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Resumen

La discalculia, una condicion neuroldgica que afecta significativamente el aprendizaje de las
matematicas, presenta retos criticos en el ambito educativo. El propésito de este estudio fue
desarrollar juegos didacticos para la atencion a los estudiantes con discalculia del séptimo afio de
Educacion General Basica de la Escuela de Educacion Basica “Federico Proafio”, provincia Azuay,
canton Cuenca, Ecuador, en el periodo lectivo 2024-2025. Se ocup6 un enfoque mixto, explicativa y
preexperimental. Se utilizaron varios instrumentos (Entrevista, prueba académica, cuestionario y
evaluacion de expertos), en una muestra de 35 estudiantes, 35 padres de familia y un docente. Se
identificaron problemas como dificultades para reconocer nimeros, realizar calculos béasicos, resolver
ejercicios y comprender conceptos matematicos, lo que limita el progreso académico y practico de
los estudiantes. Se desarroll6 la propuesta de juegos didacticos, en donde se incluyeron 5 juegos para
mejorar la discalculia. Se puede concluir que los juegos didacticos muestran eficacia en la
comprension matematica, especialmente en fracciones y problemas, aunque persisten desafios en
operaciones fundamentales y calculos precisos. Su correcta implementacion podria transformar
dificultades en oportunidades de aprendizaje, diversificando el alcance para garantizar beneficios
equitativos entre el estudiantado.

Palabras clave: Discalculia; matematicas; gamificacion; juegos didacticos.

Abstract

Dyscalculia, a neurological condition that significantly affects the learning of mathematics, presents
critical challenges in the educational field. The purpose of this study was to develop educational
games to serve students with dyscalculia in the seventh year of Basic General Education at the
“Federico Proafio” Basic Education School, Azuay province, Cuenca canton, Ecuador, in the 2024-
2025 school year. A mixed, explanatory and pre-experimental approach was used. Several
instruments were used (Interview, academic test, questionnaire and expert evaluation), in a sample of
35 students, 35 parents and a teacher. Problems were identified such as difficulties in recognizing
numbers, performing basic calculations, solving exercises and understanding mathematical concepts,
which limits the academic and practical progress of students. The proposal for educational games was
developed, where 5 games were included to improve dyscalculia. It can be concluded that educational
games are effective in mathematical understanding, especially in fractions and word problems,

although challenges persist in fundamental operations and precise calculations. Their correct
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implementation could transform difficulties into learning opportunities, diversifying the scope to
ensure equitable benefits among students.
Keywords: Dyscalculia; mathematics; gamification; educational games.

Resumo

A discalculia, uma condigdo neurolégica que afeta significativamente a aprendizagem da matematica,
apresenta desafios criticos no ambito educacional. O objetivo deste estudo foi desenvolver jogos
educativos para atender os alunos com discalculia do sétimo ano do Ensino Basico Geral da Escola
de Educacgdo Basica “Federico Proafio”, provincia de Azuay, cantdo de Cuenca, Equador, no ano
letivo 2024-2025. Foi utilizada uma abordagem mista, explicativa e pré-experimental. Foram
utilizados diversos instrumentos (entrevista, teste académico, questionario e avaliacdo de
especialistas), numa amostra de 35 alunos, 35 pais e um professor. Foram identificados problemas
como dificuldades em reconhecer numeros, realizar calculos bésicos, resolver exercicios e
compreender conceitos matematicos, o que limita o progresso académico e pratico dos alunos. Foi
desenvolvida a proposta de jogos educativos, onde foram incluidos 5 jogos para melhorar a
discalculia. Pode concluir-se que os jogos educativos apresentam eficacia na compreensao
matematica, sobretudo em fracdes e problemas, embora persistam desafios em operagdes
fundamentais e calculos precisos. A sua correta implementagdo podera transformar as dificuldades
em oportunidades de aprendizagem, diversificando o &mbito para garantir beneficios equitativos entre
os alunos.

Palavras-chave: Discalculia; matematica; gamificacdo; jogos educativos.

Introduccion

El contexto educativo es un fendmeno enmarcado por maltiples procesos, actitudes y conocimientos
que permiten la construccion del pensamiento de quienes lo conforman, precisamente, educadores y
educandos. En ese sentido, es inevitable evidenciar que las instituciones educativas
independientemente de los acontecimientos, instancias o condiciones en las que se encuentra, siempre
va estar presente un sin numero de implicancias que condicionan la trayectoria educativa del
estudiantado (Todd et al., 2022).

Inexorablemente, estas implicancias se conectan con los diferentes alumnos con distintas

capacidades, necesidades y estilos de aprendizaje del entorno aulico, pero en este panorama estan
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aquellos estudiantes que tienen dificultades de aprendizaje, los cuales amerita de un enfoque
pedagogico mas individualizado y adaptado (Barahona et al., 2023). A nivel internacional, las
dificultades de aprendizaje y discapacidades de aprendizaje han sido durante mucho tiempo una
fuente de tension en la literatura internacional (Kramer et al., 2021). Este fenémeno, es uno de los
aspectos educativos que mas ha preocupado a educadores, interesados y especialistas, sobre todo
porque existe una estadistica internacional que indica que el porcentaje de personas con dificultades
de aprendizaje es del 30%, y este porcentaje incluye tanto al género masculino como al femenino
(Zidan, 2023).

Y es que dentro de la dinamica pedagdgica, es inevitable evidenciar factores implicitos que
encaminan a distintas contrariedades inherentes a las dificultades del aprendizaje, por la carencia en
la comprension de los educandos, las cuales si no se perciben con facilidad, desencadenan reticencia
del proceso de ensefianza — aprendizaje (PEA) (Castillo & Alvarez, 2021). Es bien sabido, que las
dificultades del aprendizaje son propias de la nifiez, de la dindmica del hogar y de los mecanismos o
enfoques educativos del establecimiento en el (PEA), los cuales coadyuvan a la obstaculizacion de
los propositos del aprendizaje (Garcia & Rodriguez, 2020). Pero también, esta adversidad se refleja
por la vertiginosidad evolutiva de la sociedad; pues “las habilidades requeridas para prosperar en el
Siglo XXI van maés alla de la mera acumulacion de informacion; exigen habilidades cognitivas,
sociales y emocionales que a menudo son desafiadas por las barreras de aprendizaje” (Guilca et al.,
2023, p. 1512).

En efecto, los problemas de aprendizaje inciden notablemente a nivel académico y personal del
estudiante, y tiene una coyuntura prominente o a la vez esta influenciada con el que hacer educativo,
mismo que se anuda al contiguo y trabajo docente (Saltos & Rodriguez, 2020). Estos problemas de
aprendizaje se asocian a la comprension de las diferentes asignaturas aplicadas a los educandos, pero
se observa con mayor regularidad gque estas insuficiencias son mas notables en el calculo aritmético,
quienes padecen complejidad para entender aquello se denomina como un trastorno de aprendizaje
denominado discalculia (Kizilelma et al., 2023). La discalculia se manifiesta cuando la habilidad para
realizar calculos aritméticos esta significativamente por debajo de lo que se espera en personas con
un coeficiente intelectual y nivel educativo acorde a su edad; esta condicién afecta su integracién
escolar y tiene una prevalencia mundial de aproximadamente entre tres y ocho por ciento en la

poblacién infantil (Tamayo et al., 2019).

942 Vol. 11, ndm. 1. Enero-Marzo, 2025, pp. 939-959
Franklin Antonio Hidalgo Suarez, Hugo Rene Alvarado Andi, Luis Carlos Fernandez Cobas, Wilber Ortiz Aguilar



Dom. Cien., ISSN: 2477-8818
Vol. 11, nim. 1. Enero-Marzo, 2025, pp. 939-959

—
LAS CIENCIAS

DOMINIO DE

Juegos didacticos para la atencion a los estudiantes con discalculia en el séptimo afio de educacion basica

La discalculia es una condicion neurolégica que compromete la comprension adecuada de las
matematicas, se denomina como un tipo especifico de discapacidad en el aprendizaje de las
matematicas (Pannerselvam & Sujathamalini, 2024). También se lo asocia como una condicién que
aminora 0 mas bien ralentiza la adquisicion de competencias matematicas en infantes, la cual inciden
en un porcentaje del tres y seis por ciento de la poblacion mundial (Corozo & Vélez, 2022; Price &
Ansari, 2013).

La discalculia puede tener raices genéticas, también se asocia con déficits en la memoria de trabajo,
el procesamiento visoespacial y la atencidn, lo que afecta el aprendizaje matematico; pero de igual
manera, factores como el Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH), pueden
coexistir con la discalculia (Mahmud et al., 2020). Segun estudios de Kunwar (2021), sostiene que
aproximadamente el 25% de los estudiantes en una clase se supone que enfrentan dificultades en
matematicas en diferentes momentos de sus estudios. Por otro lado, Kunwar & Sharma, (2020),
evidenciaron que el 6.8% de los estudiantes fueron diagnosticados con discalculia, mientras que el
54.13% de los profesores tenia un conocimiento promedio sobre esta condicién, incluyendo su
significado, caracteristicas, efectos y estrategias de intervencion. Esto resalta la necesidad de ampliar
el conocimiento sobre la discalculia para reducir los problemas asociados.

En este contexto, en la Escuela de Educacion Basica “Federico Proafio”, se han identificado
limitaciones relacionadas con la atencién a estudiantes de séptimo afio con discalculia, entre las que
se pueden identificar las siguientes:

e Dificultad para la identificacion y reconocimiento de numeros, lo cual limita la capacidad para
realizar calculos y operaciones matematicas con precision.

e Dificultad para manejar operaciones matematicas basicas como la suma, resta, multiplicacion
y divisién, afectando el progreso en niveles superiores.

e Dificultad para resolver ejercicios matematicos, representa un reto significativo, evidenciando
una falta de estrategias para abordar problemas.

e Dificultad para la comprensidn de conceptos matematicos, incidiendo en la aplicacion de estos
conocimientos en situaciones préacticas, lo que afecta el desarrollo general en el aprendizaje
de las matematicas.

A partir de esta problematica se determin6 como problema cientifico: ; Como perfeccionar la atencién
a los estudiantes con discalculia del séptimo afio de Educacion General Béasica? Para contribuir a la

solucion del problema cientifico identificado, se proyectdé como objetivo del presente trabajo:
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Desarrollar juegos didacticos para la atencién a los estudiantes con discalculia del séptimo afio de
Educacion General Basica de la Escuela de Educacion Basica “Federico Proafio”, provincia Azuay,

cantén Cuenca, Ecuador, en el periodo lectivo 2024-2025.

Métodos
La base fundamental de la investigacién mixta radica en que, al integrar los métodos cuantitativos y
cualitativos, los investigadores pueden mitigar sus desventajas tomando ventaja de las fortalezas. Este
tipo de investigacion es de mucha importancia en la actualidad porque enriquece la investigacion
educativa, evitando que un estudio se base estrictamente en un solo paradigma (Pacheco & Ifiiguez,
2019).
Ademas, se desarrollé bajo una investigacion explicativa, la cual es aquella que establece relaciones
causales; no esta limitada a solo describir o abordar un problema, sino que busca determinar las causas
del mismo (Alban et al., 2020). Es asi como, por medio de la investigacion explicativa, se logré
entender las causas y las interacciones que fundamentan los fendmenos en el ambito educacional.
Como respuesta, se propusieron estrategias mas efectivas para mejorar el aprendizaje y la ensefianza.
Se aplico el disefio de investigacion preexperimental, el cual segun Arispe et al. (2020), consiste en
un estudio de caso Unico, donde un grupo participa de una intervencion y luego se evaltan sus efectos.
De esta manera se desarroll6 un manual de juegos didacticos, que optimice el proceso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes con discalculia de séptimo afio de educacion general basica de la
escuela Federico Proafio, se validd y evalud su efectividad.
Por ende, en esta investigacion se selecciond un grupo Unico, al cual se le realiz6 la preprueba,
medicion o diagnostico inicial para evaluar su nivel de habilidades. A continuacién, se introdujeron
los juegos didacticos disefiados especificamente para abordar las necesidades de los estudiantes con
discalculia. Finalmente, se emple6 una evaluacion posprueba o final contrastando ambas mediciones,
la inicial y la final con el objetivo de medir el impacto de la intervencion. De esta manera, se
contribuyé con el mejoramiento de las practicas educativas para estudiantes con discalculia.
Para el proceso de investigacion, se siguieron los siguientes pasos:

1. Se implementd un diagnéstico o medicién inicial sobre la atencion a los estudiantes de

séptimo afio que padecen discalculia.
2. Se disefi6 e implementd un manual de juegos didacticos.

3. Se realiz6 una evaluacion de expertos para validar la propuesta.
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Para recolectar los datos se usaron varios instrumentos. En primer lugar, la encuesta de los alumnos
se utiliz6 para comprender como se desenvuelven los estudiantes y qué necesitan aprender. En
segundo lugar, la experiencia y las opiniones de los alumnos respecto al proceso de aprendizaje se
toman en cuenta a través de sus calificaciones. El conocimiento y las habilidades se evaluaron en
forma de pruebas académicas. De esta manera, se hizo evidente en qué areas necesitan ayuda.
También, se realiz6 una entrevista al docente del séptimo afio, lo que permitid obtener la perspectiva
del aula y del proceso pedagdgico. En la entrevista realizada, se consulté al maestro sobre sus
experiencias laborales, la metodologia de ensefianza y los retos en la formacion de los alumnos. Esta
recoleccion de datos complementd el andlisis del estudio y dio origen a un manual de juegos
didacticos que apoyan a los alumnos de forma mas integral. Del mismo modo, se ejecutd un
cuestionario a los padres y representantes para conocer sus percepciones sobre la discalculia y los
retos de aula que presentan los educandos de séptimo afio. Por ultimo, se formul6 una evaluacion por
expertos cuyo objetivo primordial era determinar la validez de la propuesta del manual de juegos
didacticas, generan un aporte al proceso de ensefianza y aprendizaje en estudiantes con discalculia.
La muestra y la poblacion se definen de la siguiente manera segun Lopez & Fachelli (2017), el
universo o poblacion son términos equivalentes que hacen referencia al conjunto total de elementos
que constituyen el interés analitico, sobre el que se busca inferir las conclusiones del analisis, en
caracter estadistico y teorico. Y una muestra estadistica es un grupo o subconjunto de unidades
representativas de un conjunto mayor conocido como poblacién o universo. Cabe mencionar que, en
este estudio, la muestra es de tipo intencional, en el cual se ha seleccionado deliberadamente a los
participantes, en lugar de ser elegidos de manera aleatoria. Por lo tanto, para la poblacion se encuentra
conformada por 234 estudiantes, 6 docentes y 234 padres de familia. Por otro lado, para la muestra

especifica se seleccionaron 35 estudiantes, 1 docente y 35 padres de familia.

Resultados y discusion
Encuesta a estudiantes
Se consulto a los estudiantes si les gusta aprender matematicas con juegos educativos, la mayoria de
estos (54,3%) disfrutan realmente de esas actividades. Sin embargo, el 37,1% de lo hace
moderadamente y eso indica que, aungue los juegos sean una herramienta interesante y entretenida,

no todos los estudiantes se encuentran motivados por la misma.
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Ademas, se revela que una gran proporcion de los alumnos (57,1%) encuentran que los juegos
educativos les han ayudado a mejorar la comprension de las matematicas, el 40% dice que les ha
ayudado mucho. Por ende, se sefiala la importancia y ventaja de los juegos como estrategia moderna
efectiva. Al mismo tiempo, casi la mitad de los educandos se sienten motivados para asistir a una
clase en la que se utilicen juegos didacticos, con un 45,7% que a veces y siempre se sienten motivados.
Sin embargo, en un 8,6% no se siente motivado. Estos resultados sefialan que probablemente haya
estudiantes poco interesados en juegos educativos o que sientan que dicha dinamica no es su mejor
método de ensefianza.

Se determino, si los estudiantes aprenden cosas nuevas a traves de los juegos, lo que indica un 37,1%
de los casos que aprenden siempre, mientras que en un 45,7% es a veces. Estas cifras sugieren que,
en general, los juegos son efectivos en la mayoria de los estudiantes. Asi como, el 71,4% de los
estudiantes identifica que el uso de juegos didacticos le ayuda mucho a recordar lo ya visto, frente a
un 20% que sostiene que eso solo sucede a veces. Una razon importante para seguir considerando a
los juegos un recurso prometedor.

También, se analizo si los juegos facilitan la resolucion de problemas, con el 54,3% que le hace un
poco mas facil el trabajo y al 31,4% que le hace mucho mas facil. Otro indicador de la potencialidad
de los juegos como herramientas para este aspecto, siempre habiendo un 14,3% de estudiantes que
sigue experimentando dificultades. Por otro lado, la sensacion de seguridad al hacer lo que necesita
un armar después de jugar, se expresa que el 57,1% se siente méas seguro, mientras que el 40% no
sabe.

Ademas, los resultados muestran un alto nivel de interés de los estudiantes; el 74,3% de ellos indico
que le gustaria que los profesores usaran juegos como este en su proceso de aprendizaje de
matematicas. Dicho estudio no solo demuestra que el proceso de aprendizaje matematico resulta estar
mejorando; también muestra los muchos otros &mbitos y areas en los que ocurre. El 74,3% menciona
la influencia de los juegos en su capacidad de desempefio en la cooperacién con comparfieros. Esta
afirmacion puede considerarse crucial porque, implementaria un cambio muy serio en las habilidades
mencionadas anteriormente. Ademas, el 71,4% indica que los juegos hacen que el proceso de
aprendizaje les resulte mas entretenido. Esto seria sin duda presentar la mejora general en la

percepcion en los alumnos con discalculia.
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Prueba pedagdgica
A continuacidn, se describen los resultados de una prueba pedagdgica empleada a los estudiantes de

séptimo afio de Educacion General Basica de la escuela “Federico Proafio”.

Tabla 1: Resultados de prueba pedagdgica por pregunta

Pregunta Promedio
P1: Resolucién de operacion matematica 0,20
P2: Hallar el valor de una fraccién simplificada 0,74
P3: Completar secuencia numérica 0,89
P4: Resolucién de problema matematico 0,83
P5: Hallar el valor de x de una ecuacion 0,71
P6: Hallar el nimero faltante en una fraccién equivalente 0,86
P7: Hallar el perimetro de un cuadrado 0,71
P8: Resolucién de fraccion 0,66
P9: Resolucion de problema matematico 0,54
P10: Hallar el valor de y de una ecuacion 0,66
Calificacion total promedio 6,77

En la Tabla 1, se puede evidenciar las calificaciones promedio de los estudiantes de séptimo afio de
Educacion General Basica de la escuela “Federico Proafio”. Se emplearon 10 preguntas con el valor
de un punto para cada una. De estos, la calificacion general fue de 6,77 lo cual permite destacar un
nivel bajo de desempefio académico. Ademas, se resalta que la pregunta con menor puntaje fue la
primera interrogante con 0,20, seguido de la pregunta 9, con una calificacién promedio de 0,54. De

esta manera se consideran varios aspectos por fortalecer con los educandos.

Encuesta a padres de familia

De acuerdo a una encuesta empleada a los padres de familia, se pudo recolectar que el 34,3% no tiene
una postura clara sobre su comprension de la discalculia, ya que seleccionan “ni de acuerdo ni en
desacuerdo”, mas del 50% tiene una comprension positiva sobre el tema, como indican el 22,9%
“totalmente de acuerdo” y el 31,4% “de acuerdo”. Evidenciando que los padres de familia en su gran
mayoria entienden lo suficiente sobre el problema y que se necesitan esfuerzos adicionales en las
areas de aprendizaje con discalculia.

Frente a las dificultades de aprendizaje de los estudiantes, el 37,1% de los padres no tiene una posicién

clara sobre si sus hijos tienen o tienen dificultades significativas en la asignatura de matematicas por
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la discalculia. Sin embargo, el 31,4% cree que si, lo que resalta a una proporcion de padres que
reconocen las deficiencias en sus hijos.

Ademas, de acuerdo a la informacidn suministrada por la escuela, el 37,1% de los encuestados tienen
una posicion neutra en términos de informacién provista por la escuela sobre la discapacidad y su
estrategia, el 40% (22,9% “totalmente en desacuerdo” y el 17,1% “en desacuerdo”) se siente
insuficiente. Se resalta de esta manera la falta de comunicacion de la escuela para garantizar que los
padres estén al tanto de la ayuda que los estudiantes con discalculia reciben en clases.

Por otro lado, el 40% de los encuestados considera que las aulas no estan equipadas para apoyar a los
estudiantes con discalculia. Se evidencia una preocupacion por la falta de esfuerzos y el equipo para
apoyar a estos estudiantes en su aprendizaje. Respecto al uso de juegos didacticos, es alentador que
la mayoria de los padres de familia (77,2%) estén de acuerdo en que los juegos de matematicas son
una herramienta util. Por lo tanto, prefieren que a los estudiantes se les brinde soporte adicional a
través de juegos.

Para el apoyo, se demuestra que un 28,6% de los padres no tienen idea de que sus hijos recibieran
apoyo adicional para discalculia y desafian la afirmacion, lo que indica que hay vacios en cuanto a
refuerzos o tutorias. Sin embargo, un 45,7% de los padres estan de acuerdo con la declaracion anterior.
De acuerdo con la comprension de los maestros sobre las dificultades de los estudiantes con
discalculia, se muestra que solo un 37,1% de los padres cree que los maestros ajustan correctamente
los métodos de ensefianza. Un 34,3% ni esta de acuerdo ni en desacuerdo con la declaracion anterior,
lo que refleja la posible confusion sobre si se estan utilizando los ajustes.

Sobre el rendimiento académico en matematicas, el 34,3% de los padres piensa que los estudiantes
han mejorado por el uso de herramientas o estrategias especificas. Sin embargo, un 20% restante
afirma que no se han visto mejoras significativas. Con respecto a si sus hijos requieren atencion
individual en clases, el 51,4% de los padres estan de acuerdo. Esta respuesta sugiere gque existe

demanda de un enfoque mas diferenciado y ajustado las necesidades de los educandos.

Entrevista a docente
De acuerdo al docente que trabaja con los estudiantes de séptimo afio que presentan discalculia denota
varios desafios y estrategias clave. Por un lado, el docente menciona la necesidad de una mejor

planificacién de las clases, metodologia y mas recursos, adicionando la importancia de la ensefianza
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diferenciada. Ademas, utilizan métodos que incluyen un enfoque analitico-sintético, la resolucion de
problemas, inductivo-deductivo, entre otros.

Uno de los desafios mas criticos es la falta de recursos didacticos adecuados y la participacion
insuficiente de los padres, lo que tiene un impacto negativo en los educandos. Las herramientas
utilizadas son los gréficos, carteles, problemas resueltos, juegos y videos, y aunque Utiles, podrian
ampliarse a materiales mas especializados. Ademas, los juegos didacticos son soluciones altamente
efectivas debido a la afirmacion del docente de que los estudiantes con discalculia aprenden mas
rapido jugando. Estos pueden incluir naipes, ruletas y juegos de recorrido, los que pueden generar
resultados positivos, especialmente en la comprension de conceptos abstractos.

Por otro lado, el docente menciond la integracion de las necesidades individuales de los estudiantes
en la planificacion de clase, mostrando que la comprension de problemas y la realizacion de
operaciones bésicas son las habilidades mas dificiles. Para lo cual, los juegos didacticos serian
adecuados para estas areas. No obstante, la colaboracion con psicologos y terapeutas es limitada.
Todos estos aspectos sugieren que la creacion de un manual de juegos didacticos seria una excelente
herramienta para los estudiantes y docentes.

Con el diagnostico inicial se evidenciaron dificultades significativas. En este caso, la prueba
pedagdgica muestra un rendimiento bajo, en donde se destacan las deficiencias en la identificacion
de numeros y la capacidad de resolver operaciones matematicas basicas y problemas. Ademas, la
encuesta a los padres muestra que una proporcion significativa de padres piensa que sus hijos tienen
dificultades en la materia a largo plazo debido a la discalculia. En muchos casos, las aulas no cuentan
con los recursos suficientes para ayudarlos. Al mismo tiempo, para el profesor, la falta de recursos
didacticos especificos denota un aspecto relevante a considerar, por lo que muchas veces deben
utilizar juegos educativos para asegurar que los estudiantes puedan concentrarse mas y facilitar la
comprension.

A continuacion, se presenta la propuesta de manual de juegos didacticos para la atencién a los
estudiantes con discalculia del séptimo afio de educacidn general basica. Donde, la gamificacion para
la compresion matematica juega un rol importante en el rendimiento académico del estudiante.
Debido a que, en la actualidad, el educando aprende de forma lidica y participativa, enfatizando en
el desarrollo cognitivo de los saberes (Orddfiez, 2022). Esto quiere decir, que la gamificacién o
educacion a través del juego en el proceso de ensefianza — aprendizaje se usa como una herramienta

Optima que potencializa habilidades; ademas de ser una forma distinta de adquirir los conocimientos.
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Objetivos

Objetivo general:

Proponer un manual de juegos didacticos para estudiantes con discalculia en el séptimo de basica.
Objetivos especificos:

e Fortalecer la comprensién en matematicas, especialmente en las cuatro operaciones bésicas:
suma, resta, multiplicacion y division, asi como en el manejo de fracciones, facilitando su
aplicacion en problemas practicos.

e Desarrollar la habilidad para resolver operaciones matematicas de manera precisa y eficiente.

e ldentificar correctamente nimeros y operaciones, mejorando la familiaridad y confianza en el
uso de conceptos matematicos fundamentales.

Juego 1:

Nombre de la actividad: Utilicemos la mano.

Objetivo: Mejorar la habilidad de razonamiento mediante la implementacion de “utilicemos la
mano’.

Tiempo: 10 minutos

Material: Medio pliego de cartulina, espuma flex, fichas de cartulinas, marcadores y cronémetro.
Proceso: El docente proporcionara las indicaciones a los nifios sobre el juego. A continuacion, el
docente les ensefiard el material previamente realizado, donde se podra observar medio pliego de
cartulina y en el espacio superior, unas manos elaboradas de espuma flex. Estas manos cumpliran la
funcién de simular los dedos de los estudiantes que serviran como apoyo para la suma
respectivamente. Ademas, en la parte inferior de la cartulina, se encontraran tres casilleros en forma
de cuadrado, donde el docente colocara las fichas de cartulina con nimeros del uno al diez, colocando
en los dos primeros casilleros los sumandos y en el tercero la suma total.

Cada estudiante que se acerque al pizarron debera utilizar las manos como apoyo para resolver las
sumas. Adicional a esto, el maestro, una vez finalizado con la primera parte del juego, aumentara el
nivel, es decir en cada casillero con apoyo del marcador colocara cifras mayores al 10, es decir, 50 +
9. De la misma forma, utilizara los dedos de espuma flex para lograr la suma final. Finalmente, para

lograr con éxito esta actividad, cada alumno debera correr hacia el pizarrén para completar la
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actividad lo mas pronto posible, debido a que cada alumno contar& con 10 segundos para realizar la
suma.

Evaluacion: Se observard como el alumno desarrolla la suma, si utiliz6 los dedos de espuma flex o
los suyos. Ademas, si el resultado de la suma es correcto.

Juego 2:

Nombre de la actividad: Caja de nimeros.

Objetivo: Ejecutar las operaciones mediante la caja de nimeros para la comprension de la resta.
Tiempo: 10 minutos

Material: Caja de zapatos, papel para forrar, fichas de cartulina y pelotas.

Proceso: El docente dara apertura a la actividad explicando un breve concepto sobre la resta
anticipando a los estudiantes el tema, ademas, esto servira para que los alumnos mejoren la memoria.
Después, el maestro presentara el material a utilizar y brindard una explicacion sobre el material
expuesto y sobre qué consistira el juego. Acto seguido, colocara en el pupitre de cada estudiante la
caja, la misma tendré dos agujeros por donde sacara la cifra del minuendo, sustraendo y la diferencia.
Dentro contendra varios nimeros del 1 al 100. A continuacion, el estudiante al sacar los nimeros para
la resta procedera a resolver la operacion. Colocando junto a la respuesta las pelotas, proporcional al
resultado. Cada estudiante tendra un tiempo estimado de 15 segundos para el desarrollo de la
actividad.

Evaluacion: El docente, para la calificacion de esta actividad, observard de manera detenida, como
el estudiante analiza la resta, el tiempo que le tomé en finalizar la actividad y como desarrollo el
calculo, es decir, mental o con ayuda de sus dedos. La calificacion sera exitosa si no se excede del
tiempo estimado y si la respuesta es correcta.

Juego 3:

Nombre de la actividad: Colorea la figura.

Objetivo: Pintar los casilleros vacios hasta completar la figura asignada mediante la multiplicacién.
Tiempo: 30 minutos

Material: Hoja de trabajo, lapiz, borrador y pinturas.

Proceso: El docente recordara a los estudiantes que es la multiplicacion y sus partes. A continuacion,
entregara a cada estudiante una hoja donde se encontraran varias multiplicaciones y un dibujo a
blanco y negro con casilleros vacios con nimeros (que seran los resultados de las operaciones). El

estudiante completara las multiplicaciones y debera encontrar las respuestas de la operacion en los
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casilleros del gréafico. Cada respuesta tendra un color asignado. Si las respuestas estan correctas la
figura se completara con éxito. Cabe mencionar, que el maestro acompafiaré a cada estudiante en esta
actividad revisando sus operaciones y corrigiendo algunos procedimientos.

Evaluacion: El educador observara si las multiplicaciones se encuentran bien elaboradas y si lo
pintado concuerda con el resultado de las operaciones. Analizara, de forma visual, como desarrollaron
la actividad, si utilizaron un borrador para realizarlo o fue célculo mental.

Juego 4

Nombre de la actividad: Completemos las paletas.

Objetivo: Estimular el razonamiento matematico de la division a través del juego “completemos las
paletas”.

Tiempo: 30 minutos

Materiales: Rollos de papel higiénico, carton o cartulina, paletas de helado y cartulinas de colores.
Proceso: El docente mostrara el material que los estudiantes utilizaran, posteriormente explicara en
qué consistira la actividad. En el tablero se encontrard de forma horizontal cuadrados pequefios de
cartulina, en las mismas se encontrard escrito nimeros del uno al diez, encima de cada cartulina
enumerada, abra un rollo de papel pegado. Ademas, en la parte inferior se encontrara un tablero
pequefio donde se colocara la division. En este momento, el docente entregara las paletas al educando,
este se encargara de tomar las paletas dependiendo de la cantidad que se indique en el dividendo,
posteriormente colocara en los rollos de papel donde se encontrara el divisor. EI alumno colocara los
palitos de a uno en cada rollo hasta completar. Es decir, si la division es la siguiente, 18 + 6, el alumno
tomara 20 palos y colocara en los rollos del 1 al 6 que es el divisor. Para saber la respuesta el educando
contara cuando palitos existen en los rollos, estos deben estar colocados de forma par.

Evaluacion: La calificacidn sera exitosa si el estudiante coloca de manera correcta las paletas en el
divisor dependiendo de la cantidad que se pida en el dividendo. De esta manera el docente podra
observar si el alumno cumple no con el objetivo establecido al inicio de la actividad.

Juego 5:

Nombre de la actividad: Contando fracciones

Objetivo: Estimular la compresion de fracciones a través de graficos y nimeros.

Tiempo: 15 minutos

Materiales: Medio pliego de carton o cartulina, marcador, cartulina de colores, lapiz y borrador.
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Proceso: Al inicio, el docente desarrollara una dinamica, pedird que cada alumno saque una hoja de
papel, lapiz y borrador. Dictard de forma aleatoria una fraccién cualquiera, el educando tendré que
graficar la fraccion solicitada. A continuacion, finalizada la primera parte de la actividad; el docente
explicara el desarrollo de la Ultima actividad, ensefiard de forma general a los alumnos la tabla de
fracciones, colocard en cada espacio una cartulina recortada en circulo un gréfico de una fraccion,
donde el numerador se encontrard pintado y el denominador no, el estudiante observara
detenidamente y transformara a niameros lo solicitado junto al grafico de la fraccion.

Evaluacion: Para evaluar la actividad el docente observara detenidamente como el estudiante
desarrollo la actividad paso a paso. El tiempo que se toma en desarrollar la misma, si visualizo el
grafico, si coloco la fraccion correctamente, si coloco el nominador y denominador donde
corresponde. Si logra con éxito todos estos pasos la calificacion sera alta. Si no cumple con
mencionado la calificacion variara.

Con la propuesta desarrollada, se emple6 una validacion de expertos bajo la revision de dos docentes
conocedores del campo de estudio. En general, la evaluacion sefiala la propuesta cuenta con una
estructura solida divulgada acorde a la propuesta educativa. La introduccion ofrece un respaldo
adecuado para la investigacion y conexion directa con las necesidades del estudiantado y los objetivos
del proyecto. Las actividades involucradas se detallan lo suficiente, centradas en politicas del
aprendizaje vivo, e incluyen un enfoque en el aprendizaje interactivo y visual divulgados a través del
uso de la estructura ludica para condicionar los conceptos de agregacion, diferenciacion,
multiplicacion y division. Asimismo, los expertos valoran la idoneidad de los indicadores de acuerdo
a las actividades disefiadas para medir los objetivos de aprendizaje. Otros aspectos que se aprecian
son el entorno de aprendizaje innovador y como se puede lograr que los estudiantes transformen

representaciones abstractas en visuales.

Discusion

En primera instancia, los resultados obtenidos reflejan que los juegos educativos son una herramienta
valiosa para el aprendizaje de matematicas, aunque su efectividad varia entre los estudiantes. De
hecho, una mayoria significativa (54,3%) disfruta aprender matematicas a través de juegos y reconoce
que esta metodologia mejora su comprension y capacidad de recordar conceptos. En este sentido, se
puede referir los estudios de (Chacha, 2022), los cuales corresponden con los resultados propuestos

pero con cierta variacién, dado que la gran mayoria, es decir, el 70% de los estudiantes han enfatizado
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que los juegos son creativos, consiguiendo despertar el interés de los educandos para potenciar su
desarrollo memoristico y asimilar el aprendizaje. Por otro lado, los aportes de (Tenesaca et al., 2022),
también se alinean con lo propuesto, porque en su gran mayoria el 92,2% de los educandos les gusta
aprender y jugar matematicas por medio de los juegos didacticos, y esto a su vez tiene la potencialidad
de mejorar la adquisicién del conocimiento.

Por otro lado, la presente investigacion ha podido corroborar que el 74,3% valora su influencia
positiva en habilidades de cooperacion y considera que hacen el aprendizaje méas entretenido. En
efecto, esta apreciacion tiene mucha afinidad con la perspectiva denotada por (Vasquez & Cabrera,
2022), quienes sostiene que los juegos ludicos cooperativos contribuyen al mejoramiento de la
relacion intrapersonal e interpersonal, para lograr una convivencia escolar. Sin embargo, el criterio
de (Ldpez etal., 2020), sostienen que los juegos populares han contribuido a la mejora de la
motivacion, la satisfaccion, la participacion en los estudiantes, y también el clima de aula en los
distintos cursos analizados; aunque no han conseguido dinamizar la colaboracion de las familias.
Por otro lado, la presente investigacion ha revelado una proporcién moderada de estudiantes con un
interés limitado representado en un 37,1%, y un pequefio grupo del 8,6% no encuentra motivacion en
esta dinamica, lo que sugiere la necesidad de combinar estrategias para adaptarse a diferentes estilos
de aprendizaje. En este sentido, segun la postura de (Franco, 2022), sostiene que los educandos en un
17%, lo cual es proporcionalmente mas alto en comparacion con el anterior resultado, no se sienten
motivados a la hora de aprender matematicas. Nos obstante, los aportes de (Chacén et al., 2020),
sostienen que el 22,2% de los educandos estan totalmente desinteresados, 1o que en comparacion con
el presente estudio, es proporcionalmente un menor pero sigue siendo o implicando un problema

prominente.

Conclusiones

Los resultados indican una considerable eficacia de los juegos educativos para la comprension de
conceptos matematicos, predominantemente fracciones y resolucion de problemas. Dado que la
mayoria del alumnado logra entender los componentes de los juegos y los procesos matematicos
asociados a mas de una abstraccion, no es tarea facticamente imposible de lograrse. No obstante, la
debilidad de pruebas relacionadas a habilidades como las cuatro operaciones y resolucion de

fracciones demuestra la necesidad de educar de manera mas especifica y personalizada al respecto.
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En otras palabras, si bien dichos juegos son facilitadores de la educacién y el aprendizaje, se encuentra
que deberian ser méas especificos para educar en detalle con mas eficacia y a todos los estudiantes.
Por otro lado, también se ha podido determinar que, aunque el uso de juegos aumenta la motivacion
y la percepcion del aprendizaje en matematicas, el rendimiento académico obtenido sea 6,77 en
promedio, lo que refleja que los estudiantes todavia tienen dificultades para hacer célculos precisos.
Las operaciones fundamentales y la resolucion de ecuaciones necesitan méas énfasis, ya que la
puntuacion promedio en las cuestiones que abordaban la resolucion de operaciones y ecuaciones con
incdgnitas fue baja. Esto nuevamente refleja que la oportunidad de los juegos didacticos es destacada,
pero al parecer el aprendizaje de las matematicas se encuentra socavadas, de manera que, los juegos
didacticos deben tener una mejor precision para el estudiantado.

Se puede concluir que la menor parte del estudiantado tiene una proporcion relativa al decir que se
siente mas seguro al aplicar conceptos matematicos después de interactuar con juegos educativos. Al
mismo tiempo, la mayor parte del estudiantado cree que es mas facil recordar lo que han aprendido a
través de los juegos. Sin embargo, la variacion en términos de los niveles de motivacion y logros
presenta un argumento para diversificar las oportunidades para asegurarse de que todos los
estudiantes estén completamente seguros y hayan aprendido. Todas estas particularidades denotadas,
ponen en manifiesto que los juegos didacticos son potencialmente viables para el aprendizaje de las
matematicas, pero no todos los estudiantes llegan a concordar con esta asociacion, es decir, no
encuentran afinidad con dicho modelo dinamico.

Por tanto, la propuesta es validada y es considerada por los expertos como apropiada, novedosa y
pertinente en la atencion a estudiantes con discalculia. No obstante, las recomendaciones para mejorar
la claridad de la escritura y la profundidad de las evaluaciones enfatizan la necesidad de modificar
aspectos para optimizar la aplicacion de esta. Dichos ajustes no solo facilitaran la comprension de los
docentes que la implementaran, sino que garantizaran que las actividades conlleven al objetivo
deseado en los estudiantes. En este sentido, la validacion de expertos confirma la convergencia de los
juegos didacticos como estrategia educacional, pues su uso adecuado en el aula puede lograr convertir

las dificultades en matematicas en oportunidades de aprendizaje.
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