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Resumen.

La discalculia o dificultades en el aprendizaje de las mateméticas (DAM) es una
dificultad de aprendizaje especifica en matematicas es el equivalente a la dislexia
solo que en lugar de tratarse de los problemas que enfrenta una persona para
expresarse correctamente en el lenguaje, se trata, en esta ocasion de dificultad
para comprender y realizar calculos mateméaticos, afecta a un 6% de la poblacién
Chiapaneca comprendidas en la region Metropolitana y Valle Zoque, segun
encuesta realizada en el periodo 2005-2006 por la Licenciada en Psicologia y

especialista en problemas de aprendizaje Mariana Salazar Conde.

Quien padece discalculia por lo general tiene un coeficiente intelectual normal o
superior, pero manifiesta problemas con las matematicas, sefias, direcciones, etc.
No se debe confundir el término discalculia con acalculia, ya que la acalculia es
una lesion cerebral que no permite el aprendizaje de las matematicas, aunque el
no tener el ejercicio cerebral que el uso de las matematicas provee, puede llegar a

generar una aparente pequefa lesion cerebral [18].

A través de este proyecto se pretende desarrollar una mayor estimulacion en la
capacidad del razonamiento mateméatico para mejorar la calidad de vida en los
pacientes adultos afectados por el lento aprendizaje, que asisten al Area del
Centro de Tecnologia Adaptada por medio de un software educativo que contiene

diferentes actividades basadas en técnicas ludicas.



y Tc,

INSTITUTO TECNOLOGICO DE TUXTLA GUTIERREZ
ANOSI

1. Introduccién.

El DIF Estatal cuenta con el Centro de Rehabilitacién Integral en el que se
encuentra el Centro de Tecnologia Adaptada (CTA), el cual atiende a pacientes

adultos con problemas de aprendizaje para mejorar la falta de atencion.

Los problemas que se pueden observar causados por el lento aprendizaje son
dificultades para aprender y a su vez, al utilizar ciertas habilidades como: lectura,

ortografia, hablar, razonar, falta de atencién y matematicas.

El proyecto se enfoca en la discalculia que es la falta de razonamiento matematico
donde se presentan fases entre las que podemos destacar operaciones con
respecto a contar, sumar, dividir, restar o multiplicar, siendo estos los problemas

entre los pacientes adultos con este problema.

En el Instituto de Desarrollo Integral de la Familia (DIF) Estatal, atienden a
pacientes con este tipo de problemas, es aqui donde se implementara el proyecto
llamado "Software Educativo para el Apoyo en el Desarrollo de la Habilidad
Matematica en Pacientes Adultos con Discalculia en el DIF Chiapas”, donde
apoyara a mejorar la falta de habilidad matematica en los pacientes atendidos en

dicha Dependencia [18].

El software educativo contiene actividades enfocadas especificamente en la
resolucion de ejercicios matematicos para la practica del paciente, como son
ejercicios de contar, relacién del numero escrito y escuchado, sumas, restas,
multiplicacion, divisiobn, siendo estos los puntos de apoyo para corregir los

aspectos de la discalculia en las personas.
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2. Problematica a resolver.

La problematica a resolver se encuentra en el Centro de Tecnologia Adaptada, al
atender a diario a mas y mas pacientes con problemas de lento aprendizaje como
consecuencia de la falta de habilidad matematica, esto ha provocado que no se

pueda atender adecuadamente a cada paciente.

La falta de la habilidad matematica es de gran importancia, ya que si no es
corregida, podria tomar mas fuerza con el paso del tiempo, lo que nos llevaria a

que su tratamiento resulte mas dificil, asi como el ayudar a las personas tratadas

[7].

Un ejemplo que se puede mencionar en la discalculia es en los pacientes adultos
que se atienden en el DIF Chiapas en el Area del Centro de Tecnologia Adaptada
(CTA), donde los pacientes reciben una terapia que consta de juegos y actividades
implementando técnicas ludicas, obteniendo resultados favorables paulatinamente

ya que el paciente no enfoca su atencién por mucho tiempo.

3. Justificacién.

Como se publico en la Revista Médica discalculia: Cémo entenderla y combatirla,
un software educativo [18], ayuda a las personas con problemas de discalculia en
diversos aspectos de su vida diaria, por medio de actividades que el paciente
realiza utilizando técnicas ludicas, donde hace una discriminacion y seleccion de
imagenes, colores y objetos en base a criterios por el software como pueden ser la
mayor facilidad para aprender y a su vez, el poder utilizar de mejor forma ciertas
habilidades como: lectura, ortografia, comunicacién oral y escrita, razonamiento y

habilidades matematicas.

Una vez hecha la investigacion en el Centro de Tecnologia Adaptada se concluy6
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gue se requiere de un software con juegos multimedia como apoyo para su
terapia, ya que las imagenes animadas captan la atencién de los pacientes. [Ver
Anexo A].

4. Objetivos.
4.1. Objetivo general.

Combatir el problema de la discalculia, con el desarrollo de un software educativo,
basado en técnicas ladicas y desarrolladas en un ambiente multimedia, con el fin

de realizar operaciones matematicas basicas.

4.2. Objetivos especificos.

Construir el juego en base a elementos descartables.

Utilizar diferentes dinamicas como elementos.

Incluir una induccion para cada una de las operaciones basicas.
Tener elementos para aprender a contar hasta con 3 cifras.
Realizar sumas de 1 a 3 cifras.

Realizar restas de 1 a 3 cifras.

Realizar multiplicaciones de 1 a 3 cifras.

Realizar divisiones de 1 a 3 cifras.

5. Caracterizacion del Area en que se participd.

5.1. Sistema Nacional para el Desarrollo Integral de la Familia (DIF).

Es el organismo publico encargado de instrumentar, aplicar y dar dimensién a las

politicas publicas en el &mbito de la asistencia social.

5.1.1. Mision.

Es la Instituciébn encargada de proveer atencion integral a las personas y familias
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que por su condicién fisica, de edad, sexo, origen o circunstancia social se

encuentran en situacién de vulnerabilidad, con el propdsito de contribuir a su

bienestar mediante politicas publicas basadas en el enfoque de derechos y

capacidades.

5.1.2. Vision.

Ser la Institucién que impulse, desde un enfoque de derechos y capacidades, el

bienestar en la familia, individuos o sociedades en situacion de vulnerabilidad, a

través de la expansién de sus libertades.

5.1.3. Funciones.

Se atiende a personas, familias o comunidades que por diferentes factores,

enfrentan situaciones de riesgo o discriminacion que exponen su seguridad y

obstaculizan su crecimiento y bienestar social.

Realizan las siguientes estrategias de atencion:

Identificar a las nifias y nifios del nivel basico que por algin motivo no

asisten a la escuela para incorporarlos al sistema educativo estatal.

Ofrecer a las mujeres un Centro de asistencia infantil comunitaria, seguro y

profesional donde se atiendan a sus hijos mientras ellas trabajan.

Otorgar a la poblacién en riesgo, paquetes o raciones alimentarias para

contribuir al mejoramiento de su alimentacion.

Proporcionar, raciones alimentarias para la preparacion de desayunos
escolares en la modalidad caliente y frio, a preescolar y escolares

matriculados, de escuelas publicas.
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Fomentar e implementar la produccion alimentaria de traspatio en la

poblacién en situacién de vulnerabilidad.

Fomentar en nifios, niflas y adolescentes la cultura de la prevencion de

riesgos psicosociales.

Proporcionar servicios y apoyos oportunos, en el rubro de asistencia social,
gue cubran las necesidades de salud y otras expectativas de vida de la

poblacién carente de seguridad social.

Atender a los adultos mayores e infantes desprotegidos en las casas

hogares establecidos.

Brindar atencion a la poblacion que presenten diagnéstico de cancer y

desnutricion.

Fomentar una cultura de prevencion de la discapacidad y promover el

desarrollo e integracion social de las personas con discapacidad.

Realizar campafias integrales de rehabilitacion, valoraciones médicas,
acciones preventivas y tratamiento rehabilitatorio multidisciplinario, para

mejorar la calidad de vida de las personas con discapacidad.

Proporcionar alojamiento a los familiares de pacientes que encuentren

internados en el complejo hospitalario.

Proporcionar servicios funerarios y venta de ataldes a la poblacién en

general.
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» Proteger los intereses legitimos de los integrantes de la familia, a través de
la prestacidon organizada y gratuita de servicios juridicos asistenciales, para

asegurar el pleno ejercicio de sus derechos.

* Proporcionar un espacio digno que proteja y asegure la integridad fisica y
emocional de las mujeres y sus hijos cuando se encuentren viviendo

violencia en su hogar.

» Proteger a las nifas, niflos y adolescentes migrantes y madres
acompafiantes proporcionandoles asistencia integral y seguridad juridica, a

fin de que sean repatriados de manera segura a su pais de origen.

e Contribuir al sano desarrollo de niflas, nifios y jévenes migrantes en un
espacio de encuentro, socializacién y desarrollo de habilidades y destrezas

gue permita integrarse a su entorno y mejorar su calidad de vida.

5.1.4. Organigrama.

Coordinacion
Administrativa

PAMAR Y PAIDEA

Terapia fisica

Direccién General .
Medicina general

Presidencia . o,
Coordinacién UBR

Junta Directiva Subdireccién

Voluntariad
oluntariaao Contabilidad

Psicologia
Proc. de la
defensa del

menor, la mujery
la familia

Fig. 1 Organigrama del DIF.
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5.1.5. Datos generales.

5.1.5.1. Ubicacion fisica del DIF Chiapas.

Direccién: Libramiento Norte Oriente s/n, esquina Paso Limoén, planta baja,
Colonia Patria Nueva, C.P. 29045, Tuxtla Gutiérrez, Chiapas.

Conmutador: (961) 61 7 00 20, Ext. 55000

http://www.difchiapas.gob.mx/

Presidenta: Lic. Leticia Coello Velazco.
Conmutador: 61 7 00 20 Ext. 55001

Correo: presidencia@difchiapas.gob.mx

Direccion de atencién de grupos vulnerables y asistencia en salud.

Directora: Dr. Leticia del Carmen Flores Alfaro.
Conmutador: (961) 61 7 00 20 Ext. 55075

Correo: jtrejo@difchiapas.gob.mx

Departamento de atencién a personas con discapacidad.

Jefe: Dr. Juan Carlos Barrios Rodriguez.
Conmutador: (961) 61 7 00 20, Ext. 55081

Correo: discapacidad@difchiapas.gob.mx


http://www.difchiapas.gob.mx/
mailto:presidencia@difchiapas.gob.mx
mailto:jtrejo@difchiapas.gob.mx
mailto:discapacidad@difchiapas.gob.mx
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5.1.5.2. Ubicacion geografica.

Fig.2 Ubicacion geogréafica DIF Chiapas.

5.2.Centro de Tecnologia Adaptada (CTA).

El CTA pertenece al Departamento de Rehabilitacion Integral, es aqui donde
apoyan a pacientes con problemas de aprendizaje las cuales son problemas de
atencién, razonamientos, comprension de temas como son las matematicas,

memorizaciéon, etc.

Es aqui donde se planed, se analizé y se implementé el software en las terapias
de 30 minutos en conjunto con juegos didacticos y libros educativos. Los pacientes

gue se atienden van de 6 hasta 40 afios.



y Tc,

INSTITUTO TECNOLOGICO DE TUXTLA GUTIERREZ

5.2.1. Ubicacion del Area de trabajo del DIF Chiapas.

Fig.3 Area de trabajo en el DIF Chiapas.

6. Problemas a resolver, priorizandolos.

a) No tienen una herramienta adecuada para combatir los problemas que
causa la falta de razonamiento matematico.
b) Atienden a méas de un paciente por sesion.
c) La encargada tiene que explicar las actividades a realizar.
d) Existen pacientes que no saben leer.
e) Existen pacientes que no ven bien las letras pequefas.
» ElI software que utilizan actualmente en el DIF posee los siguientes
problemas:
f) Sdlo trae indicaciones en texto.
g) No explica las actividades al paciente.
h) No esta en espafiol.
i) Se tiene que pagar una licencia anual
jj No ensefia a contar.
k) No ensefia a sumar.
) No ensefia a restar.
m) No ensefia a multiplicar.

n) No ensefa a dividir.
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7. Alcances y limitaciones.

7.1

7.2.

.Alcances.

Estad enfocado a pacientes adultos.

Esta herramienta se enfoca en los temas de problemas de calculo
matematico, abarca la confusion con los niameros o0 sighos y operaciones
matematicas bésicas.

Ayuda a personas con discalculia.

Este proyecto efectla actividades donde la persona a través de técnicas
ludicas puede seleccionar o discriminar entre cantidades, cosas o efectos
dentro de una actividad.

No necesita de conexidon de internet.

Limitaciones.

Trata los problemas con relacion a célculos matematicos basicos en los
pacientes con problemas de lento aprendizaje.

No fomenta la competencia.

Este sistema solo se ejecuta en equipos que tengan instalado Flash.

Este sistema estd limitado para el uso exclusivo de los pacientes que se
atienden en el CTA.

Este sistema no cuenta con soporte para un Sistema Operativo diferente

al de Windows.

8. Infraestructura del equipo de coémputo

e Hardware.

o Computadora HP, teclado, mouse, monitor y bocinas.

o Disco duro de 40 GB.

10
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o Memoria RAM de 512 MB.

Software:

o Sistema operativo XP, 32 bits.

9. Estado del arte.

Operaciones Matematicas: Mi Encarta 2009 (Multimedia y actionscript, editado

y distribuido por Microsoft).

La seccion de Mateméticas de Mi Encarta 2009 como se muestra en la figura
4, es un conjunto de herramientas que le ayudaran a resolver problemas

cientificos y de matematicas, ya sean sencillos o complicados. [1]

Fig.4 Software Mi Encarta 2009.

Matematicas con Pipo. [Creacion en flash y multimedia, distribuido por Cibal

Multimedia].

Como se puede observar en la figura 5 este es un buen programa en
ensefianza, ya que le muestra a los usuarios todas las operaciones basicas
hasta 3 cifras. El programa es muy préactico para la comodidad del usuario y

recomendable para repasar operaciones matematicas [2].

11



cry Tc,

INSTITUTO TECNOLOGICO DE TUXTLA GUTIERREZ

Fig.5 Software Mateméaticas con Pipo.

The best Of EDMARK. [Creacion en flash. Distribuido por SBS Libreria y
Editora, Autor EDMARK].

Colecciéon de software que promueve el desarrollo de habilidades Mateméticas

de razonamiento y resolucion de problemas, en la figura 6 se muestra la

presentaciéon del software [3].

Fig.6 Software The best of EDMARK.
Agil MAT 2.0. [Creacién en flash y multimedia, distribuido por escolar.com].

Este programa es un entrenador de la capacidad de céalculo mental de las 4
operaciones mateméticas fundamentales suma, resta, multiplicacion y divisién,

se puede ver un ejemplo en la figura 7 [4].

12
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o 1-1D B B ::OXl-

Operacion: Sumo
Cantidad: <de 50 8 7

Tiempo: 00:14

x®

Efectividad:

5(4i X Oper:

I juamuicon A

00:00:00

| STATUS: Entrenando can Mir

Fig.7 Software Agil MAT 2.0.

9.1. Tabla cualitativa.

En la figura 8, se plasman los posibles programas para el apoyo en el desarrollo
de la habilidad matemética y se comparan con las caracteristicas requeridas para

ser una herramienta Optima para este problema.

Programa Mi Encarta Matematicas The Best of Agil MAT 2.0.
Caracteristicas 2009 con Pipo EDMARK

Lenguaje Espafiol

Licencia Gratuita no no no
Induccioén
L. no no no
Matematica
Aprender a Contar no no no no

Operaciones con 1
Cifra

Operaciones con 2
Cifras

Operaciones con 3
Cifras

Mas de 5
actividades

no
no

Fig.8 Tabla cualitativa.

13
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9.2. Grafica comparativa.

La figura 9 muestra los puntos que debe cubrir un software para la necesidad de la
institucion, se pueden observar qué puntos cubren cada uno y en el extremo

derecho se observa que ninguno cubre al 100% las necesidades.

Fig.9 Gréfica de comparacion de software.

En base al analisis realizado a cada software, se lleg6 a la conclusion de que
estos programas estan enfocados a solo un grupo muy reducido de personas, con
una edad en comun por debajo de los 9 afios, ademas contiene instrucciones por
escrito en inglés y dan por hecho que el usuario sabe leer, al igual de
instrucciones en texto. Dicho esto, el programa que se desarrollara estara
enfocado hacia personas con una edad minima de 13 afios en adelante, utilizando
Unicamente el idioma espafiol, con la minima cantidad de texto, con animaciones,

asi como audio que esté interactuando continuamente con el usuario para

14
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mantenerlo centrado al software.

Todos los programas estan en el nivel medio de utilidad para el proyecto, ya que
en la secci6bn puntos a cubrir con valor de 7 puntos, se referia a los requisitos que
un software para personas adultas con discalculia, debe cubrir y ninguno cumple

con ello.

10. Fundamento tedrico.

10.1. Marco tedrico conceptual.

Flash.

El software Adobe® Flash® Professional CS6 es el estandar del sector para la
creacibn y entrega interactivas de experiencias Vvirtuales y envolventes
presentadas de manera uniforme en ordenadores personales, dispositivos moviles

y pantallas de practicamente cualquier tamafo y resolucion.

Flash contiene nuevas funciones para la creacién de sitios Web interactivos
interesantes y atractivos. Entre las nuevas funciones de reproduccién se incluyen:
flujos de sonido MP3, campos de texto para que el usuario pueda incluir texto
editable en una pelicula y mejoras en las acciones de Flash que permiten crear
juegos, formularios y cuestionarios Entre las nuevas funciones de creacién se
incluyen: un proceso de publicacion fluido, una ventana de biblioteca con disefio

nuevo, varios inspectores nuevos y una interfaz grafica mejorada.

Adobe Photoshop CS6.

Es uno de los programas de disefio y dibujo vectorial mas potentes y fiables que

puedes encontrar hoy en dia. Se trata de un completo conjunto de herramientas

15
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que ayudan en la ilustracion por vectores, disefio, creacién de mapas de bits,

edicion de imagen, coloreado y animacion de graficos, todo en uno.

Gracias a su detallada interfaz, a las amplias posibilidades de personalizacién y a
los resultados profesionales, el proceso de disefio se simplifica, siendo menos

complejo y mas facil.
Multimedia.

Multimedia viene de multi (variedad, multiplicidad) y de media (medios) se ha
definido casi como unanimidad como la herramienta que emplea al ordenar para
controlar e integrar diferentes sistemas electrénicos (discos CD-ROM, video,
disco, video-camara, sintetizadores de video y audio, equipos HiFi, etc.) se pueden
citar como componentes de hardware basico e imprescindibles en su entorno

multimedia el lector CD-ROM vy la tarjeta de sonido.

10.2. Marco tedrico especifico.

Lento aprendizaje.

No es un retraso mental, ya que es causado en la mayoria de los casos, por
tensiones familiares o escolares, esto lleva a que el lento aprendizaje sea mas que
nada de cuestidén social, ya que esta etiqueta se le pone a esas personas con este
problema, porque no llegan a los estandares apropiados del aprendizaje, pero se

debe entender que cada persona tiene su ritmo propio de aprender.

El lento aprendizaje es causado por la falta de atencién, concentracién o presiones
de la sociedad. Los problemas gue se pueden observar causados por el lento
aprendizaje son dificultades para aprender y a su vez, al utilizar ciertas habilidades

como: lectura, ortografia, hablar, razonar, falta de atencién y matematicas. [9]
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Discalculia.

La discalculia o dificultades en el aprendizaje de las mateméticas (DAM) es una
dificultad de aprendizaje especifica en matematicas es el equivalente a la dislexia
solo que en lugar de tratarse de los problemas que enfrenta un nifio para
expresarse correctamente en el lenguaje, se trata en esta ocasién de dificultad
para comprender y realizar calculos matematicos , afecta a un porcentaje de la
poblacién chiapaneca, e infortunadamente esta anomalia casi nunca se

diagnostica o se trata adecuadamente [8].

Como la dislexia, la discalculia puede ser causada por un déficit de percepcion
visual o problemas en cuanto a la orientacion. El término discalculia se refiere
especificamente a la incapacidad de realizar operaciones de matematicas o
aritméticas. Es una discapacidad relativamente poco conocida. De hecho, se
considera una variacion de la dislexia. Quien padece discalculia por lo general
tiene un coeficiente intelectual normal o superior, pero manifiesta problemas con

las matematicas, sefias y direcciones, etc.

La discalculia es un término que hace referencia a un amplio rango de problemas
relacionados con el aprendizaje de las habilidades mateméaticas. No existe una
Unica forma de trastorno del aprendizaje de las matemaéticas y las dificultades que
se presentan varian de persona a persona y afectan de modo diferente en cada

momento del ciclo vital de las personas.

Dislexia.

Se llama dislexia al trastorno de la lectura que imposibilita su comprensién
correcta. Aunque convencionalmente el término se aplique también a la dificultad
para una correcta escritura, en este caso el término médico apropiado es el de

disgrafia. En términos mas técnicos, en psicologia y psiquiatria se define la
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dislexia como una discrepancia entre el potencial de aprendizaje y el nivel de
rendimiento de un sujeto, sin que existan problemas sensoriales, fisicos, motores

o deficiencias educativas [5].

Acalculia.

La acalculia es un término introducido por el Neurélogo Salomon Heschen y se
refiere a la alteracién en las habilidades y el procesamiento matematico debido a
patologia cerebral. No se trata de una dificultad de aprendizaje (Discalculia), sino

que se trata de un defecto directo o indirecto por lesiones cerebrales [6].

Técnica ludica.

Siempre se ha observado que los miembros de menor edad de todas las especies
animales, incluyendo al hombre, recurren a actividades ladicas para ensayar y
perfeccionar sus habilidades, para socializar, para obtener su sustento y para

desenvolverse.

Estas actividades les permiten desarrollar sin riesgo sus habilidades,
conocimientos, actitudes, colaboraciones en equipo Yy sus capacidades

competitivas a través de la calidad, la productividad, el servicio y la imagen.

En lo ludico es posible ensayar operaciones complicadas sin riesgo, sin mayor
peligro que la aparicion repentina de un hermano, amigo o colega oculto que nos

derribe al suelo sin matarnos [17].
10.3. Descripcion detallada de las actividades.

e« Contar.

El propésito de esta actividad es que el paciente identifique las diferencias que hay

entre niUmeros y sus secuencias y de esa forma atraer su atencion. Esta actividad
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consta de una serie de numeros y formas para sefialar las relaciones entre

cantidad y el nUmero y el identificar qué nimero es mayor.

e Sumar.

El propdsito de esta actividad es que al paciente se le mostrardn actividades en
las cuales él tendrda que aplicar adicibn o combinar nimeros para formar uno

nuevo. Se hard mencion de su relacién con la cantidad.

e Restar.

El propésito de esta actividad es que el paciente al mostrarle la actividad realice la
operaciéon inversa a la suma que es la substraccién, para que él genere uno

nuevo. Se hard menciéon de su relacién con la cantidad.

e Multiplicar.

El propdsito de esta actividad es que al paciente se le apoyara en la comprensién
de la multiplicacién, al igual que su gran utilidad. Se hard mencidn de su relacion

con la cantidad.

+ Dividir.

El propésito de esta actividad es que el paciente al mostrarle la actividad y las
inducciones comprenda la relacibn de cuantas veces cabe un numero o0 una
cantidad dentro de otro y su utilidad diaria. Se har4d mencion de su relacion con la

cantidad.
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11. Procedimiento y descripcion de las actividades realizadas.

Analisis de los requisitos.

Este punto es una de los mas importantes para la realizacion y el éxito del

software, se analizaron los datos recabados en las entrevistas, se analizaron

factores internos y externos del problema, para tener una manera mas objetiva

de

la solucién. Dentro de este analisis de requisitos se englobaron los

siguientes puntos del analisis del sistema:

o Verificaciébn de requisitos: Esta etapa consisti6 en que los analisis

realizados hayan sido los correctos, esta etapa es importante, ya que
todo el proyecto se centra en tener la problematica y los objetivos
definidos de manera correcta.

Interaccion con personas con pérdida de la habilidad matematica y su
entorno: La finalidad, conocer a profundidad la necesidad que ellos
presentaron, conocer mas las formas de aprendizaje y cémo la
tecnologia puede ayudar a minimizar esos problemas.

Indagacion y selecciéon de temas: El software tuvo que cumplir con los
temas que regula la SEP y a su vez cumplir con temas selectos para
personas con pérdida de habilidad matematica, para ello necesitaron

especificar los temas que contendria y que cumplan los dos requisitos.

Disefio del Sistema.

o Creacion y edicién de imagenes: Esta etapa tuvo como objetivo plantear

im&genes acorde a la edad del paciente y para ser un software original,
tuvo que contar con imagenes creadas por el autor del proyecto y
editadas para su comprension, aunado a esto las imagenes del Lenguaje

de Seflas Mexicano, debieron de pasar por un proceso de edicién.
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Grabacion de audio: El audio es muy importante para el software, en esta
etapa se grabaron todos los sonidos que contuvo el proyecto.

Edicion de audio: Los sonidos pueden contener impurezas, por ello se
tuvo la etapa de edicion para cumplir con los requisitos solicitados.
Desarrollos con AS3 (programacion): En esta etapa se desarroll6 el
primer prototipo del software con la tecnologia AS3, se insertaron los

sonidos, los temas pedagdgicos, las imagenes, el LSM, etc.

Desarrollo del Sistema.

Prototipo del software: En esta etapa se perfecciond el prototipo.
Presentacion de escenarios finales: Es en esta etapa se presentd el
software terminado, con las modificaciones pertinentes.

La creacién de manuales:

m Manual técnico: Contiene informaciéon detallada de como esta
construido el software y de como darle mantenimiento después de
ser implantado.

m Manual de usuario: Contiene la documentacion de como funciona el
software, qué pasos hay que seguir para la obtencion de cualquier

resultado y conocer acerca de su correcto uso.

* Implementacién y pruebas.

(o]

Implementacion: En esta etapa se instald el software en los equipos de
la Institucion donde los usuarios pudieron interactuar, se adecuaron los
equipos computacionales para el perfecto funcionamiento del software.
Pruebas: Aqui los usuarios interactuaron con el software para que
brindaran una retroalimentacion y se pudieran encontrar los errores.
Correccion: Aqui se corrigieron los errores encontrados y se mejoro el

Sistema.
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Capacitacion.
En esta etapa, ya que se implantaron las primeras versiones, se
necesito de un tiempo para ensefiarles a las personas que interactuaran

con el software, de qué forma hacerlo, se proporcion6 ese soporte de

como hacer funcionar el software y llegar a los objetivos planteados.

12. Resultados, planos, gréaficas, prototipos y programas.

12.1. Diagrama de bloques del Sistema.

Fig.10 Diagrama de bloques de lo que realizara el Sistema.
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12.2. Diagrama de casos de uso.

Este diagrama muestra la relaciéon entre el actor y los casos de uso del Sistema.
Es decir, representa la funcionalidad que ofrece el Sistema al usuario de acuerdo

a su interacciéon, como se muestra en la figura 11.

USUARIO

Fig. 11 Diagrama de casos de uso

Actores:

e Revisor de actividades.

Casos de Uso: Usuario.
Actor: Jefe del Departamento de Servicios Escolares.
Tipo: Primario.

Es el actor principal, representa al revisor de las

Descripcién: - . . .
actividades para que el usuario tenga orientacion.
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Casos de Uso:

e Usuario.

Caso de Uso:
Actores:
Tipo:

Propdsito
Resumen
Precondiciones

Flujo Principal

Subflujos
Excepciones

Usuario.

Revisor de actividades.

Primario.

Permite al Revisor de actividades ayudar al usuario en su
eleccion de actividades.

Este caso de uso es iniciado por el Revisor de actividades
cuando el usuario inicia el Sistema para que él lleve el
control de actividades.

Ninguno.

Se le presenta al Revisor de actividades la pantalla de
usuario él puede seleccionar las siguientes opciones:
ingresar al usuario y elegir qué actividad realizara el
usuario para que se lleve un control de qué actividades se
utilizan mas.

Ninguna.

Ninguna.

e Caso de uso Elegir actividad.

Caso de Uso:
Actores:
Tipo:

Propdsito

Resumen

Precondiciones

Flujo Principal

Subflujos
Excepciones

Elegir actividad.

Revisor de actividades, usuario.

Primario.

Permitir al usuario que elija qué actividad le gustaria realizar
y en qué nivel se sitlla para que tenga la confianza de
avanzar.

Este caso de uso es iniciado por el usuario cuando inicia el
programa que elije qué actividad quiere realizar y en qué
modo quiere trabajar para que se le haga mas satisfactoria
su estancia en el Sistema.

Ninguno.

Se le presenta al usuario el menu donde él podré elegir qué
actividad quiere realizar y en qué modo desea realizar sus
actividades, asi como también en qué nivel desea realizar
su actividad.

Ninguna.

Ninguna.
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e Caso de uso Configurar actividad.

Caso de Uso:
Actores:
Tipo:

Propdsito

Resumen

Precondiciones

Flujo Principal

Subflujos
Excepciones

Configurar actividad.

Revisor de actividades, usuario.

Primario.

Permitir que el usuario haga la configuracion de su
actividad sea tanto como en audio o tipo de actividad a
realizar para que se sienta mas comodo.

Este caso de uso es iniciado por el usuario cuando inicia el
programa que elije qué configuracibn de su actividad
quiere y en qué modo quiere trabajar para qué se le haga
mas satisfactoria su estancia en el Sistema.

Ninguno.

Se le presenta al usuario el menlu donde él podra elegir qué
configuracién de la actividad quiere y en qué modo desea
realizar sus actividades, asi como también en qué nivel
desea realizar su actividad.

Ninguna.

Ninguna.

e Caso de uso Configurar Nivel de dificultad.

Caso de Uso:
Actores:
Tipo:

Propdsito

Resumen
Precondiciones
Flujo Principal

Subflujos
Excepciones

Configurar nivel de dificultad.

Revisor de actividades, usuario.

Primario.

Permitir que el usuario haga la configuracion de su
actividad en tanto a la dificultad que él desee manejar para
gue note su propio avance.

Este caso de uso es iniciado por el usuario cuando inicia el
programa, elije qué configuracion de dificultad quiere para
su actividad, para que su estancia sea mas satisfactoria.
Ninguno.

Se le presenta al usuario el menu donde él podra elegir qué
configuracién de dificultad de la actividad quiere y en qué
modo desea realizar sus actividades.

Ninguna.

Ninguna.
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12.3. Diagrama de actividades.

Este diagrama representa el flujo de actividades a lo largo del tiempo de la
ejecucion del Sistema, donde aparecen acciones y actividades correspondientes a

distintas clases para conseguir un mismo fin, como se muestra en la figura 12.

Fig.12 Diagrama de actividades.
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12.4. Diagramas de Estados.

Este diagrama muestra la secuencia de estados por los que pasa un caso de uso
0 un objeto a lo largo de ejecucion, indicando qué eventos hacen que se pase de
un estado a otro y cuéles son las respuestas y acciones que genera, como se

muestra en la figura 13.

Fig.13 Diagrama de estados.
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12.5. Diagrama de Secuencias.

Este diagrama muestra los objetos participantes en la interaccion y los mensajes que
se intercambian de manera ordenada segun su secuencia en el tiempo de la

ejecucion del Sistema, como se muestra en la figura 14.

Fig.14 Diagrama de secuencias.
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12.6. Pantallas.

La figura 15 muestra el menu principal del software donde se visualiza un libro con
el nombre de Mateméaticas es aqui donde se da un clic para acceder y poder

realizar las actividades que contiene.

Fig.15 Menu del software educativo.

Como primer punto se elaboré el storyboard del proyecto, el cual est4d formado por
los elementos que son menu niveles y actividades que contendra dicho software.
Esto es de manera muy general y enfocandose a la interfaz que utilizara el

paciente. La imagen de lafigura 16 es un pequefio ejemplo:

Fig.16 Storyboard del software.
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En segundo lugar esta la planeacion y clasificacion de las actividades por niveles,

a continuacién se pondran las actividades que contendra el software.

Los niveles del software estan dados por el manejo de digitos en cada una de las
actividades, segun lo planteado por los Psic6logos a mayor cantidad de digitos
mayor es la dificultad de realizarlos, esto se refiere a implementar 1, 2 y 3 cifras en

las cantidades o cifras de los ejercicios.

Todas y cada una de las actividades como fue aconsejado, deberan de contar con
una induccion automatica en modo de video para la facil comprensién de su
realizacion, al mismo tiempo se le dara un apoyo al paciente con dicha actividad,
la intencion es que el paciente no se sienta frustrado con la dificultad de la
actividad, hay que mencionar que las actividades a mostrar son las inducciones

que poseeran cada una de ellas.

1aACTIVIDAD.
CONTAR.

Contar es un proceso de abstraccién que nos lleva a otorgar un nimero cardinal
como representativo de un conjunto. Gelman y Gallistel fueron los primeros en
enunciar en 1978 los cinco principios que, a modo de estadios, ha de ir
descubriendo y asimilando el individuo hasta que aprende a contar correctamente.

ACTIVIDADES.

Mostrar la relacion entre el nombre y el nUmero, como se muestra en la figura 17.
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
uno dos tres cuatro cinco seis siete ocho nueve diez
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
once doce trece catorce quince dieciséis diecisiete dieciocho diecinueve veinte
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

veintiuno veintidés veintitrés veinticuatro veinticinco veintiséis veintisiete veintiocho veintinueve treinta

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
treinta  treinta  treinta  treinta  treinta  treinta  treinta  treinta  treinta
. : ) cuarenta
y uno y dos y tres ycuatro ycinco yseis ysiete yocho 'y nueve
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
cuarenta cuarenta cuarenta cuarenta cuarenta cuarenta cuarenta cuarenta cuarenta ...
y uno y dos y tres y cuatro y cinco Yy seis y siete y ocho y nueve
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
cincuenta cincuenta cincuenta cincuenta cincuenta cincuenta cincuenta cincuenta cincuenta sesenta
y uno y dos y tres y cuatro y cinco y seis y siete y ocho y nueve
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
sesenta sesenta sesenta sesenta sesenta sesenta sesenta sesenta sesenta (..o
y uno y dos y tres y cuatro ycinco y seis y siete y ocho y nueve

Fig.17 Ejemplo de induccion.
Dale clic con el raton al nimero que se te indica o a los niumeros que necesitas

para formarlo, ten en cuenta que los niumeros seran dictados, como se muestra en

la figura 18.

Fig.18 Ejemplo de induccion.
Dale un clic con el ratén a la palabra del nimero que se te indica, ten en cuenta

gue el numero aparecera en la casilla de la derecha, como se muestra en la figura
19.
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Fig.19 Ejemplo de induccion.

Completa la secuencias de las fichas de domin6 con los numeros de la derecha,

como se muestra en la figura 20.

Fig.20 Ejemplo de induccion.

Completa la secuencias de las fichas con nidmeros con los cuadros con puntos de

la derecha, como se muestra en la figura 21.

Fig.21 Ejemplo de induccion.
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Encuentra los niumeros que estan escondidos en la imagen, en la parte baja se te

indicaran los niumeros que ya has encontrado, como se muestra en la figura 22.

Fig.22 Ejemplo de induccion.

Ordena los mismos nameros del 1 al 4 en la fila o columna, ten en cuenta que sélo
podras mover los cuadros la cantidad de veces que indica su nimero, como se

muestra en la figura 23.

Fig.23 Ejemplo de induccion.

Haz clic en el cuadro que tenga la respuesta correcta a la cantidad de objetos o

cosas, que se te indicaran, como se muestra en la figura 24.
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Fig.24 Ejemplo de induccion.

Completa la secuencia llenando los cuadros, como se muestra en la figura 25.
2,4,6,8,10, 14 16, ,20.
1,9, 1L,
5 10, 15, , 25,30, 40, 45.

Fig.25 Ejemplo de induccion.

Realiza los ejercicios de la parte derecha de la pantalla, ten en cuenta que los
nimeros van del 0 al 9 y s6lo puedes utilizar los que estan dentro de cuadros

blancos, como se muestra en la figura 26.

Fig.26 Ejemplo de induccion.
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Haz clic con el ratén a los cuadros siguiendo el orden de los numeros para iniciar y

terminar la serpiente, como se muestra en la figura 27.

31 30 29 28 27 26 9

39 7 8 19 20 25 6
8 6 9 18 21 24 9
4 5 10 17 22 23 7
3 7 11 16 15 24 2
2 9 12 13 14 21 18
1 15 17 21 26 12 15

Fig.27 Ejemplo de induccion.

2aACTIVIDAD.
SUMAR.

La suma o adicién es la operacidon béasica por su naturalidad, que se representa
con el signo (+), que se combina con facilidad matemética de composicion que
consiste en combinar o afiadir dos nUmeros 0 mas para obtener una cantidad final
o total. La suma también ilustra el proceso de juntar dos colecciones de objetos
con el fin de obtener una sola coleccién. Por otro lado, la accién repetitiva de

sumar uno es la forma mas basica de contar.

ACTIVIDADES.

Para realizar una suma se parte de la tabla de sumar, en la que se representa la
suma de los diez primeros nameros, que se aprende por memorizacion, conocida

esta tabla se pueden realizar sumas de nimeros de cualquier nimero de cifras,

como se muestra en la figura 28.
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Tabla del 1 Tabla del 2 Tabla del 3 Tabla del 4 Tabla del 5
0= 1 2+ 0= 2 3+ 0= 3 4+ 0= 4 5+ 0= 5
1= 2 2+ 1= 3 3+ 1= 4 4+ 1= 65 5+ 1=6
2= 3 2+ 2= 4 3+ 2= 5 4+ 2= 6 5+ 2= 7
3= 4 2+ 3= 5 3+ 3= 6 4+ 3= 7 5+ 3= 8
4= 5 2+ 4= 6 3m4=7 4+ 4= 8 5+ 4= 9
5= 6 2+ 5= 7 3+ 5= 8 4+ 5= ¢ 5+ 5= 10
6= 7 2+ 6= 8 3+ 6= 9 4+ 6=10 5+ 6=1
7= 8 2+ 7= 9 3+ 7=10 4+ 7=1 5+ 7= 12

I+ 8= 9 2+ 8=10 3+ 8=1 4+ 8- 12 5+ 8

1+ 9=10 2+ 9=1 3+ 9=12 4+ 9=13 5+ 9=14
10= 1 2+ 10= 12 3+ 10= 13 4+ 10 = 14 5+ 10=15

Tabla del 6 Tabla del 7 Tabla del 8 Tabla del 9 Tabla del 10

6+ 0= 6 7+ 0= 7 8+ 0= 8 9+ 0= 9 10+ 0=10
6+ 1= 7 7+ 1= 8 8+ 1= 9 9+ 1=10 10+ 1=11
6+ 2= 8 7+ 2= 9 8+ 2=10 9+ 2=1 10+ 2= 12
6+ 3= 9 7+ 3=10 8+ 3=1 9+ 3=12 10+ 3= 13
6+ 4=10 7+ 4=1 g8+ 4=12 9+ 4=13 10+ 4= 14
6+ 5=1 7+ 5=12 8m 5=13 9+ 5= 14 10+ 5= 15
6+ 6=12 7+ 6=13 8+ 6= 14 9+ 6=15 10+ 6=16
6+ 7- 13 7+ 7= 14 8+ 7=15 9+ 7=16 10+ 7=17
6+ 8=14 7+ 8=15 8+ 8=16 9+ 8=17 10+ 8=18
6+ 9=15 7+ 9=16 8+ 9=17 9+ 9=18 10+ 9=19

6+ 10 = 16 7+ 10=17 8+ 10 = 18 9+ 10=19 10+ 10=20

Fig.28 Tabla de sumas.

Otra forma de representar la tabla de sumar es en forma cartesiana. En esta
representacion, la primera fila y la primera columna contienen los nimeros que se
van a sumar y en la interseccion de cada fila con cada columna se muestra la

suma de ambos numeros, como se muestra en la figura 29.

+ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
12 3 4 5 6 7 8 9 101
2 3 4 5 6 7 8 9 10 1n 12
3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
6 7 8 9 10 nm 12 13 14 15 16
7 8 9 10 1 12 13 14 15 16 17
8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
9 10 1 12 13 14 15 16 17 18 19

10 1 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Fig.29 Tabla de sumas cartesiana.

Obtén el niumero dentro del circulo por medio de sumas, como se muestra en la

figura 30.
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Fig.30 Ejemplo de induccion.

Completa los ejercicios llenando el cuadro que tiene un “?”, como se muestra en la

12m
o N 3 ?
6 ?H7

? 8 14

figura 31.

oo

20

? + ? 12

Fig.31 Ejemplo de induccion.

Agrega los nameros que necesites para completar los resultados de las sumas,
ten en cuenta que los nimeros que agregues tienen que dar los resultados de

forma vertical, horizontal y diagonal, como se muestra en la figura 32.
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Haz clic en los cuadros oscuros de modo que el resultado de la suma sea uno de

los indicados en los cuadros opacos o ténues, como se muestra en la figura 33.

Fig.33 Ejemplo de induccion.

3a ACTIVIDAD.
RESTAR.

La resta o sustraccion es una de las cuatro operaciones basicas de la aritmética;
se trata de una operacidon de descomposicién que consiste en, dar cierta cantidad,
eliminar una parte de ella y el resultado se conoce como diferencia o resto. Es la
operaciéon inversa a la suma. Por ejemplo, si a+tb =c¢, entonces c-b =a. En la
resta, el primer nUmero se denomina minuendo y el segundo es el sustraendo. El

resultado de la resta se denomina diferencia.

ACTIVIDADES.

Para realizar una suma se parte de la tabla de restar, en la que se representa la
resta de los diez primeros nameros, que se aprende por memorizaciéon, conocida

esta tabla se pueden realizar restas de nimeros de cualquier nimero de cifras,

como se muestra en la figura 34.
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Fig.34 Tabla de restas.

A continuacion se muestra el proceso de la resta, figura 35.

Fig.35 Ejemplo de induccion.

Agrega los numeros que necesites para completar los resultados de las restas, ten
en cuenta que los niumeros que agregues tienen que dar los resultados de forma

vertical, horizontal y diagonal, como se muestra en la figura 36.
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1~INDICA LOS NUMEROS 0
> 15 10 2 3
8 4 1 3

6 1 1 4

5 (0] 10

Fig.36 Ejemplo de induccion.

Obtén el numero dentro del circulo por medio de restas, como se muestra en la

figura 37.

5 3 325 4 7 7 2 9 8
A 2 3 3 1 4 2

9 4,6 3 2 7 4 3 3
75 1 1r8
7 1 2 3

8" 8 6 7J 7 2

7.1 54 3 6 7 4

8 1j 603 9 5 6 7 702

ij Al 9 155 8 5 1

22454838 4282

Fig.37 Ejemplo de induccion.

Completa los ejercicios llenando el cuadro que tiene un “?”,como se muestra en la

figura 38.

Fig.38 Ejemplo de induccion.
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Haz clic en los cuadros oscuros de modo que el resultado de la resta sea uno de

los indicados en los cuadros opacos o ténues, como se muestra en la figura 39.

Fig.39 Ejemplo de induccion.

4aACTIVIDAD.
MULTIPLICAR.

La multiplicacién es una operacidon matematica que consiste en sumar un namero
tantas veces como indica otro numero. Asi, 473 (cuatro multiplicado por tres o,
simplemente, cuatro por tres) es igual a sumar tres veces el valor 4 por si mismo

(4+4+4). La multiplicacion esta asociada al concepto de area geométrica.

El resultado de la multiplicacion de varios numeros se llama producto. Los
nimeros que se multiplican se llaman factores o coeficientes, e individualmente:
multiplicando (nUmero a sumar o niumero que se esta multiplicando) y multiplicador

(veces que se suma el multiplicando).

ACTIVIDADES.

Para realizar una multiplicacién se parte de la tablas de multiplicar, en la que se
representa la multiplicacion de los diez primeros nuameros, que se aprende por
memorizaciéon, conocida esta tabla se pueden realizar la multiplicacién de nimeros

de cualquier nimero de cifras, como se muestra en la figura 40.
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TAGLA MULTIPLICA

1x 1= ; 2X1 2 3x1=3 4X1=4 5X1=!51
1X2=2 ,X2=4 3x2=6 4X2=0 5Xx2=]10
1x 3 3 2X3=6 3x3-9 4X3:=12 5X3:|15]
1x4=4 2X4=8 3X4=12 4X4-16 5X4=12
1x5=5 2x5 10 3X5=15 4X5°20 5x5=/25
x6=6 2x6° 1 3X6=18 4x6 24 5X6 =30
1X7=7 2X7 14 3X7-=22 4X7=28 5x7=i3%
x8=8 2X8-", 3x8VYU 4x8=R 5x8=

1x 9 =09 21x 9 =18 3x9 =20 4x9 =3 5x09=

1 x10 10 2 10 20 3x10 30 Loe1 40 5x10 50
~6-xT~T 6 T~xT >~-T 8x 1=T 9x 1 =9 10x~-rTi10
6x2=12 7x2=14 8x2=16 9x2=18 10x2 =2
6x 318 7x3w2 8x3=24 9x3=27 10x3'=230
6x 4=24 7 x 4=28 8x4'=3 9x4=36 0x4=4
6 x 5 =30 7x 5=3% 8x5V4 9x5=45 0 x5=5%
6 x 6 =36 7 x 6'=4 8x6 =48 9x6 54 10x6 =60
6x7 =4 7x7=4 8x7=56 9x7 6 10x7 =70
6 x 8548 7x8 5 8x8 =64 9x8 72 10x 8 = 80
6 x 9 =! 54 7 x 9 =63 8 x 9 ='72 9x9 8 10x 9 = 90
6 xJ0j=1 60 7x10=117 8 10 8 9x 105 9 [0 xJ0 =] 100

Fig.40 Tablas de multiplicar.

Otra forma de representar las tablas de multiplicar es en forma cartesiana. En esta
representacion, la primera fila y la primera columna contienen los nUmeros que se
van a multiplicar y en la interseccion de cada fila con cada columna se muestra el

resultado de la multiplicacién de ambos nameros, como se muestra en la figura 41.

5 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

7 7 14 21 28 3B 42 49 56 63 70

10 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Fig.41 Ejemplo de induccion.

Obtén el numero dentro del circulo por medio de multiplicaciones, como se

muestra en la figura 42.
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Fig.42 Ejemplo de induccion.

Completa los ejercicios llenando el cuadro que tiene un “?”, como se muestra en la

figura 43, o
9 X
6  x
B -
D «

8

3

8

D

64

30

16

21

Fig.43 Ejemplo de induccion.

Haz clic en los cuadros oscuros de modo que el resultado de la multiplicacion sea

uno de los indicados en los cuadros opacos o ténues, como se muestra en la

figura 44.

Fig.44 Ejemplo de induccion.
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Agrega los numeros que necesites para completar los resultados de las
multiplicaciones, ten en cuenta que los niameros que agregues tienen que dar los
resultados de forma vertical, horizontal y diagonal, como se muestra en la figura

45,

TNDICA LOS NUMEROS A
4 2 1 8
3 1 4 12
1 5 4 20
12 10 16 16

Fig.45 Ejemplo de induccion.

5aACTIVIDAD.
DIVIDIR.

En matematicas, la division es una operacion aritmética de descomposicién que
consiste en averiguar cuantas veces un numero (divisor) est4d contenido en otro
nimero (dividendo). El resultado de una division recibe el nombre de cociente. De
manera general puede decirse que la division es la operacidon inversa de la

multiplicacion, si bien la divisiébn no es un operacion, propiamente dicha.
ACTIVIDADES.

El proceso usual de division (divisién larga) suele representarse bajo el diagrama

gue se muestra a continuacién en la figura 46.

Divisor Dividendo

Fig.46 Ejemplo de induccion.
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Para realizar una divisién se parte de la tablas de dividir, en la que se representa
la division de los diez primeros numeros, que se aprende por memorizacion,
conocida esta tabla se pueden realizar la division de nUmeros de cualquier nimero

de cifras, como se muestra en lafigura 47.

1 o1m1=1 2+2=1 3+3=1 4+4=1 5+5=1 6+6=1 7+7=1 8x8= 9+9=1
2+1=2 | 4+2=2 6+3=2 8+4 =2 10 +5 =2 12 +6=2 14 +7 =2 16+8=2 | 18+9=2
| 3*1=3 | 6+2=3 9+3=3 12+4 =3 15 +5 =3 18+6=3 21+7=3 24+8=3 {27 +9=3
4+1=4 8+2=4 12+3=4 16+4=4 20+5=4 24+6=4 28+7=4 32+8=4 36+9=4
‘\?+ = 10+2 =5 15+3 =5 20 +4 =5 25 +5=5 30 +6=5 35 +7=5 40 +8 =5 45 +9 =5
6+1=6 12+2=6 18+3=6 24+4=6 30+5=6 36+6=6 42+7=6 48+8=6 54+9=6
| 7+1=7 14+2 =7 21 +3=7 28+4=7 35+5=7 42+6=7 49+7=7 56+8=7 |63+9=7
8+1=28 16 +2 =8 24 +3 =18 32 +4 =38 40 +5 =18 48 +6 =8 56 +7 =8 64 +8 =8 72 +9 =8
S =73 18+2=9 27+3=9 36+4=9 45+5=9 54+6=9 63+7=9 72+8=9 8l+9=29

Fig.47 Ejemplo de induccion.

Obtén el nimero dentro del circulo por medio de divisiones, como se muestra en

la figura 48.

Fig.48 Ejemplo de induccion.

Completa los ejercicios llenando el cuadro que tiene un “?”, como se muestra en la

figura 49.
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Fig.49 Ejemplo de induccion.

Haz clic en los cuadros oscuros de modo que el resultado de la division sea uno

de los indicados en los cuadros opacos o ténues, como se muestra en la figura 50.

Fig.50 Ejemplo de induccion.

Agrega los nUmeros que necesites para completar los resultados de las divisiones,

ten en cuenta que los nimeros que agregues tienen que dar los resultados de

forma vertical, horizontal y diagonal, como se muestra en la figura 51.

‘indica LOS NUMEROS 2
> 10 2 1 5
5 1 1 5

2 1 1 2
L 2 | 10

Fig.51 Ejemplo de induccion.
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Las actividades presentadas anteriormente fueron propuestas por la Licenciada en
Psicologia y especialista en problemas de aprendizaje Mariana Salazar Conde. Ya
que al tener una platica y con la experiencia que tiene, observl que los pacientes
pueden ser ayudados mediante este tipos de actividades ya que lo que se busca,

es que se pueda apoyar en la adquisicion de la habilidad matemaética.

Una de las actividades que se decidio realizar en el DIF es, aplicar una encuesta a
los pacientes, dicha encuesta contenia algunas de las actividades que llevara el

software.

13. Conclusiones y recomendaciones.

Al realizar la fase de pruebas del proyecto en el Area del CTA del DIF, se observo
gue los pacientes con problemas de lento aprendizaje, principalmente en el area
de la falta de habilidad matematica, presentaron una mayor confianza al acercarse
a la computadora, la respuesta a los ejercicios de bajo nivel ha disminuido en el
tiempo requerido para resolverlos y las actividades en general estan siendo bien

recibidas por los pacientes.

En conclusion podemos sefalar que el desarrollo de este software educativo
tendra un aporte pedagdgico, social y personal en los pacientes con problemas de

lento aprendizaje pertenecientes al CTA en el DIF Chiapas.

Se recomienda que en el software educativo se aumenten mas actividades por
cada nivel, para que el paciente tenga mas variedad en estas y no sea repetitivo
cada vez que éste utilice el software, al igual que agregar nuevas actividades para
combatir otras patologias de la discalculia como son esquema corporal, figuras,

longitud, distancia, tamafio, tiempo direccion, orientacion espacial, etc.
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16. ANEXO A.

Encuestas aplicadas para la realizacién de las actividades.
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Observa la sene »coloca las lelras de las «guras de abajo en el lugar que correspondan

Traza una linea por el camino que sigue la secuencia de nimeros.

Selecciona las imagenes que son iguales a las siguientes

A B c D E F
5N >
e
oy # 109-
1nus « 1
Ccd" 14 g 15 _—_—
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