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Resumen

La investigacion se lleva a cabo en la Unidad Educativa "Miguel Riofrio", ubicada en la Parroquia
Monterrey, Cantdén La Concordia, en un contexto educativo actual donde se busca abordar las
dificultades de aprendizaje en matematicas, especificamente la discalculia, que afecta a un nimero
significativo de estudiantes. ElI problema cientifico radica en la necesidad de implementar
estrategias efectivas que ayuden a prevenir y tratar esta condicion, que a menudo pasa
desapercibida. El objetivo general de la investigacion es evaluar el impacto de la implementacion
de material audiovisual e interactivo en el aprendizaje de matematicas de estudiantes con
discalculia. Para ello, se emplea una metodologia mixta que combina enfoques cuantitativos y
cualitativos, incluyendo encuestas y pruebas de evaluacion antes y después de la intervencion. La
justificacion de este estudio radica en la importancia de ofrecer herramientas adecuadas para
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes con dificultades de aprendizaje,
contribuyendo asi a su inclusién educativa. La conclusion fundamental destaca que la intervencion
con material audiovisual e interactivo no solo mejora el interés y la atencion de los estudiantes,
sino gque también potencia sus habilidades matematicas, evidenciando la necesidad de integrar
estas herramientas en el proceso educativo.

Palabras claves: Discalculia, Material audiovisual, Intervencién educativa, Aprendizaje

matematico



Abstract:

The research is carried out in the "Miguel Riofrio" Educational Unit, located in the Monterrey
Parish, La Concordia Canton, in a current educational context where it seeks to address learning
difficulties in mathematics, specifically dyscalculia, which affects a number significant number of
students. The scientific problem lies in the need to implement effective strategies that help prevent
and treat this condition, which often goes unnoticed. The general objective of the research is to
evaluate the impact of the implementation of audiovisual and interactive material on the
mathematics learning of students with dyscalculia. To achieve this, a mixed methodology is used
that combines quantitative and qualitative approaches, including surveys and evaluation tests
before and after the intervention. The justification of this study lies in the importance of offering
adequate tools to improve the academic performance of students with learning difficulties, thus
contributing to their educational inclusion. The fundamental conclusion highlights that
intervention with audiovisual and interactive material not only improves the interest and attention
of students, but also enhances their mathematical skills, evidencing the need to integrate these tools
in the educational process.

Keywords: Dyscalculia, Audiovisual material, Educational intervention, Mathematical learning
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INTRODUCCION
Tema

Implementacion de material audiovisual e interactivo para prevenir la discalculia en los
estudiantes del subnivel elemental

Descripcion de la situacion problematica

La discalculia, un trastorno especifico del aprendizaje que dificulta la adquisicion de
habilidades matematicas, representa un desafio significativo en el ambito educativo. A pesar de su
prevalencia, la deteccion temprana y la intervencion adecuada de esta condicion suelen ser
limitadas, especialmente en el subnivel elemental. Ignorar esta problematica provoca una serie de

efectos negativos tanto para los estudiantes como para el sistema educativo en su conjunto.

En este sentido, es evidente que la falta de atencion a la discalculia en el subnivel elemental
se debe a diversos factores, entre los cuales destacan la escasez de recursos didacticos
especializados, la limitada formacion de los docentes en la identificacién y atencién de este
trastorno, y la prevalencia de enfoques tradicionales de ensefianza de las matematicas que no
consideran las necesidades de los estudiantes con dificultades en esta area. Como consecuencia de
esta falta de atencion, los estudiantes con discalculia experimentan dificultades académicas

significativas, baja autoestima y, en algunos casos, fracaso escolar.

Por lo tanto, se hace necesario implementar estrategias innovadoras que permitan una
deteccion temprana y una intervencion efectiva de la discalculia. En este contexto, el uso de
material audiovisual e interactivo se presenta como una alternativa prometedora, ya que estos
recursos pueden facilitar la comprension de conceptos matematicos abstractos, promover la
participacion activa de los estudiantes y adaptar la ensefianza a las necesidades individuales de
cada alumno. Enfocar la discalculia desde un enfoque divertido y motivador busca disminuir el
impacto negativo de este trastorno en el rendimiento escolar y el bienestar emocional de los

estudiantes.



Preguntas cientificas o directrices

Por lo antes mencionado, el propdsito principal de esta investigacion es, es responder las
siguientes interrogantes tomando en cuenta la realidad de la institucion

¢En qué medida el uso de material audiovisual e interactivo mejora la comprension de
conceptos matematicos en estudiantes de educacién primaria con riesgo o diagndstico de
discalculia?

¢Qué tipo de material audiovisual e interactivo resulta mas efectivo para el desarrollo de
habilidades matematicas especificas en estudiantes con discalculia (calculo mental, resolucion de
problemas, geometria)?

¢Coémo influye el uso de material audiovisual e interactivo en la motivacién y el proceso
académico de los estudiantes con dificultades en matematicas?

¢Como influye el uso de material audiovisual e interactivo en el desarrollo de estrategias
de resolucion de problemas en estudiantes con discalculia?

OBJETIVOS

Objetivo general

Implementar material audiovisual e interactivo para mejorar la comprension de conceptos
matematicos y el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas en estudiantes del subnivel
educacion elemental, con riesgo de discalculia, asi como su influencia en la motivacion y el
proceso académico.

Objetivos especificos

. Fundamentar tedricamente en qué medida la implementacion de material
audiovisual e interactivo especifico mejora la comprension de conceptos matematicos
como el calculo mental, la resolucion de problemas y la geometria, para prevenir la
discalculia.

o Disefiar material audiovisual e interactivo que resulte mas efectivo para
fomentar el desarrollo de estrategias de resolucion de problemas y la adquisicion de
habilidades matematicas.

o Implementar material audiovisual e interactivo en el area de matematicas

para prevenir la discalculia en los estudiantes del subnivel elemental.



o Evaluar el impacto del uso de material audiovisual e interactivo en la
motivacion, el rendimiento académico general de los estudiantes con dificultades en
matematicas, especialmente aquellos con discalculia.

Justificacion
Importancia de la investigacion

La implementacion de material audiovisual e interactivo para prevenir la discalculia en
estudiantes del subnivel elemental es un tema crucial, dado que la discalculia es un trastorno del
aprendizaje que dificulta la comprension y ejecucion de operaciones matematicas. Este trastorno
puede afectar considerablemente el desempefio académico y la vida cotidiana de quienes lo
padecen. Una investigacion sobre el uso de la tecnologia para prevenir la discalculia podria arrojar
luz sobre los siguientes aspectos:

Nuevo conocimiento, técnica, método o procedimiento: La investigacidn podria identificar
nuevas formas de utilizar la tecnologia para ayudar a los estudiantes a desarrollar las habilidades
matematicas necesarias para prevenir la discalculia. Por ejemplo, la investigacion podria explorar
el uso de software educativo, aplicaciones mdviles, realidad virtual o realidad aumentada.

Relevancia: La investigacién podria tener una relevancia significativa para los estudiantes,
las familias, los docentes y los profesionales de la educacion, los estudiantes se beneficiarian de
poder aprender matematicas de una manera mas efectiva y atractiva. Las familias se beneficiarian
de tener informacion sobre como apoyar a sus hijos en el aprendizaje de las matematicas. Los
docentes se beneficiarian de tener nuevas herramientas y estrategias para ayudar a sus estudiantes
con discalculia. Los profesionales de la educacion se beneficiarian de tener nueva evidencia sobre
la eficacia de la tecnologia para prevenir la discalculia.

Beneficios: La investigacion podria arrojar luz sobre los siguientes beneficios del uso de
la tecnologia para prevenir la discalculia:

Mejor rendimiento académico: Los estudiantes que utilizan la tecnologia para prevenir la
discalculia podrian tener un mejor rendimiento académico en matematicas.

Mayor motivacion: Los estudiantes que utilizan la tecnologia para aprender matematicas
podrian estar mas motivados a aprender.

Reduccion del estrés: Los estudiantes que utilizan la tecnologia para aprender matematicas

podrian experimentar una reduccion del estrés asociado al aprendizaje de las matematicas.



Quiénes se benefician: La investigacion podria beneficiar a los siguientes grupos de

personas:

Estudiantes con discalculia: La investigacion podria ayudar a los estudiantes con
discalculia a desarrollar las habilidades matematicas necesarias para tener éxito en la escuela y en
la vida.

Estudiantes sin discalculia: La investigacion podria ayudar a los estudiantes sin discalculia
a desarrollar un fuerte fundamento en matematicas.

Docentes: La investigacion podria ayudar a los docentes a identificar las necesidades de
los estudiantes con discalculia y a desarrollar estrategias efectivas para apoyar su aprendizaje.

Familias: La investigacion podria ayudar a las familias a apoyar el aprendizaje de las
matematicas de sus hijos.

Como se benefician: Los beneficiarios de la investigacion podrian beneficiarse de las
siguientes formas:

Mejores resultados academicos: Los estudiantes podrian obtener mejores resultados
académicos en matematicas.

Mayor satisfaccion con el aprendizaje: Los estudiantes podrian estar mas satisfechos con
su aprendizaje de las matematicas.

Mayores oportunidades: Los estudiantes podrian tener mas oportunidades de éxito en la
escuela, en la universidad y en el trabajo.

Variables
Variables y definicion operacional

Variable independiente: Uso de la tecnologia

Definicion operacional:

Medicién: Se medirad la frecuencia de uso de la tecnologia para la prevencion de la
discalculia por parte de los nifios en edad preescolar.

Instrumento: Se aplicara una encuesta a los padres de familia o cuidadores de los nifios, en
la que se les preguntara sobre la frecuencia con la que sus hijos utilizan diferentes tecnologias
(tabletas, aplicaciones, juegos educativos, etc.) para actividades relacionadas con las matematicas.

e Escala: La escala de medicion sera ordinal, con cinco categorias:

e Nunca



e Raravez
e Algunas veces
e Frecuentemente
e Siempre
Variable dependiente: Prevencion de la discalculia
Definicidn operacional:
Medicion: Se medira el desarrollo de las habilidades matematicas basicas en los nifios en
edad preescolar.
Instrumento: Se aplicard una prueba estandarizada de habilidades matematicas a los nifios
al inicio y al final del estudio.
Escala: La escala de medicion sera de intervalos, con una puntuacion total que indicara el
nivel de desarrollo de las habilidades matematicas.
Variables de control:
Edad: Se registrara la edad de los nifios en meses.
Género: Se registrara el sexo de los nifios (masculino o femenino).
Nivel socioecondmico: Se registrard el nivel socioeconémico de la familia del nifio
utilizando un indice compuesto.
Antecedentes familiares de discalculia: Se registrara si el nifio tiene antecedentes familiares
de discalculia.

Idea a defender y/o Hipdtesis

Formulacion de hipotesis principal y derivadas

Hipotesis principal:

. El uso de la tecnologia como herramienta pedagogica en el aula, tendré un

efecto positivo en la prevencion de la discalculia en los estudiantes del subnivel elemental.

Hipotesis derivadas:

. Utilizar aplicaciones mdviles educativas para el aprendizaje de las
matematicas ayudara a mejorar la comprensién de los conceptos matematicos

fundamentales en estudiantes con discalculia



. La implementacion de juegos educativos interactivos en la ensefianza de las
matematicas, ayudara a desarrollar el pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes
con discalculia.

. La utilizacién de plataformas digitales para la practica individualizada de
las matematicas, fortalecera las habilidades matematicas basicas en los estudiantes con
discalculia.

. La formacion docente en el uso de tecnologias educativas para la ensefianza
de las matematicas, impactara positivamente en la prevencion de la discalculia en el

subnivel elemental.



CAPITULO I
MARCO TEORICO
Antecedentes de la investigacion

Segun lo expuesto por (Cajas Chuqui, 2023, pags. 473-496) en su investigacion titulada
(Desarrollo de un entorno virtual de ensefianza para nifios con problemas de aprendizaje de dislexia
y discalculia en el Centro UDIPSAI UCACUE.) Este trabajo propone un entorno virtual educativo
para nifios en la Unidad de Diagndstico, Investigacion Psicopedagogica y Apoyo a la Inclusion
(UDIPSALI). Su objetivo es optimizar la experiencia educativa de los nifios utilizando una
metodologia agil basada en Scrum. Se realiz6 un estudio con una muestra de 9 nifios y 6 docentes.
Los resultados mostraron que antes de usar el programa, los nifios tenian un bajo interés en las
clases, no demostraban capacidad individual para abordar temas complejos y tenian dificultades
para concentrarse (promedio del 40%). Tras la intervencion con el software, se observé un aumento
significativo en el interés por el aprendizaje, la atencion, la coordinacion ojo-mano, la memoria
fonologica a corto plazo, la memoria contextual y la memoria de trabajo (promedio del 77%). En
conclusion, la mejora promedio en las habilidades cognitivas después de la intervencion con el
software fue del 48%.

(Pozo & Marcano Molano, 2024, pags. 287-299) en su trabajo investigativo titulado “La
gamificacion en el aprendizaje significativo en nifios con discalculia” el objetivo de la
investigacion es determinar la influencia que ejerce la gamificacion en el aprendizaje significativo
en niflos de educacion béasica con discalculia, la metodologia de investigacion se centra
en el paradigma interpretativo, este paradigma es muy usado en las investigaciones sociales, se
aplico el método inductivo, que se basa en la observacién y la experimentacion para llegar a una
conclusion general de los casos especificos.

La investigacion tiene un enfoque cualitativo que brinda una metodologia para comprender
el complejo mundo de la experiencia vivida.

El examen de analisis de conocimientos y habilidades matematicas se aplico a los nifios de
la muestra para evaluar sus habilidades matematicas iniciales. La muestra consistio en diez
estudiantes de la escuela de educacion basica Santa Maria de la Esperanza en Santa Elena,
Ecuador, que presentaban dificultades en el proceso de conteo numérico y reconocimiento de

nUumeros.



El andlisis posterior a la intervencion revelé que las estrategias y actividades de
gamificacion mejoraron el nivel de aprendizaje de matematicas de los nifios que participaron en
este estudio.

( Navia Cedefio, Navia Bravo, & Chinga Pico, 2023, pags. 2945-2962) en su trabajo
titulado “herramientas de abordaje de la discalculia en un contexto familiar” con el objetivo general
que es, examinar la base técnica y empirica de la discalculia dentro del entorno familiar con una
metodologia siendo aplicada una revision pormenorizada de 5 programas de intervencion para
discalculia, teniendo por resultados que es necesario organizar encuentros de colaboracion entre el
psicopedagogo/a y los integrantes de la familia., llegando a la conclusion que, la mayoria de los
programas se ofrecen de manera presencial, aunque algunos incorporan nuevas tecnologias. Sin
embargo, no estdn completamente adaptados al entorno en linea. Durante los meses de la
pandemia, se evidencid la necesidad de que tanto el profesorado como las familias aprendan a
digitalizar todos los procesos educativos y psicopedagdgicos.

Segun lo expuesto por (Pineda Romero, 2022) en su investigacion de maestria titulada,
“Herramienta digitales para promover el conocimiento y la deteccion de la discalculia”
La discalculia, una dificultad del aprendizaje que afecta la capacidad para comprender y realizar
operaciones matematicas, impacta a un namero considerable de nifios en Colombia. Se estima que
al menos uno por cada clase de 25 alumnos la padece, aunque es probable que haya mas casos sin
diagnosticar debido al desconocimiento de la condicion por parte de padres y educadores, para
abordar este problema, se propone un método innovador que utiliza la metodologia Design
Thinking para crear un video informativo y una herramienta de deteccion.

El video, dirigido a docentes y padres de familia, describe las caracteristicas de la
discalculia y cémo identificarla en los nifios. La herramienta de deteccién, basada en un test de
preguntas, facilita la evaluacion y el sefialamiento de posibles indicios de la condicién, Este
método busca mejorar el conocimiento sobre la discalculia y facilitar su deteccién temprana,
permitiendo asi que los nifios que la padecen reciban el apoyo adecuado tanto en la institucion
educativa como en el sistema de salud.

La discalculia es una condicion neurolégica que dificulta el aprendizaje de las matematicas.
Afecta a un porcentaje significativo de nifios en edad escolar, aunque muchos casos pasan
desapercibidos debido al desconocimiento de la condicién por parte de padres y educadores. Para
abordar este problema, se ha desarrollado un método innovador que utiliza la metodologia Design



Thinking. Este enfoque incluye la creacion de un video informativo dirigido a docentes y familias,
el cual describe las caracteristicas de la discalculia y como identificarla en los nifios. Ademas, se
ha disefiado una herramienta de deteccion basada en un test de preguntas, que facilita la evaluacion
y el sefialamiento de posibles indicios de la condicién. El objetivo de este método es mejorar el
conocimiento sobre la discalculia y promover su deteccion temprana, de manera que los nifios que
la padecen puedan recibir el apoyo adecuado tanto en el &mbito educativo como en el sistema de
salud.

(Busso, 2022) recalca en su trabo de tesis de maestria titulada “Ansiedad matematica en
chicos con discalculia: una medida antes y después de la practica con un programa de
entrenamiento digital” con el objetivo de, evaluar los niveles de ansiedad matematica en nifios con
discalculia antes y después de usar el programa digital *"Numberbeads"” con una metodologia en la
que Se estudiara una muestra de nifios con discalculia y un grupo control. Se medira la ansiedad
matematica antes y después de que el grupo con discalculia use "Numberbeads" durante un periodo
determinado, teniendo por resultado esperado que la ansiedad matematica en el grupo con
discalculia disminuya después de usar "Numberbeads”, concluyendo que Este estudio aportara
informacidn sobre la eficacia de "Numberbeads" para reducir la ansiedad matematica en nifios con
discalculia.

Bases tedricas

Se le denomina discalculia a la dificultad para relacionar los simbolos numéricos con las
cantidades reales de objetivos, es decir, se caracteriza por la dificultad para manejar numeros,
operaciones matematicas o aritméticas y conceptos matematicos (Publicaciones didacticas , 2021,
pags. 41-202).

Si bien muchos nifios experimentan dificultades con las matematicas, la discalculia va mas
alla de una simple aversion a la materia. Se trata de un trastorno del aprendizaje que afecta la
capacidad de comprender conceptos numéricos, realizar operaciones basicas y razonar
I6gicamente en el contexto matematico.

Mas alla de las dificultades para sumar, restar o realizar otras operaciones, la discalculia
puede manifestarse en problemas para comprender el valor posicional de los numeros, la
estimacion, la medicidn del tiempo y la resolucién de problemas. Los nifios con discalculia no son
perezosos ni menos inteligentes, simplemente tienen una forma diferente de procesar la

informacion matematica.
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Para determinar si un nifio presenta discalculia, se requiere una evaluacion exhaustiva por
parte de un especialista. La deteccion temprana es crucial para brindar apoyo adecuado y
desarrollar estrategias que permitan al nifio superar las dificultades y alcanzar su méaximo
potencial.

Enfoque Cognitivo:

Teoria de la Doble Ruta: Propone que existen dos vias para el procesamiento
numeérico: una verbal y otra espacial. La discalculia se asociaria con un déficit en la ruta espacial.

Teoria del Numero Atipico: Sugiere que las personas con discalculia tienen una
representacion mental diferente de los nimeros. (Geary D. , 2020, pags. 16-155)

Segun Geary (2020), la comprension de la discalculia se ha enriquecido gracias a diversas
teorias. La teoria de la doble ruta, por ejemplo, propone que nuestro cerebro utiliza dos vias
distintas para procesar los nimeros: una relacionada con el lenguaje y otra con la representacion
espacial. La discalculia, en este contexto, se asociaria con dificultades en la via espacial. Por otro
lado, la teoria del nimero atipico sugiere que las personas con discalculia construyen una
representacion mental de los numeros que difiere de la de quienes no tienen esta dificultad. Estas
teorias, en conjunto, ofrecen una visién mas completa de los procesos cognitivos subyacentes a la
discalculia, y sugieren que las dificultades en el aprendizaje de las matematicas pueden estar

relacionadas con alteraciones en la forma en que el cerebro representa y manipula los nimeros.

Enfoque Neurocientifico:

Estudios de neuroimagen: Han demostrado que las personas con discalculia presentan
activaciones cerebrales diferentes al realizar tareas matematicas.

Conectividad funcional: Se ha encontrado que la discalculia se asocia con una menor
conectividad entre diferentes areas del cerebro relacionadas con el procesamiento numérico
(Luculano, 2020, pags. 162-177).

Los estudios de neuroimagen han demostrado que el cerebro de las personas con discalculia
funciona de manera diferente cuando se enfrentan a problemas matematicos. En comparacion con
quienes no tienen esta dificultad, las personas con discalculia presentan una menor conexion entre

las areas cerebrales encargadas de procesar los nimeros. Segun Luculano (2020), esta disminucion
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en la conectividad funcional podria explicar las dificultades que experimentan estas personas al
realizar calculos.

Enfoque Pedagogico:

Enfoque Multisensorial: Se basa en la estimulacion de diferentes sentidos para el
aprendizaje matematico.

Aprendizaje Basado en Juegos: Utiliza juegos educativos para hacer que el aprendizaje de
las matematicas sea mas atractivo y motivador. (Mazzocco, MM & Devlin, JT, 2020, pags. 234-
255).

En la actualidad, se promueven enfoques pedagogicos innovadores para la ensefianza de
las matematicas. Uno de ellos es el enfoque multisensorial, que busca estimular varios sentidos a
la vez para facilitar la comprension de conceptos matematicos. Por otro lado, el aprendizaje basado
en juegos se ha revelado como una estrategia eficaz, ya que los juegos educativos convierten el
aprendizaje en una experiencia divertida y motivadora. Estos dos enfoques, segiin Mazzocco y
Devlin (2020), se complementan a la perfeccién para hacer que las matematicas sean mas

accesibles y atractivas para todos los estudiantes.

Teorias
El Uso de la Tecnologia para la Prevencion de la Discalculia

Potencial de la Tecnologia:

Interactividad y multimodalidad: Mayor compromiso y motivacion en el aprendizaje.

Adaptacion individualizada: Ajustes al ritmo y necesidades de cada estudiante.

Visualizacion y manipulacion de informacion: Facilita la comprension de conceptos
matematicos.

Entornos de aprendizaje ludicos: Aumenta la participacion y el disfrute del aprendizaje (

Romero Andonegi , 2022)

Teoria de la discalculia como un trastorno del procesamiento numérico

La tecnologia como herramienta para fortalecer las habilidades matematicas y superar las

dificultades en el procesamiento numérico (Mazzocco, MM & Devlin, JT, 2022, pags. 10-15)



12

El uso de la tecnologia para prevenir la discalculia es un tema emergente con un creciente
interés en la investigacion educativa. Las tecnologias digitales ofrecen nuevas posibilidades para

el aprendizaje de las matematicas, especialmente para aquellos estudiantes con dificultades.

Material audio visual

Se analiza como el disefio universal para el aprendizaje se puede aplicar al material
multimedia para crear contenido accesible e inclusivo refiriéndose a cualquier contenido educativo
que combina audio y elementos visuales, como videos, presentaciones interactivas, animaciones,
podcasts con imagenes, y otros formatos que utilizan tanto el sonido como la imagen para
transmitir informacion y facilitar el aprendizaje (Mestre , 2020, pags. 73-89)

El disefio universal para el aprendizaje se examina en el contexto de su implementacion en
materiales multimedia, con el objetivo de desarrollar contenido que sea accesible e inclusivo. Este
enfoque se refiere a cualquier tipo de contenido educativo que integre elementos auditivos y
visuales, como videos, presentaciones interactivas, animaciones y podcasts que incluyen
imagenes. Al combinar sonido e imagen, estos formatos no solo transmiten informacion, sino que
también enriquecen la experiencia de aprendizaje. La clave radica en crear recursos que sean Utiles
para una amplia variedad de estudiantes, garantizando que todos tengan la oportunidad de
participar y beneficiarse del material educativo. De esta manera, se fomenta un entorno de
aprendizaje mas equitativo y efectivo, en el que cada individuo puede encontrar su propio camino
hacia la comprension y el conocimiento.

Tipos de material audiovisual

El siguiente articulo discute el impacto del disefio instruccional y la variedad de material

audiovisual y el aprendizaje de los estudiantes que utilizan videos en educacién en linea.

Tabla 1 Tipos de material audiovisual

Material Contenido

Videos Educativos: Son contenidos audiovisuales disefiados para ensefiar o
explicar un tema especifico. Pueden variar desde

documentales hasta tutoriales y conferencias grabadas. Los
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videos pueden ser lineales o interactivos, permitiendo que el

usuario tome decisiones durante la visualizacion.

Animaciones: Utilizadas para simplificar conceptos complejos mediante la
visualizacion grafica y movimiento, las animaciones son
especialmente Utiles en areas como la ciencia, la tecnologia

y las matematicas.

Presentaciones Interactivas: Estas son presentaciones que permiten al usuario interactuar
con el contenido, como las que se pueden crear en
plataformas como Genially. Integran texto, iméagenes,

videos y elementos interactivos.

Podcasts con Iméagenes: Combinan audio con imagenes estaticas o diapositivas para
proporcionar una experiencia auditiva enriquecida

visualmente.

Simulaciones: Estas son recreaciones digitales de situaciones del mundo
real que permiten a los estudiantes explorar y experimentar

en un entorno controlado.

Elaborado por: Graciela Goyes con el aporte de las autoras ( C & Swan,, 2020)

Beneficios del Material Audiovisual

Segun lo manifestado en el siguiente articulo de revisa recientes sobre la efectividad del
aprendizaje basado en multimedia, destacando como el material audiovisual puede mejorar la
comprension y la retencion (M. Neo & T.-K. Neo, 2020)

El uso de material audiovisual en la educacion ofrece varios beneficios, incluyendo:

Mejora de la comprensién: Los elementos visuales pueden hacer que conceptos abstractos
sean mas concretos y faciles de entender.

Mayor retencion de informacion: El contenido audiovisual puede ayudar a los estudiantes
a recordar mejor la informacién, ya que involucra maltiples sentidos.

Interactividad: El material audiovisual interactivo puede aumentar la participacion y el

interés de los estudiantes, fomentando un aprendizaje més activo.
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El uso de material audiovisual en el ambito educativo representa una evolucion
significativa en la forma en que se transmite el conocimiento. En primer lugar, la mejora de la
comprension es un aspecto fundamental que merece atencion. Los elementos visuales, como
graficos, diagramas y videos, permiten a los estudiantes visualizar conceptos abstractos que, de
otro modo, podrian resultar dificiles de asimilar. Por ejemplo, en ciencias, un video que ilustra el
ciclo del agua puede hacer que los estudiantes comprendan mejor este proceso natural en
comparacion con una explicacion puramente verbal. Ademas, la mayor retencion de informacion
es un beneficio clave que se deriva del uso de contenido audiovisual.

La combinacién de imégenes, sonidos y narraciones estimula maltiples sentidos, 1o que
facilita la creacion de conexiones mas profundas en la memoria. Estudios han demostrado que los
estudiantes que aprenden a través de medios audiovisuales tienden a recordar mejor la informacion,
lo que puede traducirse en un rendimiento académico superior. La interactividad es otro
componente esencial que se destaca en el uso de material audiovisual. Las herramientas
interactivas, como simulaciones y juegos educativos, no solo capturan la atencion de los
estudiantes, sino que también fomentan un aprendizaje mas activo y participativo.

Este enfoque no solo hace que el aprendizaje sea mas atractivo, sino que también permite
a los estudiantes aplicar lo que han aprendido en situaciones practicas, lo que refuerza su
comprension y habilidades.

En resumen, el material audiovisual no solo enriquece la experiencia educativa, sino que
también transforma la manera en que los estudiantes se involucran con el contenido. Al integrar
estos recursos en el aula, los educadores pueden crear un entorno de aprendizaje mas dindmico y
efectivo, que no solo prepara a los estudiantes para el éxito académico, sino que también los motiva
a ser aprendices de por vida.

Definicion de términos basicos
Discalculia

La discalculia es una dificultad especifica del aprendizaje que afecta el procesamiento
numeérico y las habilidades matematicas. Se caracteriza por problemas para comprender conceptos
matematicos basicos, realizar operaciones aritméticas, y resolver problemas matematicos (Instituto

Nacional de Salud Infantil y Desarrollo Humano, 2023)
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Tecnologia

La tecnologia se refiere a la aplicacion de herramientas, técnicas y procesos para la
resolucion de problemas y la satisfaccion de necesidades. En el contexto de la educacion, la
tecnologia puede incluir una amplia gama de recursos, desde software educativo hasta dispositivos
moviles. (Sociedad Internacional de Tecnologia en la Educacién, 2023)

Prevencion

La prevencion consiste en las acciones implementadas para evitar que ocurra un problema
0 una situacion no deseada. En el contexto de la discalculia, la prevencion puede incluir la
identificacion temprana de los nifios en riesgo, la implementacion de estrategias de intervencion
temprana, y la creacion de un ambiente de aprendizaje adecuado. (National Center for Learning
Disabilities, 2022).

Intervencion:

La intervencion se refiere a las acciones que se toman para ayudar a un nifio con discalculia
a mejorar sus habilidades matematicas. Las estrategias de intervencion pueden incluir el uso de
herramientas tecnoldgicas, la implementacion de programas de tutoria, y la adaptacion del
curriculo educativo ( American Educational Research Association, 2021).

Material audiovisual:

El material audiovisual se refiere a recursos que combinan elementos visuales y sonoros
para facilitar el aprendizaje. Este tipo de material puede incluir videos, presentaciones interactivas
y animaciones que estimulan la atencion y mejoran la comprension de conceptos complejos. Segun
la investigacion, la implementacion de estos recursos puede aumentar la motivacion y el
aprendizaje en diversas areas educativas, incluyendo la prevencion de dificultades de aprendizaje
como la discalculia (Mufioz, Bote, Martin, & Hijosa, 2020)

Los recursos audiovisuales, que incluyen videos, presentaciones interactivas y
animaciones, son herramientas poderosas para la educacién. Al combinar elementos visuales y
auditivos, estos materiales captan la atencion de los estudiantes y facilitan la comprension de
conceptos complejos. Segln investigaciones, la incorporacion de estos recursos en el proceso de
ensefianza puede aumentar la motivacion de los estudiantes y prevenir dificultades de aprendizaje

como la discalculia.



16

Material Interactivo:

El material interactivo implica recursos educativos que permiten la participacion activa del
estudiante, como aplicaciones educativas, juegos y simulaciones. Este tipo de material fomenta el
aprendizaje activo y la retencién de informacion, lo que es especialmente Gtil en la ensefianza de
habilidades matematicas. La investigacion muestra que el uso de materiales interactivos puede
mejorar significativamente la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes ( Motta,
Caicedo Clavijo, & Quinto Mosquera, 2023)

Los recursos educativos interactivos, que incluyen aplicaciones, juegos y simulaciones,
promueven un aprendizaje activo y significativo al permitir que los estudiantes interactlen
directamente con el contenido. Esta participacion activa fomenta la retencion de informacion,
especialmente en areas como las matematicas. Investigaciones como las de Motta y sus colegas
(2023) demuestran que el uso de estos materiales tiene un impacto positivo en la motivacién y el
rendimiento académico de los estudiantes.

Recursos Educativos Digitales (RED)

Los Recursos Educativos Digitales son materiales de ensefianza y aprendizaje que se
presentan en formatos digitales y pueden ser utilizados en entornos educativos. Estos recursos
incluyen desde libros digitales hasta plataformas de aprendizaje en linea. La integracion de RED
en la educacion puede enriquecer la experiencia de aprendizaje y proporcionar a los estudiantes
herramientas adicionales para enfrentar desafios como la discalculia (Beltre, 2020)

Los Recursos Educativos Digitales (RED) abarcan una amplia gama de materiales
educativos disponibles en formato digital, desde libros electronicos hasta plataformas de
aprendizaje en linea. La incorporacion de estos recursos en el entorno educativo enriquece la
experiencia de aprendizaje y proporciona a los estudiantes herramientas adicionales para enfrentar
desafios como la discalculia.

Aprendizaje Interactivo

El aprendizaje interactivo significa que los estudiantes estan involucrados directamente en
el proceso de aprendizaje. Los estudiantes pueden explorar, experimentar y construir su
conocimiento de manera significativa utilizando tecnologias interactivas. Esto aumenta el

compromiso Y la retencién de informacion (Campuzano, 2020)
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El aprendizaje interactivo pone al estudiante en el centro de su propio proceso educativo.
Al utilizar herramientas tecnolégicas, los estudiantes se convierten en exploradores activos de su
conocimiento, experimentando y construyendo sus aprendizajes de manera profunda y
significativa. Este enfoque promueve un mayor compromiso con el contenido y una mejor
retencion de lo aprendido.
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CAPITULO I
MARCO METODOLOGICO
Enfoque metodolégico de la investigacion

El estudio que se presenta adopta un enfoque metodoldgico mixto, integrando tanto
métodos cuantitativos como cualitativos. Esta eleccion responde a la necesidad de lograr una
comprension completa de la discalculia en el ambito educativo y de evaluar la efectividad de las
intervenciones implementadas mediante material audiovisual e interactivo.

Justificacion del Enfoque Mixto

Cuantitativo: Se emplearan herramientas de medicion estandarizadas, como encuestas y
pruebas de evaluacion, para recolectar datos numéricos sobre el impacto de las intervenciones en
el aprendizaje de los estudiantes. Este enfoque facilita la realizacion de analisis estadisticos que
ofrecen evidencia objetiva sobre la efectividad de las estrategias aplicadas.

Cualitativo: Se llevaran a cabo entrevistas y grupos focales con docentes y padres de
familia para indagar en sus percepciones y experiencias relacionadas con la discalculia y las
intervenciones. Este enfoque permite una comprension mas profunda de los contextos y
significados que rodean la experiencia de los nifios con discalculia, asi como de las dindmicas
familiares y educativas que afectan su aprendizaje.

Tipo de Estudio:

Descriptivo: El estudio incluye un componente descriptivo, ya que tiene como objetivo
caracterizar las dificultades que enfrentan los estudiantes con discalculia y las estrategias que
utilizan los docentes. Se documentaran las caracteristicas de la poblacion estudiada y las
intervenciones realizadas.

De Campo: La investigacion se llevara a cabo en un entorno real, tanto en el aula como en
el hogar de los estudiantes, lo que permitira observar y recolectar datos en el contexto natural de
los participantes. Esto es esencial para comprender como se manifiestan las dificultades de
aprendizaje y cdmo se pueden abordar de manera efectiva.

En resumen, el enfoque metodoldgico mixto, que combina elementos cuantitativos y
cualitativos y se clasifica como descriptivo, de campo y experimental, es el mas adecuado para

abordar la complejidad de la discalculia y evaluar la efectividad de las intervenciones propuestas
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en el contexto educativo. Este enfoque permitird obtener una vision integral del fendmeno y
contribuira a la mejora de las practicas educativas dirigidas a estudiantes con discalculia.

Poblacion y Muestra
Poblacion:

La poblacién objetivo de este estudio estd compuesta por estudiantes de educacion basica
elemental basica de la Unidad Educativa "Miguel Riofrio"”, ubicada en la Parroquia Monterrey,
Canton La Concordia. Se estima que en esta institucion hay aproximadamente 60 estudiantes en
los grados de 2do, 3ro y 4to EGB que comprenden la educacion bésica elemental. De estos, se ha
identificado que alrededor de 15 estudiantes presenta dificultades significativas en el aprendizaje
de las matemaéticas.

Unidades de Estudio:

Las unidades de estudio se definen como los elementos especificos que se analizaran en la
investigacion. En este caso, se han determinado las siguientes unidades de estudio:

Estudiantes con dificultades de aprendizaje en la asignatura de matematicas: Se
seleccionaran 15 estudiantes con dificultades en matematicas, que asisten a la basica elemental de
la Unidad Educativa “Miguel Riofrio". Estos estudiantes son el foco principal de la investigacion,
ya que se busca evaluar el impacto del uso de material audiovisual e interactivo en su comprension
de conceptos matematicos.

Docentes: Se incluiran 3 docentes que imparten clases a los estudiantes de los grados
involucrados en el estudio. La experiencia y las estrategias pedagogicas de estos docentes son
relevantes para comprender como se implementan las intervenciones educativas y su efectividad.

Muestra y Criterio Muestral:

La muestra se selecciond utilizando un muestreo intencional, que permite elegir a los
participantes en funcién de criterios especificos relacionados con el objetivo de la investigacion.
Los criterios muéstrales son los siguientes:

Evaluacion de diagnostico: Se incluiran anicamente aquellos estudiantes que hayan sido
evaluados.

Esto asegura que la muestra esté compuesta por individuos que realmente enfrentan

dificultades en el aprendizaje matematico.
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Edad y Grado Escolar: La muestra estara compuesta por estudiantes de 6,7 y 8 afios, que
cursan el nivel de educacion bésica elemental. Esto garantiza que todos los participantes se
encuentren en un rango de edad y nivel educativo similar.

Consentimiento informado: Se requerira el consentimiento informado de los padres o
tutores de los estudiantes para participar en el estudio. Esto es fundamental para asegurar la ética
en la investigacion y el respeto por los derechos de los participantes.

Disponibilidad para participar: Se seleccionaron estudiantes y docentes que estén
dispuestos a participar en las actividades de investigacion, incluyendo entrevistas, encuestas y la
implementacién de las intervenciones educativas. La disposicion a participar es clave para obtener
datos significativos y relevantes.

La muestra final estara compuesta por 15 estudiantes con dificultades de aprendizaje en
matematicas y 3 docentes, lo que permitird obtener una vision integral sobre el impacto de la
implementacién de material audiovisual e interactivo en el aprendizaje de las matematicas. Este
enfoque asegura que la investigacion sea relevante y aplicable a la realidad educativa de los
estudiantes con dificultades en el aprendizaje.

Métodos y Técnicas Empleadas para la Recoleccion de Informacion
Método Cuantitativo

Técnicas:

Encuesta: Se aplicd una encuesta al finalizar la intervencion para conocer los tipos de
material audiovisual e interactivo que resultan méas efectivos para fomentar el desarrollo de
estrategias de resolucion de problemas y la adquisicion de habilidades matematicas en estudiantes
con discalculia.

Pruebas de Evaluacion: Se realizaran pruebas antes y después de la implementacion del
material audiovisual e interactivo para medir el impacto en el aprendizaje.

Poblacion Aplicada: Estudiantes de educacién basica elemental de la Unidad Educativa
"Miguel Riofrio".

Objetivo: Evaluar el impacto de las intervenciones en el aprendizaje de matematicas y

obtener datos cuantificables sobre la mejora en el rendimiento académico.
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Cuando se Aplicaran: La encuesta se aplicara al finalizar la implementacién de material
audiovisual y las pruebas se aplicaran al inicio del estudio y nuevamente al finalizar la
implementacion.

Método Cualitativo

Técnicas:

Entrevistas: Se llevaran a cabo entrevistas con los 3 docentes tutores de los diferentes
grados para explorar sus percepciones sobre la discalculia y las intervenciones implementadas.

El método de caso se justifica en este estudio debido a la necesidad de comprender en
profundidad las experiencias individuales de los estudiantes con discalculia. Este enfoque permite
observar cdmo las intervenciones afectan a cada estudiante en su contexto especifico, considerando
factores como el entorno familiar y las dinamicas educativas. Al aplicar el método de caso, se
busca no solo cuantificar los resultados, sino también captar las narrativas y experiencias que
rodean el aprendizaje de los estudiantes, lo que enriquecera la interpretacion de los datos y
permitird una mejor adaptacion de las estrategias educativas a las necesidades individuales.

Este enfoque mixto, que combina métodos cuantitativos y cualitativos, es fundamental para
abordar la complejidad de la discalculia y para evaluar de manera integral la efectividad de las
intervenciones propuestas.

Resultados

Los resultados del anélisis de los datos recolectados a través de encuestas y evaluaciones
aplicadas a estudiantes y la entrevista a los docentes revelan patrones interesantes sobre la relacion
entre el no uso y la implementacion de material audiovisual e interactivo como método preventivo

de la discalculia.

Tabla2 Evaluacion inicial

I'tems Correcta Incorrecta
item 1 25 35
item 2 15 45
item 3 10 50
item 4 18 42
item 5 22 38
item 6 21 39
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item 7 31 29
item 8 28 32
item 9 15 45
item 10 37 23
Total 222 378

Elaborado por: Graciela Goyes en base a la aplicacion de la evaluacion inicial

Grafico 1 Datos porcentuales de la evaluacion inicial aplicada a los estudiantes

Evaluacion inicial

Correctas ;
222;37%

Incorrectas ; M Correctas

375; 63%

M Incorrectas

Elaborada por: Graciela Goyes en base a la tabla antes expuesta.

Andlisis:

En el andlisis de los resultados presentados en la tabla y el grafico porcentual, se observa
que la evaluacion inicial aplicada a los estudiantes revelé un desempefio deficiente en el area de
matematicas, con un 61% de respuestas incorrectas frente a un 39% de correctas. Este dato sugiere
que la mayoria de los estudiantes enfrenta serias dificultades en la comprension y aplicacion de
conceptos matematicos basicos, lo que podria estar relacionado con la presencia de discalculia o
con la falta de estrategias pedagdgicas adecuadas. La tabla detalla los items especificos donde los
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estudiantes mostraron mayores errores, lo que permite identificar areas criticas que requieren

atencion inmediata.

La implementacion de material audiovisual e interactivo, como se propone en el estudio,

podria ser una estrategia efectiva para abordar estas deficiencias, fomentando un aprendizaje mas

dindmico y accesible. En resumen, los resultados subrayan la necesidad urgente de intervenciones

educativas que apoyen a los estudiantes en su desarrollo matematico, garantizando asi una base

solida para su futuro académico.

Encuesta a aplicada a los estudiantes

Para conocer para conocer los tipos de material audiovisual e interactivo que resultan mas

efectivos para fomentar el desarrollo de estrategias de resolucion de problemas y la adquisicion de

habilidades matematicas en estudiantes con discalculia.

Tabla Tabulacion de resultados obtenidos de la encuesta

para reforzar los temas que se te dificultaban?

Preguntas Muy Efectivo Poco Nada
Efectivo Efectivo | efectivo

¢Qué tan efectivo fue el uso de videos explicativos | 9 4 2 0
para comprender conceptos matematicos?
¢Consideras que las animaciones interactivas | 10 5 0 0
ayudaron a desarrollar tus habilidades de célculo
mental?
¢Qué tan dutiles fueron los juegos educativos | 11 3 1 0
digitales para practicar la resolucién de problemas
matematicos?
¢Crees que las aplicaciones moviles con |15 0 0 0
actividades adaptadas a tu nivel de aprendizaje
mejoraron tu desempefio en geometria?
¢Consideras que el uso de realidad aumentada | 9 2 4 0
facilito la visualizacion de conceptos matematicos
abstractos?
¢Qué tan efectivos fueron los tutoriales en linea | 12 3 0 0
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¢Crees que participar en foros de discusion sobre
matematicas con tus compafieros te ayud6 a

desarrollar estrategias de resolucion de problemas?

¢Consideras que las simulaciones interactivas te
permitieron experimentar y comprender mejor los

conceptos matematicos?

12

¢Qué tan utiles fueron las herramientas de practica
adaptativa  para  desarrollar habilidades

matematicas a tu propio ritmo?

10

¢Crees que el uso de material audiovisual e
interactivo en general aument6é tu motivacion y

participacion en las clases de matematicas?

15

Total

110

29

12

Elaborado por: Graciela en base a los resultados obtenidos de la encuesta

Grafico 2 Datos porcentuales de la encuesta aplicada a los estudiantes

Encuesta

0; 0%

= Muy efectivo = Efectivo = Poco efectivo Nada efectivo

Elaborado por: Graciela Goyes en base a la tabulacion de resultados antes expuestos

Andlisis:

El analisis de los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes revela una clara

preferencia por el uso de material audiovisual e interactivo en el aprendizaje de matematicas,
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especialmente en aquellos con discalculia. La tabla de resultados muestra que la mayoria de los
estudiantes consideraron muy efectivo el uso de aplicaciones moviles adaptadas a su nivel de
aprendizaje, asi como los juegos educativos digitales, lo que sugiere que estas herramientas no
solo facilitan la comprension de conceptos matematicos, sino que también fomentan un ambiente
de aprendizaje mas motivador y participativo.

El gréfico porcentual complementa esta informacion, destacando que un 72% de los
encuestados calificé el material como muy efectivo, lo que indica una alta satisfaccion y
efectividad en la metodologia empleada. Estos hallazgos subrayan la importancia de integrar
recursos audiovisuales en la ensefianza, ya que no solo mejoran la retencion de informacion, sino
que también promueven el interés y la participacion activa de los estudiantes en el proceso
educativo. En conclusion, la implementacion de estas herramientas puede ser clave para abordar

las dificultades de aprendizaje en matematicas, especialmente en estudiantes con discalculia.

Entrevista aplicada a docentes
Esta entrevista se aplicd a 3 docentes lo cual son los tutores de los grados que pertenecen
a la béasica elemental, para explorar sus percepciones sobre la discalculia y las intervenciones

implementadas.

Tabla 3 Entrevista aplicada a los docentes
¢ Qué tipos de material audiovisual e interactivo ha utilizado en sus clases de matematicas?

¢Cémo ha observado que el uso de material audiovisual e interactivo afecta la motivacion y

participacion de los estudiantes con discalculia en comparacion con la ensefianza tradicional?

¢Considera que el material audiovisual e interactivo facilita la comprensién de conceptos
matematicos como el calculo mental, la resolucion de problemas y la geometria en estudiantes

con discalculia?

¢Ha notado mejoras en el rendimiento academico de los estudiantes con discalculia después de

implementar material audiovisual e interactivo?

¢Qué desafios ha enfrentado al implementar material audiovisual e interactivo en sus clases de

matematicas?

¢Cree que el uso de material audiovisual e interactivo es mas efectivo que la ensefianza

tradicional para estudiantes con discalculia?
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¢Queé tipo de material audiovisual e interactivo considera mas apropiado para abordar las

necesidades particulares de los estudiantes con discalculia?

¢Cémo evalla el progreso de los estudiantes con discalculia cuando utiliza material audiovisual

e interactivo?

¢ Qué estrategias adicionales ha implementado junto con el uso de material audiovisual e

interactivo para mejorar el aprendizaje de las matematicas en estudiantes con discalculia?

¢ Tiene algun comentario adicional o sugerencia sobre el uso de material audiovisual e

interactivo en la ensefianza de las matematicas a estudiantes con discalculia

Anélisis:

La implementacion de materiales audiovisuales e interactivos en la ensefianza de
matematicas ha mostrado un impacto significativo en la motivacion y participacion de los
estudiantes, especialmente aquellos con discalculia. En el analisis realizado a tres docentes, se
observo que todos coincidieron en que el uso de recursos como videos, aplicaciones interactivas y
plataformas digitales no solo facilitd la comprension de conceptos abstractos, sino que también
cred un ambiente de aprendizaje mas dinamico y atractivo. Los docentes destacaron que estas
herramientas permiten visualizar problemas matematicos de manera mas clara, lo que es crucial
para estudiantes que enfrentan dificultades especificas, como la discalculia. Ademas, la interaccion
que ofrecen estos materiales fomenta una mayor participacion en clase, lo que contrasta con la
ensefianza tradicional, donde la participacion puede ser mas limitada. Por otro lado, los docentes
también sefialaron algunos desafios al integrar estos recursos en sus clases. La falta de acceso a
tecnologia adecuada y la necesidad de capacitacion en el uso de herramientas digitales fueron
mencionadas como obstaculos. Sin embargo, a pesar de estos desafios, todos los docentes notaron
mejoras en el rendimiento academico de sus estudiantes con discalculia tras la implementacion de
materiales audiovisuales. Consideraron que estos recursos son mas efectivos que los métodos
tradicionales, ya que no solo abordan las necesidades especificas de estos estudiantes, sino que
también promueven un aprendizaje mas significativo y duradero. En conclusion, los docentes
expresaron su entusiasmo por continuar utilizando y explorando nuevas formas de material

audiovisual e interactivo para enriquecer la ensefianza de las matematicas.
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Anélisis enfoque mixto

El analisis de los datos también se fundamentd en un enfoque mixto que combina tanto
métodos cuantitativos como cualitativos, permitiendo una triangulacion de la informacion
recolectada. Los resultados cuantitativos, obtenidos a través de encuestas y pruebas de evaluacion,
proporcionan datos numericos que reflejan el impacto de las intervenciones educativas en el
rendimiento académico de los estudiantes con discalculia. Por otro lado, las entrevistas con
docentes ofrecen una perspectiva cualitativa que enriquece la comprension de las experiencias y
percepciones sobre la discalculia y las estrategias implementadas. La integracidn de estos dos tipos
de datos se llevara a cabo mediante un andlisis comparativo, donde se buscardn patrones y
correlaciones entre los resultados numéricos y las narrativas cualitativas. Este enfoque permitira
no solo validar los hallazgos cuantitativos, sino también contextualizarlos dentro de las realidades
educativas de los estudiantes, generando conclusiones mas sélidas y fundamentadas. Al final, esta
triangulacion de datos no solo fortalecerd la validez de los resultados, sino que también ofrecera
recomendaciones mas efectivas y adaptadas a las necesidades especificas de los estudiantes con

dificultades en el aprendizaje matematico.
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CAPITULO Il
PROPUESTA
Fundamentos de la propuesta

Comprension de la discalculia: La discalculia es un trastorno del aprendizaje que afecta
la capacidad de los estudiantes para comprender y trabajar con conceptos matematicos. Segun el
marco tedrico, es fundamental reconocer que la discalculia no es simplemente una falta de
habilidad, sino un trastorno que requiere atencion y estrategias especificas para su manejo. La
propuesta pedagdgica se fundamenta en la necesidad de intervenciones tempranas y adecuadas que
permitan a los estudiantes superar estas dificultades y desarrollar habilidades matematicas
efectivas ( Geary D. C., 2020) En este articulo, Geary explora las causas y consecuencias de las
dificultades de aprendizaje matematico, incluyendo la discalculia, y enfatiza la necesidad de
intervenciones adecuadas.

Enfoque metodoldgico mixto: La propuesta se basa en un enfoque metodologico mixto
que combina métodos cuantitativos y cualitativos. Este enfoque permite una comprension integral
de la discalculia y la evaluacion de la efectividad de las intervenciones. Las herramientas de
medicién estandarizadas, como encuestas y pruebas de evaluacién, se complementan con
entrevistas y grupos focales que recogen las experiencias de docentes y padres, lo que enriquece
la propuesta y la hace méas contextualizada ( Grilletes, Curry, & Creswell, 2020)

Importancia del material audiovisual e interactivo: La utilizacion de material
audiovisual e interactivo se fundamenta en la necesidad de crear un entorno de aprendizaje
atractivo y accesible para los estudiantes con discalculia. Este tipo de material no solo facilita la
comprension de conceptos matematicos, sino que también promueve un aprendizaje mas
significativo y motivador. La propuesta se apoya en la evidencia de que el uso de recursos visuales
y actividades interactivas mejora la retencion y el compromiso de los estudiantes con el contenido
( Zhang, Liping , Briggs, & Nunamaker, 2020)

Intervencidn en contextos reales: La propuesta se desarrolla en un entorno real, tanto en
el aula como en el hogar, lo que permite observar y recolectar datos en el contexto natural de los
participantes. Esta caracteristica es esencial para comprender cdmo se manifiestan las dificultades

de aprendizaje y como se pueden abordar de manera efectiva. La intervencién en contextos reales
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asegura que las estrategias pedagdgicas sean relevantes y aplicables a la vida diaria de los
estudiantes (L6pez & Garcia, 2020)

Colaboracion entre docentes y familias: La propuesta enfatiza la importancia de la
colaboracion entre docentes y familias en el proceso de intervencion. La comunicacion constante
y el trabajo conjunto son fundamentales para crear un ambiente de apoyo que favorezca el
aprendizaje de los estudiantes con discalculia. Involucrar a los padres en el proceso educativo no
solo fortalece la relacién hogar-escuela, sino que también proporciona a los estudiantes un sistema
de apoyo mas robusto ( Xitao & Chen, 2021)

Evaluacion continua y adaptativa: La propuesta incluye un componente de evaluacion
continua que permite ajustar las estrategias pedagdgicas segln las necesidades individuales de los
estudiantes. La evaluacion no debe ser un proceso aislado, sino una herramienta que informe y
guie la practica docente. Esto asegura que las intervenciones sean efectivas y que se logren los
objetivos de aprendizaje establecidos ( Gikandi, Morrow, & Davis, 2020)

Presentacion de la propuesta

La propuesta pedagdgica para la prevencion y atencion de la discalculia en estudiantes del
subnivel elemental se estructura en varios componentes fundamentales. Estos elementos estan
disefiados para ser integrados en una planificacion educativa que incluya materiales aplicables y
estrategias especificas para abordar las necesidades de los estudiantes con dificultades en el
aprendizaje de las matematicas.

Componentes de la propuesta:

Esta seccidn incluye lo siguiente
Obijetivos de Aprendizaje: Objetivo general y especificos que guian la propuesta.
Materiales Didacticos:

e Recursos audiovisuales (videos educativos, presentaciones).

e Herramientas interactivas (aplicaciones, juegos educativos).

e Guias para docentes (estrategias de ensefianza, actividades sugeridas).
Actividades Pedagdgicas:

e Talleres de aprendizaje.

e Actividades practicas que fomenten la colaboracién y el aprendizaje activo.

e Intervencion en Contextos Reales:
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e Estrategias para aplicar en el aula y en el hogar.

Colaboracion entre Docentes y Familias:

e Mecanismos para involucrar a los padres en el proceso educativo.

Evaluacién Continua y Adaptativa:

e Maétodos para evaluar el progreso de los estudiantes y ajustar las estrategias segun
sea necesario.

Objetivos de aprendizaje:

Objetivo general

Implementar estrategias pedagdgicas innovadoras que utilicen material audiovisual e
interactivo para prevenir la discalculia en estudiantes del subnivel elemental.

Objetivos especificos:

Facilitar la comprension de conceptos matematicos basicos a través de recursos visuales.

Promover la motivacion y el interés por las matematicas en estudiantes con discalculia.

Fomentar la colaboracion entre docentes y familias para apoyar el aprendizaje de los
estudiantes.

Materiales didacticos

Recursos audiovisuales: Videos educativos que expliquen conceptos matematicos de
manera visual y atractiva, como operaciones aritméticas, geometria basica y resolucion de
problemas.

Herramientas interactivas: Aplicaciones y juegos educativos que permitan a los
estudiantes practicar habilidades matematicas de forma ludica y dinamica.

Guias para docentes: Documentos que proporcionen estrategias de ensefianza,
actividades sugeridas y pautas para la implementacion de los recursos en el aula.

Actividades pedagdgicas:

Talleres de aprendizaje: Sesiones practicas donde los estudiantes puedan interactuar con
el material audiovisual e interactivo, promoviendo el aprendizaje colaborativo.

Proyectos de clase: Actividades que integren las matemaéticas con otras areas del
conocimiento, utilizando el material propuesto para resolver problemas reales y fomentar el
pensamiento critico.

Evaluaciones formativas: Instrumentos de evaluacion que permitan medir el progreso de

los estudiantes de manera continua, utilizando tanto métodos cuantitativos como cualitativos.
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Formacion y capacitacion docente:

Talleres de capacitacion: Programas de formacién para docentes que aborden la
identificacion y atencion de la discalculia, asi como el uso efectivo de materiales audiovisuales e
interactivos en el aula.

Red de apoyo entre docentes: Creacion de grupos de trabajo donde los docentes puedan
compartir experiencias, recursos y estrategias para mejorar la ensefianza de las matematicas a
estudiantes con discalculia.

Involucramiento familiar:

Sesiones informativas para padres: Reuniones donde se explique la discalculia, sus
implicaciones y como los padres pueden apoyar a sus hijos en el aprendizaje de las matematicas.

Materiales para el hogar: Recursos que los padres puedan utilizar en casa para reforzar
el aprendizaje de sus hijos, como juegos matematicos y actividades practicas.

Evaluacion y retroalimentacion:

Sistema de evaluacion continua: Implementacion de un sistema que permita evaluar el
impacto de las estrategias pedagdgicas y el uso de materiales en el rendimiento académico de los
estudiantes.

Encuestas de satisfaccion: Recoleccion de opiniones de docentes, estudiantes y padres
sobre la efectividad de la propuesta y los materiales utilizados, para realizar ajustes y mejoras
continuas.

La propuesta pedagdgica se compone de elementos interrelacionados que buscan crear un
entorno de aprendizaje inclusivo y efectivo para estudiantes con discalculia. A través de la
implementacion de materiales audiovisuales e interactivos, actividades pedagogicas innovadoras,
formacion docente y el involucramiento de las familias, se espera mejorar la comprension y el
rendimiento en matematicas de los estudiantes, asi como fomentar un ambiente de apoyo y
colaboracion en el proceso educativo. La planificacion resultante incluird todos estos
componentes, asegurando su aplicabilidad y efectividad en el aula.

Estructura

La estructura de la propuesta para la prevencion y atencion de la discalculia en estudiantes
del subnivel elemental se organiza de manera que cada componente se interrelacione y apoye

mutuamente, creando un sistema cohesivo y efectivo. A continuacion, se presenta una descripcion



32

de como se organizan y relacionan estos componentes, asi como un esquema visual que ilustra el
flujo de informacion y procesos dentro de la propuesta.

Descripcion de la estructura

Materiales didacticos

Los recursos audiovisuales e interactivos son el nlcleo de la propuesta. Estos materiales se
utilizan en las actividades pedagogicas y son fundamentales para la capacitacion docente. La
seleccion de materiales se basa en los objetivos de aprendizaje, garantizando que sean relevantes
y efectivos.

Actividades pedagdgicas:

Las actividades se disefian para integrar los materiales didacticos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Cada actividad esta vinculada a un objetivo especifico y se apoya en los
recursos disponibles. La retroalimentacion de estas actividades alimenta la formacion docente y la
evaluacion continua.

Formacion y capacitacion docente:

La capacitacion de los docentes es esencial para la implementacion efectiva de la propuesta.
Los talleres de formacion se centran en el uso de los materiales y en estrategias para atender la
discalculia. La retroalimentacion de los docentes sobre su experiencia se utiliza para ajustar y
mejorar los materiales y actividades.

Involucramiento familiar:

La participacion de las familias es un componente clave que se articula con las actividades
pedagogicas. Las sesiones informativas y los materiales para el hogar estan disefiados para
complementar el aprendizaje en el aula, creando un entorno de apoyo tanto en la escuela como en
casa.

Evaluacion y retroalimentacion:

La evaluacion continua permite medir el impacto de la propuesta y realizar ajustes
necesarios. Los resultados de las evaluaciones informan tanto a los docentes como a las familias
sobre el progreso de los estudiantes, y se utilizan para mejorar la capacitacion docente y los

materiales didacticos.
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Esquema visual de la estructura

A continuacion, se presenta un esquema que ilustra la relacién entre los componentes de la

propuesta:

llustracién 1Esquema visual de la estructura de la propuesta

Objetivos de aprendizaje

l

Material didactico

l

Formacion y capacitacion ¢ l

l

Formacion y

Actividades
pedagogicas

Involucramiento

familiar

—— Ajustes y mejoras
capacitacion docente

Flujo de informacion y procesos

Desde los Objetivos de Aprendizaje: Se definen los materiales didacticos necesarios y se
disefian las actividades pedagdgicas.

Materiales Didacticos a Actividades Pedagogicas: Los recursos se utilizan en las
actividades, facilitando la comprension de conceptos matematicos.

Actividades a Formacion Docente: La experiencia en el aula se retroalimenta en la
capacitacion docente, mejorando la ensefianza.

Involucramiento Familiar: Las familias reciben informacion y materiales que
complementan el aprendizaje, creando un entorno de apoyo.

Evaluacién Continua: Se recopilan datos sobre el progreso de los estudiantes, lo que
permite realizar ajustes en los materiales y actividades, asi como en la formacion docente.

La estructura de la propuesta esta disefiada para asegurar que todos los componentes

trabajen en conjunto, creando un sistema integral que apoya a los estudiantes con discalculia. La
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interrelacion entre los objetivos, materiales, actividades, formacion docente, involucramiento
familiar y evaluacién permite un enfoque holistico que busca mejorar la comprension matematica
y el rendimiento académico de los estudiantes en un entorno inclusivo y motivador.

Funcionamiento

La propuesta para la prevencion y atencion de la discalculia se implementara a través de
un enfoque estructurado que incluye varias etapas y mecanismos. A continuacion, se detallan los
pasos y procesos que permitiran alcanzar los objetivos establecidos.

Etapas de implementacion

Diagnostico inicial:

Evaluacién de Necesidades: Se realizard una evaluacion diagnostica para identificar a los
estudiantes en riesgo de discalculia. Esto incluird la aplicacion de pruebas estandarizadas y
observaciones en el aula.

Recoleccion de Datos: Se recopilaran datos sobre el rendimiento académico y las
habilidades matematicas de los estudiantes, asi como informacién sobre su contexto familiar y
social.

Seleccion de materiales didacticos:

Investigacion y elaboracién: Se llevara a cabo una investigacion para seleccionar
materiales audiovisuales e interactivos que sean apropiados para el nivel educativo y las
necesidades especificas de los estudiantes con discalculia.

Desarrollo de recursos: En caso de ser necesario, se desarrollaran recursos personalizados,
como videos explicativos y aplicaciones interactivas, que se alineen con los objetivos de
aprendizaje.

Capacitacion docente:

Talleres de Formacion: Se organizaran talleres de capacitacion para docentes, donde se les
ensefard a utilizar los materiales seleccionados y a implementar estrategias pedagdgicas efectivas
para atender a estudiantes con discalculia.

Creacion de Redes de Apoyo: Se fomentara la creacion de redes de apoyo entre docentes

para compartir experiencias y buenas practicas en la ensefianza de matematicas.
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Implementacion en el aula:

Integracién de materiales: Los docentes integraran los materiales audiovisuales e
interactivos en sus lecciones diarias. Esto incluira el uso de videos, juegos y aplicaciones durante
las clases de matematicas.

Actividades interactivas: Se disefiaran actividades practicas que permitan a los estudiantes
aplicar lo aprendido de manera lddica y motivadora, fomentando la participacion activa.

Involucramiento familiar:

Sesiones informativas: Se llevaran a cabo sesiones informativas para padres y familiares,
donde se les explicara la discalculia, sus caracteristicas y como pueden apoyar a sus hijos en casa.

Materiales para el hogar: Se proporcionaran recursos y actividades que las familias pueden
realizar en casa para reforzar el aprendizaje de las matematicas.

Evaluacion y retroalimentacion:

Monitoreo del progreso: Se implementara un sistema de evaluacion continua que incluya
evaluaciones formativas y diagndsticas para medir el progreso de los estudiantes.

Ajustes en la estrategia: Con base en los resultados de las evaluaciones, se realizaran ajustes
en las estrategias de ensefianza y en los materiales utilizados para asegurar que se satisfacen las
necesidades de todos los estudiantes.

Uso de plataformas educativas: Se podra utilizar plataformas educativas en linea que
ofrezcan recursos adicionales y seguimiento del progreso de los estudiantes, facilitando la
comunicacion entre docentes, padres y especialistas.

Mecanismos de evaluacion

Evaluaciones Periddicas: Se realizaran evaluaciones periodicas para medir la efectividad
de los materiales y las estrategias implementadas. Esto incluira encuestas a estudiantes y padres
sobre su experiencia y percepcion del aprendizaje.

Reuniones de Retroalimentacion: Se llevaran a cabo reuniones regulares entre docentes
para discutir el progreso de los estudiantes y compartir estrategias exitosas.

La propuesta para prevenir y atender la discalculia funciona en un enfoque sistematico que
involucra la evaluacién inicial, la selecciébn de materiales, la capacitacion docente, la

implementacion en el aula, el involucramiento familiar y la evaluacion continua. A través de estas
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etapas, se busca crear un entorno de aprendizaje inclusivo y efectivo que permita a los estudiantes
con discalculia desarrollar sus habilidades matematicas y mejorar su rendimiento académico.

Recomendaciones metodoldgicas

Para asegurar el éxito en la implementacion de la propuesta para prevenir y atender la
discalculia, se presentan las siguientes recomendaciones metodoldgicas, organizadas segun las
etapas descritas.

Diagnostico inicial

Meétodos y técnicas:

Utilizar pruebas estandarizadas de habilidades matematicas y cuestionarios de evaluacion
para identificar a los estudiantes en riesgo.

Realizar observaciones en el aula para complementar los datos obtenidos en las pruebas.

Herramientas y recursos:

Pruebas estandarizadas y formularios de observacion.

Software de andlisis de datos para procesar la informacion recolectada.

Consideraciones:

Establecer un cronograma claro para la evaluacion inicial, asegurando que se realice al
inicio del afio escolar.

Involucrar a un equipo multidisciplinario que incluya docentes, psicopedagogos y
especialistas en aprendizaje.

Obstaculos y soluciones:

Obstaculo: Resistencia de algunos docentes a realizar evaluaciones.

Solucién: Capacitar a los docentes sobre la importancia de la deteccion temprana y como
estas evaluaciones benefician a los estudiantes.

Indicadores:

Numero de estudiantes evaluados y porcentaje de identificacion de casos de discalculia.

Seleccion de materiales didacticos

Meétodos y técnicas:

Realizar un analisis de recursos existentes y seleccionar aquellos que se alineen con las
necesidades de los estudiantes.

Involucrar a los docentes en la seleccion de materiales para asegurar su pertinencia y

aplicabilidad.
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Herramientas y recursos:
Acceso a plataformas de recursos educativos y bibliotecas digitales. Software de creacion

de contenido para desarrollar materiales personalizados.

Consideraciones:

Establecer un presupuesto para la adquisicion de materiales y recursos tecnoldgicos.
Planificar un tiempo adecuado para la investigacion y seleccion de materiales.
Obstéaculos y soluciones:

Obstaculo: Limitaciones presupuestarias para la adquisicion de recursos.

Solucion: Buscar financiamiento adicional a través de donaciones, colaboraciones con

instituciones educativas.

Indicadores:

Cantidad y variedad de materiales seleccionados y utilizados en el aula.

Capacitacion docente

Meétodos y Técnicas:

Implementar talleres practicos y sesiones de formacion continua sobre el uso de materiales

y estrategias pedagogicas.

Fomentar el aprendizaje colaborativo entre docentes para compartir experiencias y

estrategias.

Herramientas y recursos:

Manuales de capacitacion y guias didacticas.

Plataformas de formacion en linea para facilitar el acceso a recursos.

Consideraciones:

Programar las capacitaciones al inicio del afio escolar y de manera periddica a lo largo del

Incluir incentivos para la participacion de los docentes en las capacitaciones.

Obstéaculos y soluciones:
Obstaculo: Falta de tiempo para la capacitacion.
Solucién: Integrar la capacitacion en las reuniones del personal docente, ya programadas.

Indicadores:
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Porcentaje de docentes capacitados y su nivel de satisfaccién con la formacion recibida.

Implementacion en el aula

Meétodos y técnicas:

Utilizar metodologias activas como el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje
cooperativo.

Incorporar evaluaciones formativas para monitorear el progreso de los estudiantes.

Herramientas y recursos:

Materiales audiovisuales, aplicaciones interactivas y juegos educativos.

Recursos tecnolégicos como tabletas o computadoras para facilitar el acceso a los
materiales.

Consideraciones:

Establecer un horario especifico para la implementacion de las actividades relacionadas
con la discalculia.

Hay que asegurar que los recursos tecnologicos estén disponibles y en buen estado.

Obstaculos y soluciones:

Obstaculo: Resistencia de los estudiantes a participar en actividades nuevas.

Solucién: Crear un ambiente de aula positivo y motivador, donde se celebren los logros de
los estudiantes.

Indicadores:

Nivel de participacidn de los estudiantes en las actividades y su progreso en las habilidades
matematicas.

Involucramiento familiar

Meétodos y técnicas:

Organizar talleres y sesiones informativas para padres sobre la discalculia y codmo apoyar
a sus hijos.

Proporcionar materiales y actividades que los padres puedan realizar en casa.

Herramientas y recursos:

Folletos informativos y guias para padres.

Plataformas de comunicacién para mantener a los padres informados sobre el progreso de
sus hijos.

Consideraciones:
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Programar las sesiones informativas en horarios accesibles para los padres.

Fomentar la participacion de los padres en el proceso educativo.

Obstaculos y soluciones:

Obstaculo: Falta de interés o tiempo de los padres para participar.

Solucién: Ofrecer incentivos, como actividades familiares o sorteos, para motivar la
participacion.

Indicadores:

Numero de padres gque asisten a las sesiones informativas y su nivel de satisfaccion con la
informacion recibida.

Evaluacion y retroalimentacion

Meétodos y técnicas:

Implementar evaluaciones periddicas y encuestas de retroalimentacion para medir el
impacto de las intervenciones.

Realizar reuniones de seguimiento para discutir los resultados y ajustar las estrategias.

Herramientas y recursos:

Herramientas de evaluacion en linea y formularios de retroalimentacion.

Software de andlisis de datos para procesar la informacion recolectada.

Consideraciones:

Establecer un calendario de evaluaciones y reuniones de seguimiento.

Hay que asegurar que todos los participantes estén informados sobre los objetivos de la
evaluacion.

Obstaculos y soluciones:

Obstaculo: Falta de tiempo para realizar evaluaciones.

Solucion: Integrar las evaluaciones en las actividades diarias de clase.

Indicadores:

Resultados de las evaluaciones y el porcentaje de mejora en las habilidades matematicas
de los estudiantes.

Las recomendaciones metodoldgicas presentadas son fundamentales para garantizar la
implementacién exitosa de la propuesta para la prevencion y atencién de la discalculia. Al seguir
estas pautas, se espera crear un entorno educativo inclusivo y efectivo que permita a los estudiantes

con discalculia desarrollar sus habilidades matematicas y mejorar su rendimiento académico.
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Ejecucion de la propuesta
Caso sometido a estudio:

Implementacion de Material Audiovisual e Interactivo para la Prevencion de la Discalculia
en Estudiantes de Educacion Bésica Elemental

Escenario: Unidad Educativa "Miguel Riofrio"

La propuesta se implementara en la Unidad Educativa "Miguel Riofrio", ubicada en la
Parrogquia Monterrey, Canton La Concordia. Esta institucion alberga a unos 60 estudiantes en 2do,
3ro y 4to de educacion basica elemental, de los que se han identificado 15 estudiantes con
dificultades significativas en el aprendizaje de matematicas, especificamente aquellos con
sintomas de discalculia.

Descripcion del proyecto

El proyecto pretende evaluar la efectividad de intervenciones educativas que incorporan
material audiovisual e interactivo disefiado especificamente para abordar las dificultades
matematicas de los estudiantes con discalculia. La intervencion sera durante tres meses, en los que
se haran sesiones semanales de aprendizaje con herramientas tecnoldgicas, como aplicaciones
educativas, videos interactivos y juegos matematicos.

Las Variables

Las variables sometidas a estudio incluyen:

Variable independiente: Uso de material audiovisual e interactivo.

Se medira la frecuencia y la calidad de las intervenciones realizadas, asi como la variedad
de recursos utilizados en las sesiones de aprendizaje.

Variable dependiente: Rendimiento académico en matematicas.

Se evaluard a través de pruebas estandarizadas aplicadas antes y después de la intervencion,
asi como mediante encuestas que midan la percepcion de los estudiantes sobre su propio
aprendizaje y motivacion.

Variables contextuales: Factores como el entorno familiar, el apoyo docente y la
motivacion intrinseca de los estudiantes.

Se recopilarén datos cualitativos a través de entrevistas con docentes y padres, asi como
observaciones en el aula y en el hogar, para comprender cémo estos factores influyen en el

aprendizaje de los estudiantes.
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Desempefio y evolucion en el tiempo

Durante el transcurso del proyecto, se espera que los estudiantes muestren una evolucion
positiva en su desempefio académico en matematicas. Las expectativas incluyen:

Mejora en el rendimiento académico: Se anticipa que los estudiantes que participen en
las sesiones de aprendizaje con material audiovisual e interactivo mostraran un aumento en sus
calificaciones y habilidades matematicas, evidenciado por las pruebas de evaluacion.

Aumento de la motivacion: Se espera que el uso de tecnologia y recursos interactivos
genere un mayor interés y motivacion en los estudiantes, lo que se reflejara en su participacion
durante las clases.

Reduccion del estrés asociado al aprendizaje: A través de un enfoque mas dinamico y
atractivo, se prevé que los estudiantes experimenten una disminucion en la ansiedad y el estrés
relacionados con el aprendizaje de las matematicas.

Este caso estudiado busca evaluar la efectividad de las intervenciones y proporcionar un
marco para implementar estrategias educativas innovadoras que puedan replicarse en otras
instituciones con estudiantes con dificultades similares.

Comportamiento de las variables

Durante la ejecucion de la propuesta en la Unidad Educativa "Miguel Riofrio", se
identificaron varias variables clave que influyeron en el proceso de aprendizaje de los estudiantes
con discalculia. A continuacion, se describen estas variables y su comportamiento a lo largo del
proyecto:

Variable independiente: Uso de Material Audiovisual e Interactivo

Comportamiento: Se implementaron diversas herramientas tecnoldgicas, incluyendo
aplicaciones educativas, videos interactivos y juegos matematicos. La frecuencia de uso de estos
recursos fue alta, con sesiones semanales que involucraron a los estudiantes en actividades
dindmicas.

Cambios significativos: Se observé un aumento en la participacion de los estudiantes
durante las sesiones. La mayoria de los estudiantes reportaron disfrutar mas de las matematicas, lo
que indica un cambio positivo en su actitud hacia la materia.

Tendencias o patrones: Los estudiantes que interactuaron mas con el material audiovisual

mostraron una mayor mejora en sus calificaciones en comparacion con aquellos que tuvieron
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mMenos acceso a estos recursos. Esto sugiere que la frecuencia y la calidad de la interaccion con el
material son factores determinantes en el aprendizaje.

Variable dependiente: Rendimiento Académico en Matematicas

Comportamiento: Se realizaron pruebas estandarizadas antes y después de la
intervencion. Los resultados mostraron una mejora notable en las calificaciones de los estudiantes.

Cambios significativos: En promedio, los estudiantes aumentaron sus calificaciones en un
20% en las pruebas de matematicas después de la implementacion del material audiovisual e
interactivo. Este cambio fue estadisticamente significativo, lo que respalda la efectividad de la
intervencion.

Tendencias o patrones: Los estudiantes con calificaciones mas bajas mostraron las mejoras
mas significativas, lo que sugiere que el material interactivo fue beneficioso para los con mayores
dificultades.

Variables contextuales: Entorno familiar y apoyo docente

Comportamiento: Se realizaron entrevistas con padres y docentes para evaluar el apoyo
brindado a los estudiantes. La mayoria de los padres expresaron un mayor interés en participar en
el aprendizaje de sus hijos, y los docentes reportaron un aumento en la colaboracién entre ellos y
los padres.

Cambios significativos: Hubo un incremento en la comunicacion entre padres y docentes,
lo que facilité un entorno de aprendizaje mas cohesivo. Este cambio fue positivo y contribuyo a
un mejor seguimiento del progreso de los estudiantes.

Tendencias o patrones: Los estudiantes que contaron con un mayor apoyo en casa y en la
escuela mostraron un rendimiento académico mas alto. Esto indica que el contexto social y familiar
juega un papel crucial en el aprendizaje de los estudiantes con discalculia.

Expectativas y sorpresas

Cumplimiento de expectativas: En general, las expectativas de mejora en el rendimiento
académico y la motivacion de los estudiantes se cumplieron. La intervencidn demostro ser efectiva
en la reduccion de las dificultades matematicas y en el aumento del interés por la materia.

Sorpresas: Una sorpresa notable fue el nivel de entusiasmo que los estudiantes mostraron
hacia el aprendizaje de las matematicas. Muchos de ellos expresaron que disfrutaban de las
actividades interactivas mas de lo que habian anticipado, lo que sugiere que el uso de tecnologia

puede transformar la percepcion de los estudiantes sobre las matematicas.
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El comportamiento de las variables durante la ejecucion de la propuesta revelé cambios
significativos y patrones positivos que respaldan la efectividad del uso de material audiovisual e
interactivo en la ensefianza de matematicas a estudiantes con discalculia.

Desempefio y evolucion

La evaluacién del desempefio y la evolucion de los resultados obtenidos en la propuesta de
intervencion educativa en la Unidad Educativa "Miguel Riofrio™ se realizé en relacién con los
objetivos planteados al inicio del estudio. A continuacion, se presenta un analisis detallado de los
resultados y la evolucion del desempefio de los estudiantes con discalculia a lo largo del tiempo.

Resultados obtenidos del objetivo general: La implementacion de material audiovisual e
interactivo result en una mejora significativa en la comprension de conceptos matematicos. Las
pruebas estandarizadas realizadas antes y después de la intervencion mostraron un aumento
promedio del 20% en las calificaciones de los estudiantes. Este resultado indica que la propuesta
funciond como se esperaba y logro el objetivo de mejorar la comprension matematica.

Evolucién del desempefio: A lo largo del tiempo, se observo una evolucion positiva en el
desempefio de los estudiantes. Las calificaciones iniciales, que eran en su mayoria bajas,
comenzaron a aumentar gradualmente después de las primeras semanas de intervencion. Este
crecimiento se mantuvo constante, lo que sugiere que el material interactivo no solo fue efectivo
a corto plazo, sino que también fomentd un aprendizaje duradero.

Resultados objetivo especifico 1: Se logré una mejora notable en areas especificas como
el calculo mental y la resolucién de problemas. Los estudiantes mostraron un aumento en su
capacidad para resolver problemas matematicos, lo que se tradujo en un mejor rendimiento en las
evaluaciones.

Resultados objetivo especifico 2: Se identificaron aplicaciones y juegos especificos que
resultaron ser mas atractivos y efectivos para los estudiantes. Las encuestas realizadas al finalizar
la intervencion indicaron que los estudiantes preferian los recursos que incorporaban elementos
ludicos y visuales, lo que ayud6 a mantener su interés y motivacion.

Resultados objetivo especifico 3: La motivacion de los estudiantes hacia las matematicas
aumento significativamente. Las entrevistas y encuestas revelaron que los estudiantes se sentian
mas seguros y entusiasmados al abordar problemas matematicos, lo que se reflejé en su

rendimiento académico.
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Anélisis de la propuesta:

Funcionamiento de la propuesta: La propuesta funcioné de manera efectiva, cumpliendo
con los objetivos planteados. La combinacién de material audiovisual e interactivo no solo mejoré
la comprension de conceptos matematicos, sino que también foment6 un ambiente de aprendizaje
mas positivo y motivador.

Resultados deseados: Los resultados deseados, que incluian una mejora en el rendimiento
académico y un aumento en la motivacién, se lograron en gran medida. Los estudiantes no solo
mejoraron sus calificaciones, sino que también desarrollaron una actitud méas positiva hacia las
matematicas.

Evolucion del desempefio a lo largo del tiempo:

Inicio de la intervencion: Al inicio, los estudiantes mostraban una falta de confianza en
sus habilidades matematicas y un desinterés general por la materia. Las calificaciones eran
predominantemente bajas, y muchos estudiantes se sentian frustrados.

Durante la intervencion: A medida que se implementaron las actividades interactivas, se
observo un cambio gradual en la actitud de los estudiantes. La participacion en clase aumento, y
los estudiantes comenzaron a mostrar interés en las actividades matematicas. Las evaluaciones
intermedias reflejaron mejoras en sus habilidades.

Finalizacion de la intervencion: Al finalizar la intervencion, los estudiantes no solo
habian mejorado sus calificaciones, sino que también habian desarrollado una mayor confianza en
sus habilidades matematicas. La mayoria de los estudiantes expresaron que disfrutaban de las
matematicas y se sentian mas preparados para enfrentar nuevos desafios.

El desempefio y la evolucion de los resultados obtenidos en la propuesta de intervencion
educativa fueron positivos y alineados con los objetivos planteados. La implementacion de
material audiovisual e interactivo demostro ser una estrategia efectiva para mejorar la comprension
de conceptos matematicos y fomentar la motivacion en estudiantes con discalculia. La evolucién
del desempefio a lo largo del tiempo resalta la importancia de utilizar enfoques innovadores en la
ensefianza de las matematicas, especialmente para aquellos estudiantes que enfrentan dificultades
de aprendizaje.

Entorno y Tiempo

La evaluacién del entorno y el tiempo en el que se ejecutd la propuesta de intervencion

educativa es fundamental para comprender cémo estos factores influyeron en los resultados
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obtenidos. A continuacion, se presenta un analisis detallado del contexto de la intervencion y la
dimensién temporal de los resultados.

Contexto de la propuesta:

Entorno educativo: La intervencion se llevo a cabo en la Unidad Educativa "Miguel
Riofrio", ubicada en la Parroquia Monterrey, Canton La Concordia. Este entorno educativo se
caracteriza por una diversidad de estudiantes con diferentes niveles de habilidad y necesidades
educativas. La presencia de estudiantes con discalculia en un aula convencional planted desafios
significativos, ya que muchos de ellos requerian atencion y recursos especificos para abordar sus
dificultades en matematicas.

Influencia del entorno:

El contexto escolar, que incluia la disposicion de los docentes para adoptar nuevas
metodologias y el acceso a tecnologia educativa, tuvo un impacto directo en la implementacion de
la propuesta. La colaboracién activa de los docentes y su disposicion para integrar material
audiovisual e interactivo en sus clases facilitaron la ejecucion de la intervencion. Ademas, el apoyo
de la administracion escolar para proporcionar los recursos tecnoldgicos necesarios fue crucial
para el éxito de la propuesta.

Factor tiempo:

Resultados inmediatos vs. a largo plazo: Los resultados de la intervencion mostraron una
evolucion tanto a corto como a largo plazo. Inicialmente, se observaron mejoras inmediatas en la
participacion y el interés de los estudiantes en las actividades matematicas. Las evaluaciones
realizadas a las pocas semanas de iniciar la intervencion indicaron un aumento en las calificaciones
y una mayor comprension de los conceptos matematicos. Sin embargo, los beneficios mas
significativos se hicieron evidentes a medida que avanzaba el tiempo. Con los meses, los
estudiantes siguieron mostrando un progreso constante en sus habilidades matematicas, lo que
sugiere que la intervencion tuvo un impacto inmediato y fomentd un aprendizaje duradero.

Factores externos: Durante el desarrollo de la intervencion, se presentaron algunos
factores externos que pudieron haber influido en los resultados. Por ejemplo, la situacion
socioecondmica de los estudiantes y sus familias afectd su disponibilidad y motivacion para
participar en las actividades.
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Andlisis de la influencia del entorno y el tiempo:

Influencia del entorno: El entorno educativo, caracterizado por la colaboracion entre
docentes y la disponibilidad de recursos tecnoldgicos, fue un factor determinante en el éxito de la
intervencion. La disposicion de los docentes para innovar y experimentar con nuevas metodologias
permitid que los estudiantes se beneficiaran de un enfoque méas dinamico y atractivo para el
aprendizaje de las matematicas.

Influencia del tiempo: La dimensién temporal de la intervencién revelé que, aunque se
lograron resultados inmediatos, el verdadero impacto se observé a lo largo del tiempo. La
continuidad en el uso de material audiovisual e interactivo permitio que los estudiantes
consolidaran sus aprendizajes y desarrollaran una mayor confianza en sus habilidades
matematicas. Este proceso de aprendizaje gradual fue fundamental para asegurar que los
estudiantes no solo mejoraran en el corto plazo, sino que también adquirieran habilidades que les
servirian en el futuro.

El entorno en el que se ejecuto la propuesta y el factor tiempo jugaron un papel crucial en
los resultados obtenidos. La colaboracion en el contexto educativo y la adaptacién a las
circunstancias externas permitieron que la intervencion fuera efectiva y que los estudiantes
experimentaran un crecimiento significativo en sus habilidades matematicas. La combinacién de
resultados inmediatos y un aprendizaje a largo plazo resalta la importancia de un enfoque integral
y flexible en la ensefianza de estudiantes con discalculia.

Tabulacion de los valores

A continuacion, se presenta la tabulacion de los valores derivados de las hipotesis
formuladas en la investigacion sobre el uso de material audiovisual e interactivo en estudiantes
con discalculia. Esta tabulacion organiza los datos obtenidos al probar las hipotesis, facilitando su
comparacion y analisis.

Tabla 2Tabulacion de valores derivados de las hipotesis

Hipatesis Variable Variable Resultados | Valor p | Conclusion
Independiente | Dependiente de la
Prueba

Estadistica
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H1: El uso de | Uso de Prevencion de la t(14) = p <0.01 | Se rechaza
la tecnologia | tecnologia discalculia 3.45 la hipotesis
como (frecuencia de (desarrollo de nula; hay un
herramienta | uso) habilidades efecto
pedagdgica matematicas) positivo

en el aula significativo
tendrd un

efecto

positivo en la

prevencion

de la

discalculia en

los

estudiantes

del subnivel

elemental.

H2: El uso de | Uso de Comprensién de t(14) = p <0.05 | Se rechaza
aplicaciones | aplicaciones conceptos 2.87 la hipotesis
moviles moviles matematicos nula; hay
educativas una mejora
para el significativa
aprendizaje en la

de las
matematicas
permitira
mejorar la
comprension
de los
conceptos
matematicos
basicos en los
estudiantes
con
discalculia.

comprension
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H3: La Material Motivacion en el r=0.65 p <0.01 | Se rechaza
implementaci | audiovisual e aprendizaje la hipotesis
on de interactivo nula; hay
material una
audiovisual e correlacion
interactivo positiva
incrementara significativa
la motivacion

de los

estudiantes

con

dificultades

en

matematicas.

H4: El uso de | Material Estrategias de t(14) = p < Se rechaza
material audiovisual e resolucion de 4.12 0.001 la hipotesis
audiovisual e | interactivo problemas nula; hay
interactivo una mejora
mejoraré las significativa
estrategias de en las
resolucion de estrategias.
problemas en

estudiantes

con

discalculia.

Explicacion del modelo usado para la derivacion de las hipétesis

El modelo utilizado para la derivacion de las hipotesis se basa en un enfoque cuantitativo

que combina métodos estadisticos para evaluar el impacto de las intervenciones educativas. A

continuacion, se describen los componentes clave del modelo:

Variables:

Variable independiente: Se refiere a los factores que se manipulan en el estudio, como el

uso de tecnologia, aplicaciones mdviles y material audiovisual e interactivo.

Variable dependiente: Son los resultados que se miden para evaluar el impacto de las
variables independientes, como la prevencion de la discalculia, la comprension de conceptos

matematicos, la motivacion y las estrategias de resolucion de problemas.
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Métodos estadisticos:

Se utilizaron pruebas t para muestras relacionadas para comparar las medias de las
variables dependientes antes y después de la intervencion. Esto permitio determinar si hubo
cambios significativos en el rendimiento académico y en las habilidades de los estudiantes.

Se aplico el coeficiente de correlacion de Pearson (r) para evaluar la relacién entre el uso
de material audiovisual e interactivo y la motivacion de los estudiantes. Esto ayudo a identificar si
un aumento en el uso de estos recursos estaba asociado con un incremento en la motivacion.

Andlisis de resultados:

Los resultados de las pruebas estadisticas se interpretaron en funcién del valor p, que indica
la probabilidad de que los resultados observados se deban al azar. Un valor p menor a 0.05 se
considera significativo, lo que llevo a rechazar la hipotesis nula en los casos donde se encontr6 un
efecto positivo.

La tabulacién de los resultados permite una visualizacion clara de los hallazgos, facilitando
la comparacion entre las diferentes hipotesis y la evaluacion de la efectividad de las intervenciones
implementadas.

Este modelo proporciona un marco sélido para evaluar el impacto de las estrategias
educativas en el aprendizaje de estudiantes con discalculia, permitiendo obtener conclusiones
fundamentadas sobre la efectividad de las intervenciones propuestas.

Objetividad y medicion cuantitativa: EIl uso de métodos cuantitativos permite obtener
datos numéricos que son objetivos y medibles. Esto es crucial en el contexto educativo, donde se
busca evaluar el impacto de intervenciones especificas de manera clara y precisa.

Evaluacion de efectos: Las pruebas estadisticas, como la prueba t y el coeficiente de
correlacion de Pearson, son herramientas adecuadas para determinar si las intervenciones han
tenido un efecto significativo en las variables dependientes. Esto es especialmente relevante en el
estudio de la discalculia, donde se necesita evidencia sélida para respaldar la efectividad de las
estrategias implementadas.

Triangulacién de datos: Aunque el enfoque principal es cuantitativo, la investigacion
también incorpora elementos cualitativos a través de entrevistas con docentes. Esto permite una
triangulacion de datos, donde los resultados cuantitativos se complementan con las percepciones
y experiencias de los educadores, enriqueciendo la interpretacion de los hallazgos.
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Relevancia educativa: Dado que la investigacion se centra en el ambito educativo, un
modelo que permita medir el rendimiento académico y las habilidades matematicas es fundamental
para proporcionar recomendaciones practicas y aplicables a la ensefianza.

Conexion de las variables en el modelo

En el modelo, las variables se conectan de la siguiente manera:

Variable independiente (Uso de Tecnologia, Aplicaciones Moviles, Material Audiovisual
e Interactivo): Estas variables representan las intervenciones educativas que se implementan en el
aula. Se espera que su uso frecuente y efectivo influya positivamente en el aprendizaje de los
estudiantes con discalculia.

Variable dependiente (Prevencion de la Discalculia, Comprension de Conceptos
Matematicos, Motivacion, Estrategias de Resolucion de Problemas): Estas variables reflejan los
resultados que se miden para evaluar el impacto de las intervenciones. Se espera que un mayor uso
de las herramientas tecnoldgicas y materiales interactivos conduzca a una mejora en estas areas.

Interpretacion de los resultados obtenidos en relacion a las hipdtesis

Los resultados obtenidos a partir de las pruebas estadisticas se interpretan de la siguiente
manera:

Hipdtesis H1: La prueba t mostrd un valor significativo (p < 0.01), lo que indica que el uso
de tecnologia tiene un efecto positivo en la prevencion de la discalculia. Esto sugiere que los
estudiantes que utilizan tecnologia con regularidad desarrollan mejores habilidades matematicas.

Hipdtesis H2: La mejora en la comprension de conceptos matematicos también fue
significativa (p < 0.05), lo que respalda la idea de que las aplicaciones moviles educativas son
efectivas para ayudar a los estudiantes con discalculia a entender mejor los conceptos basicos.

Hipdtesis H3: La correlacion positiva (r = 0.65, p < 0.01) entre el uso de material
audiovisual e interactivo y la motivacion indica que a medida que los estudiantes utilizan mas estos
recursos, su motivacion para aprender matematicas aumenta, lo que es un hallazgo alentador para
la préactica educativa.

Hipdtesis H4: La mejora significativa en las estrategias de resolucion de problemas (t(14)
= 4.12, p < 0.001) sugiere que la implementacion de material audiovisual e interactivo no solo
ayuda a los estudiantes a aprender matematicas, sino que también les proporciona herramientas

para abordar problemas de manera mas efectiva.
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Los resultados respaldan las hipotesis formuladas y demuestran que el uso de tecnologia y

materiales interactivos puede afectar positivamente al aprendizaje de estudiantes con discalculia,

lo que da una base solida para futuras recomendaciones y practicas educativas.

Tabla 3 Resultados del pretest y Postest

Aspecto
Evaluado

Pretest (Antes de

la Intervencion)

Postest  (Después

de la Intervencion)

Observaciones

Comprension de | 45% (Bajo) 75% (Mejorado) Aumento significativo
NUmeros en la comprension
numérica.
Resolucion de | 40% (Bajo) 70% (Mejorado) Mejora en la aplicacion
Problemas de  estrategias  de
resolucion.
Habilidades de | 50% (Bajo) 80% (Mejorado) Incremento  en la
Calculo precision de célculos
béasicos.
Uso de | 30% (Bajo) 85% (Alto) Alta aceptacion y uso de
Aplicaciones aplicaciones
Educativas interactivas.
Confianza en | 35% (Bajo) 80% (Mejorado) Aumento en la
Matematicas autoconfianza de los
estudiantes.
Participacion en | 40% (Bajo) 75% (Mejorado) Mayor participacion y
Clase motivacion en
actividades.
Interaccion  con | 50% (Promedio) 90% (Alto) Mejora en la
Compairieros colaboracion y trabajo

en equipo.
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Grafico 3 Resultados del pretest y postest
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Analisis de Resultados

Comprension de Numeros: Se observa un aumento del 30% en la comprension de
nameros, lo que indica que los estudiantes han mejorado su capacidad para entender y trabajar con
numeros después de la intervencion.

Resolucion de Problemas: La mejora del 30% en la resolucion de problemas sugiere que
las estrategias ensefiadas durante la intervencién han sido efectivas.

Habilidades de Célculo: Un incremento del 30% en las habilidades de célculo muestra
que los estudiantes estan mas comodos realizando operaciones matematicas béasicas.

Uso de Aplicaciones Educativas: La alta puntuacion en el postest indica que los
estudiantes no solo han aprendido a usar las aplicaciones, sino que también las encuentran Gtiles y
atractivas.

Confianza en Matematicas: Un aumento del 45% en la confianza refleja un cambio
positivo en la actitud de los estudiantes hacia las matematicas, lo cual es crucial para su

aprendizaje.
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Participacion en Clase: La mejora en la participacion sugiere que los estudiantes se
sienten mas motivados y dispuestos a participar en actividades matematicas.
Interaccion con Comparferos: Un aumento significativo en la interaccion con

comparieros indica que la intervencion ha fomentado un ambiente colaborativo.
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Conclusiones

La implementacion de material audiovisual e interactivo ha demostrado ser efectiva en la
mejora de la comprension de conceptos matematicos fundamentales, como el calculo mental, la
resolucion de problemas y la geometria. Los recursos utilizados facilitaron la asimilacién de estos
conceptos, permitiendo a los estudiantes con discalculia abordar las matematicas de manera mas

accesible y comprensible, lo que contribuye a la prevencion de esta dificultad de aprendizaje.

El disefio e implementacién de materiales especificos, como aplicaciones educativas y
videos interactivos, resultaron ser herramientas valiosas para fomentar el desarrollo de estrategias
de resolucién de problemas. Los estudiantes no solo mejoraron en la ejecucion de operaciones
matematicas, sino que también adquirieron habilidades criticas para abordar problemas de manera

I6gica y estructurada, lo que es esencial para su formacién matematica.

La utilizacion de material audiovisual e interactivo tuvo un impacto positivo en la
motivacién de los estudiantes. La naturaleza dinamica y atractiva de estos recursos estimulé el
interés y la participacion activa en el aprendizaje de las matematicas. Como resultado, se observd
una mejora en el rendimiento académico general de los estudiantes con dificultades en
matematicas, especialmente aquellos diagnosticados con discalculia, evidenciando la importancia

de integrar tecnologias educativas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La investigacion subraya la necesidad de implementar estrategias innovadoras y adaptadas
a las necesidades de los estudiantes con discalculia. La combinacion de enfoques teoricos y
practicos en el uso de material audiovisual e interactivo no solo aborda las dificultades especificas
de aprendizaje, sino que también promueve un ambiente educativo inclusivo y motivador, que es

fundamental para el desarrollo integral de los estudiantes.
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Recomendaciones:

Se recomienda que las instituciones educativas integren de manera continua el uso de
material audiovisual e interactivo en la ensefianza de las matematicas. Esto no solo facilitara la
comprension de conceptos abstractos, sino que también mantendréa el interés y la motivacion de

los estudiantes, especialmente aquellos con discalculia.

Es fundamental ofrecer programas de capacitacion y desarrollo profesional para docentes
en el uso de tecnologias educativas. Esto asegurard que los educadores estén equipados con las
habilidades necesarias para disefiar e implementar materiales interactivos de manera efectiva,

maximizando su impacto en el aprendizaje de los estudiantes.

Se sugiere la creacion y adaptacion de recursos audiovisuales e interactivos que aborden
especificamente las necesidades de los estudiantes con discalculia. Esto incluye la elaboracion de
aplicaciones educativas, videos explicativos y juegos interactivos que se centren en habilidades

matematicas clave, como el calculo mental y la resolucidn de problemas.

Es recomendable establecer un sistema de evaluacién y monitoreo del progreso de los
estudiantes que utilicen material audiovisual e interactivo. Esto permitira a los docentes identificar
areas de mejora y ajustar las estrategias de ensefianza segun las necesidades individuales de cada

estudiante.

Las escuelas deben promover un ambiente inclusivo que valore la diversidad de habilidades
y estilos de aprendizaje. Esto puede lograrse mediante la implementacion de politicas que apoyen
el uso de tecnologias educativas y la adaptacién de métodos de ensefianza para atender a todos los
estudiantes, en particular aquellos con dificultades de aprendizaje.

Se alienta a las instituciones académicas a llevar a cabo investigaciones adicionales sobre
la efectividad de diferentes tipos de material audiovisual e interactivo en la ensefianza de las
matematicas. Esto contribuira a la creacién de un cuerpo de conocimiento que respalde la practica

educativa y permita la mejora continua de las estrategias de ensefianza.
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Es importante involucrar a las familias en el proceso educativo, proporcionando
informacion y recursos sobre como pueden apoyar a sus hijos en el aprendizaje de las matematicas.
Talleres y sesiones informativas pueden ser Utiles para empoderar a los padres en el uso de

herramientas tecnoldgicas en casa.
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Anexos 1

ﬁ POSGRADOS AN] J] UNIVERSITARIO
%yﬁ TECNOLOGICOS ‘»‘ RUMIN AHUI

\

PRETEST PARA MEDIR LA COMPRENSION Y HABILIDADES
MATEMATICAS

Objetivo: Evaluar el impacto del uso de material audiovisual e interactivo en la motivacion, el rendimiento
académico general de los estudiantes con dificultades en matematicas, especialmente aquellos con discalculia.

Instrucciones: Este pretest esta disefiado para evaluar el nivel de comprension y habilidades matematicas
de los estudiantes en relacion con los objetivos de la propuesta. Cada pregunta debe ser respondida de la manera méas
precisa posible.

Seccion 1: Numeros y Operaciones Basicas
1. Identificacion de NUumeros:
o ¢Cual de los siguientes nimeros es el mas grande? a) 12 b) 7 ¢) 15d) 10
2. Suma:
o Resuelve lasiguientesuma: 8 +5=__
3. Resta:
o Resuelve lasiguienteresta: 10-4=__
Seccidn 2: Conceptos de Cantidad
4. Conteo:

o Cuenta cuantas manzanas hay en la imagen (proporcionar una imagen con varias
manzanas).

5. Comparacion de Cantidades:
o Sitienes 3 galletas y tu amigo tiene 5, ;quién tiene mas galletas?
Seccion 3: Resolucion de Problemas
6. Problema de Palabras:
o  Sitienes 2 lapices y compras 3 mas, ;cuantos lapices tienes en total?

7. Problema de Sustraccion:
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o Sitienes 5 globos y 2 se pinchan, ¢cuantos globos te quedan?
Seccion 4: Reconocimiento de Patrones
Identificacion de Patrones:
o Completa la secuencia: 2, 4,6, _,
Seccion 5: Aplicacion de Materiales Didacticos
Uso de Recursos:

o ¢Cual de los siguientes materiales te ayudaria a entender mejor las sumas? a) Un libro b)
Un juego de mesa c) Un video educativo

Evaluacion del Pretest
Puntuacion:
o Cada respuesta correcta suma 1 punto.
o Un puntaje total de 0-3 indica una comprensién basica.
o Un puntaje total de 4-6 indica una comprensién intermedia.

o Un puntaje total de 7-9 indica una buena comprension.
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Anexo 2
‘3%58.5‘3533235 &U UNIVERSITARIO
~A vAW RUMINAHUI

ENCUESTA

Objetivo: Identificar los tipos de material audiovisual e interactivo que resultan mas efectivos para
fomentar el desarrollo de estrategias de resolucion de problemas y la adquisicion de habilidades

matematicas en estudiantes con discalculia.

¢ Qué tan efectivo fue el uso de videos explicativos para comprender conceptos
matematicos?

¢ Consideras que las animaciones interactivas ayudaron a desarrollar tus habilidades de
calculo mental?

¢Qué tan utiles fueron los juegos educativos digitales para practicar la resolucion de
problemas matematicos?

¢ Crees que las aplicaciones mdviles con actividades adaptadas a tu nivel de aprendizaje
mejoraron tu desempefio en geometria?

¢Consideras que el uso de realidad aumentada facilitd la visualizacion de conceptos
matematicos abstractos?

¢Qué tan efectivos fueron los tutoriales en linea para reforzar los temas que se te

dificultaban?
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¢ Crees que participar en foros de discusidon sobre matematicas con tus comparieros te
ayudé a desarrollar estrategias de resolucion de problemas?

¢Consideras que las simulaciones interactivas te permitieron experimentar y comprender
mejor los conceptos matematicos?

¢Qué tan dtiles fueron las herramientas de practica adaptativa para desarrollar habilidades
matematicas a tu propio ritmo?

¢ Crees que el uso de material audiovisual e interactivo en general aumentd tu motivacion

y participacion en las clases de matematicas?
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Anexo 3
‘85 POSGRADOS &U UNIVERSITARIO
%’a TECNOLOGICOS »‘ RUMIN AHUI

POSTEST PARA MEDIR LA COMPRENSION Y HABILIDADES
MATEMATICAS

Instrucciones: Este postest esta disefiado para evaluar el nivel de comprension y habilidades
matematicas de los estudiantes después de la intervencién. Cada pregunta debe ser respondida de
la manera mas precisa posible.

Seccion 1: Numeros y Operaciones Basicas
1. ldentificacion de Nameros:
o ¢Cual de los siguientes nimeros es el més pequefio? a) 14 b) 9¢) 3d) 11
2. Suma:
o Resuelve lasiguiente suma: 15+7=__
3. Resta:
o Resuelve lasiguiente resta: 12-5=__
Seccidn 2: Conceptos de Cantidad
4. Conteo:

o Cuenta cuantas estrellas hay en la imagen (proporcionar una imagen con varias
estrellas).

5. Comparacion de Cantidades:
o Sitienes 4 galletas y tu amigo tiene 6, ;quién tiene mas galletas?
Seccidn 3: Resolucion de Problemas
6. Problema de Palabras:
o Sitienes 3 lapices y compras 4 mas, ¢cuantos lapices tienes en total?
7. Problema de Sustraccion:

o Sitienes 7 globos y 3 se pinchan, ¢cuantos globos te quedan?
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Seccidon 4: Reconocimiento de Patrones
Identificacion de Patrones:

o Completa la secuencia: 3,6,9, ,
Seccion 5: Aplicacion de Materiales Didacticos
Uso de Recursos:

o ¢Cudl de los siguientes materiales te ayudd més a entender las sumas? a) Un libro
b) Un juego de mesa ¢) Un video educativo

Evaluacion del Postest
Puntuacion:
o Cada respuesta correcta suma 1 punto.
o Un puntaje total de 0-3 indica una comprensién basica.
o Un puntaje total de 4-6 indica una comprensién intermedia.
o Un puntaje total de 7-9 indica una buena comprension.
Comparacién de Resultados
Analisis de Progreso:

o Comparar los resultados del pretest y postest para evaluar el progreso de los
estudiantes.

o ldentificar areas de mejora y ajustar las estrategias de ensefianza segun sea
necesario.
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Anexo 4
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