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Resumen

El proyecto se centro en la creacion de un software educativo basado en Scratch
para mejorar el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de 4to de basica
con déficit de atencion en instituciones privadas al norte de Guayaquil durante el
periodo 2023. El objetivo general fue desarrollar un complemento significativo
que aborde las necesidades especificas de estos nifios. La metodologia que se
adoptd para llevar a cabo el proyecto es una combinacion de Scrum individual
adaptado a las metodologias Scrum y Kanban. Dicho enfoque agil permitié una
gestion eficiente del tiempo y recursos, facilitando la adaptacion a cambios y
mejoras durante el proceso de desarrollo del software. Los objetivos especificos
incluyen la investigacion de las caracteristicas y necesidades de los estudiantes
con déficit de atencion en el aprendizaje, la determinacion de estrategias
metodoldgicas efectivas para ensefiar matematicas, y finalmente, el desarrollo
de un software interactivo basado en Scratch, disefiado especificamente para
abordar las particularidades de los nifios con déficit de atencién. Este proyecto
busca mejorar la calidad del aprendizaje de las matematicas, ofreciendo una
herramienta tecnolégica adaptada a las necesidades de los estudiantes con
déficit de atencion. Al implementar un enfoque agil, se espera una mayor
flexibilidad y eficacia en el desarrollo del software educativo, contribuyendo asi
al objetivo general de proporcionar a estos estudiantes una experiencia de

aprendizaje mas significativa y accesible.

Palabras claves: Software adaptativo, Basado en Scratch, Nifios con TDA,

matematicas para 4to de basica
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Abstract

The project focused on creating an educational software using Scratch to
enhance mathematics learning for 4th-grade students with attention deficits in
private institutions in northern Guayaquil during the 2023 period. The overarching
aim was to develop a meaningful complement addressing the specific needs of
these children. The adopted methodology combined individualized Scrum with
elements from Scrum and Kanban methodologies, facilitating efficient time and
resource management, and enabling adaptability to changes during software
development. Specific objectives included researching the characteristics and
needs of students with attention deficits in learning, determining effective
methodological strategies for teaching mathematics, and ultimately developing
interactive Scratch-based software tailored to address the challenges faced by
children with attention deficits. The project seeks to improve the quality of
mathematics learning by providing a technological tool adapted to the needs of
students with attention deficits. Implementing an agile approach is expected to
enhance flexibility and efficiency in software development, contributing to the
overall goal of providing these students with a more meaningful and accessible
learning experience. Through this initiative, the aim is to bridge the gap in
mathematics education for students with attention deficits in 4th grade, offering a
customized and technology-driven solution to support their learning journey in

private schools in northern Guayaquil during 2023.

Keywords: Adaptive software, Scratch-based, Children with ADHD,
Mathematics for 4th grade.
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Introduccion

En el ambito educativo, se reconoce que la educacién juega un papel
fundamental en el desarrollo infantil. Por lo tanto, asegurar un entorno inclusivo
y adaptado a las necesidades individuales de los estudiantes se considera
esencial para su crecimiento tanto académico como emocional. El trabajo de fin
de curso actual se enfoca en el uso de una herramienta tecnoldgica de
programacién para complementar el aprendizaje en las matematicas en los nifios
que padecen el Trastorno por Déficit de Atencion (TDA) en el contexto de las
matematicas, especificamente durante su cuarto afio de educacion general

basica en instituciones privadas al norte de Guayaquil durante el periodo 2023.

El Trastorno por Déficit de Atencién (TDA) representa un desafio complejo que
puede tener un impacto significativo en el proceso de aprendizaje de los nifios,
especialmente en materias que requieren un alto nivel de enfoque y
concentracion, como las matematicas. Las dificultades para mantener la
atencion, la impulsividad y la hiperactividad pueden tener un efecto negativo en
la capacidad de los nifios para comprender y retener conceptos fundamentales
en este campo de estudio. Por lo tanto, resulta esencial la implementacion de
enfoques educativos innovadores que estén disefiados para abordar las
necesidades particulares de estos estudiantes y proporcionarles herramientas
efectivas para superar los desafios asociados con el trastorno REDCENIT,
2020).

El objetivo primordial de esta investigacion consiste en la creacion de un
aplicativo complementario de aprendizaje para nifios que padecen el Trastorno
por Déficit de Atenciéon (TDA) en el area de las matematicas. Dicho aplicativo
tiene como finalidad usarlo como complemento para mejorar el proceso de
aprendizaje de estos nifios y favorecer su desarrollo integral. La utilizacion de la
tecnologia como herramienta educativa se presenta como una valiosa opcion
para abordar las necesidades especificas de cada estudiante y estimular su

participacion en el proceso de aprendizaje.



El empleo de una herramienta educativa efectiva representa una oportunidad
para que los nifios superen las dificultades vinculadas al Trastorno por Déficit de
Atencidén (TDA) y logren un desarrollo integral en el ambito de las matematicas.
Es esencial destacar el compromiso con la equidad en el ambito educativo, con
el propdsito de brindar a todos los nifios, sin importar las dificultades que
enfrenten en cuanto a su atencién y concentracion, igualdad de oportunidades

de aprendizaje.

Ademas, esta investigacion busca sentar las bases para futuras investigaciones
y avances en el campo de la educacion inclusiva, subrayando la importancia de
adaptar las metodologias y recursos educativos y complementarias a las
necesidades individuales de los estudiantes. Esto es fundamental para lograr un
sistema educativo mas equitativo y efectivo. En consecuencia, el enfoque del
presente trabajo se orienta a usar una herramienta tecnolégica complementaria
para mejorar el proceso de aprendizaje de las matematicas en nifios con TDA
que cursan el cuarto ano de educacion basica en las instituciones privadas

ubicadas al norte de la ciudad de guayaquil.

Planteamiento del problema

El Trastorno por Déficit de Atencidn (TDA) representa una condicion
neurobioldgica que afecta a nifios en edad escolar y se caracteriza por desafios
en la regulacion de la atencion, la impulsividad y la hiperactividad. Estos desafios
pueden tener un impacto significativo en el rendimiento académico y el proceso
de aprendizaje de los nifios que lo experimentan. Las dificultades vinculadas con
el TDA se manifiestan en la capacidad de los nifios para mantener la atencién y
concentrarse en las tareas escolares. Esto a menudo se traduce en una menor
habilidad para seguir instrucciones, completar tareas asignadas y procesar
informacion de manera eficiente. Ademas, los nifos con TDA tienden a
experimentar distracciones constantes, lo que interfiere con su capacidad para
absorber y retener informacion clave durante su experiencia educativa (CDC,
2022).



Dentro del contexto educativo, el Trastorno por Déficit de Atencion (TDA) plantea
diversos desafios. Los estudiantes que enfrentan este trastorno pueden
experimentar dificultades para mantener el ritmo de las clases, participar de
manera activa en actividades en grupo y organizar sus tareas escolares.
Ademas, pueden enfrentar obstaculos en la planificacidon y ejecucion de
actividades académicas, lo que repercute en su habilidad para finalizar
asignaciones, estudiar y afrontar examenes. Estos factores pueden contribuir a
un bajo rendimiento escolar, una disminucion en la autoestima y la manifestacion

de frustracion en los estudiantes afectados por el TDA. (CDC, 2022).

Las consecuencias del TDA en nifios de educacién general basica cursando el
4to de basico, los cuales tienen un impacto académico negativo, estos nifios
pueden enfrentar dificultades en las relaciones sociales, ya que su impulsividad
y falta de atenciéon pueden afectar su capacidad para interactuar de manera
adecuada con sus compafneros. Ademas, es comun que experimenten
problemas emocionales, como ansiedad y una baja tolerancia a la frustracion,
como resultado de las dificultades que enfrentan en el contexto escolar. Estas
consecuencias pueden tener un impacto significativo en su bienestar general y
en su desarrollo emocional y social durante esta etapa crucial de su vida. Por lo
tanto, es importante brindar apoyo y recursos adecuados para ayudar a estos

nifos a superar estos desafios y alcanzar su maximo potencial. (Garcia, 2021).

El problema del TDA en el ambito educativo se relaciona con las dificultades que
los nifios con esta condicion enfrentan para mantener la atencién, seguir el ritmo
escolar, organizar tareas y alcanzar un rendimiento académico 6ptimo. Estas
dificultades tienen consecuencias negativas en el proceso de aprendizaje, las
relaciones sociales y el bienestar emocional de los nifios en la etapa de
educacion basica. Es fundamental abordar este problema para mejorar la calidad

educativa y el desarrollo integral de los nifios con TDA (CDC, 2022).

En las matematicas es muy importante abordar los problemas presentes que los
nifos con TDA puedan sufrir en la asignatura mencionada, entre ellos se

menciona las dificultades con la atencidn sostenida, es decir la concentracion en
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las lecciones y resolucion de problemas, lo que puede llevar a errores por

descuido y a una comprension incompleta de los conceptos.

También es considerable la organizacion en la resolucion de problemas
complejos debido a que los nifios con TDA pueden tener dificultades a la hora de
organizar sus pensamientos y llevar a cabo los pasos de manera secuencial, asi
como memorizar conceptos y formulas como tablas de multiplicar, reglas
matematicas, puede representar un desafio para los nifios ya que suelen tener

memoria a corto plazo.

En la ciudad de Guayaquil se ha podido identificar dos instituciones privadas
ubicadas al norte con estudiantes que presentan déficit de atencion, mediante
una observacion directa, existen al menos 1 estudiante por cada curso. En el
presente caso, el objeto de estudio se centra en la unidad general basica

correspondiente a 4to de basica.

Pregunta de investigacion
¢La Tecnologia puede servir de complemento para el aprendizaje significativo
para los estudiantes que sufren déficit de atencidén de 4to de basica en el area

de las matematicas en instituciones privadas ubicadas al norte de Guayaquil?

Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Desarrollar un software basado en Scratch como complemento del aprendizaje
significativo en los nifios que sufren déficit de atencion en el area de las
matematicas en los estudiantes de 4to de basica en las instituciones privadas al

norte de Guayaquil.

Objetivos especificos
e Investigar las caracteristicas y necesidades especificas de los nifios con
déficit de atencion en relacién con el proceso de aprendizaje.
e Determinar la mejor estrategia metodoldgica para el aprendizaje efectivo
de las matematicas
e Desarrollar un software basado en Scratch interactivo adaptado para los

ninos con déficit de atencidn.



Justificacion

Conveniencia

El déficit de atencidn es una condicién que afecta a un considerable numero de
nifios a nivel global, generando dificultades en su proceso de aprendizaje y
desempeino académico. Es importante abordar este problema, ya que el uso de
tecnologias y del aplicativo educativo especialmente disefiados puede ofrecer
soluciones efectivas y adaptadas a las necesidades de estos nifios. La utilizacion
de un aplicativo de aprendizaje brinda la conveniencia de contar con un recurso
accesible, flexible y personalizado, que puede ser empleado tanto en el entorno

escolar como en el familiar. (Fundacién CADAH, 2021).

Relevancia social

La importancia social de este tema radica en el impacto que tiene tanto en la vida
de los nifios que padecen déficit de atencion como en la sociedad en general.
Estos niflos a menudo se enfrentan a dificultades académicas, baja autoestima
y frustracién durante su proceso de aprendizaje, o que puede dar lugar a
problemas de adaptacion social y restringir sus oportunidades de crecimiento y
éxito futuro. La mejora del proceso de aprendizaje en este grupo no solo seria
beneficiosa para su bienestar individual, sino que también contribuiria a la
formacion de ciudadanos mas capacitados y productivos, lo cual es relevante

para el progreso de la sociedad en su conjunto. (Martin, 2022).

El dominio de las matematicas desempefia un papel fundamental en el desarrollo
de habilidades cognitivas y l6gicas en los nifios, habilidades que les seran de
gran utilidad para afrontar con éxito los desafios académicos y profesionales en
su futuro. Al proporcionarles herramientas disefiadas para satisfacer sus
necesidades individuales, se fortalece su capacidad para enfrentar materias
como matematicas, fisica y quimica, estableciendo asi los cimientos para una

educacién continua y una base académica sélida.
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1.1 Fundamental

1.1.1 Aprendizaje de TDA

La mayoria de las investigaciones sobre el Trastorno del Aprendizaje se centra
en problemas de lectura, las cuales con frecuencia estan vinculadas a un
Trastorno por Déficit de Atencion con o sin Hiperactividad (TDA/H), tanto en nifios
como en nifias. Investigaciones previas ya habian identificado que el trastorno
del comportamiento perturbador tenia una prevalencia del 49% en nifios que

padecian TA.

En un enfoque inverso, en el caso de los nifios con Trastorno por Déficit de
Atencion con o sin Hiperactividad (TDA/H), se observa que entre el 30% y el 90%
de ellos también presentan Trastornos del Aprendizaje (TA). Segun los nuevos
criterios establecidos en el DSM-5 que significa “manual y diagnostico estadistico
de los trastornos mentales” quinta edicion, la coexistencia promedio de estos
trastornos podria aproximarse al 45%. Por otro lado, los nifios que sufren tanto
de TDA/H como de TA experimentan trastornos en el aprendizaje mas severo en
comparacién con los nifios que tienen solo TA'y no TDA/H. Ademas, también
enfrentan dificultades de atencién mas pronunciadas que aquellos nifios con
TDA/H, pero sin TA.

La alta frecuencia de esta coexistencia tiene consecuencias significativas en
términos de funcionamiento, tanto en el ambito educativo como en la integracién
laboral y social. Las dificultades en el rendimiento escolar se vuelven
especialmente prominentes, lo que lleva a una sensacion intensa de
desesperacion y una disminucion en la percepcion de competencia (Pierre, 2019,
pag. 191).

Trastornos del Aprendizaje (TA) en matematicas, se ha observado en estudios
realizados con estudiantes italianos y canadienses que también existen
trastornos de ansiedad relacionados. Estos nifios experimentan dificultades
adicionales a lo largo de la educacién secundaria, muestran una autoestima
reducida, presentan problemas de comportamiento y tienden a abandonar la
escuela tempranamente. Varios estudios han subrayado el papel fundamental de
factores ambientales, como el entorno familiar y escolar, como fuentes de

ansiedad. En realidad, las reacciones negativas por parte de los padres y los



profesores hacia los nifios con TA estan vinculadas a niveles elevados de

ansiedad.

La inquietud de los padres, las criticas, el rechazo, el exceso de control, la
sobreproteccién y las actitudes parentales inadecuadas son factores que
provocan una elevada ansiedad en los nifios que enfrentan estas dificultades.
En resumen, el estilo parental inapropiado parece contribuir al desarrollo de
trastornos de ansiedad. Ademas, se ha observado una conexion frecuente entre
el tipo de vinculo de apego inseguro y los trastornos de ansiedad en los nifios.
Por el contrario, la calidez parental, la cohesion familiar y un apego seguro se
han identificado como factores protectores en este contexto (Pierre, 2019, pag.
193).

1.1.2 Alumnado con trastorno por déficit de atencion e hiperactividad

Se los identifica como aquellos estudiantes que estan constantemente en
movimiento y perturban la dinamica normal de la clase. Estos nifios hablan sin
cesar y tienden a interrumpir a otros. En lugar de quedarse quietos en sus
asientos, muestra impulsos imperativos y distraccién, 1o que afecta el ritmo
habitual de los eventos. Sin embargo, esto no es todo. Ademas de estas
caracteristicas, estos nifios enfrentan dificultades para mantener la atencién y
concentrarse en una tarea por un periodo prolongado. Debido a esto, evitan las
actividades escolares que requieren una atencion sostenida, ya que las
encuentran desagradables. Ademas, tienden a cometer errores y olvidos en

estas tareas.

El trastorno por déficit de atencion con o sin hiperactividad (TDA/H) es un
trastorno del neurodesarrollo que se detecta en la nifiez y se caracteriza por
comportamientos hiperactivos, impulsivos o distraidos. Estos sintomas a
menudo se manifiestan de manera combinada. Por lo tanto, es importante
especificar si hay un predominio de déficit de atencion, que es el subtipo inatento;
un predominio de hiperactividad e impulsividad, que es el subtipo hiperactivo-
impulsivo; o si se presenta de manera combinada, lo que se conoce como
subtipo combinado. Debido a estos patrones de comportamiento, los nifios con
TDA/H suelen tener un rendimiento escolar bajo y pueden tener dificultades en
las relaciones interpersonales y comportamentales (Figueredo, 2019, pags. 88-
90).
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Figura. 1. Dificultades presentes en el trastorno especifico del aprendizaje
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Elaboracién: (Figueredo, 2019)

Los niflos que enfrentan obstaculos particulares en su proceso de aprendizaje
de las matematicas aumentan un enfoque educativo disefiado especialmente
para abordar y superar esas dificultades. Este sistema adaptado debe ser capaz
de brindarles las herramientas y estrategias necesarias para desarrollar una
comprensién profunda de los numeros y otros conceptos matematicos
fundamentales. Al dotarlos de una base sdlida en estas areas, estaran mejor
preparados para llevar a cabo con destreza operaciones basicas y enfrentar

desafiantes problemas matematicos con confianza y habilidad.

Este sistema personalizado podria incluir métodos de ensefianza mas visuales
y practicos, como el uso de manipulativos y ejemplos concretos que les permitan
experimentar y relacionarse directamente con los conceptos numéricos.
Ademas, el apoyo individualizado por parte de educadores y especialistas en
educacion especial desempefara un papel crucial en la identificacion de las
necesidades unicas de cada nifio y en la adaptacion de las estrategias

pedagdgicas en funcion de esas necesidades.

Es fundamental que los nifios con dificultades especificas en matematicas no
solo adquieran conocimientos teoricos, sino que también podran aplicarlos en
situaciones practicas y reales. Por lo tanto, el sistema adaptado debe incluir

ejercicios y problemas contextualizados que reflejen situaciones cotidianas, lo



que les permitira ver la relevancia y utilidad de los conceptos matematicos en su
vida diaria (Figueredo, 2019, pags. 87-88).

1.1.3 Tecnologia en TDA

1.1.3.1 Tecnologia en el aprendizaje en TDA

Los estudiantes cuentan con la disponibilidad de las tecnologias digitales

necesarias para el desarrollo de su aprendizaje, tales como computadoras

portatiles, tabletas y teléfonos inteligentes. En caso de ser necesario, se tiene la

opcion de solicitar computadoras portatiles para el uso individual de los alumnos.

Ademas, es esencial establecer una conexidn fluida entre el sistema de

ramificacion, el entorno virtual del aula y el sistema de evaluacion, todos

integrados en una misma plataforma. El siguiente paso consiste en presentar un

ejemplo de hoja de trabajo, proporcionandolo como una muestra practica.

Tabla 1. G1 de la unidad de ensefnanza que se disena y sus correspondientes EP

Enunciado de la GI

Enunciado de la EP por GI

1. La logica es una herramienta para
modelar y resolver problemas a través de
la argumentacion

EPI.1 La logica es una herramienta para resolver
problemas en contextos especificos, lo cual exige
discernir cuando y como conviene aplicar que
técnicas de argumentacion

EP 1.2 Al modelar con logica un problema
expresado en lenguaje natural, es necesario
identificar los elementos que permiten modelar ese
contexto en el lenguaje de la logica proposicional
o de predicados, y enunciar el modelo formalmente

Fuente: (Galvis, 2021)

La tabla que se presenta a continuacion constituye el fundamento para abordar

el interrogante sobre qué contenido ensefnar en la Unidad de Instruccion 1 al

comprender los Elementos Practicos subyacentes.
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Figura. 2. Estructura G/

Gl 1: La légica es una herramienta para modelar y resolver problemas a través de la argumentacion

Entendimientos

perdurables

Conceptos

previos

Conceptos

errados

Resultados

observables

Interrogantes

esenciales

EP 1.1

La logica es wuna
herramienta para
resolver problemas en
contextos especificos,
lo cual exige discernir
cuando y cdmo
conviene aplicar que
técnica de

argumentacion

Comprension

lenguaje natural

del

Argumentacién por
fuera del contexto
especifico,

informalidad

Ro 1.1.1 En contextos
especificos bien
definidos, el estudiante
es capaz de resolver, de
diferentes maneras

problemas que exigen

;,Qué enfoque de
argumentacion  es

mas apropiado?

¢, Cuales técnicas de
argumentacion  se

pueden utilizar en un

argumentar. contexto especifico?
RO 1.1.2 Dados | ,Como hacer una
problemas sencillos, | demostracion?

algunos  relacionados
con su aplicaciéon en
informatica, pueden ser
resueltos con diferentes
técnicas de

argumentacion

¢;Como juzgar la
correccion de

argumentacion?

Fuente: (Galvis, 2021)
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Con el proposito de comprender el pensamiento de los estudiantes en funcion

de lo que han aprendido, se implementan evaluaciones cuidadosamente

disefiadas. Ademas de brindar comentarios relevantes y oportunos, se enfoca en

los conocimientos deseados en diferentes etapas del proceso o en los supuestos

que sustentan el aprendizaje. Para evaluar y ajustar el aprendizaje en una

Unidad de Instruccion (Gl), se pueden emplear los siguientes recursos:

Tabla 2. Requerimientos

Requerimiento

Descripciéon

Banco de problemas.

Estan la estructura y las estadisticas del Banco de

problemas.

Mecanismos para la
evaluacion

diagndstica.

La resolucion de problemas tanto mecanicos como
cognitivos por parte de los estudiantes brinda al
profesor o instructor encargado la oportunidad de
identificar conceptos erroneos que los estudiantes
podrian tener, teniendo en consideracion las

especificaciones previamente mencionadas.

Evaluacion del
aprendizaje con fines
de afianzar conceptos

y habilidades.

Conforme al plan de estudios, se espera que el
estudiante complete los ejercicios asignados
semanalmente que estan detallados en las notas de
clase, ademas de los generados a partir del Banco de
Problemas. A través del enfoque de gamificacion y
siguiendo el contenido programatico semanal, estos
ejercicios actuan como un punto de partida para la
participacion durante la resolucion de problemas de
las sesiones magistrales. Ademas, se utilizan para
abordar la resolucion en parejas. Los resultados
individuales y por equipos se reflejan en el siguiente
cuadro de control, lo que facilita el seguimiento tanto

a nivel individual como grupal, de la siguiente manera.

Elaboracién propia
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Figura. 3. Puntajes y medalla por persona y fraccién

Faccién 1 Faccién 2

220 puntos 215 puntos
Juan Pérez 50 Juan Lopez 40
Pedro Perez 30 Pedro Lopez 35
Luis Pérez 30 Luis Lopez 30
Maria Pérez 20 Maria Lopez 30
Juana Pérez 15 Juana Lopez 20
Mario Pérez 15 Mario Lopez %

Fuente: (Galvis, 2021)

El sistema de evaluacion refuerza la comprensién al indicar los logros y aciertos,
acompafnados por tokens correspondientes. Los criterios se basan en las
acciones del estudiante y las reglas del entorno de juego. Los resultados son
visibles en la figura previamente mencionada, y funcionan como indicadores de

los estimulos que cada jugador recibe del sistema, como, por ejemplo:

e Al comienzo de la semana, a cada jugador se le asignan 5 vidas o
corazones, de los cuales perdera uno por cada ejercicio de mecanica
erréneo.

e Se le otorgan estrellas en proporcion a los ejercicios de mecanica
resueltos mientras mantenga vidas restantes.

e Cada estrella ganada genera monedas para su respectiva faccion. Por
cada conjunto de 5 estrellas conseguidas semanalmente, se obtienen

gemas.
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e Se asignan puntos de victoria en relacion con la cantidad de problemas
matematicos resueltos por cada pareja, asi como con el numero de
desafios honorificos solucionados por un jugador, lo cual también se

traduce en la entrega de medallas.

11.4 TICy TDA

Las tecnologias tienen el papel de simplificar la comunicacion y el acceso a
contenidos para todos los estudiantes, sin importar sus particularidades
individuales. Esto se logra a través de canales visuales, auditivos o tactiles, en
comparacién con los enfoques convencionales, y resulta en una manera mas

fluida de aprendizaje.

Estas herramientas tecnoldgicas han sido disefiadas con el propdsito de
enriquecer el proceso educativo de los estudiantes, lo que ha resultado en un
progresivo aumento en su implementacion en el ambito educativo en los ultimos
afnos. Sin embargo, mientras la investigacion sobre la incorporacion de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en la educacion esta
ganando importancia, su enfoque en el campo de la educacién especial es
relativamente limitado. Por lo tanto, surge la necesidad de examinar como se
puede aprovechar el curriculo y como los educadores pueden utilizarlo para
potenciar el aprendizaje de los nifios con necesidades especiales mediante el

uso de recursos educativos digitales.

Dentro del conjunto de las TIC, los videojuegos son ampliamente empleados,
pero es esencial que cumplan con ciertos criterios. En este sentido, es

recomendable considerar las siguientes pautas:
e Uno de los factores resulta ser de naturaleza motivacional.
e La presencia de entretenimiento contribuye a evitar la sensacion de
monotonia.
e La ausencia de animaciones excesivas posibilita que los estudiantes

logren familiarizarse entre si.

14



e Los boosters, que son aplicaciones disefiadas para elevar el rendimiento
al disminuir la incidencia de errores, se encuentran presentes.

e Se ajusta el nivel de dificultad de manera adecuada para adaptarse al
nivel educativo de cada estudiante. Aquellas actividades que promueven
la calma no deberian inducir al movimiento incontrolado.

En cuanto al enfoque a seguir en el uso de estos recursos. Este se propone un

modelo operativo denominado OSAIC, que significa observar, seleccionar,

actuar, inferir y corregir.

e La observacion constituye el proceso mediante el cual los estudiantes
hacen uso de los recursos de Tecnologias de la Informacion.

e La eleccion implica seleccionar el contenido que mas capta el interés de
los estudiantes y distingue a quienes no participan a favor del impulso y
la motivacién.

e La accion se materializa en la practica del juego seleccionado.

e Lainferencia deriva conclusiones a partir de las observaciones realizadas
por los estudiantes.

e La correccidbn evalua errores y propone posibles mejoras (Diaz,
Rodriguez, De La Cruz, & Martinez, 2023).

A continuacion, se muestra una tabla de los recursos. necesarios en las TIC para

los ninos con TDA.
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Tabla 3. Figura. 4 Recursos en algunas dreas

Tipo de recurso Recurso

Descripcién del recurso

Beneficios

Recursos TIC para la | Fijate y concéntrate | Herramienta que se utiliza para mejorar | Este recurso resulta interesante puesto que
evaluacion y mejora de la | mas la atencion selectiva y sostenida. la dificultad para mantener la atencion es
atencion e hiperactividad uno de los principales problemas que
presenta el alumno con TDAH y su uso
puede ayudar al alumno a largo plazo
Recursos TIC para el trabajo | Clip 3.0, videos, | Se utiliza para la creacion de | Ayudaria en el entrenamiento de la
de la lectoescritura y las | canciones actividades como, armar | memoria, de la l6gica y del razonamiento.
matematicas rompecabezas, sopa de letras,
canciones, videos, crucigramas
Recursos TIC para la mejora | Aprende con | Se trata de una propuesta didactica para | Permite al alumno mejorar la capacidad de

del perfil socioemocional

reconocimiento y

retroalimentacion

el aprendizaje de habilidades

emocionales y sociales

reconocer emociones, mejorar el proceso
socio-comunicativo y mejorar las conductas

sociales.

Recursos TIC para apoyar el | Recursos

proceso de ensefianza-

aprendizaje

tecnoldgicos

Se trata de un recurso que ayuda a
seguir el ritmo de las explicaciones

acompafadas de imagenes y sonidos.

Se trata de un recurso beneficioso para el
alumno porque facilita el proceso de

aprendizaje ayudandoles a seguir

explicaciones.

Fuente: (Diaz, Rodriguez, De La Cruz, & Martinez, 2023)
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1.2 Conceptual
1.2.1 Conceptos del TDA

El Trastorno por Déficit de Atencion (TDA) se origina debido a una disfuncién
neurologica que afecta la corteza prefrontal. Tal como se ha mencionado
previamente, cuando un individuo afectado por este trastorno se esfuerza por
enfocarse, la actividad de la corteza prefrontal disminuye en lugar de
incrementarse, como ocurre en los cerebros normales de los sujetos en el grupo
de control. En consecuencia, aquellos que padecen TDA exhiben una serie de
sintomas, tales como supervision interna deficiente, atencion limitada, facilidad
para distraerse, desorganizacion y, en ciertos casos, hiperactividad. Sin
embargo, es importante sefalar que unicamente la mitad de las personas con
TDA presentan hiperactividad. Ademas, enfrentan dificultades para controlar sus
impulsos, aprendizaje a partir de errores pasados, carecen de vision o reflexion

previa, y tienden a posponer tareas y decisiones.

Estudios demuestran que en el caso de una persona que sufre Trastorno por
Déficit de Atencién (TDA), el esfuerzo por concentrarse suele desencadenar una
mayor dificultad en vez de mejorar la concentracion. La actividad en la corteza
prefrontal (CPF) disminuye en lugar de aumentar como seria esperado. Cuando
los padres, profesores, supervisores o directores ejercen presién adicional sobre
la persona afectada por el TDA para que cumpla con las expectativas, esto a
menudo resulta en una disminucion de la eficacia. Con frecuencia, se presenta
la situacion en la que los padres, profesores o superiores interpretan este menor
rendimiento como un acto de mala conducta intencionada, lo cual puede dar

origen a problemas mas graves (Amen, 2019).

El TDA, o Trastorno por Déficit de Atencion, se refiere a una condicion
psiquiatrica que se caracteriza principalmente por dificultades en el
mantenimiento de la atencidn, la concentracion y el control de los impulsos. Este
trastorno a menudo se presenta en la infancia y puede continuar en la
adolescencia y la edad adulta. Es importante destacar que el término mas
comunmente utilizado para describir esta condicion es Trastorno por Déficit de
Atencién e Hiperactividad (TDAH), que incluye tanto los aspectos de falta de

atencion como los de hiperactividad e impulsividad (Soutullo, 2020).
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Los sintomas del TDAH se agrupan en tres categorias principales:

Déficit de Atencion: Las personas con TDAH pueden tener dificultades para
prestar atencién a los detalles, mantenerse enfocados en tareas, seguir
instrucciones y organizar su trabajo. Suelen perder objetos importantes,
olvidarse de realizar tareas y tienen dificultades para concentrarse en tareas que

no les resultan interesantes (Avendaro, Arambula, & Mejia, 2019).

Hiperactividad: Los sintomas de hiperactividad pueden incluir inquietud
constante, dificultad para quedarse quietos en situaciones en las que se espera
que lo hagan, y hablar en exceso. En los nifios, esto puede manifestarse como
jugar de manera inquieta o correr constantemente, mientras que, en los
adolescentes y adultos, puede ser mas evidente como una sensacion interna de
inquietud (Garcia, 2020).

Impulsividad: Las personas con TDAH pueden tener dificultades para controlar
sus impulsos, lo que puede llevar a interrumpir conversaciones, actuar
precipitadamente sin pensar en las consecuencias y tener dificultades para

esperar su turno en situaciones grupales.

Es importante reconocer que el TDAH es una condicion médica legitima y no
simplemente un signo de pereza, falta de voluntad o falta de disciplina. Puede
tener un impacto significativo en la vida diaria de quienes lo experimentan,
afectando su rendimiento académico, relaciones interpersonales y
funcionamiento general. El diagndstico y tratamiento del TDAH suelen involucrar
una evaluacion exhaustiva realizada por un profesional de la salud mental. Los
tratamientos pueden incluir terapia de comportamiento, asesoramiento
psicologico, apoyo educativo, y en algunos casos, medicacion (Quintero,
Correas, & Quintero, 2009, pags. 7-13).

TDA de corto alcance

Una caracteristica distintiva de este trastorno es la limitada duracién de la
concentracion. Aquellos afectados por el Trastorno por Déficit de Atencidn (TDA)
enfrentan dificultades para mantener su atencion y enfoque durante periodos
prolongados. Suele ser comun que su mente divague y que se distraigan

frecuentemente de la tarea en cuestion, involucrandose en pensamientos o
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actividades diferentes a lo que estan realizando. Sin embargo, uno de los
aspectos que a menudo confunde a médicos sin experiencia al evaluar este
trastorno es que las personas afectadas no presentan una limitacién
generalizada de su capacidad de atencion a corto plazo. Es comun que puedan
prestar total atencion a cosas que sean novedosas, estimulantes, interesantes o

incluso intimidantes.

De este modo, encuentran la motivacion intrinseca necesaria para activar la
corteza prefrontal y lograr concentrarse. Es posible que un nifio con TDA se
desenvuelva adecuadamente en situaciones que requieran seguir pasos uno tras
otro, pero que se desenfoque por completo en un entorno de aula con 30 0 5

companeros.
Distraibilidad

Tal como se menciond previamente, la corteza prefrontal (CPF) emite sefiales
inhibitorias hacia otras areas del cerebro, reduciendo asi la entrada de
informacion proveniente del entorno para permitir que la persona pueda
concentrarse. Cuando la actividad de la CPF esta disminuida, no logra modular
adecuadamente las regiones sensoriales del cerebro, resultando en una

sobreestimulacién por una cantidad excesiva de estimulos.

La tendencia a la distraccion es evidente en diversas situaciones, lo cual es un
efecto comun del Trastorno por Déficit de Atencion (TDA), ya sea en el entorno
escolar, en reuniones o durante conversaciones. Aquellos que padecen TDA
tienden a distraerse con otras cosas y les cuesta mantener su enfoque en la
tarea actual. Pueden mirar alrededor de la habitacion, perder el interés, perder
el hilo de la conversacion o interrumpir con comentarios que no estan
relacionados con el tema en cuestidon. Esta distraccion constante y el limitado
alcance de su atencion también pueden llevar a que dediquen mas tiempo del

necesario para completar sus tareas (Amen, 2019).

Impulsividad

La carencia de control sobre los impulsos conlleva a menudo diversos problemas
para aquellos que sufren de Trastorno por Déficit de Atencidon (TDA). Pueden
pronunciar comentarios inapropiados ante sus padres, amigos, profesores,

supervisores, compafneros de trabajo o clientes. En lugar de tomarse un
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momento para reflexionar sobre un problema, muchas personas con TDA buscan
soluciones instantaneas y toman acciones sin un analisis suficiente. De manera
similar, la impulsividad puede dificultar la ejecucion de tareas de rutina. En
ocasiones, se apresuran a resolver un problema sin llevar a cabo los pasos
previos necesarios. Este comportamiento puede generar resentimiento entre sus
colegas y superiores, como supervisores o profesores. La impulsividad también
puede dar lugar a conductas problematicas, como la mentira, contradecirse,

robar, involucrarse en aventuras amorosas o gastar dinero en exceso.
Busqueda del conflicto

Un numero significativo de individuos con Trastorno por Déficit de Atencion (TDA)
tiende a involucrarse en conflictos sin darse cuenta, con la finalidad de estimular
su propia Corteza Prefrontal Ejecutiva (CPE). A pesar de que no son conscientes
de esta tendencia y no la persiguen deliberadamente, a menudo niegan
involucrarse en tales acciones, aunque sus acciones reflejen lo contrario. La
relativa falta de actividad y estimulacién en la Corteza Prefrontal reclama una

mayor excitacion.

La hiperactividad, la inquietud y el tarareo son formas habituales en las que
buscan autoestimulacién. Ademas, he observado en personas con este trastorno
otra manera de activar su cerebro, la cual implica causar confusion y
desconcierto. Si logran que sus padres o profesores muestren emociones
exaltadas o les griten, pueden aumentar la actividad en el I6bulo frontal y sentirse
mas concentrados. No es una conducta consciente, pero aparentemente muchas
personas con TDA desarrollan una especie de adiccién a la confusion y la
agitacion. Los padres de hijos con TDA a menudo comentan que sus hijos son

expertos en generar frustraciéon en ellos (Avendano, Arambula, & Mejia, 2019).

1.2.2 TDA en la actualidad

En la Constitucion de la Republica del Ecuador del afno 2008, la Asamblea
Constituyente priorizé en su enfoque educativo la interculturalidad, como se
puede observar en la aprobacién de la Ley Organica de Educacion Intercultural
(Asamblea Nacional, 2011). Su intencion fue establecer un sistema de
ensefanza que garantizara la integracion de estudiantes con Necesidades
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Educativas Especiales, promoviendo su inclusion en el entorno educativo y
fomentando una convivencia armoniosa en toda la comunidad. Esta iniciativa se
aplica tanto en instituciones educativas publicas como privadas, con el objetivo

de lograr una educacion inclusiva.

El Trastorno por Déficit de Atencidn con Hiperactividad (TDAH) se presenta como
una condicién que se manifiesta en la conducta de un estudiante, mostrando la
presencia de hiperactividad y/o déficit de atencion. El déficit de atencidn implica
enfrentar dificultades para mantener la concentracién y la atencién en tareas
especificas, lo cual puede impactar la autoestima del estudiante. La incapacidad
para mantener el enfoque en actividades académicas o tareas cotidianas puede
dar lugar a un sentimiento de inseguridad y frustracion. La falta de
reconocimiento de los logros y la posibilidad de ser rechazado por parte de los
compaferos pueden contribuir al desarrollo de una baja autoestima, ya que el
estudiante podria llegar a percibirse a si mismo como alguien diferente 0 menos

capaz que sus pares.

Ademas, el TDAH no se limita unicamente a una cuestién esencial individual,
sino que también conlleva implicaciones en el entorno social y educativo del
estudiante. La prestacion de una atencion apropiada y una perspectiva
comprensiva por parte de los educadores, la familia y los compafieros puede
jugar un rol fundamental en brindar apoyo al estudiante que enfrenta el TDAH,
asistiéndolo en la formulacion de estrategias efectivas para abordar los desafios
y capitalizar sus propias fortalezas en su proceso de lograr un desarrollo personal

y académico exitoso (Hidalgo & Lara, 2023, pags. 170-174).

Es posible reconocer multiples escenarios en los cuales los educadores
desempenan un rol fundamental. Tales situaciones pueden abarcar desafios
vinculados a la heterogeneidad de los estudiantes en el entorno escolar,
incorporando a aquellos que enfrentan trastornos o desafios especificos. Sin
embargo, resulta esencial admitir que no todos los profesores muestran la misma
dedicacion ni estan igualmente capacitados para atender estas demandas

educativas singulares.

La incorporacion efectiva de estudiantes que enfrentan trastornos o dificultades
en el proceso educativo depende de la disposicion y habilidades que los
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educadores presentan para modificar sus métodos pedagdgicos y concebir
tacticas a las demandas adaptadas de cada estudiante. Cuando los profesores
asumen un compromiso apropiado en esta tarea, tienen la capacidad de generar
un impacto relevante en el avance académico y el bienestar global de los

estudiantes con requisitos educativos singulares.

Las situaciones que requieren atencién educativa especial surgen distintas
clasificaciones que abarcan una extensa variedad de obstaculos. Entre estas
categorias se incluyen las necesidades intelectuales, que engloban a
estudiantes con disparidades en sus capacidades cognitivas, asi como los
desafios relacionados con las habilidades motrices gruesas y finas, que emergen

el control y la coordinacion de los movimientos.

Otra exigencia educativa especial de relevancia es el Trastorno por Déficit de
Atencion e Hiperactividad (TDAH), el cual se distingue por obstaculos en la
capacidad de concentracién, atencion y manejo de impulsos. Estos alumnos
pueden necesitar enfoques pedagdgicos personalizados con el propésito de
optimizar sus capacidades y sortear los desafios que experimentan en el

ambiente colegial.

Es relevante resaltar que estas representan solo algunas de las numerosas
demandas educativas singulares que pueden manifestarse en un entorno
educativo variado. Cada una de estas circunstancias requiere que los
educadores adopten enfoques adaptables y flexibles, que puedan involucrar
definiciones en los recursos didacticos, la incorporacion de respaldos
suplementarios y la cooperacidn con expertos en el ambito de la educacion

inclusiva (Llanos, Garcia, Gonzalez, & Puentes, 2019).

A continuacion, se presentan algunos aspectos que influyen en el aprendizaje de

los estudiantes que presentan Déficit de atencion:
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Figura. 5. Aspectos que influyen en el aprendizaje de estudiantes con TDA
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1.2.3 EI TDA en la Infancia

El Trastorno por déficit de atencién puede continuar afectando a los adolescentes
manifestandose de diferentes maneras que evoluciona desde la etapa infantil,
inclusive en la etapa adulta, hay que considerar algunos de los factores que se

manifiestan en los adolescentes como se menciona a continuacion:

Si bien la hiperactividad fisica tiende a disminuir, los adolescentes con TDAH aun
pueden experimentar inquietud interna, impulsividad y dificultades para

concentrarse en tareas que no les interesan.

Las demandas académicas suelen aumentar. Los adolescentes con TDAH
pueden enfrentar dificultades para completar tareas escolares, organizar su
trabajo y mantener la concentracion en el aula. Esto puede afectar su

rendimiento académico y su motivacion para estudiar.

También pueden experimentar dificultades en sus relaciones sociales. Pueden
tener problemas para entender las sefales sociales, interrumpir conversaciones
o tener dificultades para esperar su turno en situaciones sociales. Estos desafios
pueden influir en la formacién de amistades y en la comunicacion efectiva con

sus companeros.
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Los adolescentes con TDA pueden enfrentar desafios en su autoestima y en la
regulacion de sus emociones. Pueden sentirse frustrados por sus dificultades en
el colegio y las relaciones, lo que podria afectar su confianza en si mismos.
Ademas, pueden experimentar emociones intensas y tener dificultades para

manejar el estrés.

El tratamiento del TDA en la adolescencia generalmente implica una
combinacion de enfoques. La terapia cognitivo-conductual puede ayudar a los
adolescentes a desarrollar estrategias para mejorar la atencién, la organizacién
y el control de impulsos. En algunos casos, se puede considerar la medicacién
para ayudar a manejar los sintomas, como se menciond anteriormente un apoyo
educativo puede resultar beneficioso para adaptaciones en el entorno colegial,
como tiempo adicional en examenes, apoyo en la organizacion y tareas

estructuradas (Du Paul, Power, Anastopoulos, & Reid, 2018).

1.2.4 Consecuencias del TDA en la educacion general basica

En la educacion superior es indispensable que los estudiantes con TDA, logren
cumplir con la aprobacion de las materias correspondientes a las asignaturas
que se imparten en la educacion basica. Para los estudiantes con TDA
representa grandes dificultades porque generan un rendimiento menor que el
resto de los comparfieros que no tienen dicho trastorno, en comparacion con los
demas companeros es menor el nivel correspondiente en la inteligencia y
consecuentemente en el ambito educativo. Consecuentemente los estudiantes
que presentan TDA suelen tener las calificaciones mas bajas que el resto de sus
companeros, lo cual significa un promedio de calificaciones por debajo del resto,
por ello es importante una planificacion adecuada para disminuir un pésimo
rendimiento colegial en los estudiantes (Universidad Cooperativa de Colombia,
2020).

Estas consecuencias abarcan aspectos académicos, sociales y emocionales, y
su comprension es esencial para disefiar intervenciones efectivas que mejoren
la experiencia educativa de los estudiantes afectados. A continuacion, se detallan

algunas de las principales consecuencias del TDA:
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Figura. 6. Consecuencias del TDA en los estudiantes en la educacion general basica
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1.2.5 Metodologias de aprendizaje en nifios con TDA

A lo largo de la experiencia practica, se desarroll6 una estrategia didactica
destinada a ayudar a los futuros maestros a comprender la manera de ensefiar
matematicas. Dado que es fundamental que los futuros maestros reconozcan
que las matematicas pueden resultar dificiles para cualquier estudiante,
independientemente de su nivel educativo o intelectual, es necesario abordar su
ensefianza desde perspectivas practicas y ludicas, adaptadas al nivel de

desarrollo del pensamiento l6gico matematico de cada estudiante.

Se enfatiza que la ensefianza de las matematicas debe llevarse a cabo a través
de actividades que involucren la manipulacién con el proposito de descubrir sus
principios y explorar las soluciones que cada problema conlleva. Esto significa
que es esencial utilizar materiales concretos para facilitar el proceso de
abstraccion en el aprendizaje. Los numeros y la geometria, debido a su conexion
con la realidad, permiten el aprendizaje desde edades tempranas. Dado que
estan relacionados con el espacio y se encuentran en muchos aspectos de su

entorno, brindan la oportunidad de trabajar mediante la exploracion y la
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observacion del entorno, lo que contribuye al desarrollo del pensamiento l6gico

matematico, en particular, el pensamiento espacial.

Sin embargo, las actividades desarrolladas por los grupos no solo tenian como
objetivo trabajar en matematicas, sino también fomentar otros aspectos como la
atencion, la socializacion, el respeto, las emociones, entre otros. Estos aspectos
contribuyen al desarrollo integral durante la infancia y se alinean con los

principios de la educacion inclusiva.

En el entorno escolar, los nifios con TDAH o TDA a menudo experimentan
dificultades. Presentan baja autoestima, enfrentan rechazo por parte de sus
companeros y su desempeno académico puede variar. No obstante, cuando se
integran en entornos inclusivos que les brindan estimulos adecuados junto con
sus compafieros, introduciéndolos en el mundo de las matematicas de manera
novedosa mediante el uso de materiales relevantes tanto en el contexto escolar
como en la vida cotidiana, pueden experimentar un cambio positivo en su

situacion (Hérvas, Del Carmen, DE La Calle, & Alcantara, 2022).

Otra estrategia para ensefiar a nifios con TDA es adaptar su horario de trabajo.
Con el tiempo, se puede observar que tienen momentos de mayor energia y otros
mas tranquilos. Identificar estos patrones resulta crucial. Dividir el plan educativo
en secciones mas pequefas resulta sumamente beneficioso para abordar el
desafio de la concentracion durante periodos prolongados. Este enfoque
simplifica la realizacion de tareas. Los intervalos de tiempo a emplear

dependeran de las habilidades individuales de cada nifo.

La implementaciéon de cambios debe ser gradual. Puesto que les resulta
complicado tener una nocién clara de los cambios y del paso del tiempo, se
puede proporcionar al nifio un plan progresivo, avisandole con 20 minutos de
anticipacién sobre los cambios de actividad. De esta manera, se pueden iniciar
los cambios importantes entre 5 y 10 minutos antes de que realmente necesiten

ocurrir.

Es importante mantener un enfoque educativo dinamico e intuitivo. Hay diversas
opciones de juegos de computadora o videojuegos que pueden ser de gran
ayuda. Existen juegos disefiados especialmente para mejorar la concentracion,
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fomentar la programacion de rutinas o desarrollar habilidades de coordinacién.
Explorar estas opciones y programar momentos especificos para jugar puede

ser beneficioso en este enfoque educativo (Fischer, 2021).

1.2.6 Software de aprendizaje para niios con TDA

Se han identificado diversas opciones, como los videojuegos, para crear tareas
que contribuyan al tratamiento del Trastorno por Déficit de Atencion (TDA). En
los ultimos anos, ha surgido una categoria de juegos que se emplean para
abordar esta condicion, incluyendo aventuras conocidas como RPG (Role
Playing Game), MMOG (Massive Multiplayer Online Game) y simuladores. Es
importante destacar que no todos los juegos son adecuados para tratar esta
condicion, y la efectividad depende de su correcta utilizaciéon. Ademas, el perfil
del juego debe cumplir con ciertas caracteristicas esenciales, como ser
cooperativo y social, contar con metas definidas, ofrecer logros, recompensas y

niveles, entre otros aspectos.

Por otro lado, se han llevado a cabo investigaciones que utilizan tecnologias
informaticas para tratar la hiperactividad o el déficit de atencién en personas con
TDA. Una técnica utilizada es el Neurofeedback, que consiste en el estudio de la
actividad cerebral y los impulsos nerviosos, segun las acciones de las personas.
Esto se realiza a través de un brazalete que captura la actividad neuronal cuando
el nifo esta concentrado en un juego o software que se controla mediante la
mente. Esta tecnologia fomenta el aprendizaje, la motivacién y el autocontrol. Se
ha comprobado que este enfoque ha tenido éxito en nifios, y en tan solo unas
pocas sesiones, ha logrado resultados positivos en términos de atencién y

comportamiento.

La incorporacion de videojuegos y tecnologias avanzadas en el tratamiento del
TDA representa un enfoque innovador y prometedor para abordar los desafios
asociados con esta condicion. Estos métodos proporcionan oportunidades
unicas para fomentar la atencién, el aprendizaje y el desarrollo de habilidades

esenciales en los nifios afectados por el TDA.

Se han desarrollado diversas aplicaciones con el objetivo especifico de ser
empleadas en el tratamiento de nifios con Trastorno por Déficit de Atencion
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(TDA). Una de estas aplicaciones es "MemMotiva", disefiada con la finalidad de
mejorar la capacidad de la memoria operativa en nifios y adultos que padecen
este trastorno. La aplicacion estd compuesta por una serie de juegos que
abordan aspectos visoespaciales y viso-auditivos, con el propdsito de desarrollar
tanto la memoria operativa como la atencion en estos individuos.
Otro ejemplo destacado es la aplicacion "Play Attention-Sheer Genius", la cual
forma parte de una serie de videojuegos de alta tecnologia desarrollados en
colaboracion con la NASA y las Fuerzas Aéreas de Estados Unidos. Estos
videojuegos tienen la finalidad de entrenar y mejorar la atencién y concentracién
en individuos. Ademas, tienen como objetivo mejorar las habilidades cognitivas

y modificar la conducta.

Esta aplicacion se basa en un sistema innovador llamado "Bodywave". Este
sistema consiste en un brazalete que registra la sefal cerebral y luego la
transmite a través de Bluetooth hacia el software correspondiente. El software
registra de manera continua los datos y los refleja en el juego en tiempo real.
Esto permite al usuario visualizar como evoluciona su nivel de atencién de una
manera motivadora. Especificamente, la atencién se convierte en una fuente de
energia para el juego. Si el usuario no logra mantener su atencién, el juego deja
de funcionar después de un tiempo determinado, incentivando asi la

concentracion y la participacion.

La plataforma va mas alla del juego y se integra con las tareas cotidianas. Mide
el grado de atencion que el usuario presta a estas actividades y evalua la eficacia
de la aplicacion en el contexto del tratamiento psicopedagdgico. La combinacion
de tecnologia avanzada y enfoque ludico ofrece una herramienta prometedora
para mejorar la atencion y las habilidades cognitivas en personas con TDA, al
mismo tiempo que motiva y proporciona retroalimentacion visual en tiempo real

para un mayor compromiso y aprendizaje (Cortés, 2019).

1.2.6.1 Plataformas web actuales

En la actual era digital, las plataformas web disefiadas para nifios que enfrentan

el Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH) han abierto un

abanico de oportunidades para el aprendizaje y el apoyo. Estas plataformas no

solo presentan un enfoque moderno y de facil acceso, sino que también ofrecen

a los padres, educadores y a los propios nifios una variedad de recursos y
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herramientas disefiados especificamente para abordar las necesidades que este

trastorno conlleva.

La integracién de juegos interactivos, ejercicios cognitivos, materiales educativos
y estrategias de manejo, estas plataformas web buscan no solo mejorar la
capacidad de atencion y concentracion en los nifios con TDAH, sino también
empoderarlos en su proceso de aprendizaje y desarrollo. En esta busqueda por
brindar soluciones efectivas y practicas, estas plataformas se han convertido en
aliados fundamentales en el trayecto de los nifios con TDAH hacia un
aprendizaje mas efectivo, mayor autorregulacion y un logro académico y
personal mas destacado. En la actualidad existe un sinniumero de aplicaciones

web para nifos con TDA/H de las cuales se menciona 3 a continuacion:

CogniFit se destaca como una plataforma web notable que se enfoca en el
desarrollo de habilidades cognitivas mediante una serie de juegos interactivos.
Esta plataforma ha sido especificamente disefiada para mejorar competencias
como la atencion, la memoria y la concentracién, lo que la convierte en un
recurso valioso tanto para nifos con Trastorno por Déficit de Atencion e
Hiperactividad (TDAH) como para aquellos que buscan fortalecer sus

capacidades cognitivas en general.

Uno de los aspectos mas notables de CogniFit es su habilidad para personalizar
sus juegos en funcién del nivel y las necesidades de cada usuario. Esta
caracteristica permite que los juegos sean retadores y efectivos, ya que se
ajustan en tiempo real para mantener un equilibrio adecuado entre el grado de
dificultad y las habilidades del usuario. Esta adaptabilidad resulta especialmente
beneficiosa para los nifios con TDAH, ya que proporciona un entorno de

aprendizaje adaptado a sus propias capacidades y ritmo de desarrollo.

BrainPop se caracteriza en videos educativos animados que exploran una
diversidad de temas académicos, cientificos y culturales. Estos videos se
configuran con la intenciéon de ser breves y atractivos, o que podria captar la
atencion de los nifios que lidian con el Trastorno por Déficit de Atencidon e
Hiperactividad (TDAH). Dado que estos nifios tienden a beneficiarse de

contenidos concisos y visuales, la presentacion animada y la narrativa
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envolvente podrian mantener su interés y compromiso, facilitandoles la

asimilacion de informacion esencial.

La plataforma engloba varias areas de aprendizaje, abarcando desde disciplinas
como matematicas y ciencias hasta historia y arte. Junto con los videos,
BrainPOP proporciona actividades interactivas, cuestionarios y recursos
adicionales que refuerzan los conceptos presentados en los videos. Esta
combinacioén puede enriquecer la experiencia de aprendizaje para los nifios con
TDAH, al proporcionarles multiples oportunidades de interactuar y comprender

la informacién de manera mas completa y participativa.

Special-iApps se destaca como una plataforma web que ofrece una variedad
de aplicaciones educativas especialmente disefiadas para atender las
necesidades de nifios con requerimientos especiales, incluyendo aquellos que
enfrentan el Trastorno por Déficit de Atencién e Hiperactividad (TDAH). La
caracteristica distintiva de esta plataforma radica en su enfoque centrado en el
desarrollo de herramientas digitales que abordan de manera efectiva las

necesidades unicas de aprendizaje de estos nifos.

El enfoque primordial de Special-iApps reside en la creacion de aplicaciones
educativas dirigidas a areas fundamentales de desarrollo, como la lectura, la
escritura 'y las habilidades matematicas. Estas aplicaciones son
meticulosamente disefiadas con la intencion de adecuarse a las necesidades
individuales de los nifios con TDAH, brindandoles oportunidades para ejercitar y
mejorar estas competencias a través de un enfoque interactivo y motivador
(Guerrero, 2020).

1.2.6.2 Aplicaciones moviles

El progreso de la tecnologia y los sistemas de informacién esta cada vez mas
accesible para la sociedad. La mayoria de los estudiantes tienen acceso a estas
tecnologias tanto en sus hogares como en sus instituciones educativas. El uso
del aprendizaje movil, conocido como mobile learning, adquiere una importancia
destacada en el apoyo al desarrollo educativo de todos los estudiantes,
especialmente de aquellos que enfrentan dificultades en el proceso de

aprendizaje. Las aplicaciones moviles educativas juegan un papel fundamental
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al permitir que los estudiantes con dificultades en el aprendizaje puedan lograr
un desarrollo integral. Ademas, estas aplicaciones promueven la alfabetizacion

digital, lo que resulta en una mejora general en la calidad de la ensefianza.

Para que la generacién actual pueda aprovechar las tecnologias y estas
aplicaciones sin contratiempos, es esencial que sean gestionadas vy
desarrolladas de manera apropiada. Por lo tanto, los docentes deben poseer una
competencia digital adecuada. Un analisis de la importancia de los recursos
tecnolégicos en el entorno educativo demuestra como estos recursos facilitan el
aprendizaje de los estudiantes que enfrentan dificultades. A continuacion, se
presentan algunas aplicaciones disefiadas especificamente para abordar estas

dificultades particulares:

Classdojo: se viabiliza la colaboracion entre profesores, familias y los propios
estudiantes. Esta aplicacion actia como una orientacion sobre lo que se
abordara durante las clases, ya que el docente establece el tema a tratar y el
estudiante sigue esa directriz para llevar a cabo las actividades propuestas. De
igual manera, los familiares pueden supervisar las acciones de su hijo. La interfaz
resulta sencilla e intuitiva, siendo apropiada para estudiantes desde nivel

primario hasta secundario y otros niveles educativos.

Icuadernos: Dicha App es de manejo sencillo, ofrece una amplia gama de
herramientas para el proceso de aprendizaje. Esta disenada especificamente
para el uso de los alumnos. Proporciona la oportunidad de adquirir habilidades
en operaciones de suma Yy resta, lectura, identificacion de mayusculas vy
minusculas, y otras funciones matematicas, asi como actividades de coloreado,
entre otros. La interfaz grafica esta disefiada para que el estudiante pueda

aprender su funcionamiento de manera divertida y sin complicaciones.

Geometria Montessori: Representa una valiosa herramienta que introduce a
los estudiantes al intrigante dominio de la geometria. Mediante una fusion
educativa entre el juego y la ensefanza, esta aplicacion proporciona una
experiencia educativa enriquecedora y accesible para comprender los principios

geomeétricos.
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Uno de los puntos sobresalientes de esta aplicacién reside en su capacidad para
promover una comprension instintiva del orden jerarquico presente en las formas
y estructuras geométricas. Esta caracteristica ayuda a los estudiantes a asimilar
los conceptos abstractos de manera practica y visual, estableciendo una base

sélida para una comprension mas profunda de esta disciplina.

La interfaz de la aplicacion ha sido meticulosamente disefiada para ofrecer una
experiencia interactiva y cautivadora. Los estudiantes pueden explorar y
manipular figuras geométricas de manera tactil, lo que facilita la comprension y
retencion de los conceptos. Ademas, su enfoque ludico y participativo fomenta
un aprendizaje mas significativo y duradero (Alonso, Génez, Rodriguez, &
Ramos, 2022).

1.2.6.3 Educacion inclusiva

Durante un largo periodo, la nocién de inclusion escolar se centraba en las
personas con discapacidades fisicas. Sin embargo, en la actualidad, este ambito
ha evolucionado y se ha expandido para abarcar no solo discapacidades fisicas
e intelectuales, sino también a personas que enfrentan situaciones de exclusion
social en general. Segun sefialan ciertos autores, los términos "inclusién social"
y "educacién inclusiva" han ganado prominencia en los discursos de diversas
corrientes politico-ideoldgicas en los ultimos afos. Los debates en torno a estos
conceptos se centran en minorias y grupos marginados que, en términos
numeéricos, representan una gran parte de la poblacion global. Se fundamenta
en un diagnostico que resalta la produccion de la exclusion social, lo cual justifica
la necesidad de impulsar politicas que promuevan la inclusion social y la

educacion inclusiva.

Este concepto ha ganado impulso durante la década de los afos 90, marcada
por la promulgacion de leyes e iniciativas que subrayan la importancia de
incorporar a estos individuos en la sociedad en su conjunto. Se ha producido un
cambio en la perspectiva de la educacion especial, que antes segregaba aun
mas a estos alumnos en clases y escuelas exclusivas. En su lugar, ha surgido
una vision mas amplia que reconoce la necesidad de entender que no existe un
prototipo de alumno unico, sino una diversidad de habilidades y enfoques de
aprendizaje. En este sentido, segun Luis Ortiz y José Carrién menciona que
(2020)
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“El movimiento Mundial por la educacién inclusiva Se presenta como una
opciodn politica, cultural, social y pedagdgica, Desencadenada en pro de
los derechos de que todos los alumnos permanezcan en el mismo
ambiente educacional, sin cualquier tipo de discriminaciéon. La educacion
inclusiva compone un modelo educacional basado en la percepcién de los
derechos humanos, Que defiende la igualdad y la diferencia como valores
indisociables, qué persigue en relacion con la idea de la justicia formal al
contextualizar las situaciones histéricas de la produccién de la exclusion
dentro y fuera del contexto escolar. Educar inclusivamente significa
proporcionar a todos los nifios en un mismo contexto escolar,
oportunidades para que puedan desarrollarse intelectualmente fisica y
socialmente. En el proceso de inclusion, las diferencias no son vistas
como problemas mas como diversidad, A partir de la realidad social que
puede ampliar la visién de mundo y desenvolver oportunidades de convivir

entre todos los nifios”.

Sin embargo, la aparicion de esta amplia variedad de diversidad en las aulas
plantea numerosas interrogantes. Surge la cuestion de como comprender las
necesidades de estos estudiantes, cdmo adecuar los entornos fisicos de las
aulas y como los docentes en el campo educativo estan adquiriendo habilidades
para abordar estos desafios emergentes. Estos cuestionamientos constituyen
solo una parte de las inquietudes que actualmente se debaten y exploran en el

ambito de la educacion.

La inclusion de una gama diversa de estudiantes en las aulas genera desafios
multifacéticos para los educadores y el sistema educativo en general. El
reconocimiento y entendimiento de las necesidades individuales de los alumnos
con diferentes capacidades y antecedentes requieren enfoques pedagdgicos
flexibles y personalizados. Ademas de considerar los aspectos cognitivos y
académicos, los profesores deben estar preparados para abordar las
dimensiones emocionales y sociales de la ensefianza, promoviendo un ambiente

inclusivo y respetuoso.

Adaptar los espacios fisicos de las aulas se convierte en un componente esencial
para garantizar la accesibilidad y comodidad de todos los estudiantes. Se deben
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tomar en cuenta factores como la disposicion de los muebles, el disefio de las
instalaciones y la disponibilidad de recursos didacticos accesibles para todos. La
colaboracion con profesionales en disefo universal y accesibilidad puede ser un

recurso valioso para crear ambientes de aprendizaje inclusivos.

La capacitacion de los profesores se vuelve crucial para abordar adecuadamente
las nuevas demandas de la educacion inclusiva. Los docentes necesitan adquirir
competencias pedagogicas y estrategias de ensefianza que les permitan atender
a una diversidad de estudiantes. Los programas de desarrollo profesional,
talleres y capacitaciones especificas son esenciales para equipar a los
educadores con herramientas efectivas para gestionar aulas inclusivas. Ademas,
se requiere un enfoque continuo en la sensibilizacién y la formacién sobre la

importancia de la inclusién en la educacion.

La presencia de diversidad en el entorno educativo impulsa de manera inherente
un cambio en el modelo de ensenanza-aprendizaje, ya que se hace imperativo
involucrar a todos los estudiantes. Esto implica no solo permitir que los alumnos
considerados diferentes hasta ahora estén fisicamente presentes en las clases,
sino también asegurarse de que efectivamente compartan conocimientos con
sus comparneros. En este nuevo paradigma, la calidad de la ensefianza se
encuentra ligada a la transformacion de curriculos, métodos de evaluacién del
aprendizaje, dinamicas de clases y recursos utilizados en todo el proceso
educativo (Ortiz & Carrién, 2020).

Es esencial que los profesores y educadores busquen estrategias que sean mas
adecuadas a la realidad diversa de sus estudiantes. De lo contrario, existe el
riesgo de que el proceso de aprendizaje se vuelva superficial y carezca de
relevancia para aquellos alumnos que, desinteresados, no logren absorber los
contenidos. La constante transformacion del mundo, especialmente con la
rapidez actual, exige que los profesores adapten la manera en que llevan a cabo
su labor. Esto implica actualizarse para liderar el proceso de aprendizaje y

aprovechar las tecnologias disponibles para alcanzar tal objetivo.

Es necesario encontrar nuevas formas de proporcionar experiencias de
aprendizaje enriquecedoras. Para lograrlo, los educadores deben demostrar

competencia en equilibrar esta urgente dinamica, mientras construyen un
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formato pedagogico que se ajuste a las expectativas de un nuevo tipo de alumno.
Este estudiante, aunque pueda parecer desinteresado, se torna cada vez mas
exigente y demanda un enfoque educativo que sea acorde con su entorno

cambiante y sus necesidades individuales (Ortiz & Carrion, 2020).

1.3 Situacional

1.3.1 Intervencion Educacional en nifios de 4to de EGB segun sus

necesidades

Resulta fundamental que los docentes y los padres de familia colaboren en la
identificacion de las dificultades que enfrenta el nifio, estableciendo pautas para
evaluar patrones de hiperactividad e impulsividad, inatencidén, arrebatos,
agresividad, entre otros comportamientos. Estos indicios, asi como las
habilidades que presenten un desarrollo por debajo de lo esperado, como bajo
rendimiento académico o dificultades en la interaccién social, deben ser

considerados.

Ademas, se debe prestar atenciéon a la forma en que el nifio interactua tanto en
el entorno familiar como en el ambito escolar. Abordar estos elementos implica
la formulacién de un plan completo de intervencion que involucre a los padres,
los usuarios y los docentes. Dicho plan debe abarcar varios aspectos cruciales

para el desarrollo y el bienestar del nifio, que incluyen:

e Crear un acuerdo conductual familiar en colaboracién con la guia del
psicologo. En este acuerdo, padres e hijos se comprometen a participar
en el proceso de cambio y a contribuir con ideas al respecto. Se deben
tener en cuenta las perspectivas de todos en relacion con las dinamicas
familiares que funcionan y las que no lo hacen.

e Elaborar un programa de intervencién con los padres con los siguientes

propositos:

Desarrollo de Habilidades en la Interacciéon con los Hijos: Fomentar que los
padres adquieran competencias para interactuar con sus hijos mediante la

adopcion de enfoques de crianza democraticos. Esto implica cultivar la
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capacidad de establecer dialogos abiertos y respetuosos, facilitando una

comunicacion efectiva y un ambiente de confianza en la relacién padre-hijo.

Establecimiento de Rutinas Familiares: Incentivar a los padres a crear rutinas
familiares que contribuyan a establecer un entorno estable y predecible para los
nifios. Estas rutinas no solo proporcionan un sentido de seguridad, sino que

también promueven la organizacion y la disciplina en la vida cotidiana.

Practica de Habilidades para el Desarrollo Infantil: Capacitar a los padres en
el uso de técnicas de ensenanza tanto formales como informales, que estimulen
el desarrollo de sus hijos. Esto abarca la aplicacion de estrategias que fomenten
la adquisicion de habilidades y comportamientos positivos. Los padres
aprenderan a proporcionar a sus hijos experiencias directas y consecuencias
reforzantes o aversivas, asi como a modelar conductas, emplear interacciones
linglisticas como preguntas, instrucciones, explicaciones o sugerencias, y

ofrecer retroalimentacién positiva.

Implementacion de Programas Especificos con el Nifio o Adolescente:
Desarrollar programas de intervencidon individualizados para el nifio o
adolescente, adecuados a sus necesidades de aprendizaje y modificacion
conductual. Aqui, se pone en practica la definicion de objetivos educativos
progresivamente mas complejos en todas las areas de conducta que requieren
mejoras, tales como las habilidades basicas, motricidad, lenguaje, matematicas
y escritura. Asimismo, se disefia un nuevo sistema de consecuencias para

reducir comportamientos problematicos y tratar el déficit de atencion.

1.3.2 Solucién de problemas y areas socioemocional

Basicamente se construye de los siguientes pasos:

Seleccion de actividades: Se eligen actividades que demanden la
concentracion durante un periodo determinado, y que involucren la
implementacion de un enfoque metédico para asegurar su cumplimiento exitoso.
La actividad elegida se ajusta al nivel de dificultad adecuado para el nifio en

cuestion.

Modelado Cognitivo: Implica un conjunto de fases destinadas a abordar la

resolucion de problemas.
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1. Definicién y comprension del caracter de la tarea.

2. Exploracién de enfoques potenciales para encarar la tarea.
3. Eleccién de una estrategia y su puesta en practica.

4. Evaluacion interna y recompensa personal.

5. Seleccion de un enfoque alternativo si la via original no es efectiva.

Practica de la Autodireccién: El enfoque principal es que el nifio internalice la
naturaleza esencial del programa y la relevancia de las instrucciones
proporcionadas. Esto implica que el nifio desarrolle una comprension solida de
coémo el programa puede ser beneficioso y como las instrucciones deben guiar

su participacion.

Practica de las Instrucciones: En la fase culminante, se insta al nifio a ejercitar
su habilidad para la autogestion. Durante la ejecucion de la tarea asignada, el
nifio se enfrenta al reto de aplicar las instrucciones de manera independiente y
con un pensamiento autonomo. Este proceso fomenta su capacidad para tomar
decisiones informadas y seguir un curso de accion de manera efectiva (Robles
& Barcena, 2022).

1.4 Contextual

1.4.1 La Educacioén antes de pandemia

A lo largo de los anos, la educacion ha evolucionado para adecuarse a las
diversas necesidades de los estudiantes. Es por esto por lo que la ensefanza
inclusiva se adapta tanto a los puntos fuertes como a las necesidades
individuales de los alumnos. En un proyecto de capacitacion docente para
promover la inclusién, se establecieron cuatro valores fundamentales y areas de
competencia relacionadas. Estos valores incluyen la capacidad de respaldar a
todos los estudiantes, trabajar en colaboracién, valorar la diversidad de los
estudiantes y participar en el desarrollo profesional. Al inculcar estos valores, se
espera que los educadores cultiven altas expectativas para todos los
estudiantes.
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Las implicaciones del marco en las actitudes, métodos y profesionalismo de los
educadores deben ser abordadas directamente en lugar de ser tratadas como
reflexiones posteriores en la formacidén docente. Los enfoques inclusivos de la
ensefianza parten de reconocer que muchos estudiantes no participan
activamente en el proceso de aprendizaje. Ademas, rechazan métodos que
categorizan y separan a los alumnos segun sus caracteristicas y puntos fuertes
o débiles. Un ejemplo que ha sido ampliamente estudiado es el enfoque de
ensefianza llamado TARL (Teaching at the Right Level) aplicado en la India. Fue
desarrollado para abordar la situacion de los estudiantes rezagados y propuso
dejar de organizar segun la edad y el grado, y en cambio considerar los niveles
reales de aprendizaje de los estudiantes. Este programa ha sido implementado
en diversos contextos y puede ser llevado a cabo durante el horario escolar, fuera

de él e incluso durante las vacaciones de verano.

Los enfoques inclusivos de la ensefianza también requieren que los educadores
asuman la responsabilidad de cada uno de los alumnos, ofreciendo una variedad
de opciones en el aula en lugar de proporcionar un conjunto diferenciado de
alternativas solo para ciertos estudiantes. Por ejemplo, los enfoques centrados
en el estudiante que establecen metas académicas medibles abordan tanto las
fortalezas como las dificultades de aprendizaje, y abordan los desafios sociales
y de comportamiento, lo cual podria ser especialmente beneficioso para los
estudiantes con discapacidad. Para cumplir con el principio de inclusion, es
fundamental implementar estos enfoques de manera que no excluyan a algunos

alumnos de las oportunidades disponibles para otros.

Los programas de capacitacion docente, especialmente en Ameérica Latina,
consideran la situacion de los estudiantes que forman parte de minorias
lingUisticas y étnicas, como los grupos indigenas. En Colombia, el programa
nacional de bilinglismo tiene como objetivo profesionalizar a los educadores
bilinglies y brindarles la formacién necesaria. En Costa Rica, un decreto emitido
en 2019 establece que se debe fomentar y facilitar la formacién de educadores
indigenas, asi como su participacién en la formulacién y ejecucion de planes de

estudio. Segun el perfil educativo delineado en el informe GEM, en Peru, el plan
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nacional de educacion intercultural bilingue reconoce que la capacitacion inicial
y el desarrollo profesional de los docentes son los aspectos mas criticos en su
implementacion. En 2016, Peru contaba con 38,000 docentes bilingues con
distintos niveles de preparaciéon, pero se requieren al menos 17,000 nuevos
educadores capacitados para atender las demandas segun lo sefialado por el
GEM. No obstante, la capacidad para formar a estos docentes sigue siendo
limitada. Por ejemplo, la Universidad Nacional Intercultural de la Amazonia
carece de personal docente capacitado, ya sea indigena o intercultural. A pesar
de ello, gradualmente se han establecido metodologias, planes, alternativas y
técnicas para que los alumnos con diversas discapacidades especiales puedan
recibir una educacion significativa por parte de los docentes.
Antes de la pandemia en Ecuador, el sistema educativo estaba mayormente
estructurado en torno a la educacién presencial en las aulas. Las escuelas y
colegios operaban de manera regular, con clases en persona, interaccion directa
entre maestros y estudiantes, y actividades extracurriculares en las instalaciones
escolares. El enfoque tradicional de ensefianza se basaba en la transmision de
conocimientos a través de clases magistrales y lecciones impartidas por

docentes en las aulas.

Las instituciones educativas seguian programas curriculares establecidos por el
Ministerio de Educacion de Ecuador, que abarcaban areas académicas como
matematicas, ciencias, lenguaje, historia, entre otras. Las evaluaciones y

examenes eran componentes clave de la evaluacion del rendimiento estudiantil.

La tecnologia comenzaba a integrarse en algunos aspectos de la educacion,
como el uso de computadoras para realizar investigaciones y proyectos, pero

aun no tenia un papel predominante en el proceso de aprendizaje.

Las actividades deportivas, artisticas y culturales también formaban parte
importante de la educacidon, y las escuelas solian organizar eventos y

competencias en estas areas.

la ensefianza para nifios con Trastorno por Déficit de Atencién (TDA) se basaba
en un enfoque integrado dentro del sistema educativo tradicional. A menudo,
estos estudiantes recibian apoyo y adaptaciones en el aula regular para atender
a sus necesidades especificas.
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Los nifilos con TDA podian beneficiarse de medidas como:

Adaptaciones en el aula: Los maestros trabajaban en colaboracion con
profesionales de educacién especial para implementar adaptaciones que
ayudaran a los nifios con TDA a concentrarse y participar en el aprendizaje.
Estas adaptaciones podrian incluir asientos cercanos al frente del aula,
instrucciones claras y concisas, y tiempos de atencién mas cortos con pausas

regulares.

Apoyo individualizado: Algunos nifilos con TDA podian recibir atencion
individualizada o en grupos pequefos para abordar sus necesidades especificas
de aprendizaje. Los docentes y especialistas desarrollaban estrategias para

ayudarles a mantener la atencion, organizarse y completar tareas.

Uso de técnicas de modificacién de conducta: Los profesionales de la
educacion y la psicologia podian trabajar juntos para implementar estrategias de
modificacién de conducta que incentivaran comportamientos positivos y

redujeran los desafios asociados con el TDA.

Comunicacion con los padres: La colaboracion entre la escuela y los padres
era esencial. Los maestros y especialistas compartian estrategias y
recomendaciones con los padres para que también pudieran apoyar el

aprendizaje y el desarrollo de sus hijos en casa.

Apoyo en la administracion de medicamentos: En algunos casos, los nifios
con TDA que requerian medicacion podian recibir el apoyo necesario para
tomarla segun lo recetado por un médico (Orgnizaciéon de la Naciones Unidad
(ONU), 2020).

1.4.2 La educacion post pandemia

La transicion de la modalidad presencial a la virtual conlleva una serie de
consideraciones, especialmente en el ambito de la educacion publica, que
enfrenta el mayor desafio de mantener su calidad. La cantidad de familias en
Ecuador que tienen acceso a conectividad y recursos tecnologicos para sostener
la continuidad del proceso educativo es una preocupacion que debe ser

abordada en el analisis propuesto.
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la busqueda de igualdad en la aplicacion del plan educativo "Aprendamos juntos
en casa", se observa una marcada disparidad entre distintos segmentos
sociales. En particular, en el ambito de las instituciones educativas privadas, la
transicion hacia la educacion virtual resulté en cierta medida menos desafiante.
De hecho, algunas de estas instituciones ya contaban con plataformas digitales
que se utilizaban de manera mas o menos frecuente antes de la emergencia, y
estas plataformas desempefaron un papel crucial al convertirse en el enlace
principal entre docentes y estudiantes, permitiendo asi la continuacion del
proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta facilidad se debe a que este sector de

la poblacion dispone de herramientas digitales y acceso constante a internet.

La ministra de Educacién, Monserrate Creamer, menciond en una entrevista con
el diario Expreso que "las escuelas privadas trabajaran con sus propias
plataformas, las cuales deben tener la capacidad y asegurar que todos sus
alumnos tengan acceso a ellas, lo que les permitira avanzar en el programa de

clases".

El Ministerio de Educaciéon, en colaboracién con la empresa tecnoldgica
Microsoft, implementé la plataforma Teams como la via oficial de comunicacién
e interaccion dentro del sistema educativo. Sin embargo, esta implementacion
ha planteado un escenario desafiante para numerosos estudiantes y docentes
debido a limitaciones de acceso que han dificultado la utilizacion efectiva de esta

herramienta.

Plataformas como Zoom o incluso WhatsApp, debido a su naturaleza de
comunicacion mas sencilla, se han convertido en las mas utilizadas para el
intercambio de informacion y la implementacién de la educacion a distancia, sin
llegar a ser completamente virtuales. estas alternativas han sido preferidas, ya
que no requieren una gran cantidad de datos para operar, son compatibles con
dispositivos de almacenamiento limitado y no demandan altos niveles de

memoria RAM. Ademas, permiten la descarga de archivos en diversos formatos.

De la misma manera se establecieron metodologias adaptativas para la
educacion a nifos con déficit de atencién, si bien es cierto la pandemia mermo
en gran parte la calidad de ensefianza en el Ecuador, obligo al Ministerio de

educacion a realizar convenios con entidades tecnoldgicas para solventar las
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necesidades escolares, haciendo uso de dichas herramientas, trajo consigo una
evolucion en el uso de tecnologia en nifios desde temprana edad, siguiendo la
tutela de sus padres en el hogar para un uso responsable, de tal forma que
salieron a la luz multiples plataformas que pueden ser una gran ayuda para los
nifios que tienen TDA, desarrollando mas interés en las materias a través del uso

de la tecnologia (Quezada, 2022).
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CAPITULO I

2 MARCO METODOLOGICO
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2.1 Enfoque descriptivo

El enfoque descriptivo en la metodologia de investigacion se centra en la
recopilacion, analisis y presentacion de datos para describir un fenémeno o
situacién de manera detallada y objetiva. En la presente investigacion sobre el
software educativo basado en Scratch como complemento para el aprendizaje
significativo en estudiantes con déficit de atencidbn en matematicas en

instituciones privadas al norte de Guayaquil en 2023.

Este estudio se enfoca en examinar y describir una serie de variables clave. Las
variables de interés en este caso incluyen el rendimiento académico de los
estudiantes en matematicas, el nivel de atencién y el uso del software educativo
basado en Scratch. El objetivo principal es analizar y describir como estas
variables se relacionan entre si y como impactan el aprendizaje de los
estudiantes de cuarto basico con déficit de atencion en instituciones privadas al

norte de Guayaquil durante el periodo 2023.

El estudio se propone identificar patrones y tendencias en el rendimiento
académico de los estudiantes, teniendo en cuenta su nivel de atencion y el
tiempo de uso del software educativo. Esto incluye la descripcion de como se
distribuyen las puntuaciones en matematicas entre estos estudiantes y si existen
diferencias significativas en funcion de su nivel de atencion y la cantidad de

tiempo que utilizan el software.

Ademas, se describiran las caracteristicas demogréaficas de los estudiantes,
como la edad y el género, para comprender mejor cOmo estas variables pueden
estar relacionadas con el rendimiento académico y la efectividad del software

educativo en el aprendizaje significativo, se requiere:

La recopilacion de datos. — Donde se recopilan los datos relacionados con las
caracteristicas y necesidades especificas de los nifios con déficit de atencion,
asi como informacién sobre las estrategias metodoldgicas existentes para el

aprendizaje de las matematicas en dicha poblacion.

Andlisis de datos- Una vez recopilados los datos, se analizaran para identificar
patrones, tendencias y caracteristicas relevantes. Por ejemplo, se podria

analizar qué caracteristicas son comunes en los nifios con déficit de atencién en
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el area de las matematicas y cuales son las estrategias metodologicas que han

mostrado resultados efectivos.

Presentacion de resultados. - Los resultados de la investigacion se presentaran
de manera descriptiva utilizando gréficos, tablas y narrativas. Se describiran las
caracteristicas de los nifios con déficit de atencion, las estrategias metodolbgicas

identificadas y cualquier otra informacion relevante.

Este estudio adopta dicho enfoque al proponer un software educativo basado en
Scratch como complemento para el aprendizaje significativo en matematicas,
dirigido a estudiantes de cuarto basico que sufren de déficit de atencion en
instituciones privadas al norte de Guayaquil durante el periodo 2023. La
investigacion busca descubrir si la utilizacion de este software puede mejorar
significativamente el proceso de aprendizaje de las matematicas en este grupo
particular de estudiantes en comparacion con los métodos tradicionales de

ensefanza.

Ademas, permite explorar posibles patrones o relaciones entre las variables,
como la edad de los estudiantes, la duracion del uso del software y los resultados
académicos. Puede revelar si ciertos grupos de estudiantes se benefician mas o
menos del software y si existe una correlacion entre el tiempo de uso y el

progreso en las matematicas.

También abre nuevas oportunidades para comprender mejor como las
tecnologias educativas pueden abordar las necesidades especificas de los
estudiantes con déficit de atencion en el ambito de las matematicas. Ademas,
podria identificar desafios o aspectos inesperados en la implementacion del

software y proporcionar informacion valiosa para futuras mejoras y adaptaciones.

2.2 Técnicas e instrumentos de investigacion

2.2.1 Encuestas
Se disefié un cuestionario con preguntas cerradas para recopilar informacién

cuantitativa sobre las percepciones de maestros, sobre las dificultades en el
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aprendizaje de las matematicas y la utilidad percibida de un software educativo
basado en Scratch, utilizando escalas de Likert para medir la intensidad de
acuerdo o desacuerdo con afirmaciones especificas relacionadas con el impacto
del TDA en el rendimiento académico y la efectividad percibida del software

educativo.

2.2.2 Entrevistas

Las entrevistas con especialistas en educacion especial constituyen un
componente esencial de la investigacion, permitiendo obtener informacién
valiosa sobre estrategias pedagodgicas efectivas para abordar las necesidades
especificas de estudiantes con Trastorno por Déficit de Atencion (TDA) en el
aprendizaje de matematicas. La elaboracion de preguntas especificas, centradas
en experiencias practicas y en enfoques exitosos, posibilita la identificacion de
mejores practicas pedagogicas. Estas entrevistas se centran en explorar cOmo
los especialistas adaptan su enfoque, utlizan recursos y colaboran
interdisciplinariamente, proporcionando perspectivas clave sobre la

personalizacion de la educacion para los estudiantes con TDA.

Ademas, las entrevistas buscan obtener recomendaciones especificas sobre la
integracion de un software educativo basado en Scratch, aportando informacion
valiosa sobre las caracteristicas que podrian maximizar su utilidad en entornos
educativos inclusivos. Se exploran también aspectos como la formacion docente
y la colaboracion interdisciplinaria, enfocandose en la creacion de un marco
integral que pueda enriquecer la experiencia educativa de los estudiantes con

TDA en el area de matematicas.

2.3 Poblacién y muestra:

En Ecuador, segun el Ministerio de Educacion, hay 7 918 alumnos
diagnosticados con TDA, Para la realizacion de la muestra se tomaron 2
instituciones educativas ubicadas al norte de la ciudad de Guayaquil, pero por
derechos de privacidad no se las puede mencionar en este documento por
escrito, la cual se realizaron encuestas al cuerpo docente, también se realizaron

entrevistas a los psicélogos que forman parte de dichas instituciones.

Teniendo una muestra total de:
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Tabla 4. Muestra de docentes

Institucion | Personal | Cantidad
1 Docentes | 16
2 Docentes | 24
Total 40

Elaboracion propia

Siendo un total de 40 docentes para las encuestas

Tabla 5. Muestra de Psicélogos

Institucion | Personal | Cantidad
1 Psicodlogo | 1
2 Psicoéloga | 1
Total 2

Elaboracion propia

Siendo un total de 2 psicologos para la entrevista

2.3.1 Fase I: Planificacion

En la presente investigacion, se sigue la viabilidad del sistema en base a los

objetivos planteados:

Revision de literatura inicial: Una revision de la literatura existente sobre el uso
de software educativo para nifios con déficit de atencion en el area de las
matematicas ayudaria a identificar cualquier investigacion previa, enfoques

pedagdgicos, tecnologias similares y resultados relevantes.
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Entrevistas exploratorias: Llevar a cabo entrevistas con docentes que trabajan
con estudiantes que tienen déficit de atencion en mateméaticas. Estas entrevistas
pueden ayudar a comprender mejor las necesidades y desafios especificos que

enfrentan estos nifos en el aula.

Consulta con expertos: Consultar a expertos (psicélogos) en el campo de la
educacion especial y la tecnologia educativa para obtener recomendaciones
sobre como abordar las necesidades de los nifios con déficit de atencion en

matematicas a través de software educativo.

Analisis de recursos disponibles: Evaluar la disponibilidad de recursos técnicos,
financieros y de personal necesario para implementar el software educativo en

instituciones privadas al norte de Guayaquil.

2.3.2 Fase 2: Analisis

2.3.2.1 Metodologia de Software para usar:
La metodologia se basa en Scrum individual, adaptada a la metodologia Scrum

y Kanban, a continuacion, se detallan los pasos a seguir:
Metodologia Scrum Individual:
Paso 1: Definir el Backlog del Producto:

Como propietario del producto, crea una lista de tareas y caracteristicas que
deseas incluir en el software educativo. Prioriza estas tareas segun su

importancia para el aprendizaje de matematicas de los estudiantes.
Software complementario basado en Scratch enfocado en las mateméaticas
Entorno simple, directo, con colores que resalten

Contenido de acuerdo con las operaciones basicas (multiplicacion y division)
Paso 2: Planificar los Sprints:

Al realizar la planificacion, se obtuvo la ayuda de una psicéloga que trabaja en
un centro educativo al norte de Guayaquil, quien facilitd, la informacién necesaria

para desarrollar los primeros pasos y avances del material de apoyo. de tal forma
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gue se llevaron a cabo reuniones semanales, 3 en total, realzando el material

didactico.

Paso 3: Realizar la Planificacion del Sprint:

Al inicio de cada sprint, se realiza una reunién de planificacion personal para
definir los objetivos especificos del sprint y seleccionar las tareas que seran

abordadas.

Tabla 6. Tabla de los sprint

Sprint| Fecha | Objetivos Detalle
1 3-11- | Objetos, niveles, | Se seleccionan 2 personajes, asi como
2023 operacion 2 niveles y la operacion de
matematica multiplicacion
2 11- | Programacion el | Programacion del nivel 1 con el primer
11- nivel uno personaje con preguntas sencillas de
2023 multiplicacion con una ayuda para el
alumno
3 17-11- | Programacion  del | Programacion del nivel 2 con el
2023 nivel dos, plantear | segundo personaje con preguntas un
un escenario poco mas complejas de multiplicacion
y seleccion de los dos escenarios

Elaboracion propia
Paso 4: Desarrollo Semanal:

Trabaja en las tareas planificadas a diario para cumplir con los sprint semanales,
realizando un seguimiento del progreso. Si enfrentas obstaculos o cambios

inesperados, ajustarlos en consecuencia.

Paso 5: Reunidn de Revision del Sprint:
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Al final de cada sprint, evalla lo que has logrado y si se cumplen los objetivos
del sprint. Esto te permite ajustar tu enfoque para el préximo sprint. para ello se
tuvo la ayuda de un estudiante como prueba piloto para el proceso respectivo de

evaluacion y seguimiento.
Paso 6: Retroalimentacién Continua:

Busca retroalimentacion de usuarios (por ejemplo, psicélogos y profesores) y
utiliza esta retroalimentacion para realizar mejoras en el software. Dada los

avances y material proporcionado, adaptarlos al software complementario.
Metodologia Kanban:
Paso 1: Crear un Tablero Kanban:

Crea un tablero Kanban virtual o fisico donde puedas visualizar las tareas

pendientes, en progreso y completadas.

Paso 2: Definir las Etapas del Flujo de Trabajo:

En este paso se ven las etapas respectivas y el progreso de cada una de ellas
como: "Por Hacer," "En Progreso” y "Completado.”, en el presente proyecto de
investigacion, como las tareas son secuenciales, se establecieron porcentajes

para determinar el avance de cada uno de los sprint.

Paso 3: Priorizar y Asignar Tareas:

En base al tablero Kanban se priorizan las tareas segun el grado de importancia

de estas tomando en cuenta las mas importantes.

Paso 4: Visualizar el Progreso:

Mediante el tablero Kanban se va visualizando las tareas que van cambiando su

estado de “por hacer” a “en progreso”, “En progreso” a “Completado” segun vaya

cambiando el estado de cada tarea.
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Paso 5: Limitar el Trabajo en Progreso:

Establece limites en la columna "En Progreso" para evitar la sobrecarga de
trabajo. Esto fomenta la concentracion en las tareas en curso, es decir, no
sobrecargar la columna “en progreso” como muchas tareas al mismo tiempo,
considerando que la adaptacion de la metodologia Scrum a scrum individual, que

considera a un solo integrante para el desarrollo.

Paso 6: Revisar y Mejorar:

Regularmente, revisa tu tablero Kanban para identificar si existen cuellos de

botella o areas donde puedes mejorar la eficiencia.

2.3.3 Fase lll: Diseio

En cuanto a lo que concierne a las especificaciones del software basado en
Scratch de acuerdo con el criterio de los expertos como lo investigado en el
marco metodologico y la entrevista con psicologos en la materia recomiendan lo

siguiente:

Caracteristicas del programa basado en Scratch

Interactividad: El software debe ser altamente interactivo, permitiendo a los nifios
participar activamente en las actividades y tomar decisiones que afecten la

narrativa o el proceso de aprendizaje.

Retroalimentacién inmediata: Proporcionar retroalimentacion inmediata y
positiva cuando los nifios realicen acciones o respuestas correctas. Esto puede

ser a través de sonidos, animaciones o mensajes de felicitacion.

Historias y narrativas atractivas: Integrar historias o narrativas interesantes que
involucren a los nifios y los motiven a seguir explorando y aprendiendo dentro

del software.

Recompensas y logros: Incorporar sistemas de recompensas y logros para
reconocer los logros de los nifios, como medallas, puntos, insignias u otros

incentivos visuales.
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Personalizacion: Permitir a los nifios personalizar su experiencia en el software,
como elegir personajes, fondos o ajustar la dificultad de las actividades segun

sus preferencias.

Variedad de actividades: Incluir una variedad de actividades relacionadas con
las mateméaticas para mantener el interés y evitar la monotonia. Esto podria

incluir juegos, rompecabezas, desafios y actividades creativas.

Ritmo de aprendizaje adaptable: Ajustar el ritmo de aprendizaje de acuerdo con
las necesidades individuales de cada nifio, permitiendo que avancen a su propio

ritmo.

Apoyo visual y auditivo: Utilizar elementos visuales llamativos y sonidos que

ayudan a mantener la atencion y aclarar conceptos.

Instrucciones claras y simples: Proporcionar instrucciones claras y simples para

gue los nifios comprendan facilmente lo que se espera de ellos en cada actividad.

Seguimiento del progreso: Ofrecer a los nifios y a los docentes la capacidad de
realizar un seguimiento del progreso a lo largo del tiempo, de manera que

puedan ver el crecimiento y la mejora.

Disefio intuitivo y amigable: Asegurarse de que la interfaz y la nhavegacion sean
intuitivas y faciles de usar, minimizando la necesidad de instrucciones

complicadas.

Scratch.

Scratch es un lenguaje de programacion visual y un entorno de desarrollo
disefiado principalmente para ensefiar a programar a nifios y principiantes en
programaciéon. Fue desarrollado por el Grupo Lifelong Kindergarten del MIT
Media Lab y es utilizado en todo el mundo en entornos educativos para introducir

conceptos de programacién de una manera accesible y divertida.

En Scratch, los usuarios crean programas mediante la manipulacién de bloques
de cdédigo gréficos en lugar de escribir codigo en un lenguaje de programacion
textual. Esto hace que sea facil para los principiantes comprender la légica de

programaciéon y experimentar con diferentes ideas. Scratch es especialmente
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popular entre los nifios y adolescentes, y permite la creacion de proyectos

interactivos, juegos, animaciones y mas.

El uso de Scratch como complemento para el aprendizaje de las matematicas

ofrece varios beneficios educativos:

Visualizacion de conceptos matematicos: Scratch permite a los estudiantes
interactuar con proyectos interactivos y visuales que pueden ayudar a
representar conceptos matematicos de una manera mas concreta y facil de
entender. Por ejemplo, pueden visualizar graficos interactivos, preguntas de

matematicas y mostrar visualmente relaciones numéricas.

Aplicacion practica de conceptos matematicos: Los estudiantes pueden utilizar
Scratch para aplicar lo que han aprendido en matematicas en contextos del

mundo real que involucren problemas matematicos.

Desarrollo de habilidades logicas y algoritmicas: Scratch promueve el
pensamiento l6gico y la habilidad para disefiar algoritmos. Los estudiantes deben
planificar y secuenciar acciones en sus proyectos, lo que fomenta el desarrollo

de habilidades de resolucion de problemas.

Creatividad y expresion personal: Scratch permite a los estudiantes ser creativos
al disefiar proyectos Unicos y personalizados. Esto puede motivarlos a explorar

conceptos matematicos de una manera mas interesante y atractiva.

Aprendizaje autodirigido: Scratch es una herramienta que permite a los
estudiantes aprender de manera autodirigida. Pueden explorar conceptos
matematicos a su propio ritmo y profundidad, lo que es beneficioso para el

aprendizaje individualizado.

Preparacion para habilidades tecnolégicas: El uso de Scratch introduce a los
estudiantes a la programacion y la tecnologia de una manera amigable y
divertida. Esto puede ser especialmente valioso en un mundo cada vez mas

digital, donde las habilidades tecnolégicas son altamente demandadas.
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2.4 Resultados esperados

En funcion de los objetivos planteados para esta investigacion orientada al
desarrollo de un software educativo basado en Scratch, disefiado como
complemento para el aprendizaje significativo de estudiantes de cuarto grado
con déficit de atencion en el area de matematicas en instituciones privadas al

norte de Guayaquil en el periodo 2023, se prevén los siguientes resultados:

Caracterizacién de las necesidades: Se espera obtener una caracterizacion
detallada de las necesidades especificas de los estudiantes con déficit de
atencion, lo que incluird una comprension de los desafios que enfrentan al

abordar el aprendizaje de las matematicas.

Estrategia metodoldgica efectiva: La investigacion proporciona una estrategia
metodoldgica efectiva que permita abordar de manera optima las dificultades de

aprendizaje de los estudiantes con déficit de atencion en matematicas.

Software basado en Scratch: Como producto tangible de este proyecto, se
espera el desarrollo de un software educativo interactivo basado en Scratch,
especificamente disefiado para atender las necesidades de los estudiantes con

déficit de atencion en el area de matematicas.

De la mano de los psicologos entrevistados, quienes mencionaron que una de
las mejores formas para enfrentar los desafios en los nifios con déficit de
atencion en cuanto a las matematicas, se refirieron mediante el aprendizaje con
una cancion incorporada al software, donde puedan escuchar y visualizar las
tablas de multiplicar, usando un solo elemento grafico ya sea una persona o un
animal y un escenario que no esté sobrecargado, recalcando la parte auditiva y

visual.

A su vez, se espera que, con el software complementario, usando canciones
como métodos de aprendizaje en las tablas de multiplicar, los nifios con TDA se

interesen un poco mas que con el método tradicional.
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CAPITULO Ili

3 ANALISIS DE RESULTADO
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3.1 Desarrollo de las encuestas

3.1.1 Encuesta a institucion educativa 1

1. ¢Cuanta experiencia previa tiene en el uso de software educativo en el

aula?

Tabla 7. Pregunta 1A

Opcién Cantidad Porcentaje
Amplia experiencia 1 6,25%
Experiencia considerable 1 6,25%
Experiencia moderada 2 12,50%
Ninguna experiencia 5 31,25%
Poca experiencia 7 43,75%
Total, general 16 100,00%

Elaboracién propia

Figura. 7. Pregunta 1A

6.25%
6.25%

= Experiencia considerable

= Experiencia moderada
31.25%

Ninguna experiencia

= Poca experiencia

Elaboracién propia

56



2. ;Cuanto cree que el uso del software educativo ha mejorado el
rendimiento académico de los estudiantes con déficit de atencion en

matematicas?

Tabla 8. Pregunta 2A

Opcién Cantidad Porcentaje
Ha mejorado

considerablemente 8 50,00%
Ha mejorado moderadamente 1 6,25%
Ha mejorado significativamente 2 12,50%
Ha mejorado un poco 5 31,25%

Total, general 16 100,00%
Elaboracién propia

Figura. 8. Pregunta 2A

= Ha mejorado
considerablemente

= Ha mejorado
moderadamente
\ = Ha mejorado
significativamente

31.25%

Ha mejorado un poco

Elaboraciéon propia
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3. ¢Como calificaria su nivel de

basado en Scratch?

Tabla 9. Pregunta 3A

satisfaccion con el software educativo

Opcién Cantidad Porcentaje
Muy satisfecho 3 18,75%
Neutral 3 18,75%
Satisfecho 10 62,50%

Total, general
Elaboracién propia

Figura. 9. Pregunta 3A

-

16 100,00%

Elaboracién propia

= Muy satisfecho
= Neutral

= Satisfecho
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4. ;Cuantas horas a la semana cree que se dedican al uso del software

educativo en el aprendizaje de las matematicas?

Tabla 10. Pregunta 4A

Opcién Cantidad Porcentaje
1-2 horas 2 12,50%
2 -2 horas 1 6,25%
Menos de 1 hora 13 81,25%
Total, general 16 100,00%

Elaboracién propia

Figura. 10. Pregunta 4A

- 6.25%

= 1-2 horas
= 2 -2 horas

= Menos de 1 hora

Elaboracién propia

59



5. ¢Como calificaria la facilidad de uso del software educativo por parte

de los estudiantes con déficit de atencion?

Tabla 11. Pregunta 5A

Opcién

Cantidad Porcentaje

Facil
Muy facil
Neutral

Total, general
Elaboracién propia

Figura. 11. Pregunta 5A

Elaboracién propia

= Facil
= Muy facil

= Neutral
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6. ¢Ha notado un aumento en la motivacion de los estudiantes con déficit

de atencion al utilizar el software educativo?

Tabla 12. Pregunta 6A

Opcién Cantidad Porcentaje
Ha aumentado

considerablemente 7 43,75%
Ha aumentado moderadamente 5 31,25%
Ha aumentado

significativamente 2 12,50%
Ha aumentado un poco 2 12,50%
Total, general 16 100,00%

Elaboracién propia

Figura. 12. Pregunta 6A

12.50% = Ha aumentado
= Ha aumentado
moderadamente

= Ha aumentado
significativamente

Ha aumentado un poco

Elaboracién propia
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7. ¢Ha realizado adaptaciones o modificaciones en el software educativo

para satisfacer las necesidades especificas de los estudiantes con

déficit de atencion?
Tabla 13. Pregunta 7A

Opcién

Cantidad Porcentaje

He realizado adaptaciones minimas
He realizado adaptaciones
significativas

No he realizado ninguna adaptacidn

1 6,25%

1 6,25%
14 87,50%

Total, general
Elaboracién propia

Figura. 13. Pregunta 7A

6.25%

Elaboracién propia

16 100,00%

= He realizado adaptaciones
minimas

= He realizado adaptaciones
significativas

= No he realizado ninguna
adaptacion
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8. ¢Como calificaria las opiniones de los padres de los estudiantes sobre

el uso del software educativo en casa?

Tabla 14. Pregunta 8A

Opcién Cantidad Porcentaje
Muy positivas 2 12,50%
Negativas 1 6,25%
Neutrales 2 12,50%
Positivas 11 68,75%
Total, general 16 100,00%

Elaboracién propia

Figura. 14. Pregunta 8A

— = Muy positivas

= Negativas

68.75%

= Neutrales

Positivas

Elaboracién propia
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9. ¢Cree que el software educativo basado en Scratch ha contribuido a la
mejora de las habilidades matematicas de los estudiantes con déficit

de atencion?

Tabla 15. Pregunta 9A

Opcién Cantidad Porcentaje
Ha contribuido

considerablemente 7 43,75%
ha contribuido moderadamente 5 31,25%
Ha contribuido

significativamente 1 6,25%
Ha contribuido un poco 3 18,75%
Total, general 16 100,00%

Elaboracién propia

Figura. 15. Pregunta 9A

= Ha contribuido
considerablemente

18.75%

T —

= ha contribuido
moderadamente

= Ha contribuido
significativamente

Ha contribuido un poco

Elaboracién propia
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10.¢Recomendaria el uso del software educativo basado en Scratch a
otras instituciones educativas que enfrentan desafios similares con

estudiantes con déficit de atencion en matematicas?

Tabla 16. Pregunta 10A

Opcién Cantidad Porcentaje
Definitivamente lo

recomendaria 9 56,25%
Lo recomendaria 5 31,25%
Neutral 2 12,50%
Total, general 16 100,00%

Elaboracién propia

Figura. 16. Pregunta 10A

= Definitivamente lo
recomendaria

= Lo recomendaria

= Neutral

Elaboracién propia
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3.1.2 Encuesta a institucion educativa 2
1. ¢Cuanta experiencia previa tiene en el uso de software educativo en el

aula?

Tabla 17. Pregunta 1B

Opcién Cantidad Porcentaje
Amplia experiencia 2 8,33%
Experiencia considerable 2 8,33%
Experiencia moderada 4 16,67%
Ninguna experiencia 9 37,50%
Poca experiencia 7 29,17%
Total, general 24 100,00%

Elaboracién propia

Figura. 17. Pregunta 1B

, = Amplia experiencia
= Experiencia considerable
’ = Experiencia moderada
\ 37.50% ’

Elaboracién propia

Ninguna experiencia

= Poca experiencia
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2. ;Cuanto cree que el uso del software educativo ha mejorado el
rendimiento académico de los estudiantes con déficit de atencion en

matematicas?

Tabla 18. Pregunta 2B

Opcién Cantidad Porcentaje
Ha mejorado

considerablemente 8 33,33%
Ha mejorado moderadamente 6 25,00%
Ha mejorado significativamente 3 12,50%
Ha mejorado un poco 7 29,17%

Total, general 24 100,00%
Elaboracién propia

Figura. 18. Pregunta 2B

= Ha mejorado

29.17% considerablemente

= Ha mejorado
moderadamente

= Ha mejorado
significativamente

Ha mejorado un poco

Elaboracién propia
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3. ¢Como calificaria su nivel de satisfaccion con el software educativo

basado en Scratch?

Tabla 19. Pregunta 3B

Opcién Cantidad Porcentaje
Muy satisfecho 7 29,17%
Neutral 1 4,17%
Satisfecho 16 66,67%
Total, general 24 100,00%

Elaboracién propia

Figura. 19. Pregunta 3B

= Muy satisfecho
= Neutral

= Satisfecho

Elaboracién propia
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4. ;Cuantas horas a la semana cree que se dedican al uso del software

educativo en el aprendizaje de las matematicas?

Tabla 20. Pregunta 4B

Opcién

Cantidad Porcentaje

1-2horas
2 -2 horas
Menos de 1 hora

37,50%
4,17%
58,33%

Total, general

Elaboracién propia

Figura. 20. Pregunta 4B

Elaboracién propia

100,00%

® 1-2 horas
= 2 -2 horas

= Menos de 1 hora
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5. ¢Como calificaria la facilidad de uso del software educativo por parte

de los estudiantes con déficit de atencion?

Tabla 21. Pregunta 5B

Opcién

Cantidad Porcentaje

Facil
Muy facil
Neutral

Total, general
Elaboracién propia

Figura. 21. Pregunta 5B

Elaboracién propia

= Facil
= Muy facil

= Neutral
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6. ¢Ha notado un aumento en la motivacion de los estudiantes con déficit

de atencion al utilizar el software educativo?

Tabla 22. Pregunta 6B

Opcién Cantidad Porcentaje
Ha aumentado

considerablemente 11 45,83%
Ha aumentado moderadamente 6 25,00%
Ha aumentado

significativamente 3 12,50%
Ha aumentado un poco 4 16,67%
Total, general 24 100,00%

Elaboracién propia

Figura. 22. Pregunta 6B

= Ha aumentado
considerablemente

» = Ha aumentado
moderadamente

= Ha aumentado
significativamente

16.67%

Ha aumentado un poco

Elaboracién propia
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7. ¢Ha realizado adaptaciones o modificaciones en el software educativo

para satisfacer las necesidades especificas de los estudiantes con

déficit de atencion?
Tabla 23. Pregunta 7B

Opcién

Cantidad Porcentaje

He realizado adaptaciones minimas
He realizado adaptaciones
significativas

No he realizado ninguna adaptacion

1 4,17%

3 12,50%
20 83,33%

Total, general
Elaboracién propia

Figura. 23. Pregunta 7B

4.17%

Elaboracién propia

24  100,00%

= He realizado adaptaciones
minimas

= He realizado adaptaciones
significativas

= No he realizado ninguna
adaptacion

72



8. ¢Como calificaria las opiniones de los padres de los estudiantes sobre

el uso del software educativo en casa?

Tabla 24. Pregunta 8B

Opcién Cantidad Porcentaje
Muy positivas 3 12,50%
Negativas 1 4,17%
Neutrales 3 12,50%
Positivas 17 70,83%
Total, general 24 100,00%

Elaboracién propia

Figura. 24. Pregunta 8B

/ = Muy positivas

= Negativas
70.83% = Neutrales

Positivas

Elaboracién propia
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9. ¢Cree que el software educativo basado en Scratch ha contribuido a la
mejora de las habilidades matematicas de los estudiantes con déficit

de atencion?

Tabla 25. Pregunta 9B

Opcién Cantidad Porcentaje
Ha contribuido

considerablemente 7 29,17%
Ha contribuido moderadamente 10 41,67%
Ha contribuido

significativamente 2 8,33%
Ha contribuido un poco 5 20,83%
Total, general 24 100,00%

Elaboracién propia

Figura. 25. Pregunta 9B

20.83% = Ha contribuido
considerablemente

» = Ha contribuido

moderadamente

= Ha contribuido
significativamente

Ha contribuido un poco

Elaboracién propia
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10.¢Recomendaria el uso del software educativo basado en Scratch a
otras instituciones educativas que enfrentan desafios similares con

estudiantes con déficit de atencion en matematicas?

Tabla 26. Pregunta 10B

Opcién Cantidad Porcentaje
Definitivamente lo

recomendaria 11 45,83%
Lo recomendaria 12 50,00%
Neutral 1 4,17%
Total, general 24 100,00%

Elaboracién propia

Figura. 26. Pregunta 10B

4.17%

= Definitivamente lo
recomendaria

= Lo recomendaria

= Neutral

Elaboracién propia

75



3.2 Analisis de las encuestas

La encuesta se realizado a dos instituciones educativas ubicadas al norte de
guayaquil, la primera constaba de 16 docentes, mientras que la segunda forma
parte de dicha institucion 24 docentes. Cabe resaltar que es un analisis

comparativo entre ambas instituciones.

Pregunta # 1

Las dos instituciones educativas muestras desafios similares con la falta de
experiencia significativa en el uso del software complementario educativo, lo que
presenta una gran oportunidad para introducir dicha herramienta como apoyo

para los docentes.

Pregunta # 2
La segunda institucion muestra una percepcion mas positiva en la categoria "Ha
mejorado considerablemente" con un porcentaje del 50.00%, en comparacién

con el 33.33% de la primera institucion.

La primera institucién tiene una categoria mas equitativa entre "Ha mejorado
moderadamente" y "Ha mejorado un poco", mientras que la segunda institucion

muestra una mayor inclinacién hacia "Ha mejorado un poco".

Pregunta # 3

La segunda institucion muestra un nivel mas alto de participantes "Muy

satisfechos" en comparacion con la primera institucion 29.17% vs. 18.75%.

La primera institucion tiene una distribucion equitativa entre "Muy satisfecho" y
"Neutral", mientras que la segunda institucidn tiene una proporcion mas baja de

respuestas "Neutral".

En general, ambas instituciones muestran un nivel significativo de satisfaccion

con el software educativo basado en Scratch.

Pregunta # 4

La segunda institucion tiene una proporcion significativamente mas alta de
participantes que dedican "1 - 2 horas" al uso del software educativo (37.50% vs.

12.50% en la primera institucion).
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La primera institucion muestra una mayoria significativa de participantes que
dedican "Menos de 1 hora", mientras que la segunda institucion tiene una

proporcion mas baja en esta categoria.

Pregunta # 5

Ambas instituciones tienen una percepcidon mayormente positiva sobre Ila
facilidad de uso del software educativo por parte de estudiantes con déficit de

atencion.

La segunda institucién tiene una proporcién ligeramente mas alta de
participantes que califican el software como "Muy facil" de 58.33% vs. 56.25%
en la primera institucién. De igual manera, la primera institucion tiene una

proporcion mas alta de participantes que califican como “facil”.

En ambas instituciones, la mayoria de los participantes encuentran que el
software educativo es facil o muy facil de usar para estudiantes con déficit de

atencion.

Pregunta # 6

Ambas instituciones muestran una percepcion positiva sobre el impacto del

software educativo en la motivaciéon de estudiantes con déficit de atencién.

La segunda institucion tiene una proporcion ligeramente mas alta de
participantes que indican que la motivacion ha aumentado considerablemente
(45.83% vs. 43.75% en la primera institucidon). En ambas instituciones, la mayoria
de los participantes perciben un aumento en la motivacion de los estudiantes con

déficit de atencion al utilizar el software educativo.

Pregunta # 7
Ambas instituciones muestran una tendencia hacia la no realizacion de
adaptaciones, siendo la opcion "No he realizado ninguna adaptacion” la mas

comun en ambas.

La segunda instituciéon tiene una proporcion ligeramente mas alta de
participantes que indican haber realizado adaptaciones significativas de 12.50%
vs. 6.25% en la primera institucion. En ambas instituciones, la mayoria de los
participantes no ha realizado adaptaciones en el software educativo para

satisfacer las necesidades especificas de los estudiantes con déficit de atencién.
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Pregunta # 8

Ambas instituciones muestran una percepcion predominantemente positiva de

las opiniones de los padres sobre el uso del software educativo en casa.

Las respuestas "Muy positivas" y "Positivas" son las mas comunes en ambas
instituciones. La segunda institucion tiene una proporcion ligeramente mas alta
de respuestas "Muy positivas" y "Positivas" 83.33% vs. 81.25% en la primera
institucién mientras que la primera institucion tiene una proporcién ligeramente

mas alta de respuestas "Negativas" y "Neutrales".

Pregunta # 9

Ambas instituciones muestran una percepcion positiva sobre la contribucién del
software educativo basado en Scratch a las habilidades matematicas de los

estudiantes con déficit de atencion.

La segunda institucion tiene una proporcién ligeramente mas alta de respuestas
"Ha contribuido moderadamente" de 41.67% vs. 31.25% en la primera institucion,
mientras que la primera institucién tiene una proporcién ligeramente mas alta de

respuestas "Ha contribuido considerablemente" y "Ha contribuido un poco".

Pregunta # 10

Ambas instituciones muestran un nivel alto de recomendacion del software

educativo basado en Scratch.

La primera institucion tiene una proporcion ligeramente mas alta de respuestas
"Definitivamente lo recomendaria" de 56.25% vs. 45.83% en la segunda
institucion. La segunda institucion tiene una proporcion ligeramente mas alta de
respuestas "Lo recomendaria”". En ambas instituciones, la mayoria de los
participantes esta dispuesta a recomendar el uso del software educativo basado
en Scratch a otras instituciones que enfrentan desafios similares con estudiantes

con déficit de atencidn en matematicas.
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Entrevista a psicologos

Nombre: Bryan Rodriguez

Cargo: Psicélogo

1. ¢Cuéles son los desafios mas comunes que enfrentan los nifios con
déficit de atencion en el aprendizaje de las matematicas?

Los desafios para enfrentar dentro de los casos de nifios con necesidades

educativas especiales (NEE), varian desde la pérdida del foco de atencion, hasta

el deterioro en el estilo de aprendizaje, basado en la matematica, esta se puede

dificultar hasta el lenguaje, que se puede convertir en una dislexia.

2. ¢,Qué estrategias pedagodgicas y tecnoldgicas han demostrado ser
efectivas para apoyar a estos estudiantes en el area de las

matematicas?
Las estrategias pedagogicas se utilizan dentro de la recursividad que existe

dentro del profesional, desde técnicas del manejo de conducta, hasta técnicas
asertivas que permitan una comunicacion bidireccional con el nifio, mientras que
con el uso de las tics, dentro de mi experiencia no las recomiendo desde un
inicio, se utilizaran desde un proceso mas avanzado, dénde el nifio(a) sepa
mantener un ligero foco de atencidon presente, una vez en este punto, se puede
reforzar la ensefianza con programas educativos que insisten en la

concentracion de cosas claras, con objetivos claros e indicaciones precisas.

3. Desde su experiencia, ¢cuales son las caracteristicas clave que deberia
tener un software educativo diseflado para nifios con déficit de
atencion en matematicas?

Las caracteristicas principales que deben tener, es tener indicaciones claves en

cada uno de los ejercicios presentados; manejar una interfaz de prueba y errores,

donde sea amigable en el proceso de ensefianza.

4. ¢Cudles son algunos ejemplos exitosos de software educativo o
tecnologias que han sido beneficiosos para este grupo de estudiantes?
Juegos donde la suma, sea mediante el uso de un juego tipo aventura, con

indicaciones claras, también juegos que utilicen el recurso de movimientos y que

le permitan explorar su entorno.
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5. ¢Qué consideraciones especiales deben tenerse en cuenta al disefar

actividades y contenido matematico para nifios con déficit de atencion?
Desde mi experiencia, se deben manejar entornos ddénde las dinamicas
kinestésicas estén presentes, mediante el uso de su cuerpo la ensefianza sea

dinamica y mantener indicaciones sencillas y que no se salgan de la misma.

6. ¢COmo se puede asegurar que el software educativo sea accesible y
efectivo para nifios con una variedad de necesidades y estilos de
aprendizaje?

Se deben manejar mediante el uso de alguien responsable que pueda guiar de

sobremanera al nifio mediante el proceso de su uso, enfocado en un aprendizaje

7. ¢Existen enfoques de disefio universal que pueden ayudar a garantizar
gue el software sea inclusivo y atil para todos los estudiantes?

Asegurarse que la vitalizacion del programa sea intuitiva, sencilla y organizada,

que se adapte a las necesidades de ellos en cuanto a simplicidad, teniendo un

objetivo claro no solo para ellos sino para el resto de sus compaferos,

finalmente, que sea un motivador para ellos el uso de ese software.

8. ¢Qué papel pueden desempefiar los docentes y los padres en el uso
exitoso del software educativo para apoyar a los nifios con déficit de
atencion en matematicas?

Un papel de guia y eje tranquilizador en caso de que sienta frustracion y se

desvie del tema.

9. En su opinidn, ¢cuales son los desafios potenciales o las barreras que

podrian surgir al implementar un programa de software educativo en
entornos escolares para nifios con déficit de atencion?

Coémo bien se sabe una de las barreras mas latentes en ecuador, es la falta de

compromisos por parte de los representantes, déonde no se mantienen las

indicaciones de los profesionales y docentes para poder mantener una armonia.
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10.¢Qué consejos 0 recomendaciones generales tendria para quienes
desarrollan y utilizan software educativo para abordar las necesidades
de estos estudiantes?

Trabajar con un grupo focal de nifios que mantengan déficit de atencién, donde
las dinamicas del software, le permita utilizar su entorno, mediante el aprendizaje

y un proceso de autoconocimiento.

3.3 Conclusion de la entrevista
De acuerdo con el objetivo 1 y el objetivo 2 los cuales se mencionan a

continuacion:

1. Investigar las caracteristicas y necesidades especificas de los nifios con
déficit de atencion en relacién con el proceso de aprendizaje.
2. Determinar la mejor estrategia metodoldgica para el aprendizaje efectivo

de las matematicas

La respuesta proporcionada con el psicélogo en la entrevista se relaciona con
dichos objetivos porque en ellas menciona sobre las caracteristicas vy
necesidades especificas de los nifios con déficit de atencién, abordando sus

desafios en el aprendizaje de las matematicas.

De igual forma sugiere estrategias pedagdgicas y tecnoldgicas efectivas, asi
como caracteristicas clave para el disefio de software educativo, ofreciendo una
base para determinar una estrategia metodoldgica efectiva en el aprendizaje de
matematicas en los nifios con déficit de atencion, asi como la inclusién con los

demas estudiantes de la clase.
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CAPITULO IV

4 LA PROPUESTA
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4.1 Introduccién

En este capitulo, se presenta una propuesta dirigida a mitigar las dificultades de
aprendizaje en matematicas de estudiantes de 4to de Basica que enfrentan el
desafio del Trastorno por Déficit de Atencion (TDA). La interseccion entre la
tecnologia educativa y las necesidades especificas de estos estudiantes se
convierte en el nucleo de la presente estrategia, encabezada por el desarrollo de
un software educativo basado en Scratch. Este enfoque innovador se disefia con
la intencién de ser un complemento efectivo para el aprendizaje significativo en
el area de matematicas, ofreciendo adaptaciones y recursos interactivos que

aborden las caracteristicas y necesidades particulares asociadas al TDA.

Ademas, se detalla la estructura y funcionalidades clave del software propuesto,
respaldado por la revisidén de las estrategias metodoldgicas identificadas en el
Capitulo 2 como mas efectivas para el aprendizaje de las matematicas en
estudiantes con TDA. Ademas, se incorporara la retroalimentacién obtenida de
las encuestas y entrevistas realizadas a maestros y psicélogos especialistas en
educacion especial, guiando el disefo final del software para asegurar su
alineacion con las necesidades especificas del contexto educativo en Guayaquil.
Este capitulo no solo es un punto culminante en el desarrollo de la investigacion,
sino también un paso decisivo hacia la implementacion de soluciones practicas
y efectivas para mejorar el proceso de aprendizaje de matematicas en

estudiantes con TDA en instituciones privadas al norte de Guayaquil.

Para el desarrollo de la propuesta Se realizado un programa basado en Scratch
en base al pensum educativo regido por el ministerio de educacion
correspondiente a 4to de basica (EGB), en el cual mencionan las multiplicaciones
y divisiones. En primera instancia se tomaron solo las multiplicaciones para el
presente proyecto de investigacién, tomando en cuenta la sugerencia de la
entrevista con psicologos que se especializan en la educacion con nifios con

déficit de atencion.
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4.2 Cronograma de actividades

Figura. 27. Cronograma de actividades

Modo Nombi may ‘23 jun '23 jul 23 sep '23 oct '23
de + Nombre de tarea - Duracibn ~ Comienzo =~ Fin - Predecesoras v recursq| 24 01 08 15 22 29 05 12 1926 03 10 17 24 31 28 04 1118 | 25 |02 |09
b 4 Introduccion 6 dias lun 08/05/23 lun 15/05/23 =]
” Introduccion 2 dias lun 08/05/23 mar 09/05/23 u
» Planteamiento del 3 dias lun 08/05/23 mié 10/05/23 m
problema
b Pregunta de 3 dias lun 08/05/23 mié 10/05/23 [}
investigacion
b Objetivos, generaly 5 dias lun 08/05/23 vie 12/05/23 [}
especificos
A Alcance y metodologii 2 dias vie 12/05/23 lun 15/05/23 m
A 4 Capitulo 1: Marco 39 dias mié 17/05/23 lun 10/07/23 == |
teorico
A Fundamental 11 dias mié 17/05/23 mié 31/05/23 I 1
b Conceptual 16 dias mié 31/05/23 mié 21/06/23 [ 1
b Situacional 11 dias mi¢ 21/06/23 mié 05/07/23 [ 1
b Contextual 4 dias mié 05/07/23 lun 10/07/23 [
» 4 Capitulo 2: 21 dias lun 04/09/23 lun 02/10/23 [=——= |
Metodologia del
proceso de
investigacion
b Enfoque descriptivo 6 dias lun 04/09/23 lun 11/09/23 —
” Tecnicas e 6 dias lun 11/09/23 lun 18/09/23 —
instrumentos de
b Poblacion y muestra 6 dias lun 18/09/23 lun 25/09/23 —
P Fases de la metodolog 6 dias lun 25/09/23 lun 02/10/23 [=]
b Resultados esperados © dias lun 25/09/23 lun 02/10/23 [
P + Capitulo 3: Analisise 21 dias lun 02/10/23 lun 30/10/23 [————]
interpretacion de
resultados
P Encuestas 11 dias lun 02/10/23 lun 16/10/23 I 1
b Entrevistas 6 dias lun 16/10/23 lun 23/10/23 —
b Analisis de las 3 dias lun 23/10/23 mié 25/10/23 m
encuestas
» Analisis de la 4 dias mié 25/10/23 lun 30/10/23 I
entrevista
» 4 Capitulo 4: La 14 dias mié 01/11/23 lun 20/11/23
propuesta
» Introduccion 4 dias mié 01/11/23 lun 06/11/23
b Desarrollo 13 dias mié 01/11/23 vie 17/11/23
b Conclusiones y 2 dias vie 17/11/23 sab 18/11/23
recomendaciones
# Biliografia 1 dia lun 20/11/23 lun 20/11/23
b Anexos 1dia lun 20/11/23 lun 20/11/23

Elaboracién propia




4.3 Desarrollo de la propuesta
Se accede a Scratch, iniciando sesion con un usuario y contrasefa

Figura. 28. Pdgina principal de Scratch

EEER co Ewornr  wes  Asercade ) Buscar Unete a Scratch  Iniclar sesion

# Scratch es la comunidad de programacién gratuita para nifios mas grande del mundo. Tu apoyo hac

Nembre de Usuaria

Crea historias, juegos y animaciones m =

Comparte con gente de todo el mundo

- ®
Empezar a crear '

Ver video

D S G35

Proyectos Destacados

el . 0 WL

Elaboracién propia

Una vez iniciado sesion, se accede a “crear” para crear el desarrollo del proyecto

propuesto, teniendo un entorno en primera instancia como el siguiente:

Figura. 29. Entorno de Scratch

EIER oswesv Prev Seac €3 see ProjectPage ¥ oriais

Elaboracién propia

De acuerdo con la metodologia empleada se planificaron 3 sprint:
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Tabla 27. Namero de Sprint

nivel dos, plantear
un escenario

Sprint Fecha Objetivos Detalle

1 3-11-2023 | Objetos, niveles, | Se seleccionan 2 personajes,
operacion asi como 2 niveles y la

matematica operacion de multiplicacion
2 11-11-2023 | Programacion del | Programacion del nivel 1 con el
nivel uno primer personaje con preguntas
sencillas de multiplicaciébn con

una ayuda para el alumno
3 17-11-2023 | Programacion del | Programacion del nivel 2 con el

segundo personaje con
preguntas un poco mMas
complejas de multiplicacion y
seleccion de los dos escenarios

Elaboracién propia

También se cred un tablero siguiente la metodologia Kanban para llevar a cabo

el progreso de cada tarea e identificar si existe alguna inconformidad o cuellos

de botella y poder ver el cumplimiento y avance de cada tarea

Tabla 28. Tablero Kanban,

Tablero Kanban

Sprint | Fecha Tarea Detalle Progreso
1 29-11-2023 Objetos, Seleccion de personajes 0%
niveles,
operacion

matematica
1-11-2023 Seleccion de niveles 0%
2-11-2023 Multiplicacion 0%
3-11-2023 Entrega del sprint 1 0%
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4-11-2023

6-11-2023

8-11-2023

11-11-2023

Programacién
del nivel uno

Definicion de variables vy
elementos necesarios

0%

Programacion por bloques
Preguntas aleatorias

Limite de numeros a
multiplicar

0%

Modificacion de mensajes
secuencias, tiempo y ayudas

0%

Entrega del sprint 2

0%

13-11-2023

15-11-2023

16-11-2023

17-11-2023

Programacion
del nivel 2

Definicion de variables vy
elementos necesarios

0%

Programacion por bloques
Preguntas aleatorias

Limite de numeros a
multiplicar

0%

Modificacion de mensajes
secuencias, tiempo y ayudas

0%

Entrega del sprint 2

0%

Elaboracién propia

Sprint 1

Al empezar a desarrollar el primer sprint que consiste en seleccionar dos

personajes para y considerando que son dos niveles, es decir un personaje para

el nivel uno, y otro personaje para el nivel 2 y considerando que se selecciono la

operacion de la multiplicacion

Tabla 29. Sprint 1

Sprint

Fecha

Objetivos

Detalle

1

3-11-2023

operacion
matematica

Objetos, niveles,

Se seleccionan 2 personajes,
asi como 2 niveles vy
operacion de multiplicacién

la

Elaboracién propia
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Figura. 30. Nivel 1y personaje 1

PUNTOS D
NIVEL EID

Elaboracién propia

Figura. 31. Nivel 2 y personaje 2

PUNTOS D
NIVEL D

Elaboracién propia

jUPS, NO ES
CORRECTO!
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Ademas, también se establecieron variables como:

Para

Nombre
Numero 1
Numero 2
Nivel
Puntos

Respuesta

poder realizar la respectiva programacion con el juego de las

multiplicaciones. Durante el primer sprint se establecieron los siguientes

parametros a trabajar en el siguiente sprint como:

La programacion del nivel

Selecciona un numero de preguntas aleatorias

Fijar una pista para ayudar al alumno a responder correctamente
Limite de numeros a multiplicar para el nivel 1

Limite de puntos para pasar al siguiente nivel

Mensajes de acertados respuestas correctas e incorrectas.

Tabla 30. Tablero Kanban del sprint 1

Tablero Kanban
Sprint | Fecha Tarea Detalle Progreso
1 29-11-2023 Objetos, Seleccion de personajes 50%
niveles,
operacion

matematica
1-11-2023 Seleccion de niveles 70%
2-11-2023 Multiplicacion 100%
3-11-2023 Entrega del sprint 1 100%

Elaboracién propia
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Sprint 2

En el sprint numero 2 se empezd con la programacién por bloques y la l6gica del
juego de la multiplicacion, se establecio el personaje “dee” para el primer nivel,

asi como preguntas aleatorias y un limite de 5 puntos para avanzar al nivel 2.

Tabla 31. Sprint 2

Sprint Fecha Objetivos Detalle
2 11-11-2023 | Programacion del | Programacion del nivel 1 con el
nivel uno primer personaje con preguntas

sencillas de multiplicaciébn con
una ayuda para el alumno

Elaboracién propia

Figura. 32. Puntos > 5 se pasa al nivel 2

G-l ALLAVAMOS! EGINERITE o segundos

Elaboracién propia

Para las dos variables a usar para multiplicar “Numero 1” y “Numero 2” para el
nivel uno, se establecieron en numeros aleatorias para ambas variables en

valores entre “0y 5”
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Figura. 33. Limite de numeros a preguntar

fiar NUMERC1 = a elegir nimero al azar entre o y o

fiar NUMERC2 » a elegir nimero al azar entre o y o

Wt Tl CUANTO ES unir  NUMERO 1 uniro unir NUMEROC 2 ° y esperar

fiar RESPUESTA =+ a respuesta

Elaboracién propia

En el tablero Kanban se muestra por fechas la tarea dividida en 4 subtareas a
realizar secuencialmente, del lado derecho de la tabla se puede ver el progreso

de cada una de ellas, llegando al 100% dando por finalizado el segundo sprint.

Tabla 32. Tablero Kanban del sprint 2

Tablero Kanban

Sprint | Fecha Tarea Detalle Progreso

2 4-11-2023 | Programaciéon | Definicibn de variables y 40%
del nivel uno | elementos necesarios

6-11-2023 Programacién por bloques 80%
Preguntas aleatorias

Limite de numeros a
multiplicar

8-11-2023 Modificacion de mensajes 100%
secuencias, tiempo y ayudas

11-11-2023 Entrega del sprint 2 100%
Elaboracién propia
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Programacion del nivel 1 con el primer personaje con preguntas sencillas de
multiplicacion con una ayuda para el alumno, determinandose la siguiente
condicion:

Figura. 34. Condicién para la ayuda

preguntar  unir (EXEVANRel=] unir  NUMERO 1 unir. unir NUMERC 2 o Yy esperar

fijar RESPUESTA v a respuesta

repetir hasta que RESPUESTA = NUMERO1 * NUMERO2

[[Cel@l jUPS, NO ES CORRECTO! Righic) e segundos
LIl INTENTALO OTRA VEZ! JGIVELIES e segundos
LEell {TE DOY UNA PISTA! RGITERIES e segundos

si RESPUESTA < NUMERO1 * NUMERO 2 entonces

decir | unir (YIRS L) RESPUESTA  duranic {§J) segundos
LTI £ NUMERO ES MENOR QUE RESPUESTA  durante e segundos

[UEH TN ; CUANTO ES unir NUMERO 1 unir ° unir ~ NUMERO 2 ° y esperar

fiar RESPUESTA » a respuesta

decir ((BEai=E) durante e segundos

Elaboracién propia

La imagen muestra que, si el alumno se equivoca al responder, tiempo una ayuda
de tal forma que se le muestra un mensaje en forma de pista que la respuesta

es un numero mayor o menor del que escribid.

Asi mismo, se dejé constancia de las actividades préximas a seguir en el tercero

y ultimo sprint como, por ejemplo:

e Aumentar el rango de numeros a multiplicar.
e Definir el segundo escenario

e Limite de puntos

Sprint 3

Para el desarrollo del tercer Sprint se tomé de referencia el nivel uno haciendo
unos cambios en el escenario y el personaje el cual lo llamaremos “Avery 27,
haciendo referencia al nivel 2 permitiendo que sean visibles los personajes y

escenarios de acuerdo con el nivel en el que se encuentra el alumno.
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Tabla 33. Sprint 3

Sprint

Fecha

Objetivos

Detalle

3

17-11-2023 | Programacion del

nivel dos, plantear
un escenario

Programacion del nivel 2 con el
segundo personaje con
preguntas un  poco  MAs
complejas de multiplicacion vy
seleccion de los dos escenarios

Elaboracién propia

De la misma manera se muestra el tablero Kanban para el sprint 3 y los avances

respectivos de manera secuencial repartidos en 3 subtareas para completar el

100% de la totalidad del presente y ultimo sprint

Tabla 34. Tablero Kanban del Sprint 3

Tablero Kanban

Sprint | Fecha Tarea Detalle Progreso
3 13-11-2023 | Programacion | Definicion de variables vy 50%
del nivel 2 elementos necesarios
15-11-2023 Programacion por bloques 80%
Preguntas aleatorias
Limite de numeros a
multiplicar
16-11-2023 Modificacion de mensajes 100%
secuencias, tiempo y ayudas
17-11-2023 Entrega del sprint 2 100%

Elaboracién propia
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El desarrollo integrado de ambos escenarios, nivel 1 y nivel 2, corresponden al
primer juego con preguntas de multiplicar, basicas y completas de acuerdo con

el nivel.

Figura. 35. Escenario 1, Nivel 1

Mochila
Elaboracién propia
El escenario 2 es el siguiente:

Figura. 36. Escenario 2, nivel 2

Mochila

Elaboracién propia
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Posteriormente al desarrollo de los dos niveles del juego de matematicas, como
sugerencia del juicio de expertos del psicélogo quien menciono que se deberia
de incorporar una seccion de tablas de multiplicacion con animaciones y musica
como una forma alternativa de aprender, por lo tanto, para la siguiente seccidn
para aprender a multiplicar se empezé6 con las tablas de multiplicar del dos y del

tres, dejando prever las necesidades por parte del psicologo:
Necesidades para incorporar:

e Tabladel 2

e Un escenario

e Un personaje

e Debe contener texto

e Método de aprendizaje animado

o Visibilidad de los elementos a multiplicar

e Retroalimentacion

De la misma manera con la tabla del tres, siguiente la sugerencia del juicio de

experto por parte del psicologo.

A continuacién, se muestra el oficio del juicio a expertos:
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FICHA JUICIO A EXPERTOS

NOMBRE Psicologa Maria Belén Navas Villacrés
NSTITUCION Unidad Educativa Lednidas Garcia
DONDE TRABAJA
AUTOR DEL Jorge Vera Pauta
INSTRUMENTO
TESIS
FECHA ANO: 2023 MES: 12 DIA: 1

CRITERIOS DE EVALUACION

INDICADORES | DESCRIPCION 1123 |4 |5
Evaluacion y | Mejora la atencion selectiva y X
mejora de la | sostenida
atencion
Lectoescrituray | Ayuda en el entrenamiento de la X
matematicas memoria, la légica y el
razonamiento
Socioemocional | Mejora el proceso socio -— X
comunicativo y conductas sociales
Apoyo en el |Sigue un ritmo acompafado de X
proceso de | imagenes y sonidos
ensefnanza -
aprendizaje

OPINION DE APLICABILIDAD

La plataforma es amigable con el usuario ya que incorpora desde sus funciones
aprendizajes a través de la modalidad ensayo y error, el mismo que es
aprovechado para orientar al estudiante cuando la respuesta no haya sido
favorable, de esta manera, da la oportunidad de direccionar a una repuesta

correcta.
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En los ultimos afos, los estudiantes y docentes han tenido la necesidad de
familiarizarse mas con aparatos electronicos para la ensefianza y aprendizaje.
Pues esta herramienta, es recomendada como forma complementaria para

reforzar la ensefanza de la multiplicacion.

Este software es de facil acceso, el juego tiene patrones sencillos de utilizacion,
enfocado muy acorde a este tipo de poblacion estudiantil, ya que, con las breves
guias, permite que el estudiante utilice un tiempo prudente para el analisis y la
respuesta oportuna, sin dejar de contemplar que el estudiante con TDA tiene un

corto tiempo de atencién a diferencia de los estudiantes regulares.

Es de suma importancia que exista el monitoreo del docente para el acceso y la
guia hasta que el estudiante se familiarice con el uso de este software, pudiendo
ser aplicado para reforzar el aprendizaje en multiplicacion en las instituciones

educativas.

Se sugiere para futuras versiones que los sonidos sean mas cortos como un
Beep, ademas de incorporar un video explicativo del porqué de la respuesta.
También se menciona que de ser posible en medida que avance el grado de

complejidad se realicen problemas matematicos reales.

FICHA JUICIO A EXPERTOS

Tabla 35. Informacién del experto en psicologia B

Nombre Psicéloga Dana Toral
institucion donde Docente
trabaja
Autor del Jorge vera pauta
instrumento

Software educativo basado en Scratch complementario para
el aprendizaje significativo para los estudiantes que sufren
déficit de atencion de 4to de basica en el area de las
TESIS matematicas en instituciones privadas al norte de guayaquil

en el periodo 2023.

Fecha Ano: 2023 Mes: 12 Dia: 1

Elaboracién Propia
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CRITERIOS DE EVALUACION

Tabla 36. Criterios de evaluacion B

INDICADORES DESCRIPCION 2 |3 |4 |5
Evaluacion y mejora de la | Mejora la atencion selectiva y
atencion sostenida
Lectoescritura y | Ayuda en el entrenamiento de la X
matematicas memoria, la légica y el
razonamiento
Socioemocional Mejora el proceso socio - X
comunicativo y conductas
sociales
Apoyo em el proceso de | Sigue un ritmo acompanado de X
ensefanza - aprendizaje imagenes y sonidos

Elaboracién propia

OPINION DE APLICABILIDAD

La propuesta resulta interesante, se recomienda como aplicabilidad en ese tipo

de centros, ampliarla no solo para nifios de 4to de basico, sino también que

abarque hasta tercero de bachillerato, de tal forma que se les dé la oportunidad

a dichos nifos, con una interfaz mas seria. También se recomienda su

aplicabilidad en un tiempo de 6 meses para obtener un puntaje mas idéneo.

FICHA JUICIO A EXPERTOS

Tabla 37. Informacion del experto

en software A

Nombre Ingeniera Walter Criollo Portilla
institucion donde Ban Ecuador, especialista de aplicaciones bancarias
trabaja
Autor del Jorge vera pauta
instrumento
Software educativo basado en Scratch complementario para
el aprendizaje significativo para los estudiantes que sufren
TESIS déficit de atencién de 4to de basica en el area de las
matematicas en instituciones privadas al norte de guayaquil
en el periodo 2023.
Fecha Ano: 2023 Fecha Ano: 2023

Elaboracién propia
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CRITERIOS DE EVALUACION

Tabla 38. Criterios de evaluacion A

INDICADORES | DESCRIPCION 112 |3|4|5

Funcionalidad Cumplimiento de los objetivos planteados X

Organizacion Disposicion de items son adecuados X

Claridad Elementos adecuados a la poblacion objetivo X

Suficiencia Escenario y disposicion de items es suficiente X
para el cumplimiento de objetivos

Consistencia Responde a una amplia base tedrica X
respaldada

Aplicabilidad Es sencilla para los usuarios X

Elaboracién propia

OPINION DE APLICABILIDAD

Como el software esta orientado a 4to de basica representa una aplicacién

sencilla e interactiva, invitando a los nifios a prestar atencion enfocandose en las

figuras e imagenes, también es una aplicacion amigable cumpliendo con el

proceso de ensefianza aprendizaje comenzando con las operaciones basicas.

Como recomendacion se podria crear mas niveles de aprendizaje cumpliendo

con mas objetivos aumentando la complejidad progresivamente.

FICHA JUICIO A EXPERTOS

Tabla 39. Informacion del experto en software B

Nombre Ingeniera Génesis Guerrero
institucion donde Galitec
trabaja
Autor del Jorge vera pauta
instrumento
Software educativo basado en Scratch complementario para
el aprendizaje significativo para los estudiantes que sufren
TESIS déficit de atencion de 4to de basica en el area de las
matematicas en instituciones privadas al norte de guayaquil
en el periodo 2023.
Fecha Ano: 2023 Fecha Ano: 2023

Elaboracién propia
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CRITERIOS DE EVALUACION

Tabla 40. Criterios de evaluacion B

INDICADORES | DESCRIPCION 5

Funcionalidad Cumplimiento de los objetivos planteados

Organizacion Disposicion de items son adecuados

Claridad Elementos adecuados a la poblacion objetivo X

Suficiencia Escenario y disposicion de items es suficiente X
para el cumplimiento de objetivos

Consistencia Responde a una amplia base tedrica X
respaldada

Aplicabilidad Es sencilla para los usuarios X

Elaboracién propia

OPINION DE APLICABILIDAD

Este software requiere una cuidadosa consideracién en la arquitectura y

funcionalidad, proporciona una interfaz visual y flexible que facilita un enfoque

interactivo y personalizado para el estudiante, también una adaptabilidad del

sistema a diferentes estilos de aprendizaje, esto se logra a través de una

arquitectura modular y escalable que permite la integracién de multiples

modalidades de aprendizaje. Se recomendaria la incorporacion de una

funcionalidad de seguimiento del progreso personalizada requiere un disefo de

base de datos eficiente y algoritmos de seguimiento personalizado, esta

aplicacion depende de la implementacion eficiente de la arquitectura, su

flexibilidad, escalabilidad y capacidad de adaptarse a las necesidades

especificas del entorno educativo.
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La segunda parte del software complementario se trata de las tablas de
multiplicar, en primera instancia solo la tabla del dos y del tres, usando un perro
como el personaje principal en ambas tablas, asi como dialogos de texto que van
acorde al audio que representan ambas tablas de multiplicar, un escenario en el
cual, la mascota de desplaza de izquierda a hasta el centro del escenario

haciendo su aparicion y empezando con la respectiva cancion.

Figura. 37. Personaje: Skaikru

Elaboracién propia

La mascota sigue una secuencia segun la musica de la tabla del dos o del tres

segun se seleccione.

La tabla de multiplicar seleccionada se repite 2 veces para que el nifio repita la

tabla de multiplicacion antes seleccionada.

De la misma manera con la tabla del tres, es decir, una vez terminada la cancion
de la respectiva tabla, se repite nuevamente, siguiendo la musica con dialogos

visuales y el respectivo ladrido del perro.

El programa inicia dandole clic en la banderita verde que se encuentra en la parte

superior izquierda.
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Figura. 38. Inicio del programa, tabla del dos

Elaboracién propia

Luego, empieza a nombrar la tabla del dos, hasta el numero 10, para lo cual se

crearon variables como:
Tabla. Para identificar la tabla a estudiar

Multiplicando. Para identificar el numero por el cual se va a multiplicar, se
incorpord un contador que avanza de uno en uno, iniciando la multiplicacion en
el numero uno hasta el numero 10, lo que quiere decir que el contador se inicia

en 1y terminaen 11.

Finalmente se repite la tabla del dos para efectos de aprendizaje siguiendo el

ritmo y la musica de la cancién incorporada.
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Figura. 39. Repeticion de la tabla del dos

w v
AR

iPERO VAMOS A

REPETIRLA!

Elaboracién propia

Para la tabla del 3, se siguié el mismo patrén, es decir, se utilizd el personaje
“Skaikru”, el escenario, y una cancion que representa la tabla de multiplicar del
tres. Tal como ocurrié con la tabla del dos, se repite para efectos de ensenanza

y aprendizaje para los nifios en cuestion.
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Conclusiones

Este proyecto no solo se centra en abordar las dificultades especificas de estos
estudiantes, sino que también destaca la importancia de integrar la tecnologia
de manera efectiva en el entorno educativo para maximizar el impacto positivo

en el aprendizaje.

La investigacion revela que los estudiantes con TDA tienen necesidades
educativas especificas que varian ampliamente. Esto subraya la importancia de
adoptar un enfoque en la creacidén de estrategias educativas y, en este caso, en

el disefio del software educativo propuesto.

La evaluacion de diversas estrategias metodolégicas destaca la necesidad de
combinar enfoques tradicionales y tecnolégicos para maximizar la efectividad. La
estrategia seleccionada es flexible, considerando la diversidad de estilos de

aprendizaje y las necesidades especificas de los estudiantes con TDA.

La creacion del software educativo basado en Scratch se fundamenta en la
comprensién profunda de las caracteristicas del TDA y las estrategias
pedagdgicas efectivas. El software se presenta como una herramienta versatil y
personalizable que tiene el potencial de abordar especificamente las dificultades
en matematicas de estos estudiantes, promoviendo asi un aprendizaje mas

significativo y accesible.
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Recomendaciones

Se recomienda establecer una colaboracién entre disefadores de software
educativo y educadores especializados en TDA. Esta colaboracion garantizara
que el software no solo sea tecnolégicamente efectivo sino también
pedagodgicamente pertinente, adaptandose a las necesidades especificas de los
estudiantes con TDA. Ademas, se sugiere realizar pruebas piloto del software en
entornos educativos para recopilar retroalimentacion temprana y realizar ajustes

segun sea necesario antes de su implementacién completa.

Se recomienda realizar entrevistas adicionales a profesionales de la salud
mental y neuropsicélogos para obtener una comprension mas profunda de las
caracteristicas individuales de los estudiantes con TDA y cdmo estas pueden

influir especificamente en el aprendizaje de las matematicas.

Se aconseja realizar un analisis comparativo de diversas estrategias
metodoldgicas en contextos similares para identificar no solo la mas efectiva,
sino también aquella que sea mas facilmente adaptable al entorno educativo en

Guayaquil.

Se sugiere incorporar funciones de personalizacion en el software para que los
maestros y los propios estudiantes puedan adaptar la experiencia segun las
necesidades individuales, promoviendo asi la flexibilidad. Ademas, considerar la
accesibilidad para garantizar la utilidad para todos los estudiantes,

independientemente de sus habilidades y limitaciones especificas.
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Anexos

Anexo. A

Encuesta realizada a docentes:

2.

1. ¢Cuéanta experiencia previa tiene en el uso de software educativo en

el aula?

Ninguna experiencia
Poca experiencia
Experiencia moderada
Experiencia considerable
Amplia experiencia

¢Cuanto cree que el uso del software educativo ha mejorado el

rendimiento académico de los estudiantes con déficit de atencidn en

matematicas?

3.

No ha mejorado en absoluto

Ha mejorado un poco

Ha mejorado moderadamente
Ha mejorado considerablemente
Ha mejorado significativamente

¢, Como calificaria su nivel de satisfaccién con el software educativo

basado en Scratch?

4.

Muy insatisfecho
Insatisfecho
Neutral
Satisfecho

Muy satisfecho

¢Cuantas horas ala semana cree que se dedican al uso del software

educativo en el aprendizaje de las matematicas?

5.

Menos de 1 hora
1-2 horas

3-4 horas

Mas de 4 horas

¢, Cémo calificaria lafacilidad de uso del software educativo por parte

de los estudiantes con déficit de atencién?
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6.

Muy dificil
Dificil
Neutral
Facil

Muy facil

¢Ha notado un aumento en la motivacion de los estudiantes con

déficit de atencidén al utilizar el software educativo?

7.

No ha aumentado en absoluto

Ha aumentado un poco

Ha aumentado moderadamente
Ha aumentado considerablemente
Ha aumentado significativamente

¢Ha realizado adaptaciones o modificaciones en el software

educativo para satisfacer las necesidades especificas de los estudiantes

con déficit de atenciéon?

8.

No he realizado ninguna adaptacion
He realizado adaptaciones minimas
He realizado algunas adaptaciones
He realizado muchas adaptaciones
He realizado adaptaciones significativas

¢,Coémo calificaria las opiniones de los padres de los estudiantes

sobre el uso del software educativo en casa?

9.

Muy negativas
Negativas
Neutrales
Positivas

Muy positivas

¢,Cree que el software educativo basado en Scratch ha contribuido a

la mejora de las habilidades mateméticas de los estudiantes con déficit de

atencién?

No ha contribuido en absoluto
Ha contribuido un poco
Ha contribuido moderadamente

Ha contribuido considerablemente
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Ha contribuido significativamente
10. ¢Recomendaria el uso del software educativo basado en Scratch a
otras instituciones educativas que enfrentan desafios similares con
estudiantes con déficit de atencién en matematicas?

Definitivamente no lo recomendaria

No lo recomendaria

Neutral

Lo recomendaria

Definitivamente lo recomendaria
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Anexo. B

Entrevista a expertos psicdlogos

Modelo de preguntas:

1. ¢Cuales son los desafios mas comunes que enfrentan los nifios con déficit
de atencién en el aprendizaje de las matematicas?

2. ¢Qué estrategias pedagogicas y tecnolégicas han demostrado ser
efectivas para apoyar a estos estudiantes en el area de las matematicas?

3. Desde su experiencia, ¢cuales son las caracteristicas clave que deberia
tener un software educativo disefiado para nifios con déficit de atencién
en matematicas?

4. ¢Cuales son algunos ejemplos exitosos de software educativo o
tecnologias que han sido beneficiosos para este grupo de estudiantes?

5. ¢Qué consideraciones especiales deben tenerse en cuenta al disefiar
actividades y contenido matematico para nifios con déficit de atencion?

6. ¢Como se puede asegurar que el software educativo sea accesible y
efectivo para niflos con una variedad de necesidades y estilos de
aprendizaje?

7. ¢Existen enfoques de disefio universal que pueden ayudar a garantizar
gue el software sea inclusivo y util para todos los estudiantes?

8. ¢Qué papel pueden desempefiar los docentes y los padres en el uso
exitoso del software educativo para apoyar a los nifios con déficit de
atencion en matematicas?

9. En su opinién, ¢cuales son los desafios potenciales o las barreras que
podrian surgir al implementar un programa de software educativo en
entornos escolares para nifios con déficit de atencién?

10.¢,Qué consejos o0 recomendaciones generales tendria para quienes
desarrollan y utilizan software educativo para abordar las necesidades de

estos estudiantes?
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Anexo. C.

Codigo basado en Scratch, nivel 1

mosirar

cambiar fondoa Nivel1 =

filar MNIVEL + a o

fiiar PUNTOS » a o

irax ¥ e

desplazar en e Segs a X o 'S @

iniciar sonide  recording2 -

decir durante o segundos

P p—
preguntar y esperar

fijar MWOMBRE + a respuesta

iniciar sonido  recordingl -

LETll G ESTAS LISTO PARA EMPEZAR? EGlTEN S o segundos
LTl jALLA VAMOS! BGTEG o segundos

por siempre

esconder

detener este programa «

Elaboracién propia

115



Anexo. D

Caodigo Basado en Scratch, nivel 2

al presionar

esconder

alrecibir MIVEL2 =

cambiar fondoa Mivel2 =

fjar HNIVEL =+ a o

o @D r ©
desplazar en a SE80% a X- @' ¥
tocar sonide Tada + hasia que termine

iniciar sonido recording1 «

LiSv @l FELICITADES, ALCANZASTE EL NIVEL 2! BGITE IS o sequndos
LiSv @l ESTAS LISTO PARA EMPEZAR? EGITELTE o segundos
LISv il ALLA VAMOS! RGITTELE o segundos

por siempre

PUNTOS = o enlonces

iniciar sonide  recording2 -

el (FELICIDADES! RVTET o segundos
Ll (ERES UN GANADOR! Rl o segundos

iniciar sonide  Disconng
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Anexo. E.

Parte del cédigo de la tabla del 2

maostrar

cambiar fondoa Escenario «

irax y: m

desplazar en @ segs ax:

desplazar en @ segs ax: ¥-
iniciar sonide Dogl =

desplazar en @ SeQs ax: y:
desplazar en @ SeQs ax: m y:

iniciar sonido Dog1
desplazar en @ segs ax:

desplazar en @ SeQs ax:

fijar Tabla + a respuesta

fijar Multiplicando = a o

imiciar sonido D

esperar o segundos

iY AHORA A CANTAR, LATAELADEL 2! BTNl segundos
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Figura. 40. Parte del codigo de la tabla del 3

A8 LATAELADEL 3 RRELE o segundos

esperar @ segundos

repetir hasta que Mulkiiplicando = o

fiar Resultado + a Tabla * Multiplicando

decir unir Tabla uniro unir  Multiplicando unire Resultado durante o segundos

cambiar Multipicando =+ en o

2
LTe |l {SE POMNE EL SOL CUANDO LLUEVE! NGNEGIE e segundos
esperar o segundos

repetir hasta que Muliiplicando = o

flar Resultado » a Tabla * Multipicando

decir unir Tabla uniro unir  Multiplicando unire Resultado durante o segundos

cambiar Muliipicando = en o

2
A® iCOMO LO DIJO FINOCHO! e o segundos
esperar o segundos

repetir hasta que Multiplicando = o

flar Resultado * a Tabla * Multipicando
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