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Resumen

En la actualidad, las tecnologias digitales estan experimentando un importante crecimiento
significativo en el ambito educativo; sin embargo, su eficacia para personas con
discapacidades, como los niflos con dislexia y discalculia, sigue siendo preocupante en los
procesos de ensefanza-aprendizaje. Bajo este contexto, el presente trabajo propone
desarrollar un entorno virtual aplicado para nifios y nifias en el centro de la Unidad de
Diagnostico, Investigacion psicopedagogica y Apoyo a la Inclusion (UDIPSAI) con el fin de
optimizar su experiencia educativa, cuya implementacion se fundamenta en un marco de
trabajo 4gil usando la metodologia Scrum. También se aplico el método de disefio
experimental y observatorio cuantitativos y cualitativos en el uso del software elaborado de
acuerdo a los requerimientos. Para el andlisis de muestra de los alumnos, se manejaron
técnicas e instrumentos de evaluacion con rubricas mediante la escala de Likert y la
observacion de la interaccion con uso del producto de software. Finalmente, se concluy6 la
importancia del uso de entornos virtuales como una herramienta con gran potencial en la
educacion de nifios con dislexia y discalculia, considerando los desafios adicionales que

enfrentan con algunos problemas cognitivos.

Palabras claves: Dislexia, Discalculia, Ensefianza, Entorno Virtual, Habilidades Cognitivas,

Metodologia Scrum
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Abstract

Currently, digital technologies are experiencing significant growth in the educational field;
however, its effectiveness for people with disabilities, such as children with dyslexia and
dyscalculia, continues to be a concern in the teaching-learning process. In this context, the
present work proposes to develop a virtual environment applied for boys and girls in the
center of the Diagnostic Unit, Psychopedagogical Research and Inclusion Support
(UDIPSAI) in order to optimize their educational experience, whose implementation is based
on an agile framework using the Scrum methodology. The method of quantitative and
qualitative experimental design and observatory was also applied in the use of the software
elaborated according to the requirements. For the analysis of the student sample, evaluation
techniques and instruments were used with rubrics using the Likert scale and the observation
of the interaction with the use of the software product. Finally, the importance of using virtual
environments as a tool with great potential in the education of children with dyslexia and
dyscalculia was concluded, considering the additional challenges they face with some

cognitive problems.

Keywords: Dyslexia, Dyscalculia, Teaching, Virtual Environment, Cognitive Skills, Scrum

Methodology
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Introduccion

En el Ecuador, todavia las instituciones educativas se enfrentan a mayores retos que han
creado una serie de condiciones necesarias para el proceso de integracion educativa a
personas con discapacidad, es por ello que en su investigacion (Alba Guzman, Jesus,
Lendinez Rodriguez, Cristina, Universidad de Jaén. Psicologia, 2022) define las dificultades
de aprendizaje como cambios neuroldgicos que afectan la capacidad de aprender,
comprender, recordar y completar los estudios académicos tradicionales. provocando
indisciplina y bajo rendimiento, que preocupa tanto para los padres y las instituciones
educativas, En este contexto, surge la necesidad de apoyarse con las tecnologias digitales,
debido que la integracion sociocultural es la clave para el proceso de ensefianza-aprendizaje,
y no solo depende del pedagogo, sino también de la estructura y, actividad cognitiva del
estudiante, ya que la capacidad constructiva del conocimiento del estudiante determinara la
calidad de los aprendizajes y del proceso educativo en general (Polanco-Fajardo, M.,
Estupifian-Medina, V., & Lopez-Ibarra, A., 2020). Por su parte (Marlene Rizo Rodriguez,
2020), define al entorno virtual de aprendizaje como la interaccion para facilitar la
comunicacién con docentes y alumnos, brindando una amplia gama de recursos utilizando
las TIC.

Por lo expuesto anteriormente, fue necesario la construccion un software para la simulacion
de juegos interactivos en un entorno virtual para apoyar a los nifios en UDIPSAI,
primeramente, se hizo una revision sistémica de herramientas colaborativas aplicadas en el
proceso educativo para nifios con Dislexia y Discalculia, y luego se implement¢ la plataforma
digital construida para que mediante su uso se pueda valorar la interaccion de los educandos,
su impacto de usabilidad, el mejoramiento en sus habilidades cognitivas, identificando si
existen mejoras de las capacidades generales de aprendizaje.

Marco Tedrico

Dislexia

En la investigacion (Jumique, Andrea., 2021) define a la dislexia como un problema de
lectura tal caso existe nifios que probablemente confundan lab conlady el 6 con el 9, de tal
forma se considera que esta dificultad no se debe a un problema de vision, sino a que el
cerebro procesa la informacion visual de manera diferente. A veces, los nifios con dislexia
pueden tardar mas tiempo en comprender el significado de una palabra y necesitar volver a
leer el texto para entenderlo.

A. Tipos de Dislexia.

En la siguiente Tabla N.1 se muestran los tipos de dislexia que se considera y como estos se
clasica.

® o
Vo/. 7-N° 2, 2023, pp. 473-496 Journal Scientific MQRInvestigar 476



Vol.7 No.2 (2023): Journal Scientific ’ ‘@Investigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.7.2.2023.473-496

Tabla N. 1
Tipo de Dislexia y su Clasificacion.

Dislexia segun su Definicion Tipos
causa

Dislexia periférica: trastornos los cuales los
dafios se localizan en el sistema de analisis

visual.
Dislexia Este tipo de dislexia se produce a
Adquirida causa de la lesion cerebral en Dislexia central: se refiere a las alteraciones
habilidades de lectura. en las rutas de acceso al significado de las
palabras.

Fonolégica o Indirecta: Se trata de un mal
funcionamiento de la ruta fonologica.
Dislexia Evolutiva | Se produce la incapacidad de lectura  Superficial: Este trastorno se encuentra en el
considerandose déficit a la difusion funcionamiento visual, por ello tendran
cerebral. dificultad de leer palabras irregulares.
Mixta o Profunda: Cuando existe problemas
de lectura tanto fonoldgico y visual.

Fuente: (Autor).
B. Niveles de Dislexia.

En la Tabla N.2 se muestra el nivel de dislexia segun su grado.

Tabla N. 2
Niveles de Dislexia.

Grado de Dislexia Nivel de Porcentaje
Leve 0-33%
Moderada 34-68%
Grave \ 69-100%

Fuente: (Autor).

Como se observa en la Tabla N. 2 los niveles de dislexia se especifican segun su grado
mediante porcentaje.

e Nivel leve: Con porcentaje “0 - 33%”, En este nivel, los individuos experimentan
alguna dificultad relacionada con el aprendizaje de habilidades en una o dos areas
académicas, pero lo suficientemente leve como para que puedan ser compensadas con
apoyos adecuados o en la aplicacion de medidas adecuadas en el ambito escolar.

e Nivel Moderada: Con porcentaje “34 - 68%”, Presenta dificultades notables para
adquirir habilidades en una o mas areas académicas que es poco probable que un
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individuo alcance la competencia académica sin apoyo intensivo y adaptacion en la
edad escolar.

e Nivel Grave: Con porcentaje “69 - 100%”, Dificultad grave en las aptitudes de
aprendizajes que afectan tantas areas de aprendizaje que es dificil para las personas
desarrollar estas habilidades sin una instruccion consistente, especifica, personalizada
e intensiva a lo largo de la edad escolar.

Discalculia:
Segun (Estefania Espina, Jos¢é M. Marban, Ana Maroto., 2022.) definen la discalculia como
una discapacidad de aprendizaje que afecta la correcta adquisicion de las habilidades
aritméticas.

A. Tipos de Discalculia.
En la investigacion (Patricia Benedicto-Lopez, Sara Rodriguez-Cuadrado, 2019), determina
la tipologia de discalculia considerando el nivel de dificultad como se muestra en la Tabla N.
3.
Tabla N. 3
Tipologias de la discalculia.

Tipologia Dificultad

Verbal Nombrar cantidades, nimeros, términos, simbolos
y relaciones.

Leéxica Grafica Lectura y escritura de simbolos matematicos.

Ideognostica Operaciones mentales y la comprension de
conceptos matematicos.

Practognostica Enumerar, Comparar y manipular objetos
matematicamente.

Operacional Ejecucion de operaciones y calculos numéricos.

Fuente: (Benedicto-Lopez, Patricia; Sara Rodri-guez-Cuadrado, 2019).

B. Niveles de Discalculia.

Segt (Maris Molina Gutierrez, 2023), determina el nivel de discalculia dando a conocer el
problema que causa como se muestra en la Tabla N. 4.

Tabla N. 4
Niveles de la discalculia
Niveles de Discalculia Definicion
Discalculia Primaria Trastorno especifico y exclusivo del calculo, unido a

lesion cerebral

Discalculia Secundaria Mal uso de los simbolos numéricos y mala realizacion
de operaciones especialmente las inversas
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Disimetria Dificultad en comprender el mecanismo de la
numeracion, retener el vocabulario, concebir las ideas de
las 4 operaciones basica, contar mentalmente y usar
adquisicion para la solucion de problemas

Discalculia Especial Dificultad para ordenar numeros segin la estructura

Fuente: (Maris Molina Gutiérrez, 2016).

C. TIC aplicado a la dislexia y discalculia: Segin (Annabel del Rocio Macas-
Macas,Claudio Fernando Guevara-Vizcaino, 2020), menciona que las TIC forman parte
de la cultura tecnologica que nos rodea, sobre todo en el &mbito educativo, esto a su vez
permite al docente actualizar su método de ensefianza en las instituciones. A
continuacion, en la Figural se menciona algunas herramientas para ayudar a la dislexia
y discalculia.

Figura 1
Uso de las TIC para el apoyo a los nifios con dislexia y discalculia.

/

Software de lectura de voz: ayuda a los | Herramientas de escritura: Proporciona
nifios a seguir el texto mientras escuchan | correcion y autocorreccion gramatica,
ayudandole a comprender mejor. ortografia y puntuacion.

( ApoyodelaTiCala
‘ dislexia y discalculia

Juegos educativos: permiten la | Tutoriales en linea: trasmite
ensefianza de manera interactiva | conocimiento que ayudan aprender
mejorando la atencion y la concentracion. | nuevas habilidades.

Fuente: (Los Autores).
Material y Métodos.
Material

El presente trabajo se bas6 en un estudio observacional y experimental, para ello se realizd
las Rubricas para los participantes en el centro de UDIPSAI que disponen de 6 items para
alumnos y 2 items para docentes, con cinco opciones de respuesta de tipo Likert, donde la
opcidn 1 corresponde a “muy malo” y la 5 corresponde a “muy bueno”, ademads se realizaron
preguntas para el enfoque cualitativo, aplicando a 9 nifios y 6 docentes para el analisis
cualitativo y cuantitativo. Durante el analisis se usa el Office Microsoft Excel para generar
las graficas obtenidas mediante las observaciones midiendo el uso de la aplicacion,
habilidades cognitivas y el proceso de ensefianza aprendizaje, para que de esa forma se
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interpreten los resultados obtenidos de manera clara. A continuacion, en la Figura 2 se
muestra la metodologia aplicada para la toma de datos.

Figura 2
Metodologia para la recoleccion de datos.

[Instrumento] [ Muestra ] [ Andlisis de ] [ Resultados ]
Datos

Fuente: (Los Autores).

Metodologia Scrum para el desarrollo de la aplicacion

Segun (Tercera, L., 2022), define la metodologia Scrum como un sistema de gestion de
proyectos que asegura que los equipos involucrados en su desarrollo comprendan sus tareas
y plazos de entrega, sobre todo ayuda a lograr sus objetivos.

En la Figura 3, se muestra el ciclo de la metodologia Scrum, donde se describen los Sprint
aplicados durante el desarrollo del software.

Figura 3
Ciclo de Scrum

Dia

de
Product backlog Sprint backlog trabalho s‘i f::?n
= SPRINT
do
Sprint Sprint produte
Planning Retrospective e

Sprint

Review

Fuente: (Aline, B. R., & Dalton Chaves, V. J., 2017).

Roles de Scrum:

e El Product Owner: Duefio del producto o persona encargada de definir los requisitos
del proyecto y priorizar las tareas (Directivos del Centro).

e Scrum Master: Planifica y organiza el trabajo en sprints, asegurando que se cumplan
los objetivos y entrega de resultados esperados, facilitando reuniones, revisiones de
sprint, asi como la comunicacién con los usuarios finales (Los Autores).

e Stakeholders: Usuario final que brindan el feedback y retroalimentacion sobre la
experiencia de uso de la aplicacion. (Alumnos y Docentes del Centro)
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e Sprint Planning: Se establecen los objetivos del proyecto durante el Sprint,
definiendo las listas de tareas y prioridades mediante backlog (Los Autores).

e Sprint Review: Se realiza reuniones para mostrar el proyecto a los stakeholders y

obtener su feedback adecuado.

e Sprint Retrospective: Se reflexiona sobre lo que ha funcionado y no ha funcionado,
identificando areas de mejora y ajustes posibles.

e Desarrollo de la Propuesta: La Tabla N.5 detalla las tareas del Spring Backlog de
la aplicacion, aplicada en ejecucion con la metodologia SCRUM.

Tabla N. 5
Tareas de Spring backlog.
1D Nombre Como Usar Notas Estimacion
Desarrollo del Entorno Motor de videojuego Plataforma que nos brinda
virtual con el uso del Unity para el desarrollo de las
1 motor de videojuegos aplicaciones interactivas. 40 horas
unity.
Después de acceder a la Se debe escoger las
Visualizar juegos de aplicacion se ofrece la actividades que se requiere
lectura y matematicas actividades de dislexia y realizar.
2 discalculia. 25 horas
Damos click en las Se debera colocar la palabra
actividades de juego de de manera correcta para
Palabras palabras y luego se debera  continuar con la siguiente
colocar la palabra seginel ~ imagen.
3 objeto que se visualice. 20 horas
En esta actividad se debe
escoger las operaciones Para ello se debe colocar la
Operaciones para resolver, para ello respuesta correcta de los
Matematicas tendran un limite de contrario no se podra
tiempo de 6 minutos en la  continuar con la siguiente
4 que deberan acumular 20 operacion. 30 horas
puntos para subir el nivel.
Damos click en memoria o Es necesario considerar la
Memoria y Puzzle. puzzle para completar el edad de los nifios para
5 juego. aplicar estas actividades. 18 horas
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Fuente: (Los Autores).

Implementacion del Entorno Virtual

e Main Menu: En la Figura 4 (izquierda), se observa el menu principal del entorno
virtual que el alumno podrd iniciar el juego, configurar y salir.

e Ajustes: En la Figura 4 (derecha), se muestran las opciones que el alumno podra
configurar la pantalla, el volumen y la calidad.

Figura 4
Menau inicial

Universidad
Ue == Ues 2"y
EVDESDIS AJUSTE
@ -
& gl CALIDAD
Ala
a SALIR
Menu Principal. Configuracion del Juego.

Fuente: (Los Autores).

e Menu Juego: En la Figura 5 el alumno, escogera su juego en este caso deberd
seleccionar las opciones de dislexia o discalculia.

Figura §
Menu principal y de los Juegos.

Escogue tu DN 0 ﬁ@rﬁ /’«k = Fi’\ .m@"(
&S ~ s 0 ¢

Juego <
- = ¢ ==
%L/— WEW 4 ';;’l —Dislexia —
Z = e & = 5‘3
4 \ WS e " s 2 &Y | s CUENTOS IBECEDARID ‘_l)_-:g
> pisLem

A 3 DISCALCULI ( : : 8\ c;’-\[ = ‘ =\
£ i,— — T g T | 50 rstis ’”t :
] PUTLLE = y
w Q | _ ]

-I EN ESTA SECCION ESCOJERAS TU JUEGO f — > o =] - = —

Menu del Juego Menu Discalculia. Menu Dislexia.

Fuente: (Los Autores).
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e Juego de Palabras: En la Figura 6 (izquierda), el alumno debera escribir el nombre
de los objetos, para ello tendra que seleccionar cada letra e ir formando la palabra.

e Juego de Cuentos: En la Figura 6 (centro), el alumno escogera el cuento que desee
y adicionalmente debera responder las preguntas para saber si lo comprendio.

e Juego de buscar palabras: En la Figura 6 (derecha), el alumno debera guiarse con
la imagen para poder seleccionar la palabra que se requiera encontrar.

Figura 6
Juegos Dislexia.

FABICHUELAS WAGIONS

Juego de Palabras. Juego de Cuentos. Juego de buscar palabras
Fuente: (Los Autores).

e Juego de Contar: En la Figura 7 (izquierda-arriba), en este juego el alumno debera
contar el numero de objetos que logre visualizar y seleccionar la respuesta correcta.

e Juego Puzzle: En la Figura 7 (izquierda-abajo), Este juego el alumno armara su
rompecabezas, para ello tendra que completar cada pieza de las tablas de multiplicar
con su respectiva respuesta, al final le mostrara el rompecabezas armado y la imagen
que se muestra.

e Juego de Operaciones Matematicas: En la Figura 7 (derecha-arriba), el alumno
escogera que operaciones podra resolver para ello, se dispone sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones.

e Juego de Memoria: En la Figura 7 (derecha-abajo), el alumno en esta seccion debera
emparejar las tarjetas con sus pares en caso de no conseguir el juego continuaria hasta
completarle.

Figura 7
Juego de Discalculia.
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MATEMATICAS
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et SIETE © O
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Juego de contar objetos

Puntaje: 4

"HoE=E M

Juego de Memoria.
Fuente: (Los Autores).

Resultados

Se expone a continuacion, algunos resultados del estudio realizado hacia los alumnos y
docentes, centrado en los procesos cognitivos, que se centran en 3 variables: a) Uso de la
Aplicacion; b) Habilidades Cognitivas; ¢) Mejora del Proceso de ensefianza-aprendizaje.

Alumnos Participantes

De los 9 alumnos en el estudio; 3 de ellos, un 33% de la muestra, resultan ser de género
femenino y 6 de ellos, un 67% resultan ser de género masculino. En la Tabla N.6 se identifica
el trastorno de aprendizaje diferenciado por género

Tabla N.6
Valoracion del trastorno de aprendizaje en cuanto a la dislexia y discalculia.
Trastorno de Femenino Porcentaje(%) | Masculino | Porcentaje(%)
Aprendizaje
Dislexia 2 66,67% 4 66,67%
Discalculia 1 33,33% 2 33,33%

Fuente: (Los Autores).

En El Uso De La Aplicacion

En la Tabla N.7 y Figura 8, se muestra el nivel de motricidad de los nifios que usan la
aplicacion, se muestra que el 33,3% presenta nivel de escala como “bueno” o “malo”.
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Asimismo, un 22,2% de los nifios tiene un nivel “regular”, mientras que un 11,1% presenta
un nivel “muy bueno”.

Tabla N.7 Figura 8
Escala de Likert para el nivel de motricidad Nivel de motricidad de El/la nifio/a usando
de los nifos y nifias usando la aplicacion. la Aplicacion.
33,3% 333%
Escala de Frecuencia Porcentaje(%)
Likert 22,2%
Muy bueno ‘ 1 11,1%
Bueno 3 33,3%
Regular 2 22,2% i
Malo 3 33,3%
Muy Malo | 0 0,0% -
muy malo malo regular bueno muy bueno
Fuente: (Los Autores). Fuente: (Los Autores).

En la Tabla N.8 y Figura 9, el 66,6% de la muestra indica una escala de “muy bueno” o
“bueno” de comprension de los nifios al usar la aplicacion. Del mismo modo un 33,3% de la
muestra han considerado como “malo” o “regular”.

Tabla N.8 Figura 9
Escala de Likert para el nivel de Nivel de comprension sobre las
comprension sobre la instrucciones y introducciones y objetivos de la aplicacion.
objetivos de la aplicacion. as s
Escala de Frecuencia Porcentaje(%)
Likert .
22,2% 22,2%
Muy bueno 4 44.4%
Bueno 2 22.2% 11,1%
Regular | 1 11,1%
Malo 2 22,2% 0.0%
Muy MalO O 0’0% muy malo malo regular bueno muy bueno
Fuente: (Los Autores). Fuente: (Los Autores).

En la Tabla N.9 y Figura 10, los 9 participantes en el estudio 6 de ellos, un 66,6% de la
muestra considera los desafios propuestos en la aplicacion como “muy bueno” o “bueno”,
mientras que 3 de ellos, un 33,3% han considerado como una escala “regular” para el nivel
de habilidad de los nifios al usar la aplicacion.
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Tabla N.9
Escala de Likert para el nivel de habilidad
de los nifos usando la aplicacion.

Escala de Frecuencia Porcentaje(%)
Likert
Muy bueno 4 44.4%
Bueno 2 22,2%
Regular 3 33,3%
Malo 0 0,0%
Muy Malo 0 0,0%

Fuente: (Los Autores).

https://doi.org/10.56048/ MQR20225.7.2.2023.473-496

Figura 10
Desatios para el nivel de habilidad de los
nifos con el uso de la aplicacion.

43,4%
33,3%

22,2%

0,0% 0,0%

muymalo malo regular bueno muy bueno

Fuente: (Los Autores).

En la Tabla N.10 y Figura 11, los 9 participantes en base a la efectividad del disefio visual de
la aplicacion 6 de ellos, 66,7% de la muestra indica una escala muy buena en cuanto a mejor
disefo, mientras 3 de ellos, un 33,3% consideran una escala buena para el disefio de la

aplicacion.

Tabla N.10
Escala de Likert para la efectividad del
diseno visual de la aplicacion orientado a

los niflos.
Escala de Frecuencia Porcentaje(%)
Likert
Muy bueno 6 66,7%
Bueno 3 33,3%
Regular 0 0,0%
Malo 0 0,0%
Muy Malo 0 0,0%

Fuente: (Los Autores).

Figura 11
Efectividad del disefio visual de la
Aplicacion para los nifios.

66,7%

33,3%

0,0% 0,0% 0,0%

muymao malo regular bueno muy bueno

Fuente: (Los Autores).

En la Tabla N.11 y Figura 12, el 88,9% muestran una escala “muy buena” o “buena” de
interés hacia la aplicacion, mientras que un 11,1% han mostrado un interés “regular”.
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Tabla N.11 Figura 12

Escala de Likert para el interés de los nifios Interés que tiene El/la nifio/a usando la

y nifias usando la aplicacion. Aplicacion.

55,6%
Escala de Frecuencia Porcentaje(%)
Likert
33,3%
Muy bueno ‘ 5 55,6%
Bueno ‘ 3 33,3% 1125
Regular 1 11,1% ‘
0,0% 0,0%
Malo 3 0’0% muy malo malo regular bueno muy bueno
Muy Malo 0 0,0%
Fuente: (Los Autores). Fuente: (Los Autores).

En la Tabla N.12 y Figura 13, los 9 participantes en base al nivel de ayuda al aprendizaje
mediante el uso de la aplicacion, un 44,4% consideran una escala “muy buena”, mientras que
un 55,6% consideran “bueno” como apoyo para la ensefianza-aprendizaje.

Tabla N.12 Figura 13,

Escala de Likert para nivel de ayuda al Nivel de ayuda al aprendizaje

aprendizaje mediante uso de la aplicacion. mediante uso de la Aplicacion.
55,6%
Escala de Frecuencia Porcentaje(%) s

Likert '
Muy bueno 4 44,4%
Bueno 5 55,6%
Regular ‘ 0 0,0%
Malo 0 0,0% _

0,0% 0,0% 0,0%
Muy MalO 0 0’0% muy malo malo regular bueno muy bueno
Fuente: (Los Autores). Fuente: (Los Autores).

HABILIDADES COGNITIVAS

La Tabla N.13 muestra los resultados de las pruebas de varias habilidades cognitivas, con
una muestra de individuos (resultado de la observacion).

Tabla N.13
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Valoracion de habilidad cognitiva de los alumnos.

Habilidades Cognitivas S1 NO
Flexibilidad cognitiva 100% 0%
Atencion Divina 89% 11%
Campo Visual 100% 0%
Coordinacion Ojo-Mano 56% 44%
Denominacion 67% 33%
Atencion Focalizada 78% 22%
Escaneo Visual 100% 0%
Estimacion 100% 0%
Inhibicion 44% 56%
Memoria Fonoldgica a Corto Plazo 56% 44%
Memoria Contextual 78% 22%
Memoria Visual a Corto Plazo 78% 22%
Memoria a Corto Plazo 67% 33%
Memoria de Trabajo 78% 22%
Memoria no Verbal 67% 33%
Percepcion Espacial 67% 33%
Percepcion Visual 89% 11%
Percepcion Auditiva 78% 22%
Planificacion 56% 44%
Reconocimiento 100% 0%
Tiempo de Respuesta 78% 22%
Velocidad de Procesamiento 67% 33%

Fuente: (Los Autores).

Flexibilidad cognitiva: En la figura 14, muestra que el 100% de los alumnos obtuvieron
un resultado positivo en esta habilidad, lo que indica una buena capacidad para cambiar de
estrategia o adaptarse a situaciones nuevas y cambiantes.

Atencion Dividida: En la figura 15, muestra que el 89% de los alumnos obtuvieron un
resultado positivo en esta habilidad, lo que indica una buena capacidad para prestar atencion
a varias tareas o estimulos al mismo tiempo.

Campo Visual: En la figura 16, se demuestra que el 100% de los alumnos obtuvieron un
resultado positivo en esta habilidad, lo que indica una buena capacidad para percibir y
procesar informacion visual en un amplio campo de vision.

Figura 14 Figura 15 Figura 16
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Flexibilidad cognitiva. Atencion Divina. Campo Visual.
100% 89%
100%
11%
0% 0%
S No s No S No

Fuente: (Los Autores)

Coordinacion Ojo-Mano: La figura 17, expone que el 56% de los alumnos obtuvieron un
resultado positivo en esta habilidad otros un 44% de resultado negativo, lo que indica que la
mayoria de la muestra tiene una capacidad moderada para coordinar la vista y el movimiento
de las manos.

Denominacion: La figura 18, expone que el 67% de los alumnos obtuvieron un resultado
positivo en esta habilidad mientras que un 33% obtuvieron resultado negativo segun la
muestra, lo que indica la mayor parte que tiene una buena capacidad para nombrar objetos,
palabras y conceptos.

Atencion Focalizada: La figura 19, expone que el 78% de los alumnos obtuvieron un
resultado positivo en esta habilidad, lo que indica en su mayoria una buena capacidad para
mantener la atencion en una tarea o estimulo especifico.

Escaneo Visual: La figura 20 se observa que el 100% de los alumnos obtuvieron un resultado
positivo en esta habilidad, lo que indica una buena capacidad para buscar y localizar
informacion visual en un campo visual amplio.

Figura 17 Figura 18 Figura 19 Figura 20
Coordinaciéon Ojo- Denominacion. Atencion Focalizada. Escaneo Visual.
Mano.
6% %
7% 100%
“
8%
2%

0%

S N H No s N S N

Fuente: (Los Autores).
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Estimacion: La figura 21 muestra que el 100% de los alumnos obtuvieron un resultado
positivo en esta habilidad, lo que indica una buena capacidad para hacer estimaciones
numéricas y aproximaciones.

Inhibicidn: La figura 22, expone que el 44% de los alumnos obtuvieron un resultado positivo
en esta habilidad y un 56% obtuvieron un resultado positivo, lo que indica que menos de la
mitad de la muestra tiene una buena capacidad para inhibir respuestas impulsivas y controlar
la conducta.

Memoria Fonologica a Corto Plazo: La figura 23, muestra que el 56% de los alumnos
obtuvieron un resultado positivo en esta habilidad y un 44% un resultado negativo, lo que
indica que la mayoria de la muestra tiene una capacidad moderada para recordar informacion
verbal a corto plazo.

Memoria Contextual: La figura 24, muestra que el 78% de los alumnos obtuvieron un
resultado positivo en esta habilidad y 22% un resultado negativo, lo que indica una buena
capacidad para recordar informacién en un contexto determinado.

Figura 21, Figura 22 Figura 23 Figura 24

Estimacion. Inhibicion. Memoria Fonologica a Memoria Contextual.
Corto Plazo.
6% o "
0%
“ “%
]
§ N s No 8 N s No

Fuente: (Los Autores).

Memoria Visual a Corto Plazo: En la figura 25 se observa que el 78% de los alumnos
obtuvieron un resultado positivo en esta habilidad y un 22% obtuvieron resultado negativo,
lo que indica una buena capacidad para recordar informacion visual a corto plazo.

Memoria a Corto Plazo: En la figura 26 se observa que el 67% de los alumnos obtuvieron

un resultado positivo en esta habilidad y un 33% obtuvieron resultado negativo, lo que indica
en su mayoria una buena capacidad para recordar informacion en un periodo breve de tiempo.
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Memoria de Trabajo: En la figura 27, el 78% de los alumnos obtuvieron un resultado

positivo en esta habilidad, lo que indica una buena capacidad para mantener y manipular
informacion en la mente a corto plazo.

Figura 25 Figura 26 Figura 27
Memoria Visual a Corto Memoria a Corto Plazo. Memoria de trabajo.
Plazo.

78%

3%

2% 2%

Fuente: (Los Autores)

Memoria no Verbal: En la figura 28, el 67% de los alumnos obtuvieron un resultado
positivo en esta habilidad mientras un 33% un resultado negativo, este resultado indica que
los alumnos tienen una capacidad moderada para recordar informacion visual no verbal,
como formas y patrones, lo que puede ser util en tareas.

Percepcion Espacial: En la figura 29, el 67% de los alumnos obtuvieron un resultado
positivo en esta habilidad y un 33% obtuvieron resultado negativo, esto indica los alumnos
tiene una capacidad moderada para percibir y comprender informacion espacial, como en la
orientacion y la navegacion, lo que puede ser 1til en tareas que requieren esta habilidad.

Percepcion Visual: La figura 30 expone que el 89% de la muestra indica que los alumnos
en su mayoria tienen una buena capacidad para percibir y procesar informacion visual, lo que
puede ser util en tareas que requieren percepcion visual, como en el aprendizaje visual, la
memoria visual y la resolucidon de problemas visuales.

Figura 28 Figura 29 Figura 30
Memoria no Verbal. Percepcion Espacial.
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Percepcion Visual.

67%
89%

33% 33%

1%

Fuente: (Los Autores)

Percepcion Auditiva: La figura 31 expone que el 78% de la muestra indica que los alumnos
en su mayoria tienen una buena capacidad para percibir y procesar informacion auditiva, lo
que puede ser util en tareas que requieren percepcion auditiva, como en el aprendizaje
auditivo, la memoria auditiva y la resolucion de problemas auditivos.

Planificacion: Como se observa en la figura 32, segiin un 56% de la muestra sugiere que los
alumnos pueden mejorar en su capacidad para planificar y organizar su pensamiento y accion
y mientras un 44% tienen defectos en desempefio en tareas que requiere habilidad en solucion
de problemas.

Reconocimiento: En la figura 33, el 100% de la muestra indica que los alumnos tienen una
buena capacidad para reconocer objetos y patrones, lo que puede ser util en tareas que
requieren esta habilidad, como en la memoria y el aprendizaje visual.

Figura 31 Figura 32 Figura 33
Percepcion Auditiva. Planificacion. Reconocimiento.

56%

78%
© 100%

%

Fuente: (Los Autores)

Tiempo de Respuesta: La figura 34 nos indica que el 78% de la muestra revela que los
alumnos tienen una buena capacidad util en tareas que requieren rapidez y precision en la
respuesta y un 22% tiene dificultades para responder rapidamente a estimulos visuales y
auditivos.
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Velocidad de Procesamiento: Observando la figura 35, el 67% de la muestra sugiere que
los alumnos tienen mejora en su capacidad para procesar informacion rapidamente, y un 44%
tiene defecto en su desempefio en tareas que requieren velocidad y precision en el
procesamiento de informacion, como en la lectura y el aprendizaje visual.

Figura 34 Figura 35
Tiempo de Respuesta.

673

78%

No
si nNo

Velocidad de Procesamiento.
Fuente: (Los Autores). Fuente: (Los Autores).

Docentes

En la Tabla N.14 y Figura 37, los 6 docentes participantes en base al Nivel de motivacion de
los nifios de aprender de manera activa 4, el 66,7% han evaluado como “muy bueno”,
mientras 2 de ellos, un 16,7% han considerado como “bueno” y como “regular”.

Tabla N.14 Figura 37

Escala Likert para nivel de motivacion Nivel de motivacion de los nifios de
de los nifios de aprender de manera activa. aprender de manera activa.

Escala de Frecuencia Porcentaje(%)

Likert

Muy bueno 4 66,7%
Bueno 1 16,7%
Regular 1 16,7% o —
Malo 0 0,0% 0,0% 0,0% .
Muy Malo 0 0,0% muy malo malo reguiar bueno muy bueno

Fuente: (Los Autores).
Fuente: (Los Autores).
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En la Tabla N.15 y Figura 38, el 33,3% de la muestra indica una escala “muy buena” y

mientras el 66,7% indica una escala “buena” en base a la Evaluacion de comprensibilidad de
la aplicacion para el uso de los nifios.

Tabla N.15
Escala Likert para la evaluacion de la
comprensibilidad de la aplicacion para el

Figura 38
Evaluacion de la comprensibilidad de la
aplicacion para el uso de los nifios.

uso de los nifios.

Escala de Frecuencia Porcentaje(%) 66.7%
Likert
Muy bueno 2 33,3%
Bueno 4 66,7% i
Regular 0 0,0%
Malo 0 0,0% 0ox oox oo
Muy Malo 0 0,0% muy malo maio regular bueno muy bueno

Fuente: (Los Autores). Fuente: (Los Autores).

Discusion

Generalmente, los nifios con dislexia y discalculia tienen problemas en la lectura, la escritura,
el habla, dificultad en dar sentido a los nimeros. En el Ecuador, el sistema educativo no esta
preparado ni para diagnosticar mucho menos para tratar a nifios con dislexia y discalculia;
razon por la que, es importante que mediante el uso de aplicaciones de software y de la
tecnologia, se pueda contrarrestar la falta de interés por el estudio, la poca autoestima y
desercion escolar en los alumnos con esta discapacidad (Dr. C. Aldo Jesus Scrich Vazquez;
MSc. Leticia de los Angeles Cruz Fonseca ; Lic. Dayami Bembibre Mozo;Lic. Iselkis Torres
Céspedes, 2017).

Para mejorar es necesario promover la conciencia y la comprension de la dislexia y la
discalculia en el sistema educativo. También se podria implementar programas de
capacitacion para los docentes para identificar y apoyar a los nifios, y una combinacion de
tecnologia y herramientas de apoyo en el aula.
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Conclusiones

Al incorporar una aplicacion educativa adaptada a las necesidades especificas de los alumnos
con dislexia y discalculia en UDIPSAI se puede mencionar una mejora efectiva en sus
habilidades cognitivas y un progreso académico con los docentes debido a que pudieron
perfeccionar sus experiencias de lectura y matematica.

Los Participantes antes de usar el programa tenian un poco de interés en la forma de como el
docente impartia la clase, no demostraba su capacidad individual para abordar temas
complejos y concentrarse en sus tareas, su porcentaje promedio era el 40%. Al término, en la
etapa de recoleccion de datos con rubricas para analizar las habilidades cognitivas, se
evidencio el interés en el aprendizaje orientado por el uso del software, ya que los alumnos
fueron capaces de mejorar su atencion divina, coordinacidon ojo-mano, atencion focalizada,
memoria fonoldgica a corto plazo, memoria contextual, y memoria de trabajo mejoro su
porcentaje promedio al 77%. Por lo tanto, se podria decir que la mejora promedio en las
habilidades cognitivas después de la intervencion con el software fue el 48%.
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