridad en el juego:
Alta

.Riesgo en desarrollo:
Baja

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 24

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcidn: El usuario tiene que sumar decenas moviendo bolas desde el lado
derecho hacia el lado izquierdo y luego presionar un botén para contestar.

Validacién: el usuario puede mover bolas de derecha a izquierda y contestar

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

25. Restas (Parte 2)

Tabla 30. Historia de usuario Restas (Parte 2)

Historias de Usuario

NUmero: 25

Usuario: Cliente

Nombre historia: Restas (Parte 2).

Prioridad en el juego:
Alta

.Riesgo en desarrollo:
Baja

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 25

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: usuario tiene que restar centenas moviendo bolas desde el lado
izquierdo hacia el lado derecho y luego presionar un botén para contestar.

Validacién: el usuario puede mover bolas de izquierda a derecha y contestar

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

48




26. Escena Tercer Nivel

Tabla 31. Historia de usuario Tercer Nivel

Historias de Usuario

NUmero: 26 Usuario: Cliente

Nombre historia: Tercer Nivel

Prioridad en el juego: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 26

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: En esta escena se podran visualizar 8 botones con el nombre de
cada juego, al dar clic en estos el usuario sera dirigido a sus respectivos juegos, se
podra acceder solo al primer juego para empezar (este estara desbloqueado), los
siete restantes estaran bloqueados y para desbloquear el juego siguiente, el
usuario tendra que culminar con éxito el juego anterior, cada que se haga clic en
cualquiera de los ocho botones generara un sonido (un sonido para bloqueado y
otro para desbloqueado).

Validacién: el usuario puede ingresar al primero de los ocho juegos del nivel, una
vez culminado el primer juego, se puede ingresar al siguiente y asi sucesivamente
hasta el octavo juego, los botones generan sonidos cuando se les da un clic.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

27. Patrones

Tabla 32. Historia de usuario Patrones

Historias de Usuario

NUmero: 27 Usuario: Cliente

Nombre historia: Patrones

Prioridad en el juego: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 27

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: El usuario tiene que fijarse bien en la secuencia de las figuras y
luego colocar la figura faltante en dicha secuencia (patron de forma, patron de
ndmeros pares, patron de sumas y patron de nimeros ordinales).

Validacién: el usuario puede colocar la figura o numero faltante en la secuencia.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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28. Sumas

Tabla 33. Historia de usuario Sumas

Historias de Usuario

NUmero: 28 Usuario: Cliente

Nombre historia: Sumas.

Prioridad en el juego: .Riesgo en desatrrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 28

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: El usuario tiene que Sumar centenas moviendo bolas desde el lado
derecho hacia el lado izquierdo y luego presionar un botén para contestar.

Validacién: el usuario puede mover bolas de derecha a izquierda y contestar

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

29. Sumas y restas

Tabla 34. Historia de usuario Sumas y restas

Historias de Usuario

NUmero: 29 Usuario: Cliente

Nombre historia: Sumas y restas.

Prioridad en el juego: .Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asighada: 29

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: El usuario tiene que sumar tres cantidades moviendo bolas desde el
lado derecho hacia el lado izquierdo y luego presionar un botén para contestar, asi
mismo el usuario tiene que restar centenas moviendo bolas desde el lado izquierdo
hacia el lado derecho y luego presionar un boton para contestar

Validacién: el usuario puede mover bolas de derecha a izquierda o viceversa y
contestar

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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30. Subconjunto y contiene

Tabla 35. Historia de usuario Subconjunto y contiene

Historias de Usuario

NUmero: 30 Usuario: Cliente

Nombre historia: Subconjunto y contiene.

Prioridad en el juego: .Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 30

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcidn: El usuario tiene que fijarse en los cuatro conjuntos presentados uno
de ellos es un conjunto universo y los otros tres son subconjuntos del conjunto
universo, el usuario tendréa que contestar cuél de los conjuntos contiene al otro
conjunto y cual de los conjuntos es subconjunto de otro conjunto.

Validacién: el usuario puede mover los simbolos de conjunto o contiene y
contestar.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

31. Billetes

Tabla 36. Historia de usuario Billetes

Historias de Usuario

NUimero: 31 Usuario: Cliente

Nombre historia: Billetes.

Prioridad en el juego: .Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 31

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcidn: El usuario tiene que fijarse en los billetes presentados en cada
articulo y sumarlos, para luego contestar cuanto dinero cuesta cada uno de ellos.

Validacién: el usuario puede mover los precios de los articulos y contestar.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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32. Monedas

Tabla 37. Historia de usuario Monedas

Historias de Usuario

NUmero: 32

Usuario: Cliente

Nombre historia: Monedas

Prioridad en el juego:
Alta

.Riesgo en desarrollo:
Baja

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 32

Programador responsable: Christian Sarmiento

Descripcién: El usuario tiene que fijarse en las monedas presentadas en cada
articulo y sumarlas, para luego contestar cuanto dinero cuesta cada uno de ellos.

Validacién: el usuario puede mover los precios de los articulos y contestar.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

33. Billetes y monedas

Tabla 38. Historia de usuario Billetes y monedas

Historias de Usuario

NUmero: 33

Usuario: Cliente

Nombre historia: Billetes y monedas

Prioridad en el juego:
Alta

.Riesgo en desarrollo:
Baja

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 33

Programador responsable: Christian Sarmiento

de ellos.

Descripcién: El usuario tiene que fijarse en los billetes y las monedas presentadas
en cada articulo y sumarlas, para luego contestar cuanto dinero cuesta cada uno

Validacién: el usuario puede mover los precios de los articulos y contestar.

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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34. Multiplicaciones

Tabla 39. Historia de usuario Multiplicaciones

Historias de Usuario

NUimero: 34

Usuario: Cliente

Nombre historia: Multiplicaciones

Prioridad en el juego:
Alta

.Riesgo en desarrollo:
Baja

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 34

Programador responsable: Christian Sarmiento

dichas bolas.

Descripcidn: El usuario tiene que contestar correctamente las tablas de multiplicar
(tablas del 1 al 9), debajo de cada multiplicacion se presentara la respuesta en
forma de bolas, para saber la respuesta correcta el usuario tendra que sumar

contestar.

Validacién: el usuario puede mover la respuesta de las multiplicaciones y

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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3.1.1.1.1 Diagramas de Casos de Uso

Juego educativo para nifios que padecen discalculia

Registrate = Iniciar sesién

@ B= Reiniciar el Juego
—

_
Usuario I
@ [~ Comprar Ahora
Elegir Jugador

AL
< _NGmeros y sus Nombres
AL
/ de Figuras étri 1

\ de Figuras étricas 2

Z=_Elegir el Niimero Correcto
A

igura Geométrica Correcta

Primer Nivel

S
oniumos segtn indica la etiqueta
=
Contar del 0 al 9
4 Comparar Cantidades,
AN

Segundo Nivel

o
a
4ubcomunw y Contiene

ﬁ
__ Billetes y Monedas

Multiplicaciones

Grafico No.1. Diagrama de casos de uso
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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3.1.1.2 Release planning (Planificacion de publicaciones)

3.1.1.2.1 Obijetivos:
o Disefiar los actores que participaran en todos los juegos.
e Introducir codificacion en cada actor dependiendo lo que tenga o no tenga que hacer
en el juego.
o Para disefiar y codificar es necesario estudiar a fondo los textos de los tres niveles de
educacion y los juegos que existen para la discalculia.

3.1.1.2.2 Tiempo:
o Disefio de actores: 40 dias laborables (8 horas diarias + 1 de almuerzo).
o Codificacion de actores: 59 dias laborables (8 horas diarias + 1 de almuerzo).

e Implementacion dela aplicacién: 3 dias laborables (8 horas diarias + 1 de almuerzo).

e Numero de personas que trabajaran en el desarrollo: 3 personas (disefiador,
programador y cliente).
e COmo se evaluara la calidad del trabajo realizado: Se hara pruebas del disefio de

personajes y de codificacion junto al cliente en la app de testeo GameSalad Viewer.

= Historias de Usuario - D:\Historias de Usuario.pod *

OPENPROJ™ File Edit View Insert Tools Project Help
Ba B &3 oo 82 |l=mr s Ea a Tl 2
Name Duration Start Finish Predecessors h (Ol 2 ZFE |Gtr 3, 2017
Mar_|aor IMay [Jun 3ol lawa  Ise
1 Escena de Inicio 3 days 4/3(17 8:00 AM | 4/5(17 5:00 PM |
2 Boton Registrate 3 days|4/6/17 8:00 AM 410/17 5:00 PM 1
3 Botan Ajustes 3 days|4/11/17 8:00 AM  |4/13/17 5:00 PM 2
E Botdn Licencia Musica 3 days|4/14/17 8:00 AM  |4/18/17 5:00 PM 3 %
5 Botdn Tienda 3 days|4/19/17 8:00 AM  |4/21/17 5:00 PM 4
(=] Botdn Jugar 3 days|4/24/17 8:00 AM | 4/26/17 S:00 PM | 5
7 Escena Elegir Mivel de Aprendizaje 3 days|4/27/17 8:00 AM  |5/1/17 5:00 PM =3
8 Escena Primer Mivel 3 days|5/2/17 8:00 AM 5/4/17 5:00 PM 7
9 MUmeros 3 days|5/5/17 8:00 AM 5/9/17 5:00 PM =1 l%
10 | MOmeros y sus Mombres 3 days 5/10/17 8:00 AM  5/12/17 5:00 PM |9
11 Figuras Geométricas 3 days|5/15/17 8:00 AM  |5/17/17 5:00 PM 10
12 Mumero de Figuras Geomeétricas (parte 1) 3 days|5/18/17 8:00 AM |5/22/17 5:00 PM 11
13 MUimero de Figuras Geométricas (parte 2) 3 days|5/23/17 8:00 AM |5/25/17 5:00 PM 12
14 Elegir &l Mimero Correcto 3 days|5/26/17 8:00 AM |5/30/17 5:00 PM 13 B%
15 Elegir la Figura Geométrica Correcta 3 days|5/31/17 8:00 AM  |5/2/17 5:00 PM 14
15 Patrones 3 days|6/5/17 8:00 AM &/7f17 5:00 PM 15
17 Escena Segundo Mivel 3 days|6/8/17 8:00 AM 6/12/17 5:00 PM 15
18 | Patrones 3 days 6/13/17 8:00 AM &/15/17 5:00 PM 17
19 | Formar Conjuntos segin indica la etiqgueta 3 days 6/16/17 8:00 AM  &6/20/17 5:00 PM 18 %
20 Contar del 0 al 2 3 days 6/21/17 8:00 AM  6/23/17 5:00 PM 19
21 Comparar Cantidades (<, >,=) 3 days 6/26/17 8:00 AM |5/28/17 5:00 PM |20 Ei
22 Sumas (Parte 1) 3 days|6/29,/17 8:00 AM |7f3/17 5:00 PM 21 H
23 Restas {Parte 1) 3 days 7/4/17 8:00 AM  7/&/17 5:00 PM 22
24 Sumas (Parte Z) 3 days|7f7f17 8:00 AM F11/17 5:00 PM 23 %
25 Restas (Parte 2) 3 days 7/12/17 8:00 AM  7/14/17 5:00 PM 24
26 Escena Tercer Mivel 3 days|7f17/17 8:00 AM |7/19/17 5:00 PM 25
27 Patrones 3 days|7f20/17 8:00 AM  |7/24/17 5:00 PM 26
28 | Sumas 3 days 7f25/17 8:00 AM 72717 5:00 PM 27
29 | Sumas y Restas 3 days 72817 8:00 AM  &/1/17 5:00 PM 25 %’
30 Subconjunto ¥y Contiene 3 days|8/2/17 8:00 AM B/4f17 5:00 PM 29
31 Billetes 3 days 8/7/17 8:00 AM  8/3/17 5:00 PM 30 Bh
< > || <

Gréfico No.2. Tiempo que toma el desarrollo del proyecto
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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7= Histerias de Usuario - D:\Historias de Usuario.pod *

OPENPRQJ" File Edit View Insert Tools Project Help
RoBabdine noee=armnitmaas?

4
Name Duration Start Finish Predecessors (DLEF 5, A [otr s, 2017
I . Mar_lgorIMav [un [Jul Jaug |
32 | Monedas 3 days8/10/17 8:00 AM  8/14/17 5:00PM 31 :
33 Billetes y Monedas 3 days 8/15/17 &:00 AM  &f17/17 ::00PM 32
34 | Multiplicaciones 3 days 8/18/17 8:00 AM  8/22/17 00 PM 33 :
[%]
< > ¢
Gréfico No.3. Tiempo que toma el desarrollo del proyecto
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
= Historias de Usuaric - D:\Historias de Usuariopod * - X
OPENPROJ" File Edit View Insert Tools Preject Help
ReBabdXnesde|l=¢nmndi=aas¢s No Fifter ~ | NoSorting ~|  [NoGrouwp -
_— Report: | Project Details -
== DT ®[&|w0o0% -
52
Historias de Usuario
= (REI
@ Start 4317 8:00 AM Finish 8/22/17 500 PM
Baseline Start Baseline Finish
Actual Start Actual Finish
[Duration
Scheduled 102 days Remaining 102 days
Baseline 0 days Actual 0 days
Percent Complete 0%
bill ]
£ Work
Scheduled 816 hours Remaining 816 hours
Baseline 0 hours Actual 0 hours
< >

Page 1 of 1

Gréfico No.4. Tiempo que toma el desarrollo del proyecto
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor



3.1.1.3 Iteraciones:
e Historias de usuario definidas: todas las historias de usuario.
e Historias de usuario que no pasaron el test: Todas pasaron el test.

e Historias de usuario divididas en tareas asignadas alos programadores: (tiempo

de duracion: entre 1y 3 dias).

3.1.1.4 Velocidad del proyecto: 1 historia de usuario cada 3 dias.

== Historias de Usuario - D:\Historias de Usuario.pod * - X
OPENPROQJ" File Edit View Insert Tools Project Help
EoEab¥eosde=cmdimEaas¢s o Filer v |Nosortng o] Necroum v
Report: | Task Information ~ Columns: Default ~
H|3|S [1] «|[» |[m]2 (] v
A
Task Information
1 Escana de hicio 3days 4/317 8:00 AM 4/5/17 5:00 PM
2 Botén Ragistras 38y amTscoAM  anm saoeu 1
3 Bolin Ajusies 3days A11/17 B:00 AM 413117 5:00 PM 2
4 Bolon Licancia Musica 3days 414717 B:00 AM 41817 5:00 PM 3
5 Botan Tienda 3days 41917 8:00 AM 42117 5:00 PM 4
s Botén Jugar Jays  ApamE00AM e sa0Pm s
7 Escena Elegir Nivel de 3days A/27/17 B:00 AM 5/1/17 5:00 PM ]
8 Escena Primar Nivel 3days 5/2/17 B:00 AM 5/4/17 5:00 PM 7
9 Numeros 3days 5/5/17 8:00 AM 5/9/17 5:00 PM 8
1 rdmerosy susNomeres Jays  s0TE00AM  S1aT sa0PM 9
" Figuras Geométricas 3days S15/17 B:00 AM S17/17 5:00 PM 10
12 Namero da Figuras Geométricas 3days A18/17 B:00 AM 522/17 5:00 PM "
13 Namero da Figuras Geométricas 3days 52317 8:00 AM S25/17 5:00 PM 12
W ElgralNomer Corech Jays  wETEOOAM  5s0T sa0PM n
15 Blagir la Figura Geométrica 3days 3117 B:00 AM 6/2/17 5:00 PM 14
18 Patronas 3days B//17 B:00 AM 8/7/17 5:00 PM 15
7 Escena Segunda Nivel 3days 6/8/17 8:00 AM 612/17 5:00 PM 16
s Patrones Jeys  S1ATEOOAM  e1sT s00PM 17
A& armar Conjuntos segdn indica la 3days E16/17 B:00 AM 620/17 5:00 PM 18
Pl Contar del 0al 9 3days &21/17 B:00 AM 623/17 5:00 PM 18
21 Comparar Cantidades (<>,=) Jdays 626/17 8:00 AM 628/17 5:00 PM 2
2 Sumas Parte 1) Jeys s E00AM 7117 50 2
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@ . Page 10of2 2
Gréfico No.5. Velocidad del proyecto

Fuente: El autor

Elaborado por: El autor
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Grafico No.6. Velocidad del Proyecto
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.1.5 Programacion en pareja
Este proyecto fue realizado por una sola persona y por ende el programador es solo uno. Se
hizo hincapié en la calidad de la funcién o método implementado, se analiz6 si el método o
funcion es el adecuado y a su vez si esté bien disefiado, de esta forma se consiguio un

cédigo y disefio con gran calidad.

3.1.1.6 Reuniones diarias
En este caso el programador fue solo uno y por ende no hubo reuniones de desarrolladores,

lo que se hizo es solucionar problemas de forma directa.
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3.1.2 22Fase: Disefio.
3.1.2.1 Disefios simples:

3.1.2.1.1 Escena Inicio

Gréfico No.7. Escena Inicio
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.2.1.2 Escena Registrate

Gréfico No.8. Escena Registrate
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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3.1.2.1.3 Escena Iniciar Sesién

Grafico No.9. Escena Iniciar Sesiéon
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.2.1.4 Escena Ajustes

Gréfico No.10. Escena Ajustes
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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3.1.2.1.5 Escena Licencia de la mUsica

Gréfico No.11. Escena Licencia de la musica
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.2.1.6 Escena Tienda

HEOEER-| COMPRAR AHORALI é CONVERTIR AHORA! HEOEER

#X3F| COMPRAR AHORA! 1 @ CONVERTIR AHORA! HETORI

¢t ELEGIR JUGADOR

Gréfico No.12. Escena Tienda
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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3.1.2.1.7 Escena Elegir Jugador

Graéfico No.13. Escena Elegir Jugador
Fuente: El autor

Elaborado por: El autor

3.1.2.1.8 Escena Elegir Nivel de Aprendizaje

Graéfico No.14. Escena Elegir Nivel de Aprendizaje
Fuente: El autor

Elaborado por: El autor
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3.1.2.1.9 Escena Primer Nivel

Grafico No.15. Escena Primer Nivel
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.2.1.10 Escena Numeros

S

cinco ocho

Grafico No.16. Escena NUmeros
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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Gréafico No.17. Escena NUmeros
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

Gréfico No.18. Escena NUmeros
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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3.1.2.1.11 Escena Numeros y sus Nombres

o

N Z
//’/ //‘\
( (

cinco __ ocho ’

N

7
‘. |"

Grafico No.19. Escena Numeros y sus Nombres
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.2.1.12 Escena Figuras Geométricas

circulo heyx rombo

m e & *

‘ trapecio estrella

.

Gréfico No.20. Escena Figuras Geométricas.
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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3.1.2.1.13 Escena Numero de Figuras Geométricas 1

Ofiguras

4triéngulos A circulo

2rectangulos
Bcuadrados

Gréafico No.21. Escena Namero de Figura Geométricas 1
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.2.1.14 Escena Numero de Figuras Geométricas 2

7hexégonos
onos

Grafico No.22. Escena Namero de Figuras Geométricas 2
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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3.1.2.1.15 Escena Elegir el Numero Correcto

Grafico No.23. Escena Elegir el Namero Correcto
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.2.1.16 Escena Elegir la Figura Geométrica Correcta

Gréfico No.24. Escena Elegir la Figura Geométrica Correcta
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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3.1.2.1.17 Escena Patrones

Grafico No.25. Escena Patrones
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.2.1.18 Escena Segundo Nivel

Grafico No.26. Escena Segundo Nivel
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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3.1.2.1.19 Escena Patrones

Gréfico No.27. Escena Patrones
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

Grafico No.28. Escena Patrones
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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3.1.2.1.20 Escena Formar Conjuntos Segun indica la Etiqueta

Gréfico N0.29. Escena Formas Conjuntos Segun indica la Etiqueta
Fuente: El autor

Elaborado por: El autor
3.1.2.1.21 Escena Contar del 0 al 9

PRESION

- Deslice las bolas a la izquierda,
luego PRESIONE el boton gra contestar

PRESION g P
Deslice las bolas a la izquierda
para contestar ,
- luego PRESIONE el botén aqra contestar

Gréfico N0.30. Escena Contar del 0 al 9
Fuente: El autor

Elaborado por: El autor
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3.1.2.1.22 Escena Comparar Cantidades (Signos >, <, =)

es igual que

Gréfico No.31. Escena Comparar Cantidades
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.2.1.23 Sumas (Parte 1)

0

Grafico N0.32. Escena Sumas (Parte 1)
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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3.1.2.1.24 Restas (Parte 1)

Grafico N0.33. Escena Restas (Parte 1)

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.2.1.25 Sumas (Parte 2)

Grafico No.34. Escena Sumas (Parte 2)
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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3.1.2.1.26 Restas (Parte 2)

Grafico No.35. Escena Restas (Parte 2)
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.2.1.27 Escena Tercer Nivel

A
Gréfico No.36. Escena Tercer Nivel
Fuente: El autor

Elaborado por: El autor
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3.1.2.1.28 Escena Patrones

3

N
A | A @ | @A

8¢ @oe 08 ¢

¢

£
)

1

Gréfico No.37. Escena Patrones
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.2.1.29 Escena Sumas

0

PRESIONE
para contestar

Grafico No.38. Escena Sumas
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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3.1.2.1.30 Escena Sumas y Restas

10110/10110110/10/10110/10=

fodfofodfodfododododfod

Gréfico N0.39. Escena Sumas y Restas
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

——

Grafico N0.40. Escena Sumas y Restas
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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3.1.2.1.31 Escena Subconjunto y Contiene

Significado

Gréfico No.41. Escena Subconjunto y Contiene
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.2.1.32 Escena Billetes

Cuanto dinero cuesta cada articulo?

Géfico No.42. Escena Billetes
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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3.1.2.1.33 Escena Monedas

Cuanto dinero cuesta cada articulo?

Gréfico No.43. Escena Monedas
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.2.1.34 Escena Billetes y Monedas

Cuanto dinero cuesta cada articulo?

Gréfico No.44. Escena Billetes y Monedas
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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3.1.2.1.35 Escena Multiplicacion

Gréfico No.45. Escena Multiplicacion
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.2.2 Glosario de términos

Billetes: Documento impreso, por un cierto valor pagadero al portador, que emite el banco

nacional de un estado y que circula como medio legal de pago.

Comparar: Examinar dos o méas elementos para apreciar sus semejanzas y diferencias.
Comprar: Adquirir una cosa con dinero.

Cantidad: Porcion o numero grande de cierta cosa.

Contiene: Tener una cosa otra en su interior.

Conjunto: Reunion de varias cosas que forman una unidad.

Contar: Dar un nimero a cada componente de un conjunto para saber cuantos hay.
Convertir: Hacer de una cosa otra distinta.

Discalculia: Dificultad de aprendizaje del calculo relacionado con el sistema simbdlico.

Enlace: Vinculo invariable que dirige siempre a la misma parte o seccion de un sitio 0 pagina

web.

Etiqueta: Trozo de papel, plastico u otro material que se pega o sujeta sobre una cosa para

indicar lo que es, su contenido u otra indicacion.
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Figura: Forma o aspecto externo de un cuerpo material.
Geomeétrico, a: Que es muy exacto o riguroso.

Monedas: Pieza de metal, por lo general en forma de disco, que sirve de medida comun para

el precio de las cosas y para facilitar las transacciones comerciales.

Multiplicacién: Operacion aritmética de multiplicar u obtener el producto de dos o mas

nameros.

Oferta: Ofrecer o proponer una cosa.

Patréon: Modelo que sirve de muestra para sacar otra cosa igual.
Resta: Operacion aritmética de restar dos cantidades.

Secuencia: Serie o0 sucesién de cosas que siguen un orden o guardan entre si una

determinada relacion.

Signo: Cualquier cosa, fenbmeno o accién que, de modo natural o convencional, representa

a otra.
Subconjunto: Conjunto de elementos que esta dentro de otro conjunto mas amplio.

Suma: Operacion aritmética y resultado de reunir varias cantidades en una sola (Farlex,
2015).

3.1.2.3 Riesgos

3.1.2.3.1 Riesgos ldentificados
e Riesgo de proyecto: limitacion del tiempo de estudio dedicado al desarrollo
del TT.

e NUmero de recursos: computadora Mac.

3.1.2.3.2 Acciones Tomadas

o Riesgo de proyecto: a partir del 3 de Abril, la dedicacién del desarrollo del TT
es a tiempo completo, para asegurar la recuperacion del retraso actual y el
cumplimiento de los otros plazos establecidos.

e Numero de recursos: para subir el juego educativo a Apple Store fue

necesario la adquisicion de una computadora Mac.
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3.1.24 Funcionalidad Extra
No se afadio funcionalidad extra al juego, ya que solo el 10% de la misma es utilizada, lo que
implica que el desarrollo de funcionalidad extra es un desperdicio de tiempo y recursos.

3.1.25 Refactorizar
Se mejord y se modifico la estructura y codificacion de los cédigos ya creados sin alterar su

funcionalidad, se revis6 de nuevo los cddigos para optimizar su funcionamiento.

3.1.2.6 Tarjetas C.R.C.
Se usé tarjetas C.R.C (Clase, responsabilidades y la colaboracién) que permitieron al
programador centrarse y apreciar el desarrollo orientado a objetos olvidandose de los malos
hébitos de la programacién procedural clasica.

Ya que las tarjetas C.R.C representan objetos, la clase a la que pertenece el objeto se escribid
en la parte de arriba de la tarjeta, en una columna a la izquierda se escribié las
responsabilidades que debe cumplir el objeto a la derecha, las clases que colaboran con cada
responsabilidad.

3.1.3 32 Fase: Codificacion

3.131 Escena Inicio
Se utilizé el mismo formato de codificacion para los cinco botones (jugar, ajustes, licencia
musica, registrate, tienda), esto aplica para todos los botones que tengan una entrada a una

escena nueva en todo el juego.
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- a X
4 # =
s o) | (i) (s ()
¥ ) cambiar imagenes del lenguaje =
When [R] of e oomiagars hoppesing
ey mb=
)

pr— w

l setimage to:  jugarBoton(rojo) - ' J

v olse

v Rule

When [All -] of the fallowing are happening

1| (game£EsPANGL) x| [ase v

¥ T changeimage 1

setimage to:| playbutionired) < ] J

v cambiar escens

Wimen [l ¢ of the folowing are happening

touch is: | pressed -

v

[ oo ]

l goto: Elegirhmgador (dinero) Interstibal Ad J

- 1

play sound: | Bip_Select3 - [ |loop [ run to compietion
atvoums: | 1 er L] position sound

at piteh: 1 e ] vebocity Shift

Gréfico No.46. Codificacion de botones jugar, ajustes, licencia musica,
registrate y tienda

Fuente: El autor

Elaborado por: El autor

Este es el formato de la codificacion de los botones Espafiol-English.

& Bachitage = 0 x
v
4 belenaLanguneFrotahe) 4 lengeare Copy Yntasce)

Fins Sheven |4 Aoie G T =

v ™ cambiar lenguie =

Whin  AB v of the Rolowing are happaning

R

¥ &

v I Crasge Anribute

| (umeEnclisE) ar| m | e

¥ 0 Change Alirbuie

L game.E LIANOL | e tabse

v I Py sowme

playsound; | Bip_Select * | [ |kop ) ren i complesion

al vokfra 1 £ poraion sound
ol pck: 1 e wocity et

Grafico No.47. Codificacion de botones (Espafiol-English)
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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Este es el formato de codificacion para la musica de fondo para todo el juego.

 Gackstage

o x
Backotge e

4 fondos de EscenaiPratolype) 4 fondos de Escenainstance)
Rules = fevert + fule | + Graup | + Temer | =
(7 =)

wmen AN | ot tolowing are happening

1| (gume tusica on o i av | [ime -
[ \
[+ Play Music ‘
l play music:  MonkeysSpinnimgMonkeys - loop. J
[+ one |

|' v Stap Music |

l — J

Gréfico No.48. Codificacion de musica de fondo
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.3.2 Escena Registrate y Escena Iniciar Sesién
Este es el formato de codificacion para el usuario y su clave.

¥ Gacksage
Bateage
4 obiets (sin coscacion)Pretotyse) 4 objeles (i codifcacion] Copy Vinstance)]

Rules

v Usuario

Wmen AN ¢| ofte following are happening

touch is: | pressed ~

| (game.mD Jugador Signup) av|e=] 4

v do

[+ [rm—— |

change the following atiributs: (game TextoUsuarioSignUp

using the console, which prompts the user with: | Usuario | Usemame

»ooese

v Save Attribute

save; | (game.TextoUisuarioSignUp) i+ as| usuano

v Display Toxt

aispiay: ‘Jame. TextoUsuarioSignUp e

in e following style: | Cambay - (20 £/ 5 mE ] woptextinsise actor

horizontal pasition 0 &« | vertical position: | o e« | retative to: | actor «

dirsction: [ retative to; | actor -

D o it |

Gréfico No.49. Codificacion de usuario y su clave
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

Este es el formato de la codificacion del botdn registrate e iniciar sesion para cuando terminan
de llenar los datos que se les solicita.
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 Buciotge

Bcrane =
4 obietos fsin codicacion)(Frotatype) 4 abjetos (sin codficacion) Copy T(instance
Rules TRevert | 4 A |+ Growp |+ Timer | =
v DESPLEGAR TEXTO =
When [&ll - of the folowing are happening
| (game.£SPANGL as |’ [~
v Display Toxt
wispiay: HICIAR SESION e
inthe following style: | Cambay - [14 E 5 B () weapoxtinsido actor
norzontal position: | 0 &+ |vertcalpasmon: | o e v | relatveto: actor +
direction: ] er relative toc | actor ~
olse
v Change Attrbule.
set: (game Registrado+ingresado ar| W e
v Save Attibute
save: | (gameRegistradasingresada av | as| Reoistradosimgresado
v Load Attribate
from: | Registradosingresado ¢+ load: (gameRegisiradosingresado
v Play Sound
play sound:  Biip_Selectd - [ loop [ rum to complation
al volume: 1 position sound
atpitch 1 velociy Snif
v e
v Ruke =
men AN +| of the following are happening
touchis: pressed -
it (game.mD Jugadorsignup) av|=v|4
| (game.mD JugadorLogin) as w2
v s
v Piay Sound ‘
playsound: | Explosionts * []160p [ run to completion
atvolume: | 1 [ position sound
ot pich: 2 [ velocity Shit

Gréfico No.50. Codificacion de botones registrarte e iniciar sesion
Fuente: El autor

Elaborado por: El autor
3.1.3.3 Escena Ajustes

En esta escena el formato de codificacion de todos los botones es el mismo que el de los
botones Espanol y English presentados en la Escena de Inicio.

3.1.34 Escena Licencia MUsica

En esta escena el formato de todos los botones es el siguiente:
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N Reveri || % Rule |+ Group | + Timer| | =

DESPLEGAR TEXTO MUSICA

When |l * | of the tollowsng are nappening

| (game £sPaNOL) av|is e v
v a
Display Text
display: Licsncia
wing style:  Cambay - (14 B = 2 W Cweatextinsise sctor
ontal position: | o &+ | vertcai positon: | 3
diracban: o

R
When [ %] ofthe osowing ore Noppening
| (game£SPANOL) a~ s |mise «
v do
v Display Text
display: | Licence: e ‘
in the following style: | cambay - |[14 B (5] 5) M ([ wrap textinside actor
horizontal position: ‘ 0 Eév ‘vemcal position: | -3 er relative to:
actor
direction: ‘ 0 ev ‘ relative to:
actor

Gréfico No.51. Codificacion de la informacion de la licencia de la muasica
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.35 Escena Tienda

En esta escena el formato de la codificacion para los botones de convertir y comprar es el

siguiente:
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1 Revert

+ Rule | | + Group |+ Temer | =

v ™) cambiar igioma de texto

When | ANl +| of the fallowing ars happening

ESPANOL) av|is |tme ~

v I desplegar itiomsa

display: | comverTR aoRA er
in the ollowing style: | Cambay - Em=z ] wrap text insioe actor
horizontal posivon: | 16 e+ | verticat positon: | 3

-

aecton: o er

relative to: | actor -

retative to: | actor *

When ANl ©| of the following are happening

1] (game.ESPANOL) a v |is |raise ~

¥ 4o

¥ ) reduce las monedas disponible que tenga

set | (game.TotaiContarPunios) av | ow

v 7 change Aundute

et (game.Dnero) g W

v 70 Play Sound

play sound:  Biip_Select3 ~ [ |loop [ fun to compietion

at volume: 1 er [7] position sound
atpitch: 1 er [ welocity Shift
type ox drag i  behavior or
> oke
v 0 sipuntos s menor 8 199 =
wmen (AN -] ofthe folowing are happening
touchis: pressed
) <o e
| CgameEsraNoL) o v ie wue -
o
- [ — B
e tovn atvin: | Cambay < (12 ) (] D () M| () v ot i mctar
M noton: | o c + | vrtcat st | 24 o T—
airocton 5 B rototve o [BISELS
~ " =
o R = o e e nerr
@~ == e
| (gameEsPANOL) av|is [raise v
'
v G
v € Display Toxt
aisoiay: GET PomTS!
in e fotiowing style: | Cambay - |[1Z (] @ (3] e ) wrop toxtinsido actor
herizontal positon: o v | vertical position: | 24 @ v relative to: | actor «
directon 0 rolotve to: actor =
> oise
p———

Wmen | AN ¢ | of he following are happening

touch is: | prossed -

| (game TotaiContarPuntos ! av|e=] 1

¥ 70 Play Sound

play sound:  Explosion15 - | [ ]loop ] run to completion

atvoume: | 1 er ] position sound

apitch: 2 er ] vedocity shitt

Gréfico No.52. Caodificacion de botones convertir y comprar

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor



3.1.3.6 Escena Jugar
El formato de la codificacion de los jugadores es el siguiente:

5 achsage

asesiage
4 lugadores(Prototype) | 4 fugadores Capy 4(instance)
Rues = Revert| ||+ Rue | |+ Group |+ Tener| =
¥ ) elegir jugador

wmen (AN v of the follawing are happening

touchis: | pressed

v @

¥ ") Change Atiribute

set: (game.ninoTrigenot ) ar| Talse

v 70 Change Atribute

set: (game.ninaTrguenaZ av| w faise

¥ ™) Change Atiribute

et (game.ninoRubio3 ) G| oW Talse

v 79 Change Attrbute

st | (game.ninaRubiad) v ot taise

v ) Change Attribute

sat (game ninoMorenos av| e

¥ ) Change Atiribute

set | (game.ninaMorenan av| to false e
¥ 7 Play Sound

play sound: | Biip_Select ~ [ loop [ run to completion

atvolume: 1 e ] position sound

at pitch: 1 e | veocity Shift

v ™% animacion de freate =
¥ 7 cambiar tamana animacion de fremte(1)

sot | (uoifaize wiith ar W a8

animacion do freato{1.1)

$4

onmate ot 3 8 [7]1oop 7 restore acior image when done
stors carrent rame as
v 0 cambiar de nivel

Wmen | AN ¢ | of the follawing are happening

touch is: | prossed -

| (qame Destioqueartinotiorenos) av|is e -
v @

¥ ) Change Scene

goto: Elegir Nivel de Educacion - Imterstitial Ad -

Gréfico No.53. Codificacién de los jugadores
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.3.7 Escena Elegir Nivel de Aprendizaje
El formato de la codificacion de los botones es la siguiente.
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# Backtage

- o LS

4 4 instance)

Fulss 1 Ravert| ||+ Fula | | %+ Growp |+ Tenar | =
¥ 7% cambiar imagenes del lenguaje -
wmen AN +| of e following are happening
it (game.£SPANOL) av|is e
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lv T Change image ]
[ secmagew: [z ] J
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1| (game.ESPANOL) v |is false -

v

a0
[v ™% Change image

l b |

b e

v camblar escena

When |AN ~ | of the following are happening

touch is: | prassed

v w0
[+ cronge scare |
l ot [fGRAVEL ] [t J
v € Py soun
playsound: | Bilip_Selects - [ | loop [¥) run to completion
stvome: [ 1 ] position souna
atpten: | 1 | ety Shif
> o
¥ ™) sicuantas vidas es igual a 0 -
Vinen [ %] of e folowing are happeaing
touchss: prossed -
1| (game cuantas itas tengo) av =+
v @
[+ & crange scom |
[ ooto: Tinda «| | imtersttalAd © J

Gréfico No.54. Codificacién de botones ler Nivel, 2do Nivel y 3er Nivel
Fuente: El autor

Elaborado por: El autor

3.1.3.8 Escena Primer Nivel, Segundo Nivel y Tercer Nivel
El formato de la codificacion de todos los candados es la siguiente:
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o Gackstage - 8 X

4 candado(Pralotype) | 4 candadofinstance)

Rules = Revert| |+ Rule | | + Growp |+ Tenar | =

v Rule =

Wmen AN -] of the following are happening

| (game.desbolquear escena ler NIVEL av|=~| 1

e |
[mmm.m J
T~ =

Wmen AN ¢ | ofe following are happening

touch is: | pressed -

v

v Play Sound

play sound:  Explosions | []loop i run o completion
atvoume: | 1 er ] position sound

ot pitch 2 er ] velocity Shift

Grafico No.55. Codificacion de los candados
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

El formato de la codificacion de los botones de cambio de escena es la siguiente:

& Backstage - o x
A BolonEscena(Prololype) 4 BalonEscenaiinstance]
es i | (e (o) () &
v 0 Escribir texto
asplr '
nme otowang se: | Cambay < (30| (5] [ (3] ME (] wrop textnside acior
[e— o |vereatposton: [ @ o | oo ncor
direction: 0 e relative to: actor -
v T cambiar ala siguiente Escena =

Wmen AN ¢| of e following are happening

touch is: | pressed -

| i —D 4+ =] 1

[+ O ommem |

I oot 1 - NUMEROS 1 Con Ayuda y Sim ayuda - Intarstinal Ad I
v D rursams

play sound:  Randomiza10 - [ ] loop [¥] run to complelion

wome |1 o T
at pitch: 1 e ] vasociy shift
T D oo s |
sat: (game contarPumtos. av| w 0 J
T D o |
o] w [o J
[+ O s ]
[ somarne |

‘ v Animate ‘
animateat: 3 1S [ ioop (7] restore actor mage when done
‘store current frame i ar

Grafico No.56. Codificacion de botones de cambio de escena
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

88



3.1.3.9 Escena Numeros, Numeros y sus Nombres, Figuras Geométricas,
Numeros de Figuras Geométricas 1y 2, Patrones, Formar Conjuntos Segun Indica la
Etiqueta, Comparar Cantidades, Subconjunto y Contiene, Billetes, Monedas y
Multiplicacién.
El formato de la codificacion de los actores de estas escenas es la siguiente:

o Backstage - o x

& otiso OPToOnDe) | 4k otseto Onstance

Rules © Reveri | 4 Rule |+ Group |+ Taner =

argen =

v Rule =

When AN * | of the following are happening

| (game.orden numerico av|-+] o er
¥ do
v arasirar objeio =

Wnen AN ¥ ofthe fallowing ars happening

| (aeareg) av|=+]1 ev
Y

v Constrain Anribute |
p— o) [ e e J
v Constrain Attribute I
constrain: | (geifposition) gt (gameMousegositiony) ew J
> el

v armastrar objeto =

When | Al | ol the folowing are hagpeaing

touchis; | pressed -

v
v Chaage Atiribute |
set | (seltdrag) av w1
v e
v Change Attribute I
set | (asarg) ar| w |0 e J
tse
v destruir objeto =

When [ AN =] of the fllowing are happening

actor overlaps or collides with: | aclor af type ~ | Silwataobieto 8 -,

touch is: | released -

- ]
J—— |
T e

spawn actor: | mdicacionmanedat ~ | place: |in front of actor -

n the direction: | 0 ev relatve toc  actor
om position: | 0 ev|o e | reaweto: | actor -
Play Sound

play sound: | Pickup_Coin ~ []ioop ) rua 1o completion
atvolume: | 1 e [l position sound

atpitch: 1 er | welocity shin
{ v Change Aftriute |
{ set: (game.orden mumenco av| i 1 ev J
| Change Attritwte. |
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¥ ) Change Attribute

sot. (game. fotaiContarPuntos ) g W (game. TotalContarPuntos +1 e

¥ [ change Atribute.

sot | (game.contarPuntos) av| Bame.contarPuntos +1 e

b oetse

¥ 0 sicolapsa con SiluetaobElo gue 10 S8 d8l OIS0 MATCAT UAG X de mala

When [B85] ot he fowing are appening
sctor cveriaps o coloes wan: | actorarype | Sivetonetod |,

touch s: | released

¥ do

[F O v |

P |

¥ 7 change Atirbute

set | (game.xde malss) as| o (game.x e malas +1 e

v @ spawn Actor

spown actor:  indicacion K de malos - | place:  in front of actor

inthe direction: | 0 ev|ih ot actor
from positom: | © er|.|o v | retotwetor [acior ~
¥ 7 Play Sound

play sound: | Explosion * [ ]loop ¥ run fo completion
at volume: 1 e [] position sound

at pich: 1 e (] vedacity Shift

¥ % Change Atiribute

w | (menenswmrcd) o] w4 e

¥ 0 siacior esia presionado desplegar brila en respuesia =

Wmen AN ¢ | of the following are happeaing

touch is: | pressed ~

it game Cambiar o Posiciones Arriba | av|=~| o

¥ 4o

D somnscn |

spawnactor. | brillo externo de numeros ©  place: | inback of actor ©

in e direction: | 0 e |0 remtvers: | scene
from position: | 100 ev |, 204 @ v | rolatveto:  scons ©
v 70 voz espanot ngles =

Wmen | AN -] of the follawing are happening
touch is: | pressed -

it (gome.£sPaNOL av|is e -

¥ do

v I Play Sound

play sound:  Gespancl (] loop (] run 1o complation

atvolume: | 1 er ] position sound
at pitch: 1 er ] vedocity Shift
v aise
v I Rue =

When | ANl - | of the follawing are happening

touch is: | pressed -

| (game £spaNOL) av|is | aie «

piay sound: | Ongies - ] ioop [ rumto compietion
atvomme: | 1 er (] position sound

atpitch: 1 ex ] vetocity snift

Grafico No.57. Codificacién de actores que el usuario puede mover en las
escenas Numeros, NUimeros y sus Nombres, Figuras Geométricas,
Numeros de Figuras Geométricas 1 y 2, Patrones, Formar Conjuntos
Segun Indica la Etiqueta, Comparar Cantidades, Subconjunto y Contiene,
Billetes, Monedas y Multiplicacion

Fuente: El autor

Elaborado por: El autor
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3.1.3.10 Escena Elegir el Numero Correcto, Elegir la figura Geometrica

correcta
El formato de la codificacién de los nimeros y figuras geométricas es la siguiente:

& Backsage - x

Backslago &

4 numeros estaticos(Prolotype) 4 numeros estaticos(instance)

+ Rule | | + Group |+ Temer | =

fiules
v comenzar con el atnbuto numero o
sot; ‘ame.numeros av| W 0 ev
v cambiar imagen de numero (puntos) =
v o =

Wimen AN ¢ | ofte following are happening

) av =+ o
it (gamenumeros) av|e | 2

—

= |
T J
T D e

spawn actor, | numeros monbles puntos ©  place:  In front of actor
inthe direction: | 0 e relative to:  scome -

from position: | random(0,568) e« .| random(n,320} e | relative to: | scene ©

v Spawn Actor

spavm actor: v place:
inthe direction: | 0 e relative to:  scene -

from position: | random(0,568) e« .| random(o,320} @ | relative to: | scene

spawn actor, | mumeros monbles puntos ©  place: In front of actor *
inthe direction: | 0 e rolative to:  scome -

from position: | random(0,568) £+ .| random(n320} @ | rolative to: | scene

l v ) spawn actor
v

desplegar numeros (malas)

Wmen AN +| of the follawing are happening

| (Game.umaros) av|=+] o

v Spawn Actor

spawn actor, | numercs morbles malas ¢ place: |in frontof actor
inthe direction: | 0 e relative to:  sceme -

from position: | random(,568) e+ .| random(n320} e | relative to: | scene

Gréfico No.58. Codificacion de actores que se mueven por si solos en las
escenas Primer Nivel, Segundo Nivel y Tercer Nivel

Fuente: El autor

Elaborado por: El autor

3.1.3.11 Escena Contar del 0 al 9, Sumas y Restas

El formato de la codificacion del movimiento de las bolas de las escenas es la siguiente:
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o Gackstage - @ X
'}
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‘game.Mouse position x | e

v 0 sumar1 0 restar 1 =

wimen AN | of the folowing are happaning

octor avariaps o colidas wit: | actor of typa - | Skuatacbieto 0 ~ |,

v 9 Change Attribute

set:

ame.d) av| o | e e

v aise

¥ 70 Change Atribute

set | (gamed) ae| o | Gameit ev
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R S W S R I SN S W S—
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[ o when coang vt i e [z <.
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Grafico No.59. Codificaciéon de bolas que el usuario puede mover
Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

3.1.4 43 Fase: Pruebas
Se testeo el funcionamiento de los codigos implementados mediante la Aplicacion GameSalad
Viewer. GameSalad Viewer se conecta al software de escritorio GameSalad Creator, este
permite testear, ver la previa de los proyectos GameSalad en el dispositivo mévil antes de ser
publicado en las plataformas de distribucién de la aplicacién. El testeo sirvié para evaluar las
distintas tareas en las que ha sido dividida una historia de usuario y se comprob6 que las

distintas historias de usuario cumplen su cometido.

De acuerdo al cuarto objetivo especifico evaluar el juego educativo en un escenario real
de aplicacién, es importante mencionar que se realizé una evaluacion en una nifia de 9

afos de edad, que padece de dicho trastorno con un historial médico que lo verifica.

En primer lugar, los padres dieron a conocer a la escuela que la nifia tiene dificultades de
aprendizaje en matematicas, con este dato los profesores, consejeros y médicos
siguieron los 3 pasos para evaluar si la nifia tiene o no discalculia (Obtener un examen
médico, buscar un profesional de la educacion, reunir todas las piezas), el resultado dio
positivo, la cual da lugar al programa de aprendizaje individual con el fin de que la nifia
tome clases extras y asi poder mejorar este problema de aprendizaje, de igual forma los
profesores recomendaron que se tome en consideracion los recursos didacticos (juegos)

mencionados por Tere Silva y Puente Ana qué ayudan con el tratamiento de aprendizaje.

El juego educativo fue una forma precisa para tratar a la nifla debido a que desde el primer
instante esta tuvo mejoras en el ambito matematico, a su vez se vio cambios significativos
en su aprendizaje, se supo que tuvo un mejor rendimiento académico, mejoras en las
relaciones con los compaferos de clase, mayor desempefio y seguridad, aumento de
autoestima, cambio de animo, entre otros, confirmando asi que el juego educativo es

factible.
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CONCLUSIONES

Al finalizar el desarrollo investigativo y practico del proyecto se concluye que:

El analisis de esta investigacion responde al objetivo general de crear un juego educativo
como estrategia de aprendizaje para nifios que padecen de discalculia, pues dicho trastorno
ha sido un tema de discusién por muchos investigadores que, con el pasar del tiempo han
buscado la forma mas precisa de ayudar a los nifios que lo sufren, es por ello que
investigadores como Silva Tere y Puente Ana han investigado una alternativa que trata sobre
recursos didacticos no tecnoldgicos, la cual da soluciones al trastorno de discalculia con

objetos sencillos y faciles de manipular.

El desarrollo del juego tomo como base los materiales manipulativos mas utilizados en las
dificultades de aprendizaje discalculia y recursos que trabajan algunas de las caracteristicas
que presentan los alumnos con discalculia, siendo estos recursos didacticos no tecnolégicos
el pilar principal para la creacion de una alternativa tecnolégica, con el fin de que los nifios

adquieran un aprendizaje significativo a través de actividades ludicas y divertidas.

Los recursos didacticos no tecnolégicos mas utilizados en el trastorno de discalculia fueron la
base para el desarrollo del juego educativo tecnoldgico que ayuda a tratar las caracteristicas
gue presentan estos nifilos. Mediante un escenario real de aplicacion del juego educativo, se
pudo comprobar que este recurso tecnolégico es una herramienta eficaz para tratar a nifios
que padecen este trastorno, ayudando a mejorar desde el primer instante su ambito
matematico, rendimiento académico, desempefio social, entre otros, confirmando asi que el

juego educativo es factible.

El juego es uno de los medios mas poderosos para aprender nuevas habilidades y conceptos
a través de la propia experiencia, es por ello que nifilos, maestros, padres de familia y
comunidad en general contaran con un juego educativo que ayudara a combatir el trastorno
de discalculia, ademas este contara con una interfaz amigable, sencilla y facil de utilizar, el

juego estara disponible en las plataformas Arcade y Android.

El trabajo realizado permiti6 comparar la solucion y resultados con los obtenidos por los
investigadores dando como resultado juegos que ayudan a mejorar el trastorno de discalculia
potenciando el tacto, la vista y el oido, los tres trabajos utilizan materiales faciles de manipular,
con colores contrastantes, organizados en base a una secuencia ldgica, con instrucciones

breves y precisas.

94



BIBLIOGRAFIA

Bibliografia / Recursos

Fuentes electronicas:

e BejBej. (n.d.). Voice Record Pro for iPhone and iPad. Retrieved September 2, 2017,
from https://www.bejbej.ca/app/voicerecordpro

e Benitez, M. (2007). “EL JUEGO COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE.”

e Calleja, G., Luna, E., Morales, O., Murillo, L., Olvera Jorge, & Zentero, J. (2016).
21/Septiembre/2016 Metodologia XP - Portafolio Evidencias. Retrieved September 3,
2017, from http://jczentenoevidencia.blogspot.es/1481081763/21-septiembre-2016-

metodologia-xp/

e Castillo, O., Figueroa, D., & Sevilla, H. (n.d.). Fases de la Programacién Extrema.

Retrieved July 10, 2017, from http://programacionextrema.tripod.com/fases.htm

e Cobo, B. (2011). Los trastornos en el aprendizaje de la lectura, el calculo y la escritura.
Pedagogia Magna, 11(11), 56-65. Retrieved from

http://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3629119

e Contreras, R., & Eguia, J. (2016). Gamificacion en aulas universitarias. Retrieved from

http://incom.uab.cat/download/eBook incomuab gamificacion.pdf#page=11

e Delaney, K. (2001). Cuisenaire Rods. Australian Primary Mathematics Classroom,

6(2). Retrieved from http://cuisenaire.co.uk/index.php/cuisenaire-rods

e Editors, B. co. (n.d.). Maria Montessori - Academic, Educator - Biography.com.
Retrieved August 24, 2017, from https://www.biography.com/people/maria-montessori-
9412528

e Farlex, 1. (2015). Diccionario de espafiol / Spanish Dictionary. Retrieved August 16,

2017, from http://es.thefreedictionary.com/

e Farn6és, J. (n.d.). Bases Para e Learning Inclusivo. Retrieved from
https://es.scribd.com/doc/33025056/Bases-Para-e-Learning-Inclusivo

e Florez, L., Felipe, M., & Tobon, G. (2014). FORMULACION DE CRITERIOS PARA LA
SELECCION DE METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE. Retrieved
from
http://repositorio.utp.edu.co/dspace/bitstream/handle/11059/5120/00512F634.pdf?se

quence=1&isAllowed=y

e Gallego, F. J., Molina, R., & Llorens, F. (2014). Gamificar una propuesta docente

Disefiando  experiencias positivas de aprendizaje. Retrieved  from

95


https://www.bejbej.ca/app/voicerecordpro
http://jczentenoevidencia.blogspot.es/1481081763/21-septiembre-2016-metodologia-xp/
http://jczentenoevidencia.blogspot.es/1481081763/21-septiembre-2016-metodologia-xp/
http://programacionextrema.tripod.com/fases.htm
http://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3629119
http://incom.uab.cat/download/eBook_incomuab_gamificacion.pdf#page=11
http://cuisenaire.co.uk/index.php/cuisenaire-rods
https://www.biography.com/people/maria-montessori-9412528
https://www.biography.com/people/maria-montessori-9412528
http://es.thefreedictionary.com/
https://es.scribd.com/doc/33025056/Bases-Para-e-Learning-Inclusivo
http://repositorio.utp.edu.co/dspace/bitstream/handle/11059/5120/00512F634.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositorio.utp.edu.co/dspace/bitstream/handle/11059/5120/00512F634.pdf?sequence=1&isAllowed=y

https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/39195/1/Gamificacio%CC%81n
(definicio%CC%81n).pdf

GameSalad. (n.d.-a). GameSalad creator for mac. Retrieved from
http://descargar.cnet.com/GameSalad-Creator/3000-2121 4-10968995.html

GameSalad. (n.d.-b). Using the GameSalad Viewer. Retrieved from

http://help.gamesalad.com/windows-cookbook/testing-2/gamesalad-viewer/

Garcia, A., & Llull, J. (2009). El juego infantil y su metodologia. Madrid: Editex.

Retrieved from http://revistapulso.cardenalcisneros.es/documentos/articulos/110.pdf

Johnson Ann. (n.d.). Partes y funciones de Adobe Photoshop CS2. Retrieved from
http://www.ehowenespanol.com/partes-funciones-adobe-photoshop-cs2-
hechos 77694/

Madarnas, M. J. (2016). Discalculia: Ejercicios para mejorar la discalculia en casa.
Retrieved February 13, 2017, from http://www.educapeques.com/dificultades-de-

aprendizaje/discalculia/ejercicios-para-mejorar-la-discalculia-en-casa.html

Martig, S. (n.d.). Interaccion Humano Computadora.

Martinez, M., Henao, G. C., & Gémez, L. A. (2009). Comorbilidad del trastorno por
déficit de atencién e hiperactividad con los trastornos especificos del aprendizaje.
Colomb. Psiquiat, 38(1).

Martinig, F. (n.d.). StarUML - Open Source UML Tool. Retrieved September 2, 2017,
from http://www.methodsandtools.com/tools/staruml.php

Novoa, A. (2015). COMO SUPERAR LAS DIFICULTADES (How to overcome

difficulties in mathematics classes). Retrieved from

https://repositorio.unican.es/xmlui/bitstream/handle/10902/6618/AinhoaNovoaVela.pd
f?sequence=1
Olleres, M. (2010). Edouard Seguin. Retrieved August 24, 2017, from

http://montessoriresourcesideasandmore.yolasite.com/montessori-resources-ideas-

and-more/edouard-sequin

OpenProj. (n.d.). OpenProj - Project Management | SourceForge.net. Retrieved

September 2, 2017, from https://sourceforge.net/projects/openproj/

Pérez Pérez, E., Bermldez Lopez, |., & Dorta Alvarez, N. (2016). La discalculia, como
uno de los trastornos especifico del aprendizaje. Revista Conrado [seriada en linea],
12 (52). pp.130-138. Recuperado de http://conrado.ucf.edu.cu/

Pérez, N., Castro, D., & Reigosa, V. (2008). Bases Bioldgicas de la Discalculia del
desarrollo. Rev. Cubana Genet Comunit, 2(3), 14-19.

96


http://descargar.cnet.com/GameSalad-Creator/3000-2121_4-10968995.html
http://help.gamesalad.com/windows-cookbook/testing-2/gamesalad-viewer/
http://revistapulso.cardenalcisneros.es/documentos/articulos/110.pdf
http://www.ehowenespanol.com/partes-funciones-adobe-photoshop-cs2-hechos_77694/
http://www.ehowenespanol.com/partes-funciones-adobe-photoshop-cs2-hechos_77694/
http://www.educapeques.com/dificultades-de-aprendizaje/discalculia/ejercicios-para-mejorar-la-discalculia-en-casa.html
http://www.educapeques.com/dificultades-de-aprendizaje/discalculia/ejercicios-para-mejorar-la-discalculia-en-casa.html
http://www.methodsandtools.com/tools/staruml.php
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
http://montessoriresourcesideasandmore.yolasite.com/montessori-resources-ideas-and-more/edouard-seguin
http://montessoriresourcesideasandmore.yolasite.com/montessori-resources-ideas-and-more/edouard-seguin
https://sourceforge.net/projects/openproj/
http://conrado.ucf.edu.cu/

Pierre, faure. (n.d.). Pierre Faure | Colegios, Primaria, Secundaria, Puerto Vallarta,
Nuevo Vallarta. Retrieved July 20, 2017, from http://pierrefaurepv.edu.mx/metodo-
pierre-faure/

Puente, A. G. (2001). DIFICULTADES DE APRENDIZAJE Y TIC : dislexia, disgrafia y
discalculia. TFG Mas Bien Malo, 1-49. Retrieved from
http://reunir.unir.net/bitstream/handle/123456789/528/Puente.AnaGema.pdf?sequenc

e=1

Roselli, M., Matute, E., & Ardila, A. (2010). Neuropsicologia del Desarrollo Infantil.
Retrieved from
https://svpn.utpl.edu.ec/+CSCO+00756767633A2F2F667667722E726F656E656C2E
70627A++/lib/bibliotecautplsp/detail.action?docID=10751256

Silva Tere. (2012). Discalculia Tere Silva.VOB - YouTube. Retrieved February 13,
2017, from https://www.youtube.com/watch?v=VVWWiuNWoQU

Tymoszewicz, S. (2016). Entender la discalculia:: Psicopedagoga-silvina-

tymoszewicz6. Retrieved September 8, 2017, from http://psicopedagoga-silvina-

tymoszewicz6.webnode.com/l/entender-la-discalculia/

UNESCO. (n.d.). Educacion Inclusiva | Educacién | Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura. Retrieved from
http://www.unesco.org/new/es/inclusive-education

Urbano. (2013). CARACTERISTICAS DE LOS ESTUDIANTES CON DISCALCULIA.
Retrieved February 13, 2017, from http://estudiantescondiscalculia.blogspot.com/
Villantia, R. (2014). ESPECIFICACION DE UN SISTEMA DE COMERCIALIZACION
MOVIL PARA EL SECTOR SERVICIOS DEVELOPMENT SPECIFICATION OF A
MOBILE MARKETING SYSTEM FOR THE SERVICE INDUSTRY.

97


http://pierrefaurepv.edu.mx/metodo-pierre-faure/
http://pierrefaurepv.edu.mx/metodo-pierre-faure/
http://reunir.unir.net/bitstream/handle/123456789/528/Puente.AnaGema.pdf?sequence=1
http://reunir.unir.net/bitstream/handle/123456789/528/Puente.AnaGema.pdf?sequence=1
https://svpn.utpl.edu.ec/+CSCO+00756767633A2F2F667667722E726F656E656C2E70627A++/lib/bibliotecautplsp/detail.action?docID=10751256
https://svpn.utpl.edu.ec/+CSCO+00756767633A2F2F667667722E726F656E656C2E70627A++/lib/bibliotecautplsp/detail.action?docID=10751256
https://www.youtube.com/watch?v=VVWWiuNWoQU
http://psicopedagoga-silvina-tymoszewicz6.webnode.com/l/entender-la-discalculia/
http://psicopedagoga-silvina-tymoszewicz6.webnode.com/l/entender-la-discalculia/
http://www.unesco.org/new/es/inclusive-education
http://estudiantescondiscalculia.blogspot.com/

ANEXOS

98



Anexo 1. Enlaces al juego y redes

Juego en linea Arcade

http://arcade.gamesalad.com/games/143519#sthash.eidttekJ.Bka3CE5B.dpbs

Juego en Google Play (descargar)

https://play.qgoogle.com/store/apps/details?id=com.cfsqg.discalculia

Facebook

https://www.facebook.com/trastornoDeAprendizajeDiscalculia/

Twitter

https://twitter.com/Discalculia86
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cfsg.discalculia
https://www.facebook.com/trastornoDeAprendizajeDiscalculia/
https://twitter.com/Discalculia86

Anexo 2. Escenario Real de aplicacion del juego educativo.

Gréafico No.60. Escenario real de aplicacién del juego educativo
Discalculia Dyscalculia.

Fuente: El autor

Elaborado por: El autor

4

Gréfico No.61. Escenario real de aplicacion del juego educativo
Discalculia Dyscalculia

Fuente: El autor

Elaborado por: El autor
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Grafico No.62. Escenario real
Discalculia Dyscalculia

Fuente: El autor

Elaborado por: El autor

de aplicacién del juego educativo
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Anexo 3. Resultados de andlisis de 3 niveles de juego

Se presenta tablas correspondientes a los tres niveles de aprendizaje del juego educativo, en
el cual la primera columna describe las caracteristicas de la discalculia y las restantes los
juegos de cada nivel. Para lograr entender el desarrollo de la tabla es importante mencionar

que las celdas son marcadas con una X indicando la caracteristica trabajada en cada juego.

Primer Nivel (8 juegos)

Tabla 40. Juegos manipulativos tecnolégicos que ayudan a tratar las caracteristicas de la
discalculia. Primer Nivel

1. 2. 3. 4.
Caracteristicas de la NUimeros | Numeros Figuras Numero de figuras
discalculia y sus geomeétricas geomeétricas
nombres (parte 1)
1. X
Los simbolos
(frecuentemente numeros)
son escritos al revés o
rotados.
2 X

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

3.

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

4,

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

5.

Problemas para
comprender los mapas.

6.

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

7. X X X X
Dificultad para copiar
nameros o figuras
geomeétricas o reproducirlos
de memoria.
8. X X X X
Problemas para entender
cuestiones relacionadas
con pesos, direccion,
espacio o tiempo.
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9.

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

10.
Dificultad para cambiar de
un tipo de operacion
aritmética a otra.

11.
Problemas para entender
diferencias de magnitud
entre los diferentes
nameros, por ejemplo
darse cuenta que 93 es 4
mas que 89.

12.

Dificultad para agarrar la
posicion de un nimero con
relacién a otros, por
ejemplo decir que nimero
inmediatamente precede o
sigue al 19.

13.
Mala memoria para los
hechos numéricos.

14.
Dificultad para hacer
calculos mentales.

15.
Inhabilidad para hallar la
via satisfactoria de
solucionar un problema
matematico.

16.
Problemas para recordar
que pasos seguir al realizar
un célculo aritmético
particular.

17.

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

18.
Problemas para trabajar
con figuras geométricas.

19.
Problemas para tratar con
varias unidades
matematicas

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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Tabla 41. Juegos manipulativos tecnolégicos que ayudan a tratar las caracteristicas de la

discalculia. Primer Nivel

Caracteristicas de la
discalculia

5.
Numero de
figuras
geométricas

(parte 2)

6.
Elegir el
numero
correcto

7.

Elegir la figura

geométrica
correcta

8.
Patrones

1.
Los simbolos
(frecuentemente ndmeros)
son escritos al revés o
rotados.

X

2.
Los digitos de apariencia
similar (6y 9, 3y 8) son
confundidos uno con otro.

3.

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

4,

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

5.
Problemas para
comprender los mapas.

6.
Problemas para prestar
atencién a simbolos
cuando estos aparecen
junto a otros simbolos.

7.
Dificultad para copiar
nameros o figuras
geomeétricas o reproducirlos
de memoria.

8.
Problemas para entender
cuestiones relacionadas
con pesos, direccion,
espacio o tiempo.

9.
Dificultad para escribir o
leer el valor correcto de un
namero que tiene dos o
mas digitos.

10.

Dificultad para cambiar de

un tipo de operacion
aritmética a otra.

11.
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Problemas para entender
diferencias de magnitud
entre los diferentes
nameros, por ejemplo
darse cuenta que 93 es 4
mas que 89.

12.

Dificultad para agarrar la
posicion de un nimero con
relacién a otros, por
ejemplo decir que nimero
inmediatamente precede o
sigue al 19.

13.
Mala memoria para los
hechos numéricos.

14.
Dificultad para hacer
calculos mentales.

15.
Inhabilidad para hallar la
via satisfactoria de
solucionar un problema
matematico.

16.
Problemas para recordar
que pasos seguir al realizar
un célculo aritmético
particular.

17.

Dificultad para entender y
responder (oral 0 escrito)
los problemas matematicos
presentados de forma
verbal o visual.

18.
Problemas para trabajar
con figuras geométricas.

19.
Problemas para tratar con
varias unidades
matematicas

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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Segundo Nivel (8 juegos)

Tabla 42. Juegos manipulativos tecnolégicos que ayudan a tratar las caracteristicas de la

discalculia. Segundo Nivel

Caracteristicas de la
discalculia

1.
Patrones

2

Formar conjuntos

segln indica la
etiqueta

3.
Contar
del 0 al

9

cantidades
(signos <, >, =)

4,
Comparar

1.
Los simbolos
(frecuentemente nimeros)
son escritos al revés o
rotados.

2.

Los digitos de apariencia
similar (6y 9, 3y 8) son

confundidos uno con otro.

3.
Dificultad para tomar en
cuenta correctamente la
distancia entre digitos, por
ejemplo los numeros 8y 12
cuando aparecen en
sucesioén son leidos como
812.

4,

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

5.
Problemas para
comprender los mapas.

6.
Problemas para prestar
atencién a simbolos
cuando estos aparecen
junto a otros simbolos.

7.
Dificultad para copiar
nameros o figuras
geomeétricas o reproducirlos
de memoria.

8.
Problemas para entender
cuestiones relacionadas
con pesos, direccion,
espacio o tiempo.

9.

Dificultad para escribir o

leer el valor correcto de un

namero que tiene dos o
mas digitos.

10.

Dificultad para cambiar de

un tipo de operacion
aritmética a otra.

11.
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Problemas para entender
diferencias de magnitud
entre los diferentes
nameros, por ejemplo
darse cuenta que 93 es 4
mas que 89.

12.

Dificultad para agarrar la
posicion de un nimero con
relacién a otros, por
ejemplo decir que nimero
inmediatamente precede o
sigue al 19.

13.
Mala memoria para los
hechos numéricos.

14.
Dificultad para hacer
calculos mentales.

15.
Inhabilidad para hallar la
via satisfactoria de
solucionar un problema
matematico.

16.
Problemas para recordar
que pasos seguir al realizar
un célculo aritmético
particular.

17.

Dificultad para entender y
responder (oral 0 escrito)
los problemas matematicos
presentados de forma
verbal o visual.

18.
Problemas para trabajar
con figuras geométricas.

19.
Problemas para tratar con
varias unidades
matematicas

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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Tabla 43. Juegos manipulativos tecnolégicos que ayudan a tratar las caracteristicas de la

discalculia. Segundo Nivel

Caracteristicas de la
discalculia

Sumas

6.
Restas

Sumas

8.
Restas

1.

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

2.
Los digitos de apariencia
similar (6y 9, 3y 8) son
confundidos uno con otro.

3.

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

4,

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

5.
Problemas para
comprender los mapas.

6.
Problemas para prestar
atencién a simbolos
cuando estos aparecen
junto a otros simbolos.

7.

Dificultad para copiar
nameros o figuras
geomeétricas o reproducirlos
de memoria.

8.
Problemas para entender
cuestiones relacionadas
con pesos, direccion,
espacio o tiempo.

9.

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

10.
Dificultad para cambiar de
un tipo de operacion
aritmética a otra.

11.
Problemas para entender
diferencias de magnitud
entre los diferentes
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ndmeros, por ejemplo
darse cuenta que 93 es 4
mas que 89.

12.

Dificultad para agarrar la
posicion de un nimero con
relacién a otros, por
ejemplo decir que nimero
inmediatamente precede o
sigue al 19.

13.
Mala memoria para los
hechos numéricos.

14.
Dificultad para hacer
calculos mentales.

15.
Inhabilidad para hallar la
via satisfactoria de
solucionar un problema
matematico.

16.
Problemas para recordar
que pasos seguir al realizar
un célculo aritmético
particular.

17.

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

18.
Problemas para trabajar
con figuras geométricas.

19.
Problemas para tratar con
varias unidades
matematicas

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor

109




Tercer Nivel (8 juegos)

Tabla 44. Juegos manipulativos tecnolégicos que ayudan a tratar las caracteristicas de la

discalculia. Tercer Nivel

Caracteristicas de la
discalculia

1.
Patrones

Sumas

3.
Sumas y restas

4,
Subconjunto y
contiene

1.

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

2.
Los digitos de apariencia
similar (6y 9, 3y 8) son
confundidos uno con otro.

3.

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

4,

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

5.
Problemas para
comprender los mapas.

6.
Problemas para prestar
atencion a simbolos
cuando estos aparecen
junto a otros simbolos.

7.

Dificultad para copiar
nameros o figuras
geomeétricas o reproducirlos
de memoria.

8.
Problemas para entender
cuestiones relacionadas
con pesos, direccion,
espacio o tiempo.

9.

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

10.
Dificultad para cambiar de
un tipo de operacion
aritmética a otra.

11.
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Problemas para entender
diferencias de magnitud
entre los diferentes
nameros, por ejemplo
darse cuenta que 93 es 4
mas que 89.

12.

Dificultad para agarrar la
posicion de un nimero con
relacién a otros, por
ejemplo decir que nimero
inmediatamente precede o
sigue al 19.

13.
Mala memoria para los
hechos numéricos.

14.
Dificultad para hacer
calculos mentales.

15.
Inhabilidad para hallar la
via satisfactoria de
solucionar un problema
matematico.

16.
Problemas para recordar
que pasos seguir al realizar
un célculo aritmético
particular.

17.

Dificultad para entender y
responder (oral 0 escrito)
los problemas matematicos
presentados de forma
verbal o visual.

18.
Problemas para trabajar
con figuras geométricas.

19.
Problemas para tratar con
varias unidades
matematicas

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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Tabla 45. Juegos manipulativos tecnolégicos que ayudan a tratar las caracteristicas de la

discalculia. Tercer Nivel

Caracteristicas de la
discalculia

5.
Billetes

6.
Monedas

7.
Billetes y
monedas

8.
Multiplicaciones

1.

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

2.
Los digitos de apariencia
similar (6y 9, 3y 8) son
confundidos uno con otro.

3.

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

4,

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

5.
Problemas para
comprender los mapas.

6.
Problemas para prestar
atencion a simbolos
cuando estos aparecen
junto a otros simbolos.

7.
Dificultad para copiar
nameros o figuras
geomeétricas o reproducirlos
de memoria.

8.
Problemas para entender
cuestiones relacionadas
con pesos, direccion,
espacio o tiempo.

9.

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

10.
Dificultad para cambiar de
un tipo de operacion
aritmética a otra.

11.
Problemas para entender
diferencias de magnitud
entre los diferentes
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ndmeros, por ejemplo
darse cuenta que 93 es 4
mas que 89.

12.

Dificultad para agarrar la
posicion de un nimero con
relacién a otros, por
ejemplo decir que nimero
inmediatamente precede o
sigue al 19.

13.
Mala memoria para los
hechos numéricos.

14.
Dificultad para hacer
calculos mentales.

15.
Inhabilidad para hallar la
via satisfactoria de
solucionar un problema
matematico.

16.
Problemas para recordar
que pasos seguir al realizar
un célculo aritmético
particular.

17.

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

18.
Problemas para trabajar
con figuras geométricas.

19.
Problemas para tratar con
varias unidades
matematicas

Fuente: El autor
Elaborado por: El autor
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