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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA DE DISENO GRAFICO

Tema: “Disefio de material didéctico para reforzar el aprendizaje en la Escuela Centro Escolar
Ecuador en el area de prematematica para nifios en la etapa preescolar avanzado”

RESUMEN

La etapa de la educacion es un derecho que todos los nifios deben acceder ya que brindan una
gran oportunidad para aprender de forma divertida y creativa, generando un espacio adecuado
para aprender, ya que tendrian un gran desempeio en la materia, deben ser de buena calidad
para que su desarrollo sea adecuado.

La asignatura en el area de matematicas es considerada una de las mas dificiles y tediosas para
aprender ya que es de suma importancia en las mallas educativas porque nos ayuda a razonar y
dar soluciones a diferentes problemas que se nos presenten en nuestra vida diaria dando como
resultado el éxito y el fracaso.

Con la ayuda del disefio grafico evidenciara que la asignatura de matematicas sera mas facil,
dindmica y divertida al momento de aprender.

En este proyecto se elaboro y se realizo el material didactico para que los nifios puedan reforzar
y mejorar su aprendizaje en la asignatura de matematicas a través del juego y obtener un
resultado positivo y asi adaptarse al perfil de salida para el primer afio de béasica propuesto por
el Ministerio de Educacion.

Palabras Clave: Educacion, Nifios, Matematicas, Disefio, Juego.



ABSTRACT

The present research work has as its theme: "Design of didactic material to reinforce learning
in the Escuela Centro Escolar Ecuador in the area of pre-mathematics for children in the
advanced preschool stage',

The stage of education is a right that all children must access since they provide a great
opportunity to learn in a fun and creative way, generating an adequate space to learn, since they
would have a great performance in the matter, they must be of good quality so that its
development is adequate. The subject in the area of mathematics is considered one of the most
difficult and tedious to learn since it is of utmost importance in educational networks because it
helps us reason and give solutions to different problems that arise in our daily lives, resulting in
success and failure. With the help of graphic design, you will show that the subject of
mathematics will be easier, more dynamic, and more fun when learning. In this project, the
didactic material was developed and made so that children can reinforce and improve their
learning in the subject of mathematics through play and obtain a positive result and thus adapt
to the exit profile for the first year of elementary school proposed by the Ministry of Education.
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CAPITULO I

1. Marco Referencial

1.1. Introduccion

La presente investigacion se refiere al disefio grafico como herramienta para la creacion de
material didactico como apoyo a la metodologia de la ensefianza - aprendizaje favoreciendo asi
la elaboracion de diferentes técnicas que fortalezcan el aprendizaje y la relacion entre las
matematicas y los niflos que se encuentran cursando el ultimo nivel de preescolar de la
institucion Centro Escolar Ecuador y que estan por iniciar el primer afio de educacion bésica.

Gracias al aprendizaje de la relacion logica matematica, el ser humano puede razonar y
estructurar pensamientos, hacer diferenciaciones de formas, establecer relaciones entre lo real y
lo abstracto, entre otras facultades. Sin embargo, los métodos de aprendizaje tradicionales han
provocado que la matematica sea percibida como una asignatura tediosa, dificil de aprender y
que presenta los mas altos indices de fracaso escolar. Por esto el disefio grafico juega un eje
fundamental en la educacién, ya que propone ideas innovadoras para el aprendizaje ameno e
interactivo de esta asignatura.

Se propone la realizacién del proyecto debido a que el aprendizaje de las relaciones logica
matematica desde la etapa preescolar, es de suma importancia ya que seran las bases solidas
para la vida. Sin embargo, cuando deben enfrentarse al primer ano de educacion bésica presentan
dificultades para adaptarse al ritmo de aprendizaje de los nifios que no han estado en situaciones
similares, en especial en el area de la prematematica. Buscando las soluciones mas idoneas y
efectivas para que mejore la adaptacion de todos los estudiantes de la relacion logica
matematica.

Utilizando el disefio grafico como una herramienta de creacion se pretende implementar un
sistema de aprendizaje inconsciente mediante el cual los alumnos que comprenden el segundo
ciclo de preescolar, que comprende edades de 5 a 6 afios, adquieran conocimientos para
posteriormente dar solucion a interrogantes planteadas. El disefio grafico propone dar solucion
a esta problematica mediante la creacion de material didactico que refuerce y alcance el
aprendizaje en el area de las relaciones logico matematicas de forma ludica. De esta manera se
espera que los nifos, ademads de fortalecer el aprendizaje recibido en el preescolar, perciban a la
Matematica como una asignatura divertida que deseen aprender a través del juego.

El proyecto se encuentra estructurado en tres capitulos en los que se evidenciara como se dio
una solucién efectiva a la problemadtica desde el Disefio Grafico.
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CAPITULO 1I: Contiene los antecedentes, el Marco Tedrico, respuestas al problema de
investigacion, marco metodolédgico, desarrollo de la investigacion y el andlisis tipologico.

CAPITULO II: Contiene los requerimientos del disefio, definicion del proyecto, desarrollo del
concepto, prototipo y los costos del proyecto.

CAPITULO III: Contiene la validacion tedrica, validacién del usuario, conclusiones y
recomendaciones, bibliografia y anexos.

1.2. Antecedentes

El repositorio digital de la Universidad Casa Grande de la ciudad de Guayaquil-Ecuador se
manifiesta acerca de las deficiencias que presentan los nifios de preescolar para adaptarse a un
modelo tradicionalista que ocasiona un producto erroneo al requerido, y esto se puede deber a
la escasez de material didactico que favorezca el aprendizaje de la l6gica matematica, por esta
razoén propone las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion asi como la creacion
de material ludico y didactico para el aprendizaje de las matematicas en nifios en su primera
etapa de educacion.

Sede de la Universidad Técnica de Israel, ubicada en la ciudad de Quito - Ecuador en el area de
posgrado, da a conocer la guia didactica de juegos interactivos para desarrollar el calculo mental
en educacion preescolar basica y media, donde se han encontrado que tanto los juegos
interactivos, inductivos de razonamiento y reflexion como los objetos materializados en el area
de matematica resultan ser muy beneficiosos ya que aportan de manera positiva al aprendizaje
de la 16gica-matematica con la presente investigacion.

Dentro los multiples antecedentes de la investigacion se resalta la investigacion realizada en
diciembre del 2015 por la Universidad San Francisco de Quito-Ecuador, donde se manifiesta
que los juegos de mesa y herramientas ludicas afianzan el desarrollo del pensamiento 16gico-
matematico durante la educacion inicial sirviendo este como referencia al trabajo que se va a
realizar ayudando a entender de mejor manera y con claridad la situacion actual de los objetivos
del tema estudio que se aborda.

En el articulo Criterios transdisciplinares para el disefio de objeto Iudicos- didacticos evidencia
el disefio industrial como eje fundamental en la creacion de material utilizando una guia de
observacion por medio de un registro fotografico que acompafio a la investigacion para
complementar la informacion acerca de la metodologia de ensefianza en los niflos de preescolar
en el area logica matematica.
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El libro disefio del curriculo de preescolar mediante las metodologias de talleres y proyectos
ludicos pedagogicos bajo la estrategia nicleos tematicos integradores plantea los diferentes
materiales ludicos para el trabajo de manera armoénica en la educacion infantil fortaleciendo la
capacidad de ensefianza-aprendizaje en los nifios.

1.3. Planteamiento del Problema

(Como el diseio grafico puede convertirse en una herramienta innovadora para la creacion de
diverso material didactico que sirva para fortalecer el conocimiento en el area de logica
matematica en los nifios de preescolar en la escuela Centro Escolar Ecuador de la ciudad de
Ambato-Ecuador?

La educacion es la oportunidad mds grande de jugar y divertirse mientras se aprende, ya que es
un derecho que todos los niflos deben tener acceso a los espacios donde se educan porque es
donde se desarrollan las actividades de juego y aprendizaje, esto conlleva a que dichos espacios
deben ser de calidad y las actividades realizadas deben ser adecuadas para su desarrollo
educativo.

Para que desarrollen su potencial, los nifios deben alimentarse nutritivamente para que su cuerpo
y mente puedan adquirir las habilidades y conocimientos necesarios y ttiles para su vida.
También deben disponer de un tiempo para que se recreen y ocupen sus espacios de juego sin
violencia (UNICEF, 2014).

En la actualidad, los estudiantes poseen el conocimiento para diferenciar, colores, secuencias
logicas y para asociar y reconocer imagenes. Después de un analisis en el centro educativo se
not6 que no dispone del material didactico en ninglin nivel en la relacion de l6gica matematica.

El material que es utilizado se obtiene del internet y no es muy llamativo porque no genera el
interés de los nifios en la asignatura. El problema de no poseer de un material didactico adecuado
trae ciertas complicaciones ya que no facilita el aprendizaje ni capta la atencion de los nifios y
no pueden desarrollar su creatividad ni motricidad.

En la edad que estan los nifios es el tiempo que su creatividad debe desarrollarse porque los

nifios captan y guardan todo en su mente, por ese motivo deben tener un alto contenido visual
como: el contraste de tamafios, figuras y colores, para asi complementar su aprendizaje.

1.4. Justificacion

El presente proyecto de investigacion esta basado en el deseo de indagar en uno de los
principales problemas que afecta a los nifios de preescolar, que es la dificultad de aprendizaje
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de la 16gica matematica y de esta manera mediante el disefio grafico aportar para mejorar en su
rendimiento en el campo educativo.

Segun el Ministerio de Educacion (2016) afirma que, en el nivel de Educacién General Basica,
en especial en los subniveles de preparatoria y elemental, la ensefianza del area logico-
matematica esta ligada a las actividades ludicas que fomentan la creatividad, la socializacion, la
comunicacion, la observacion, el descubrimiento de regularidades, la investigacion y la solucion
de problemas cotidianos. El aprendizaje de estos contenidos es intuitivo, visual y, en especial,
se concreta a través de la manipulacion de objetos para aprender las propiedades matematicas
deseadas e introducir a su vez nuevos conceptos (p. 50).

El tema de investigacion que se presenta se eligio al recopilar informacién donde se denota que
los nifios en su etapa de la escuela tienen mucha falencia o no les gusta el 4rea de matematicas
y se les hace muy complicado a los profesores dar una clara explicacion y a los nifios entenderla.

Los nifios con limitada informacion referente a la tematica y poco interés en la misma, son
factores que se confabulan para que los mismo tengan problemas en la ejecucion de cualquier
ejercicio, es por ello que se justifica este proyecto de investigacion para que sirva como
precedente y sacar a la luz este problema del que todos conocen, pero al que pocos dan interés.

El Ministerio de Educaciéon (2018) tiene como mision: “garantizar el acceso y calidad de la
educacion inicial, béasica y bachillerato a los habitantes del territorio nacional, mediante la
formacion integral, holistica e inclusiva de nifios, nifias, jovenes y adultos”. Los nifios tienen
derecho a recibir educacion inicial, basica y de bachillerato, segiin sea necesario, por parte de
un personal capacitado que brinde a los nifios una educacion mas completa, o al menos facilite
material de apoyo que refuerce la educacion que reciben en los centros educativos con el
personal que colabora en el lugar, sin embargo, los niveles de aprendizaje varian entre
instituciones publicas y privadas debido a la metodologia e insumos que utilizan para impartir
conocimientos. “Corresponde a las entidades de atencion como las casas hogares, asegurar el
ingreso a los establecimientos educativos para garantizar el derecho a la educacion en sus niveles
inicial, basico y bachillerato” (Ministerio de Inclusion Econoémica y Social, 2008, pag. 5).

En los primeros afios de educacion son importantes para que se desarrolle el aprendizaje de las
relaciones 16gico matematicas, debido a que estas incentivan al ser humano a la resolucion de
problemas que se presentan en su vida diaria, asi como la ubicacion espacial, la diferenciacion
de objetos, la observacion, la capacidad de andlisis y la creatividad. A través de esta
investigacion se creara un material didactico donde los niflos puedan obtener una mejor
comprension del tema y de esta manera incorporar una técnica mas facil de aprendizaje para
futuras generaciones
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Las actividades de cardcter matematico en el nivel preescolar pueden ser mejor comprendidas a
través de actividades de juego, siendo este una de las actividades necesarias en el
desenvolvimiento del nifio, lo que permite desarrollar su capacidad de pensar y de crear
representativamente su realidad de manera reflexiva y logica. El proposito principal del nivel
preescolar es generar en los niflos nuevos aprendizajes, a través de la relacion, observacion y
manipulacion de los objetos que le rodean (Guevara, 2004, p. 5).

En la actualidad es una actividad que puede atender mercados emergentes, colaborando en éreas
como la educacion y la salud para contribuir a su mejoramiento. De manera que el disefiador
pueda crecer como profesional y como ser humano (Butenschon, 2004, p.27).

Desde su ambito el Disefio es una disciplina que contribuye a la educacion, permitiendo facilitar
la comprension de conceptos que el ser humano debe obtener a lo largo de su desarrollo
educativo, aportando especialmente a la creacion de nuevas herramientas para el aprendizaje
como el material didactico que se ajusta a las necesidades que los usuarios presenten.

Una parte poco explotada es el area de Disefio Ludico se basa en la busqueda de diversion frente
a una necesidad de distraccion del mundo externo y una necesidad del individuo para
experimentar una sensacion de bienestar y satisfaccion emocional. El concepto de ludico se
asocia al juego ya que el mismo evoca indefectiblemente a la participacion de uno o mas
individuos (Up, s.f,, p. 1).

Esta catedra puede contribuir de forma ludica a incrementar los conocimientos de los nifios en
el area de las prematematica a través del juego. Permitiendo a los nifios tener un momento de
distraccion, aprendizaje y diversion, haciendo que la matematica desde esta etapa sea percibida
como una actividad agradable, por otro lado, el Disefio centrado en las personas contribuye a
escuchar las necesidades del usuario de modo diferente y dar soluciones creativas con un
sustento financiero que den respuesta a dichas necesidades (IDEO, 2015, p.3). El Design
Thinking ayuda a personalizar el disefio a las necesidades del usuario, permitiendo crear un
producto innovador que se adapte a sus necesidades.

A través del Disefio Grafico, se puede contribuir a reducir los indices de inequidad que existen
en la educacion. Este se puede convertir en una fuerte herramienta que facilite y fortalezca el
aprendizaje, utilizando recursos visuales para volver entretenido al aprendizaje, puesto que los
nifios a quienes se dirige este proyecto (6 a 7 afios) empiezan a desarrollar su lenguaje visual,
distincion de formas, signos, simbolos, entre otros elementos fundamentales en su desarrollo.

La Matematica presentada de forma ludica puede hacer que los pequefios tengan un momento

de distraccion de la situacion de metodologia lineal en la que se encuentran. Se espera que los
nifios de la Escuela Centro Escolar Ecuador tengan las mismas o mayores competencias al salir
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del preescolar y enfrentarse a los primeros afios de educacion basica, que los nifios que no han
estado en sus mismas situaciones.

La ilustracion permite transmitir un mensaje a un publico especifico de manera clara y fuerte,
en especial a los nifios que no poseen un vasto desarrollo cognitivo. Se desea aportar al proyecto
con esta herramienta para facilitar la comprension de la prematematica, crear un vinculo entre
los nifios con el producto final y generar un fuerte interés en la asignatura desde su inicio.

La ilustracion es un area de interés personal puesto que se la percibe como un factor que brinda
a los productos cultura y calidad, haciendo que tengan un gran valor agregado. También se desea
aportar con la ilustracion porque se quiere dar a conocer a los nifios lo que se puede lograr con
ésta y que en ellos surja la misma pasion por el dibujo. A la vez se desea ganar mayor
conocimiento y experiencia que contribuyan al desarrollo de un estilo propio que se aplique en
el proyecto y a futuro.

En la Escuela Centro Escolar Ecuador que esta ubicada en la ciudad de Ambato, se espera que
al culminar el proyecto los nifios tengan una relacion positiva con las Matematicas, puesto que
€s una ciencia que se encuentra presente en diversas situaciones de la vida cotidiana de una
persona y si se la aprovecha puede abrir muchas oportunidades a los nifios en su futuro.
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1.1.

1.1.1.

1.1.2.

Objetivos

Objetivo General
Disefar material didactico para fortalecer los conocimientos de los nifios de preescolar
en la escuela Centro Escolar Ecuador de la ciudad de Ambato en el area de logica
matematica.

Objetivos Especificos
Investigar los contextos gubernamentales, educativos y pedagdgicos involucrados en el
proceso de ensehanza y aprendizaje de relaciones ldgica matematicas para definir

requerimientos de disefio grafico.

Identificar elementos puntuales que permitan a los nifios un desarrollo grafico positivo
y comprension de la l6gica matematica.

Disefiar un juego y una guia didéactica para el aprendizaje de prematematica a través de

los principios de disefio para nifios, de tal manera que fortalezca el aprendizaje de
nociones basicas de cantidad y de discriminacion de formas y colores.
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CAPITULO I

2. Marco Teorico

2.1. En el Disefio
1. (Qué es disefio grafico?

Visto desde el ambito profesional como disciplina que desarrolla una actividad creativa y técnica
que consiste en crear composiciones que con llevan diferentes aspectos como: informativos,
estadisticos, de identidad, de persuasion, tecnolédgicos, productivos y de innovacion, dirigidos a
un publico objetivo determinado, el verbo disefar se usa para referirse al proceso de programar,
coordinar, seleccionar y estructurar mensajes de manera que cumpla su funcion en la sociedad.
(Bellucia, 2009)

2. Importancia del Disefio Grafico

El disefio grafico tiene como objetivo dar a conocer, es un proceso de creacion visual con un
proposito, que cumple una funcién muy importante con respecto a la comunicacion y que puede
afectar el conocimiento, las actitudes, los afectos y el comportamiento en las personas.

En la sociedad actual el disefio ha cobrado mayor importancia y esto radica en que todo negocio
necesita darse a conocer como empresa ademads de sus productos o servicios que vende al igual
que las personas y paises, la responsabilidad directa recae en el disefio el cual tiene multiples
propdsitos como: comunicar ideas, vender, etc. El disefio cuando es bueno no sélo vende, sino
que sabe como vender, comunicando con éxito el mensaje a la sociedad y manteniéndose en la
mente de la misma.

Entonces a manera de conclusion se confirma que el disefio grafico estd adherido a todas las
profesiones, a toda la sociedad y que esta y estara presente en el transcurso del tiempo gracias a
su demanda.

3. Fundamentos del Disefo

Son el conjunto de principios de los cuales se parte para la elaboracion u composicion de
cualquier disefio, son una parte fundamental del disefio en todas sus modalidades, introduciendo
en las composiciones informaciéon a lo que se denomina elementos del disefio grafico que
complementa en gran medida el mensaje que se desea transmitir, y que a veces es tan importante
en el disefio como los contenidos textuales del mismo.
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4. Tlustracion

La ilustracion segn (Colyer, 1994) es “un gran medio instructivo: la informacion es asimilada
mas facilmente cuando es transmitida visualmente.

La ilustracion segun (Fanlo, 2011) “Es un lenguaje visual, es pensamiento en imagenes que
apoya y enriquece el mensaje que queremos transmitir, y a veces, incluso lo amplia”.

Podemos decir que la ilustracion es una manera de narrar o informar visualmente transmitiendo
asi mensajes con una mejor compresion donde el lector a través de su imaginacion puede
engancharse con la lectura. Estos conceptos se consideraron por acercarse mas al proposito del
proyecto.

5. Tipos de Ilustracion
5.1. Ilustracion informativa

Seglin (Colyer, 1994), la ilustracion informativa es utilizada para dar instrucciones y para
entregar informacion especifica, puede ir desde un instructivo para ensamblar hasta una guia
informativa de ciudades, personajes y demas.

La ilustracion informativa se basa principalmente en graficos, tipografia y simbolos con la
capacidad de organizar informacion mediante un grafico.

5.2. Ilustracion Editorial

Segtin (Espin, 2018) dice que, la ilustracion editorial estd enfocada en crear imagenes o
ilustraciones para el uso en revistas, periodicos y todo tipo de material impreso. Este tipo de
ilustracion depende mucho de la informacion que se expone, ya que de ahi parte el proceso para
un uso adecuado.

La ilustracion editorial se define como la imagen que adorna un texto de un libro; es un
componente grafico que complementa y realza un texto, estas graficas transmiten un mensaje.
Es un tipo de ilustracion usada principalmente en libros o todo tipo de publicaciones impresas.

5.3. Ilustracion infantil
(Wigam, 2007) menciona que: La ilustracion de libros de literatura infantil cubre muchas areas,
desde los libros con troquelados y desplegables a los divulgativos y educativos, pasando por la

ficcion ilustrada y los libros de fotos. A menudo, los libros para nifios son escritos e ilustrados
por la misma persona. En este campo, los editores conceden a los ilustradores cierta libertad
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para experimentar. Las narraciones visuales necesitan estar dotadas de una unién fluida entre
las palabras y las imagenes espigadas a lo largo de la historia; una union fluida entre las palabras
y las imagenes espigadas a lo largo de la historia; es importante asimismo tener siempre en
mente el grupo de edad al que va dirigido el libro y la funcidon concreta que éste va a cumplir
(por ejemplo, si su proposito es entretener y la funcion concreta que éste va a cumplir (por
ejemplo, si su proposito es entretener o educar). El personaje de las ilustraciones de obras
infantiles tiene que ser atractivos y estar representados con consistencia de principio a fin.

5.4. Diseiio Ludico y Material Didactico

“El término didactica viene del griego didastékene que significa didas-ensenar y tékene-arte, es
entonces literalmente el arte de ensefar. Es considerada una disciplina que estudia e interviene
en el proceso de ensefanza-aprendizaje con el fin de conseguir la formacién intelectual del
educando (Mallart, 2000: 420). Bajo este concepto, el objeto didactico es entonces aquel objeto
usado en el proceso de ensefianza, que facilita la instruccion de un determinado aspecto o tema,
y responde a unos determinados criterios de utilidad”. (P. Castillo Beltran, 2009)

La ludica y la didéctica son elementos que construyen el material que deseamos definir; se
construye, por ejemplo, un objeto artificial con cualidades ludicas que en este caso,
proporcionan entretencion a través de la dindmica de juego y, que a la vez desencadenan el arte
de ensefiar (cualidades didacticas); provoca la emergencia, el desarrollo y formacion de
determinadas capacidades, aptitudes y destrezas en su usuario. (P. Castillo Beltran, 2009)

Bajo la premisa “podemos definir el término Material Ludico-Didactico (y sus variaciones)
segun su usuario. o segin quien lo construye o crea” y, volviendo a la introduccion del presente
y bajo el marco de lo que proponemos, serd apoyo, recurso, herramientay un medio
instrumental para aquellos profesionales o asistentes de la educacion que lo utilicen para con
sus alumnos o pacientes, podra ser un objeto, dispositivo o conjunto de objetos o cosas que se
construyen en funciéon de la adquisicion de un nuevo saber; para un disefiador (o quien lo
fabrique). También puede significar un juego o mera entretencion para un nifio, siempre y
cuando su construccion sea eficaz.

Desde un escenario ideal, un Material Ludico-Didéctico debiese valerse por si mismo ante un
usuario para ser eficaz; ser inclusivo: “el material didactico va directamente a las manos del
nifio, de ahi su importancia; funciona como un mediador instrumental, incluso cuando no hay
un adulto que acerque el nifio a los aprendizajes”. (Educarchile, 2005).
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2.2. Enla Pedagogia
1. Pedagogia en etapa preescolar.

“La pedagogia es la ciencia que se ocupa de la educacion y la ensenanza” (Real Academia
Espaiola, 2017). Tiene como objetivo contribuir a la concepcion de conocimiento, a través de
diversos métodos.

Dentro de la pedagogia se encuentra la educacion preescolar que es aquella que se imparte antes
de ingresar a la educacion basica. En Ecuador, la educacion preescolar empieza a partir de los
tres afios y termina a los cinco afios.

En el constructivismo y el aprendizaje de las matematicas se considera la naturaleza del
aprendizaje matematico como un grupo de conceptos que se relacionan entre si, y que a la vez
se asocian con los sucesos de la realidad. Se plantea que para la formacioén del conocimiento
matematico es necesaria una adaptacion al medio, reestructurando y reformulando los conceptos
adquiridos previamente. Se sostiene que para saber matemadticas se requiere relacionar
conceptos y aplicarlos en situaciones reales.

En contraposicion al modelo empirista, encontramos la teoria constructivista, que proporciona
un enfoque mas exacto con relacion a como se produce el aprendizaje mediante la reformulacion
y reestructuracion de los conceptos previos ya adquiridos por los sujetos, adaptandolos a nuevas
circunstancias y situaciones problematicas que dan lugar a la construcciéon de nuevos
conocimientos. (Macias, 2016)

La teoria de Piaget proviene de una corriente constructivista, que plantea que los nifios
construyen su conocimiento en el ambiente en el que se encuentran usando conocimientos
previos y relaciondndolos con los nuevos (Tomas & Almenara, 2008). Esta teoria establece
cuatro etapas del desarrollo cognitivo por las que todos los nifios deben atravesar sin omitir.

La primera etapa es la sensoria motora o el nifio activo (que va desde el nacimiento a los dos
afios de edad); la segunda es la preoperacional o nifio intuitivo (desde 2 a 6 anos); la tercera es
la etapa de operaciones concretas o el nifio practico (7 a 10 afos de edad) y finalmente la etapa
de operaciones formales (11 a 12 afios y en adelante).

La Teoria de Piaget sera aplicada en el proyecto para confirmar si los nifios adquieren nuevos
conocimientos en el area de las prematematicas y los relacionan con su conocimiento previo.
Esta teoria permitiria elaborar material que vaya aumentando la complejidad de los ejercicios
propuestos, relaciondndolos con los ejercicios anteriores.
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Dentro de las pedagogias para el aprendizaje de relaciones prematemadticas se encuentra el
método Montessori, que consiste en educar a los nifios a partir de la manipulacion y
experimentacion de materiales fisicos. Es Util para el aprendizaje de las matematicas ya que
permite al infante relacionar lo abstracto de las matematicas con el mundo real. El eje del método
es el juego como promotor del aprendizaje.

2. Psicologia en la etapa preescolar

La psicologia es la ciencia que estudia el comportamiento del ser humano. Tiene cuatro
objetivos fundamentales que son: describir, explicar, predecir y controlar los comportamientos
de los individuos de estudio. La psicologia infantil es una de sus areas de estudio, la cual analiza
el comportamiento de los nifios desde su nacimiento hasta su adolescencia. Se centra en estudiar
los aspectos evolutivos fisicos, motores, cognitivos, perceptivos, afectivos y sociales del nifio.

La psicologia infantil atiende dos variables: la ambiental, que analiza coémo influye el entorno
en el que se encuentra el nifio en su desarrollo (influencia de la familia o amigos) y la biologica,
que esta determinada por la genética (Cuidate Plus, 2018).

La psicologia infantil es importante en el proyecto debido a que permitira conocer la etapa en la
que se encuentran los nifios en el preescolar, ademds permitira comprender como se comporta
un nifio en situaciones de maltrato.

En la etapa preescolar el nifio se encuentra en la segunda fase del desarrollo cognitivo, conocida
como preoperacional o nifio intuitivo, que inicia desde los 2 afios hasta los 7 afios. En esta etapa,
los nifios no razonan de forma inductiva o deductiva, se centran en los estados y no en las
transformaciones; son egocéntricos (es decir todo lo explican desde su yo), se centran en algunos
hechos y otros los desechan; son animistas (los objetos con movimiento les llaman mas la
atencion); y tienen la posibilidad de seriar y clasificar (Bermejo, 2017).

El proyecto se enfoca a esta etapa, donde el nifio puede usar simbolos y palabras para pensar y
comunicarse, pero que a la vez tiene un pensamiento egocéntrico, es decir que su lenguaje esta
limitado desde su yo. El Disefo contribuird a que los nifios aprendan a establecer relaciones
entre los simbolos y sus significados; por ejemplo, la relacion entre numeral y numero.

2.1.  Psicologia del aprendizaje l6gico matematico
Dentro de la psicologia se encuentra la rama de la psicologia educativa o del aprendizaje, que

analiza los modos en que el ser humano aprende y ensefia, para aumentar la efectividad del
proceso cognitivo.
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El juego y el aprendizaje son de suma importancia para los nifios en la etapa pre operacional, en
la que el principal medio de aprendizaje es el uso de los simbolos. En esta fase el nifio comienza
a aprender las conexiones entre los sonidos y las palabras, las imdgenes y los conceptos. Para el
desarrollo actual del nifio es complicado establecer este tipo de conexiones, por lo que debe
tener tanto apoyo como sea posible durante este periodo (Campos A. , 2014).

En la etapa pre operacional se comienza a inculcar la nocion de nimero en la mente del nifio
segin Piaget (1992), quien define al nimero como una coleccion de unidades entre si y una
clase cuyas subclases se hacen equivalentes mediante la supresion de cualidades, que también
es una serie ordenada y, por lo tanto, una seriacion de las relaciones de orden (Campos, 2014).

El nifio podra comprender la nocién de nimero cuando tenga la capacidad de agrupar objetos
formando clases y subclases, cuando logre hacer clasificaciones basadas en la logica y ordene
objetos formando series. Seguin (Piaget, Seis estudios de Psicologia, 1992), el nimero tiene tres
componentes basicos: la correspondencia, la clasificacion y la seriacion.

Matematicas

La matematica se define como la ciencia exacta que se basa en los principios de la logica de la
forma, la cantidad y la disposicion (Elaine, 2013).

Dentro de las diferentes subareas de la matemadtica, se encuentra la prematemadtica, que se
encarga de preparar a los niflos antes de empezar el primer afio de educacion bdsica.

Didactica

Significa ensefiar, instruir, exponer claramente y demostrar temas en una obra para los referentes
a un tema de estudio.

El paradigma centrado en el alumno forma parte de la didactica y se caracteriza por promover
la participaciéon en el alumno para procesar nueva informacion y construir nuevos
conocimientos. El paradigma ademas fomenta el estudio individual del alumno (Bermejo y
Ballesteros, 2016).

La didactica puede permitir que en el proyecto se encamine a los nifios a trabajar
individualmente desde una temprana edad, para su elaboracion de tareas, trabajos, etc. Al
proponer la participacion de los alumnos se fomenta a que los nifios perciban el aprendizaje
como una actividad ludica e interesante que sera de utilidad para su desarrollo a futuro.
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Diseiio Grafico para Nifios

El objetivo de esta guia que se encuentra en constante evolucion y espera refinar un nuevo
estandar tanto para el disefio como para las empresas; para que el desarrollo de productos y
servicios para nifios tengan ética y lleguen de la mejor manera a los nifios en el nucleo que los
rodea (childrensdesignguide.org, 2018).

En esta guia se pone especial énfasis en las cuestiones que tienen relacion con el desarrollo
cognitivo y fisico de los nifios en el contexto y otros factores donde se desarrollan como la
familia y otras personas del nucleo que los rodea, ya que son aspectos que se deben tomar en
cuenta a la hora de disefiar para llegar a ellos de manera mas acertada.

Tendencias graficas actuales

Para actualizarnos en el conocimiento que en este momento este en tendencia o de moda los
cuales les llamen mas la atencion a los nifios del preescolar, se analizaron y se investigaron
diferentes de caricaturas o dibujos con las que los nifios se familiaricen.

En base a la investigacion realizada, las caricaturas con las que los nifios tienen mayor afinidad
son:

- Mashay el oso.

- Paw Patrol.

- Peppa Pig.

- Pocoyo.

- Bob el Constructor
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Masha y el Oso

Masha y el Oso es una serie animada de television que muestra la vida de una nifia que tiene
como mejor amigo a un 0so. El programa muestra una metafora de como los nifios interactuan
con el mundo de los adultos. “La serie se ha convertido en un éxito familiar en todo el mundo
debido a que se trata de un entretenimiento inteligente y divertido pensado para educar tanto a
los nifios como a los padres” (Animaccord, 2019).

“ashaﬂg@sﬂw

Figura 1: Masa y el Oso.
Fuente: masha-oso.es, 2019.

Paw Patrol

PAW Patrol (PAW Patrol: Patrulla de Cachorros en Latinoamérica, y La Patrulla Canina en
Espafia) es una serie animada de aventura y comedia protagonizada por un grupo de cachorros:
Marshall, Rubble, Chase, Rocky, Zuma, Skye, Everest que son dirigidos por un chico experto
en tecnologia de 10 anos, llamado Ryder. Con una mezcla tinica de habilidades para resolver
problemas, cada cachorro tiene una personalidad unica y aporta una habilidad distinta al equipo.
Son un ejemplo de la importancia del trabajo en equipo y la buena ciudadania (Nickelodeon,
2013).

Figura 2: Paw Patrol.
Fuente: shop2.giraffesights.com
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Peppa Pig

Es una serie animada creada en 2004 por una productora britanica, sus capitulos daran maximo
5 minutos y esta dirigida a niflos en etapa preescolar. Se basa en la vida de Peppa, una cerdita
de 5 afios, y su familia, conformada por sus padres y su hermano, con ellos y sus amigos de su
misma edad realizan. El programa hace énfasis en las relaciones familiares y en la rutina que
llevan los nifios en etapa preescolar (Discovery Kids, 2004).

Figura 3: Peppa Pig.
Fuente: as.com

Pocoyo

Pocoyo es un nifio muy curioso, quien junto a sus amigos se embarcaran en aventuras sin fin en
un mundo que estd empezando a descubrir. Una serie de animacion en 3D, orientada a los nifios
en edad preescolar, y que se caracteriza por sus mensajes educativos y pedagogicos. El objetivo
de esta serie es estimular los sentidos de los mas pequefios con colores fuertes, la musica y los
movimientos. Serie educativa que tuvo mucho éxito en Japon, Reino Unido y Australia (Pocoyo,
2005).

Figura 4: Pocoyo.
Fuente: fondosmil.com
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Bob el Constructor

Bob el constructor y sus amigos, unas maquinas de construccioén, excavan, transportan y
construyen juntos, resolviendo problemas siempre con una actitud positiva a través del juego
imaginativo. Como resultado, empiezan a entender lecciones importantes sobre Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas (Constructor, 1999).

Bililder

Figura 5: Bob el Constructor.
Fuente: elcanonazo.com

* La correspondencia

Para desarrollar la correspondencia segin (Piaget, 1972) el nifio debera lograr establecer
relacion entre objetos siempre y cuando estos estén ubicados uno frente al otro con una distancia
no muy lejana, si se separan los objetos que estan a los extremos de una hilera y se pregunta al
nifio si hay la misma cantidad de objetos entre ambos grupos y este responde que no, quiere
decir que su pensamiento todavia no estd siendo irreversible, a esta accion Piaget la llama
intuicion articulada, la cual es comun que no est¢ muy desarrollada en los nifios menores a 6
afnos.

Cuando el nifio ya ha desarrollado su capacidad de intuicion articulada, entra en el proceso de
reversibilidad, que es cuando el nifio sin tocar los objetos, inicamente de manera mental, logra
hacer la afirmaciéon de la correspondencia entre objetos, haciendo uso de su pensamiento
racional.

Si el nifio ya posee la capacidad de intuicion articulada y reversibilidad, procedera a la fase de
compensacion, en donde su pensamiento racional podra entender la relacion entre ambos grupos
de objetos, donde no solo percibe alguna cualidad del objeto sino también se percata de la
separacion existente entre un objeto y otro, y la separacion de un grupo y otro (Bautista, 2013).
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Dentro de los tipos de correspondencia que el nifio debe desarrollar en el area de la
prematematica estan:

- objeto, objeto
- objeto con encaje, objeto
- signo y signo signo.

Seglin (Bautista, 2013) la correspondencia de cada tipo se clasifica de la siguiente manera:

Objeto - objeto: Inicia cuando los nifios logran relacionar un objeto con otro encontrando
relacion por cualidades. Por ejemplo, relacionar dos objetos con el mismo color o forma.

Objeto - objeto con encaje: Se da cuando el nifio logra comparar objetos y encuentra una
relacién de complemento directo entre un objeto y otro. Se busca relacionar un objeto con la
parte que le corresponde para tener funcionalidad. Por ejemplo, en un grupo de varios alimentos
logra identificar cuales son unicamente frutas.

Objeto - signo: Se establece cuando el nifio logra comparar un objeto real con su representacion
a nivel de signo. Por ejemplo, el simbolo de un libro con el objeto real.

Signo - signo: se da cuando el nifio logra relacionar una palabra con una representacion

simbolica sobre el significado de la misma. Por ejemplo, relacionar el nimero con su numeral
y la figura por su forma.
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CAPITULO 111

3. Metodologia
3.1. Enfoque de la Investigacion

La presente investigacion va a tomar rumbo en el enfoque del Design Thinking, que consiste
en:

.Que es?

La metodologia Design Thinking tiene su origen como tantas otras cosas relacionadas con la
innovacion, en la Universidad de Stanford de California, la consultora de disefio IDEO fue quien
la aplico por primera vez en proyectos comerciales en los afios 70 y hoy en dia esta compaiia
con su CEO Tim Brown a la cabeza sigue siendo un referente en cuanto a Design Thinking e
innovacion se refiere.

Inicialmente esta metodologia estaba muy relacionada con el desarrollo de producto pero poco
a poco ha ido evolucionando y se ha convertido en una herramienta sensacional generadora de
innovacién con la que pueden surgir ideas en cualquier sector y situacion, en desarrollo de
productos o servicios innovadores, mejora de procesos, definicion de modelos de negocio,
mejora de la experiencia del usuario, etc.

Una caracteristica fundamental de la metodologia Design Thinking es que esta centrada en el
usuario y en los problemas que a éste se le pueden plantear y en la empatia. Estos 2 conceptos
estan estrechamente relacionados, es primordial hacer previamente una composicion de lugar,
un analisis de la situacion, tener conciencia de donde estamos y qué necesitamos. Primero
identificamos el problema que tenemos que resolver, incluso plantearemos nosotros nuevos
problemas, nuevos interrogantes, nuevos cuestionamientos para contextualizar mucho mejor la
situacion, ser conscientes del punto de partida en todas las vertientes posibles, en 360 grados.
Tenemos que ser curiosos y cuestionarnos todo con un gran deseo de mejorar y de aprender,
cualidad primordial del Thinker. Que no se nos escape nada y tenemos que darnos cuenta de
todo, de cosas que a simple vista o de manera rapida no pudiéramos apreciar o valorar. Tenemos
que ser empaticos, por medio de la empatia nos integramos en el entorno y tratamos de
adaptarnos a ¢l. Nos identificamos con el usuario y su problema, fundamental para poder
ayudarle a resolverlo. El ambiente y el usuario nos condicionan y hay que conocerlos,
entenderlos, fusionarnos y relacionarnos con el.
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3.2. Diseiio de la Investigacion

Se aplicara en el proyecto la investigacion cientifica que retine procedimientos estructurados
para dar solucion a un problema y demostrar un conocimiento, mediante el uso de técnicas e
instrumentos confiables que sean de utilidad dependiendo del tipo de investigacion (Nifio, 2011,
p. 27).

La investigacion tendra un enfoque mixto, puesto que para la recoleccion de informacion se
utilizardn técnicas cualitativas y cuantitativas. La investigacion cualitativa permitird la
obtencion de datos no numéricos, mientras que la cuantitativa aportard con datos que sean
medibles (Nifio, 2011, p. 27).

3.3. Tipo de Investigacion

El tipo de investigacion serd descriptivo, ya que me permitird analizar y observar el
comportamiento de los nifios en la Escuela Centro Escolar Ecuador de la ciudad de Ambato.

- Descriptivo: Se encarga de describir las caracteristicas de la poblacion (Escuela Centro
Escolar Ecuador) para llegar a conocer las situaciones en las que los estudiantes
desarrollan el proceso de aprendizaje.

- Diagnéstico: La informacién recolectada permite conocer lo que ocurre con el
aprendizaje de los nifios y su desarrollo en la materia.

- Investigacion Basica: Utilizada con los objetivos propuestos para entregar son una
solucidn que es basada en la fundamentacion tedrica.

- Por el lugar: Es de campo por que la investigacion se centrd en realizar el levantamiento
de la informacidon mediante la direccion de correo electronico de cada padre de familia

y profesores.

- Testeo: En este caso no se puede realizar por que cada alumno recibe sus clases
virtualmente desde su casa por el motivo de la pandemia Covid-19.

- Bibliografica: La informacion recolectada se tomard de libros fisicos y digitales,
archivos y documentos con bibliografia especializada en la problematica a estudiar.
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3.4. Poblacion y Muestra

3.4.1. Poblacion

El espacio para la presente investigacion sera del nimero de estudiantes que conforman los
preescolares de la Escuela Centro Escolar Ecuador las cuales son un total de 50 estudiantes,

que seran evaluados por la planta docente, la cual estd conformada por un total de 5 docentes.

Tabla 1: Poblacion y muestra de alumnos

Poblacion Frecuencia Porcentaje
Nifias 30 80%
Ninos 18 20%
Total 48 100%
Fuente: Escuela Centro Escolar Ecuador (2021)
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez
Tabla 2: Poblaciéon y muestra de planta docente
Poblacion Frecuencia Porcentaje
Mujeres 2 90%
Hombres 1 10%
Total 3 100%

Fuente: Escuela Centro Escolar Ecuador (2021)
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

3.4.2. Muestra

El muestreo que se utilizara sera no probabilistico de tipo intencional.

Poblacion (Estudiantes): 48 estudiantes de los dos paralelos

Muestra requerida: 51
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Tabla 3: Poblacion “A”, “B” de la Escuela Centro Escolar Ecuador

N° EGB “A” EGB “B”
1 D.V S.A
2 N.B E.A
3 M.B S.L
4 M.C P.A
5 I.C E.V
6 M.C V.G
7 v.C S.C
8 J.F N.S
9 E.G R.O

10 G.P M.I

11 M.L B.B

12 Z.F N.M

13 v.C AM

14 LD D.M

15 AA C.p

16 G.P AR

17 ET M.P

18 Vi M.P

19 E.S S.S

20 Al AV

21 S.V AL

22 PY AP

23 P.G E.E

24 Z.A M.E

Fuente: Estudiantes con su coédigo de confidencialidad de la Escuela Centro Escolar Ecuador

(2021)
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

40



3.5. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos
3.5.1. Técnicas de Investigacion

- Encuestas: Es una técnica que tiene como objetivo principal medir las cualidades de
una cierta poblacion involucrada, ya que nos permite recolectar datos y respuestas
mediante las diferentes preguntas presentadas para luego analizarlos estadisticamente
por graficos.

- Observacion: Es una técnica que consiste en observar a los participantes con el fin de
obtener determinada informacion para el desarrollo de la investigacion.

3.5.2. Instrumentos

- Cuestionario: Este es un instrumento que contiene varias preguntas planificadas
dandonos paso a generar datos y poder cumplir con parte del objetivo propuesto, Es un
cuestionario elaborado con 10 preguntas.

3.6. Técnicas de analisis e interpretacion de la informacion

- Recoleccién de datos a través de las técnicas de la encuesta y la observacion y los
instrumentos del cuestionario.

- Registro, tabulacion y procesamiento de datos.

- Registrar Datos para los diferentes graficos estadisticos.

- Establecimiento de conclusiones y recomendaciones.

- Para el analisis de la informacion se utilizé los programas de Microsoft Word y Excel.
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CAPITULO IV

4.  Resultados y discusion
Encuesta Realizada a los padres y profesores de la Escuela Centro Escolar Ecuador

Tabla 4: Pregunta 1: ;Como califica las ilustraciones de los libros de logica matematica?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Buena 18 35%

Intermedia 27 53%
Mala 6 12%
Total 51 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Figura 6: ;Como califica las ilustraciones de los libros de logica matematica?

Buena mIntermedia W Mala

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Analisis: 24 padres de familia y 3 docentes piensan que las ilustraciones en los libros de logica
matematica son Intermedia, el 35% piensan que son buenas, mientras que el 12% piensan que
son malas.

Interpretacion: El objetivo de la encuesta tuvo como objetivo conocer la utilidad de las

ilustraciones en los libros de logica matematica, ya que en esta primera pregunta necesitamos
entender la utilidad y la perspectiva de las ilustraciones en los libros de 16gica matematica.
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Tabla 5: Pregunta 2: ;Considera importante que en las matematicas existan ilustraciones para
facilitar su aprendizaje?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 49 96%
No 2 4%
Total 51 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Figura 7: ;Considera importante que en las matematicas existan ilustraciones para facilitar su
aprendizaje?

Si mNo

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Analisis: 46 padres de familia y 3 docentes piensan que es importante que en los libros de
matematicas existan ilustraciones para facilitar el aprendizaje, el 4% piensan que no es

importante que en los libros de matematicas existan ilustraciones para facilitar el aprendizaje.

Interpretacion: Basandonos en esta pregunta hay un fuerte interés que exista ilustraciones en
los libros de matematica para reforzar y facilitar el aprendizaje de los nifios.
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Tabla 6: Pregunta 3: ;Considera que el poseer buenas bases
importante?

sobre la matematica sea

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 50 98%
No 1 2%
Total 51 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Figura 8: ;Considera que el poseer buenas bases sobre la matematica sea importante?

Si mNo

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Analisis: 47 padres de familia y 3 docentes piensan que es importante tener buenas bases en el
area de matematicas, el 2% piensan que no es importante tener buenas bases en el area de

matematicas.

Interpretacion: Basandonos en esta pregunta es necesario tener buenas bases en las

matematicas ya que si no aprendemos o no ponemos de parte no nos servira de nada.
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Tabla 7: Pregunta 4: ;La educacion en la Escuela Centro Escolar Ecuador es?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Excelente 8 16%
Buena 33 65%
Regular 9 18%
Mala 1 2%
Total 51 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Figura 9: ;La educacion en la Escuela Centro Escolar Ecuador es?

Excelente mBuena mRegular mMala

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Analisis: 30 padres de familia y 3 docentes piensan que la educacion en la Escuela Centro
Escolar Ecuador es buena, el 19% piensan que es regular, el 16% piensan que es excelente y
mientras que el 2% piensan que es mala.

Interpretacion: Basandonos en esta pregunta la calidad de ensefianza y educacion es buena y
se ajusta a los parametros del Ministerio de Educacion.
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Tabla 8: Pregunta 5: ;Cree usted que las ilustraciones y lo didactico ayudaran a que los nifios
refuercen el aprendizaje?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 51 100%
No 0 0%
Total 51 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Figura 10: ;Cree usted que las ilustraciones y lo didactico ayudaran a que los nifos refuercen
el aprendizaje?

ESi mNo

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Analisis: 48 padres de familia y 3 docentes piensan que las ilustraciones y lo didactico van a
ayudar a que los nifios refuercen su aprendizaje.

Interpretacion: Los padres de familia y docentes han optado por las ilustraciones y lo didactico

ya que en esta pandemia y clases virtuales han sido de gran ayuda para que los nifios aprendan
y refuercen su conocimiento desde su hogar.
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Tabla 9: Pregunta 6: ;Cree usted que las bases de matematicas ensefiadas en el primer afo es
importante o facilitaria el aprendizaje?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 51 100%
No 0 0%
Total 51 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Figura 11: ;Cree usted que las bases de matematicas ensefiadas en el primer aflo es importante
o facilitaria el aprendizaje?

Si mNo

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Analisis: 48 padres de familia y 3 docentes piensan que los nifios deben tener buenas basas ya
que es muy importante y facilitarian mucho el aprendizaje en el futuro.

Interpretacion: Los padres de familia y docentes confirman que los nifios deben tener buenas

bases ya que esas bases han hecho las clases virtuales mas faciles de entenderlas y en el
aprendizaje de los nuevos conocimientos.
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Tabla 10: Pregunta 7: ;Piensa usted que al momento de ver dibujos o animaciones los nifios

aprenden y se les graba lo que ven o dicen?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 51 100%
No 0 0%
Total 51 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Figura 12: ;Piensa usted que al momento de ver dibujos o animaciones los nifios aprenden y se
les graba lo que ven o dicen?

100%

mSi mNo

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Analisis: 48 padres de familia y 3 docentes piensan que al momento de ver dibujos o
animaciones los nifios aprenden y se les graba lo que ven o dicen.

Interpretacion: Los padres de familia y docentes confirman que los nifios se graban y dicen

todo lo que ven en television, sea de caricaturas, de una serie o de una pelicula que a ellos les
gusta mucho, ya que algunos actian y se viste como su personaje favorito.
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Tabla 11: Pregunta 8: ;Piensa usted que es importante fomentar las matematicas desde los 6 a
7 afios?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 48 94%
No 3 6%
Total 51 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Figura 13: ;Piensa usted que es importante fomentar las matematicas desde los 6 a 7 afos?

Si mNo

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Analisis: 45 padres de familia y 3 docentes piensan que es importante fomentar las matematicas
desde los 6 a 7 afios.

Interpretacion: Los padres de familia y docentes confirman que es importante fomentar las

matematicas desde edades tempranas ya que es una gran ayuda para los docentes en las clases y
para los padres a la hora de realizar trabajos o deberes en el hogar.
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Tabla 12: Pregunta 9: ;Cree usted que es importante crear un material didactico para que la
matematica sea llamativa para los nifios?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 50 98%
No 1 2%
Total 51 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Figura 14: ;Cree usted que es importante crear un material didactico para que la matematica
sea llamativa para los nifos?

mSi mNo

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Analisis: 47 padres de familia y 3 docentes piensan que es importante crear un material
didéctico para que la matematica sea llamativa para los nifios.

Interpretacion: Los padres de familia y docentes confirman que seria un apoyo ya que los nifios

estarian dispuestos aprender y les llamaria la atencion sin estarles obligando y tendrian un gusto
por la materia.
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Tabla 13: Pregunta 10: ;Recomendaria a otros padres o docentes la utilizacion de ilustraciones
para que los nifios refuercen sus conocimientos?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 51 100%
No 0 0%
Total 51 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Figura 15: ;Recomendaria a otros padres o docentes la utilizacion de ilustraciones para que los
nifios refuercen sus conocimientos?

Si mNo

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y a padres de familia.
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Analisis: 48 padres de familia y 3 docentes recomendaria la utilizacion de ilustraciones para
que los nifos refuercen sus conocimientos.

Interpretacion: Los padres de familia y docentes piensan que es un método muy curioso y

efectivo para llamar la atencion de los nifios y facilitaria mucho el aprendizaje de las
matematicas.
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5. Propuesta

CAPITULO V

5.1.  Fase #1: Propuesta de la Tipografia, Tableros, Personajes, Identificadores,

Packaging.

Tipografia

Figura 16: Tipografia
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Para empezar a realizar la propuesta empecé a seleccionar la tipografia ya que nos permite crear
un mensaje visual y asi podemos influenciar sobre las emociones de un espectador o como lo es
en este caso los nifios (Acevedo, 2013).

Utilice tipografias que sean acorde a la idea principal las cuales fueron: Fake Serif y Dymaxion
Script ya que poseen terminaciones redondeadas ya que poseen serifa, también utilizamos

Barcade porque posee terminaciones rectas y no posee serifa.
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Figura 17: Tablero Base

Para realizar el tablero base y el tablero con figuras geométricas tomamos en cuenta la linea
base que fue de 12 pts, basandose en el texto base de 10 pts. Los margenes que se establecieron
fueron 12 mm = superior, 24 mm = inferior, 15 mm = interior y 20 mm = exterior. El medianil
entre las columnas tiene el valor de 5 mm.

Figura 18: Tablero con Figuras Geometricas

Los tableros de figuras geometricas se estructuraron a partir de una reticula que se distribuyen
entre 5 columnas, poseen margenes superior ¢ inferior de 10 mm y los margenes laterales de 5
mm; la distancia vertical entre cada modulo es de 5 mm.
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Figura 19: Fichas con numeros
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Figura 20: Fichas con personajes
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Figura 21: Fichas con conos
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Para las fichas que poseen numeros, numerales e ilustraciones se establecieron moddulos
delimitantes para colocar los elementos adecuadamente, tomando en cuenta los cortes que tendra
para producirse.
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Personajes

Todos los personajes son monstruos porque en la investigacion que se realizo en todos los
dibujos y caricaturas minimo hay 2 monstruos sean como personajes principales, secundario o

solo aparecen, por ese motivo realice los personajes como monstruos.

Los nombres escogidos para cada monstruo se asemejan en la combinacioén de una fruta o un

color.

Rasby

#00A79D #8CC8CO #FFF200 #F1335A #ED1C24 #EE2A7B #FFBB70 #S/N #231F20 #S/N  #EGE7E8 #DDFIFA #FFFFFF

Figura 22: Boceto e Ilustracion del personaje Rasby

BOCETO

El personaje Rasby es un monstruo de color magenta, es gordo y bajito y lo que sobresale de el
son sus dientes, me basé en el nombre de la fruta Ras Berry y escogi esos colores ya que son
llamativos para los nifios, debajo de cada ilustracion se encuentra su gama cromatica con su
cédigo de color y a lado derecho se encuentra su boceto.

Berriou

Bewiow

#46DF23 #00A79D #F1335A #B52644 #754C29 #SIN

#SIN  #231F20 #231F20 #231F20 #S/N  #EGETES #FFFFFF
50%

Figura 23: Boceto e Ilustracion del personaje Berriou
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El personaje Berriou es un monstruo de color Azul Aqua, es delgado, alto y lo que sobresale de
el son sus 4 0jos, me basé en el nombre de la fruta Blueberry y escogi esos colores ya que son
llamativos para los nifios, debajo de cada ilustracion se encuentra su gama cromatica con su

cédigo de color y a lado derecho se encuentra su boceto.

Dounik

#1C5FD8 #FFF200 #ED1C24 #F1335A #F;ggoSA #S/N  #FBBOJE #231F20 #S/N  #D1D3D4 #EGE7E8 #FFFFFF

Figura 24: Boceto e Ilustracion del personaje Dounik

BOCETO
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El personaje Dounik es un monstruo de color Rosado, es delgado, alto y lo que sobresale de el
son sus cachos y su inico 0jo, me basé en el nombre de la Dona y el nombre del color rosado
(Pink) en ingles, y escogi esos colores ya que son llamativos para los nifios, debajo de cada
ilustracion se encuentra su gama cromatica con su codigo de color y a lado derecho se encuentra

su boceto.

Gouty

#BCCBCO #00A79D #ED1C24 #FFCO17 #FFBB70 #754C29 #S/N  #231F20 #S/N  #EGETE8 #FFFFFF

Figura 25: Boceto e Ilustracion del personaje Gouty

BOCETO
P ASa )
e =g
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El personaje Gouty es un monstruo de color Verde Aqua, es delgado, alto y lo que sobresale de
el son sus cachos que rompen el casco, me basé en el nombre de las gotas de lluvia y en el
nombre de varias golosinas llamado Fruty, escogi esos colores ya que son llamativos para los
nifios, debajo de cada ilustracion se encuentra su gama cromatica con su codigo de color y a
lado derecho se encuentra su boceto.

Yorty

BOCETOQ

#2B3990 #F1335A #ED1C24 #B52644 #FFCO17  #S/N  #231F20 #S/N  #EGETES #FFFFFF

Figura 26: Boceto e Ilustracion del personaje Yorty

El personaje Yorty es un monstruo de color Amarillo, es delgado, alto y lo que sobresale de el
son sus manos y brazos, me basé en el nombre del color Amarillo (Yellow) en ingles y en el
nombre de varias golosinas de varias golosinas llamado Fruty, escogi esos colores ya que son
llamativos para los nifios, debajo de cada ilustracion se encuentra su gama cromatica con su
cédigo de color y a lado derecho se encuentra su boceto.

Fisher

BOCETOQ

#EE2ATB #F1335A #ED1C24 #B52644 #D7DF23 #D7DF23 #FFCO17  #S/N  #S/N  #754C29 #231F20 #S/N  #EGE7E8 #FFFFFF

Figura 27: Boceto e Ilustracion del personaje Fisher
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El personaje Fisher es un monstruo de color Verde Oscuro, es gordo, alto y lo que sobresale de
el son sus aletas de su espalda, me basé en el nombre de las personas que practican la actividad
de pesca (Fisher) en ingles, escogi esos colores ya que son llamativos para los nifos, debajo de
cada ilustracion se encuentra su gama cromatica con su cddigo de color y a lado derecho se
encuentra su boceto.

Identificador
Math Race es el significado de diversion, amistad, competencia sana con amigos y matematicas.

Se utilizd solamente elementos tipograficos ya que todo el producto posee gran contenido
ilustrado, al detallarle mas a la marca saturariamos el producto y no se veria bien.

Figura 28: Diagramacion de logotipo Math Race

La marca se configura a partir de la tipografia Barcade que posee terminaciones rectas y no
posee serifas, no se modifico mucho ya que la tipografia se ajusta a las necesidades del producto,
se anadio unas terminaciones a lado derecho e izquiero para que se vea mejor y se asemeje a los
patrocinadores o marcas que utilizan los corredores de Nascar.

Se equilibro el logotipo a traves del uso de una cuadricula, tambien se realizo aplicaciones sobre
color del logotipo para documentacion de nuevos productos que se desarrollen a futuro con la
marca del proyecto.

MATIH RACE

Figura 29: Aplicacion sobre el color.
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Packaging

El empaque esta conformado por el contenedor y la tapa; sus dimensiones son de 26.5
centimetros de ancho por 26.5 cm de alto y 7 cm de profundidad. La distribucién de los
elementos dentro del empaque fue pensada para que sean faciles de almacenar después de hacer
uso del material y optimizar el espacio. Tanto la tapa como el contenedor del empaque son
funcionales para optimizar el material.

Se desarrollaron envases funcionales para ser utilizados en ciertas actividades y para almacenar
las piezas del juego al culminar con su uso.

5.1.1. Fase #2: Prototipado: Packaging, Tableros, Fichas, Cajas, Instructivo, Stickers,
Guia didactica y Optimizacion del material.

Packaging del producto

& PRECAUCION

PREESCOLAR

MATIH RACE

Figura 30: Disefio de la base y la tapa del empaque del producto.

- Caracteristicas:
Material:
Carton gris 2 mm / Vynil adhesivo.
Medida (armado):
- Ancho =40 cm.
- Alto =40 cm.
- Profundidad = 7 cm.
Proceso: Troquel / Impresion plotter.
Acabados: Laminado mate (exterior e interior) y encolado.
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El empaque debe ser realizado en cartén gris y que tengan laminado mate para asegurar su

resistencia y proteger la impresion, ya que al estar en constante contacto con los niflos puede
desgastarse pronto.

- Optimizacion del material:

Se presenta la optimizacion del material para ser impreso sobre Vynil adhesivo con laminado
mate para el tiro y retiro de la tapa y la base del empaque.

95 o

49 o

Figura 31: Optimizacion para impresion sobre Vynil adhesivo.

4HO own

4O o

Figura 32: Optimizacion del corte de carton gris para piezas de la tapa y base del empaque.

60



5.1.2. Tablero Base

Figura 33: Tablero Base

- Caracteristicas:
Material: Carton gris 2 mm, carton prensado Imm / Vynil adhesivo mate.
Medida:
- Ancho =24.5 cm.
- Alto = 24.5 cm.
- Espesor = 0. 3 cm.
- Empalme: 0.5 cm.
Proceso: Troquelado / Impresion plotter.

Se redondearon las esquinas del tablero para evitar accidentes en su manipulacion y se establecio
un formato que facilite la movilidad del nifio al interactuar con el tablero.
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- Optimizacion del material:
En este caso se presenta la optimizacion del material para ser impreso en Vynil adhesivo.

29 o

29 o

Figura 34: Optimizacion para impresion de tablero

24.5 am

24.5 o

Figura 35: Optimizacion del corte del carton prensado y carton gris.
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5.1.3. Fichas con numeros

C om
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Figura 36: Fichas con numeros

- Caracterasticas:

Material: Mdf de 3 mm / Vynil adhesivo.

Medida:

- Ancho =5 cm.

- Alto=5 cm.

- Espesor = 0. 3 cm.

- Empalme: 1 cm.

Proceso: Corte laser / Impresion offset.
Acabado: Laminado mate.

El tamafio de las fichas se define para que se adapten a las manos de los nifios, se redondearon
las esquinas con radio de 1 cm para evitar accidentes en su manipulacion y se coloca el laminado

mate para proteger la impresion.
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5.1.4. Fichas de los personajes

Figura 37: Fichas de los personajes.

- Caracteristicas:
Material: Mdf de 3 mm / Vynil adhesivo.
Medida:
- Ancho = Maximo 10 cm.
- Alto = Maximo 10 cm.
- Espesor = 0. 3 cm.
Proceso: Corte laser / Impresion offset / Plotter de corte.
Acabado: Laminado mate.

El tamafio de las fichas de los personajes se define para que se adapte al tamano de la mano de
los nifios, se redondearon ciertos detalles para evitar que las fichas se rompan facilmente en
ciertos sectores. Las islas poseen mayor tamafio para brindarles estabilidad en el tablero y que
el ni o las note sobre el tablero. Las islas también son de mayor tamafo para que los nifios
puedan diferenciar mejor los detalles entre ellas y distinguirlas.

Se coloca el laminado mate en las piezas para proteger la impresion y aumentar su durabilidad
ya que seran constantemente manipuladas por los nifios.

Los nifios en la edad en que se encuentran les cuesta cuidar de sus juguetes, por este motivo se

opta por el mdf como sustrato para las piezas, ya que es un material resistente a la continua
manipulacion.
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5.1.5. Fichas de figuras geometricas

L E A
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Figura 38: Fichas de figuras geometricas con elementos de carrera.
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- Caracteristicas:
Material: Mdf de 3 mm / Vynil adhesivo.
Medida circulos:
-Radio=1. 75 cm.
- Espesor = 0.3 cm.
Medida triangulos:
- Base =3. 3 cm.
- Altura =3 cm.
- Espesor = 0. 3 cm.
Medida cuadrados:
- Alto=3 cm.
- Ancho =3 cm.
- Espesor = 0. 3 cm.
- Empalme = 0. 3 cm.
Proceso: Corte 1 ser/ Impresion offset / Plotter de corte.
Acabado: Laminado mate.

Se redondearon ligeramente las esquinas de los tridangulos y cuadrados con el fin de que no se

distorsione la forma original y no crear confusiones en los nifios. Las piezas poseen laminado
mate con el fin de asegurar la proteccion.
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5.1.6. Tablero para figuras geométricas

172 an

20 o
Figura 39: Tablero para figuras geométricas

- Caracteristicas:
Material: Carton gris 2 mm, carton prensado 1 mm / Vynil adhesivo mate.
Medida:
- Ancho =20 cm.
- Alto =13 cm.
- Espesor = 0. 3 cm.
- Empalme: 0.5 cm.
Proceso: Troquelado / Impresion offset.

Inicialmente se plantea que los tableros fueran verticales, sin embargo la psicéloga infantil
sugirié que se fabricaran horizontalmente para facilitar la comprension.
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- Optimizacion del material:

Optimizacion para impresion sobre vynil adhesivo y corte sobre carton prensado y carton gris.

20 an

Figura 40: Optimizacion para impresion sobre vynil.

| 20 o
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Figura 41: Optimizacion para corte del tablero.

27 o

12 an
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5.1.7. Cajas con rostros de los personajes

Figura 42: Caja con los rostros de los personajes

- Caracteristicas:
Material: Cartulina plegable de 300 gr.
Medida:
- Ancho=5.1 cm.
- Alto=5.1 cm.
- Profundidad = 5. 1 cm.
Proceso: Troquelado y encolado.
Acabado: Laminado mate.

Las cajas poseen un mecanismo sencillo que funciona con los nifios comprendan, Se utilizara

cartulina plegable de 300 gr para poder realizar dobleces sin dafar la impresion, también se
laminaron las cajas con el fin de darles resistencia en su uso.
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- Optimizacion del material:
Impresion sobre cartulina plegable y corte de troquel.
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Figura 43: Optimizacion de cajas con los rostros de los personajes (Rasby — Berriou)
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Figura 44: Optimizacion de cajas con los rostros de los personajes (Dounik — Gouty)
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Figura 45: Optimizacion de cajas con los rostros de los personajes (Youty — Fisher)

69



5.1.8. Sobre y Stickers
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Figura 46: Sobre de Sticker y Plana de Stickers.

- Caracteristicas:
Sobre:
Material: Cartulina plegable de 210 gr.
Medida (Armado):
- Ancho = 16 cm.
- Alto =22 cm.
Proceso: Troquelado y encolado.
Stickers:
Material: Vynil adhesivo.
Medida lamina (formato AS):
- Ancho =15 cm.
- Alto =21 cm.
Medida de cada sticker:
- Ancho =3 cm.
- Alto=3 cm.
Proceso: Plotter de corte para stickers / Troquelado y encolado para el sobre.

Cada producto posee 6 laminas de stickers, cada lamina A5 posee 24 stickers, es decir, que cada
sobre contiene 144 stickers para que la maestra pueda utilizarlos a lo largo del afio lectivo.

Cada sticker mide 3 cm2, puesto que se observe que la mayor parte de los nifios colocan los
stickers en su mano, frente o brazos, por lo tanto, se ajusta a su contextura fisica.
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- Optimizacion del material:

A continuacion, se presenta la optimizacion para impresion sobre vynil adhesivo y plotter de
corte para stickers. También se puede observar la optimizacién de impresion sobre cartulina
plegable y corte del sobre de stickers.
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Figura 47: Optimizacion para impresion y corte de stickers y sobre.

71



5.1.9. Instructivo de uso

Math Race es un juego que posee cuatro actividades que
los nifios se divertiran, aprenderan y ganaran stickers con
los personajes del juego.

Cada juego de Math Race consta de:

Cajas con rostros.
de'los personajes

Tablero Base

6 Tableros de
figuras geometricas

Recuerda que las reglas de Math Race todos son ganadores,
por lo tanto, no olvides premiar con un sticker a todos los
participantes cuando concluya las actividades.

PERSONAJES DEL JUEGO

Es un monstruo de la combinacion

O

Es un monstruo de la combinacion

de la fruta Rasberry, le gusta hacer de la fruta Blueberry, le gustan los

amigos, no tienemiedo y le gusta
ias matematicas y la carrera

Es un monstruo de la combinacion

de las donas y la fresa, le gust
hacer amigos y le encanta gritar.

©

Yoty

Es un monstruo muy alegre, le
gusta jugar y aprender nuevas
Cosas con sis amigos y le gusta
ser dinamico.

juegos, es alegre yes buenon sus
amigos.

Es un monstru super jugueton, le

gusta correr, aprender, tambien es
generoso y le encanta fos dulces.

B

Es un monstru super amigable, su
aparencia es grande pero es muy
timido, pero i le conoces es un
gran amigo.

Figura 48: Diseno del instructivo de uso para la maestra.

- Caracteristicas:
Material: Cartulina plegable de 210 gr / Couché¢ 100 gr.
Medida abierta (formato A5):
- Ancho = 14. 8 cm.
- Alto =21 cm.
Medida abierta (formato A4):
- Ancho =29. 7 cm.
- Alto 21 cm.
Proceso: Troquelado y grapado.
Acabado: Laminado mate en la cubierta.

Se colocard el laminado mate en la cubierta del instructivo con el fin de proteger la impresion y
aumentar la durabilidad de este, puesto que varias de las maestras lo utilizaran para explicar las

actividades a los niflos.

En el interior del instructivo se utilizara couché que beneficia la impresion de las ilustraciones

y fotografias.
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- Optimizacion del material:

Optimizacion para impresion sobre cartulina plegable y couch¢, en formato A4

20 an

22 o

Figura 49: Optimizacion para impresion de portada de instructivo.

20 an

los personajes del juego.
Cada juego de Math Race consta de:

Cajas con rostros
de'los personajes

por lo tanto, no olvides premiar con un sticker a todos los
participantes cuando concluya las actividades.

Math Race es un juego que posee cuatro actividades que
[0S nifios se divertiran, aprenderan y ganaran stickers con

Recuerda que las reglas de Math Race todos son ganadores,

PERSONAJES DEL JUEGO

Roiy

s unmonstruo de la combinacion _ s un monsirug de la combinacion

Burriow

&
de a fruta Rasberry, e gusta hacer  de la fruta Elueberry le gustan 105
amigos, o tenemiédo y e gusta  jUegos, €5 alegre yet buenon Sus
fas Matematicas y la carrer Armigos.
oot
@ 22 o
Dowwik G

s un monstruo de la combinacion - Es un monstru super jugueton e
de las donas y la fresa, le gust usta correr, aprender, tambien
hacer amigos y le encantagritar.  generosoy le encanta fos dulces.

Es un monstruo muy alegre, le
gusta jugar y aprender nuevas
Cosas consus amigos y le gusta
ser dinamico.

®

For

€5 un monstru super amigable, su
aparencia es grande pero es muy.
timido, pero si le conoces es un
gran amigo.

Figura 50: Optimizacion para impresion de paginas internas del instructivo.
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5.2. Guia Didactica

Tabla 14: Objetivos de Aprendizaje

Relaciones Logica Matematica

Objetivos del aprendizaje

Destreza de 5 a 6 afos

Discriminar formas y colores desarrollando su
capacidad perceptiva para la compresion de su
entorno.

Asociar las formas de los objetos del entorno con figuras geométricas
bidimensionales.

Identificar figuras geométricas bésicas: circulo, cuadrado y triangulo en
objetos del entorno y en representaciones graficas.

Comprender nociones basicas de cantidad

facilitando el desarrollo de habilidades del
pensamiento para la solucion de problemas
sencillos.

Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia numérica.

Establecer la relacion de correspondencia entre los elementos de
colecciones de objetos.

Comprender la relacion de numero — cantidad asta el 10.

Comprender la relacion del numeral (representacion simbolica del numero)
con la cantidad asta el 5.

Clasificar objetos con dos atributos (tamafio, color o forma).

Comparar y armar colecciones de mas, igual y menos objetos.

Identificar semejanzas y diferencias en objetos del entorno con criterios de
forma, color y tamafio.

Comparar y ordenar secuencialmente en conjunto pequefio de objetos de
acuerdo con su tamaiio.

Continuar y reproducir patrones simples con objetos concretos y
representaciones graficas.

Elaborado por: Docentes y Kevin Jonathan Jarrin Pérez
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Tabla 15: Guia Didactica

MES APRENDIZAJE
. - Clasificacion de objetos del aula.
Septiembre . . .
- Asociasion de Objetos (Encajes).
- Clasificacion de objetos por forma.
Octubre - Numeral 1.
- Conteo del 1 al 10.
- Clasificacion de Objetos por color.
Noviembre - Asociacion de objetos (Buscar Parejas).
- Refuerzo numeral 1.
- Conteo del 1 al 20.
- Clasificacion de Objetos por color.
- Asociacion de objetos (Buscar Parejas).
Diciembre - Secuencia Logica.
- Numeral 2.
- Conteo del 1 al 30.
- Clasificacion de Objetos por Tamafio.
- Seriacion de objetos.
Enero - Secuencia Logica.
- Refuerzo Numeral 2.
- Conteo del 1 al 40.
- Clasificacion de Objetos por Color y Forma.
- Seriacion de objetos.
Febrero - Correspondencia 1 a 1.
- Numeral 3.
- Conteo del 1 al 50.
- Clasificacion de Objetos por Color y Forma.
- Seriacion de objetos.
Marzo - Deducciones.
- Asociacion de imagenes iguales o similares.
- Refuerzo del numeral 3 y conteo del 1 al 30.
- Seriacion de colores (4 colores).
- Secuencias logicas.
Abril - Deducciones.
- Asociacion de imagenes (Diferentes).
- Numeral 4 y conteo del 1 al 40.
- Seriacion de colores (5 colores).
- Secuencias logicas.
Mayo - Deducciones.
- Asociacion de imagenes (Diferentes).
- Numeral 5 y conteo del 1 al 50.
- Seriacion de objetos (6 elementos).
- Secuencias logicas.
. - Dibujos escondidos.
Junio - Identificacion de Absurdos
- Refuerzo de Numerales del 1 al 5.
= Numeral 6 y conteo del 1 al 60.

Elaborado por: Docentes y Kevin Jonathan Jarrin Pérez
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5.3.  Costos de implementacion de la propuesta

Fase #3: Precios detallados para la elaboracion y fabricacion del producto.

Tabla 16: Presupuesto por el Disefio Grafico

Disefio Grafico — Valor Base Valor
Total de Horas Invertidas 50
Valor por hora $5.00
Hora de trabajo estimado $50.00
Disefio Grafico $250
Total $355.00

Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Tabla 17: Presupuesto Operativo

Operativo — Valor Base Valor
Insumos $10.00
Servicios Basicos $150.00
Transporte $3.00
Total $163.00

Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Total del Presupuesto de Diseiio Grafico y Operativo: $518
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Tabla 18: Presupuesto para el Packaging

Packaging — Valor Base

Cantidad Descripcion Precio Unitario Valor Total
1 Plancha de Carton Gris $2.00 $2.00
4 Impresion en Plotter $ 6.00 $24.00
4 Laminado Mate $ 1.00 $ 4.00
4 Vynil Adhesivo Blanco $2.00 $ 8.00
2 Corte Laser $2.00 $ 4.00
1 Silicona $6.00 $6.00
2 Armado $4.00 $8.00
Total $56.00
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez
Tabla 19: Presupuesto para Caja de Personajes
Caja de Personajes — Valor Base
Cantidad Descripcion Precio Unitario Valor Total
6 Impresion Laser $2.00 $12.00
6 Laminado Mate $ 1.00 $6.00
6 Cartulina Plegable $2.50 $15.00
1 Armado $4.00 $4.00
Total $37.00
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Tabla 20: Presupuesto para el Tablero

Tablero — Valor Base

Cantidad Descripcion Precio Unitario Valor Total
2 Impresion Laser $2.00 $4.00
1 Vynil Adhesivo $2.00 $2.00
1 Corte Laser $2.00 $2.00
1 Carton Gris $2.00 $2.00
Total $10.00
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez
Tabla 21: Presupuesto para Fichas con Numeros
Fichas con Numeros — Valor Base
Cantidad Descripcion Precio Unitario Valor Total
1 Plancha de MDF $10.00 $10.00
2 Impresion Laser $2.00 $4.00
2 Laminado Mate $2.00 $ 4.00
2 Vynil Adhesivo Blanco $2.00 $4.00
1 Corte Laser $2.00 $4.00
4 Plotter de corte $1.00 $4.00
Total $30.00

Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez




Tabla 22: Presupuesto para Fichas con Personajes

Fichas con Personajes — Valor Base

Cantidad Descripcion Precio Unitario Valor Total
4 Impresion Laser $2.00 $ 8.00
4 Laminado Mate $2.00 $ 8.00
4 Plotter de corte $1.00 $4.00
1 Corte Laser $2.00 $2.00
1 Vynil Adhesivo Blanco $2.00 $2.00
Total $24.00
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez
Tabla 23: Presupuesto para Tablero de Figuras Geométricas
Tablero de Figuras Geométricas — Valor Base
Cantidad Descripcion Precio Unitario Valor Total
1 Carton Gris $2.00 $2.00
3 Vynil Adhesivo $2.00 $ 6.00
1 Corte Laser $2.00 $2.00
Total $10.00

Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez




Tabla 24: Presupuesto para Stickers

Stickers — Valor Base

Cantidad Descripcion Precio Unitario Valor Total
1 Impresion Laser $2.00 $2.00
1 Corte Laser $2.00 $2.00
2 Vynil Adhesivo $2.00 $ 6.00
1 Cartulina Plegable Impresa $3.00 $3.00
Total $13.00
Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez
Tabla 25: Presupuesto para Instructivo
Instructivo — Valor Base
Cantidad Descripcion Precio Unitario Valor Total
2 Impresion en Cuché $2.00 $4.00
1 Laminado mate en portada $2.00 $2.00
2 Cartulina Plegable Impresa $3.00 $ 6.00
Total $12.00

Elaborado por: Kevin Jonathan Jarrin Pérez

Total de la elaboracion del producto: $192

Total de los gastos del Proyecto: $710
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6.

6.1.

6.2.

CAPITULO VI

Conclusiones y Recomendaciones
Conclusiones

Se investigd cada uno de los contextos gubernamentales, educativos y
pedagdgicos que se encuentran involucrados en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de logica matematica, dando como resultado la necesidad de una
herramienta que permita resolver dicho proceso mediante la definicion de
distintos  requerimientos para lograr un disefio grafico integral.

Se identificaron exitosamente elementos puntuales tales como: colores, figuras,
tablas y graficos dinadmicos, los cuales permiten que los nifios obtengan un
desarrollo grafico positivo y comprension de la l6gica matematica en general.

Se logro disefar un juego y una guia didactica implementando todos los
elementos antes mencionados junto a cada requerimiento puntual de disefio
grafico para facilitar el aprendizaje de prematemadtica en los nifos de la Escuela
Centro Escolar Ecuador, ubicada en la ciudad de Ambato, de tal manera que se
fortalezca el aprendizaje de dichas nociones basicas.

Recomendaciones
Se recomienda a los docentes la implementacion de material didacticos que
contengan ilustraciones graficas que faciliten la ensefianza, teniendo como

resultado la atencion de los nifios en el proceso de aprendizaje.

Se aconseja crear guias practicas (juegos) basadas en procesos pedagogicos para
obtener mejores resultados en el proceso de aprendizaje en el area de matematica.

Se sugiere al docente evaluar frecuentemente la evolucion del nifio, de esta forma
se podra mejorar la guia practica en beneficio del mismo.
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ANEXOS

Anexo 1: Encuesta padres de familia y a docentes

Universidad Nacional de Chimborazo
Facultad de Ciencias de la Educacion, Humanas y Tecnologias
Carrera de Disefio Grafico

ENCUESTA
Nota de confidencialidad: La informacion recabada serd utilizada unicamente para el
desarrollo de la investigacion, por lo tanto, la misma no sera difundida.

1. ;Como califica las ilustraciones de los libros de logica matematica?

Buena ()
Intermedia ()
Mala ()

2. ¢(Considera importante que en las matematicas existan ilustraciones para facilitar

su aprendizaje?

Si()
No ()
3. ¢(Considera que el poseer buenas bases sobre la matematica sea importante?

Si()
No ()

4. ;La educacion en la Escuela Centro Escolar Ecuador es?

Excelente ()
Buena ()
Regular ()
Mala ()
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5. ¢Cree usted que las ilustraciones y lo didactico ayudaran a que los nifios
refuercen el aprendizaje?

Si()
No ()
6. ¢;Cree usted que las bases de matematicas ensefiadas en el primer afio es

importante o facilitaria el aprendizaje?

Si()
No ()
7. (Piensa usted que al momento de ver dibujos o animaciones los nifios aprenden y

se les graba lo que ven o dicen?

Si()
No ()
8. (Que importancia piensa usted que tiene el fomentar las matematicas desde los 6

a7 afnos?

Si()
No ()
9. ¢Cree usted que es importante crear un material didactico para que la
matematica sea llamativa para los nifios?

Si()
No ()
10. ;Recomendaria a otros padres o docentes la utilizacion de ilustraciones para que

los ninos refuercen sus conocimientos?

Si()
No ()

Gracias por su colaboracion
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Anexo 2: Oficio para la Escuela pidiendo el permiso

Ambato, 10 de Enero del 2021

Sr.
Ing. Xavier Salazar Velasco
DIRECTOR DE LA ESCUELA CENTRO ESCOLAR ECUADOR

Presente

De mis consideraciones

Reciba un cordial y atento saludo de un ex alumno de esta prestigiosa institucion
ala vez que le auguro el mayor de los éxitos en el cargo que usted tan
acertadamente dirige, el motivo de la presente es para solicitarle de la manera

mds comedida se me facilite toda la informacién de los alumnos del nivel de

Preescolar Avanzado de los paralelos que existan en la actualidad y tomar fotos
de la institucién, ya que al ser mi antigua escuela decidi realizar mi proyecto de
fitulacion en la carrera de Diseno Grdfico de la Universidad Nacional de

Chimborazo que estd ubicada en la ciudad de Riobamba.

Por la favorable atencidon que usted de a la presente me despido con

sentimientos de consideracién y alta estima.

Atentamente

4

KEVIN JONATHAN JARRIN PEREZ
Cl: 1805103841

Celular: 0983203901

Correo: kevin.jarrin@unach.edu.ec

- gonerwss
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Anexo 3: Fotos de la Escuela
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Anexo 4: Captura de Pantalla de la encuesta en Google Forms

& Chrome Achvo FEditar Ver Historial Favoritos Perfies Pestafa Ventana Ayuda ® - = 2 ® Marene. 25 22:36

° % BAD BUNNY IYHLO @ X i CUELATESIS -+ X 8 Universidad Nacional de Chin

C @ docs.google.com/forms/d/e ! 3 " > 2c8QCOPePSt ) * B n @

Unach
Diseno Grafico

S D

UMANAS Y TE

Universidad Nacional de Chimborazo -
Facultad de Ciencias de la Educacion,
Humanas y Tecnologias - Carrera de
Disefo Grafico

Nota de confidencialidad: La informacién recabada sera utilizada Gnicamente para el

desarrollo de la investigacion, por lo tanto, la misma no sera difundida.

& jarrinkevin89@gmail.com (no se comparten) Cambiar cuenta (<Y

*Obligatorio

1. {Como califica las ilustraciones de los libros de Iégica matematica? *

O suEna

(O INTERMEDIA

[: ] O maa

® Chrome Achivo Editar Ver Historial Favoritos Perfies Pestafa Ventana Ayuda

o % BAD BUNNY IYHLC @ X ENCUE: A X @ Universidad Nacional de Chim X  +

C & docs.google.com FAIPQ! C A Rc8QCOP9ePS i

2. ;Considera importante que en las matematicas existan ilustraciones para
facilitar su aprendizaje? *

[OX:]
O no

3. 4Considera que el poseer buenas bases sobre la matematica sea importante?

[OR:]
O no

4. ;La educacion en la Escuela Centro Escolar Ecuador es?

= 20 Esc

91



@ Chrome Archivo Editar Ver Historial Favoritos Perfiles Pestafia Ventana Ayuda

L] %) BAD BUNNY IYHLO 0 X ESCUELA TE: < Universidad Nacional de Chim X+

C & docs.google.com)

4. ;La educacion en la Escuela Centro Escolar Ecuador es?

20 ESc
< e <
Y o ¥
O o
&
© 7 @

(o UAD o
EXCELENTE
BUENA
REGULAR

O
O
O
O

5. ¢Cree usted que las ilustraciones y lo didéctico ayudaran a que los nifios
refuercen el aprendizaje?

& Chrome Atchivo Edtar Ver Historial Favoritos Perfiles Pestaia Ventana Ayuda
L] ) x ENCUESTA ESCUELA TESIS X Universidad Nacional de Chim' X +

C & docs.google.com/t

6. ;Cree usted que las bases de matematicas ensefiadas en el primer afio es
importante o facilitaria el aprendizaje?

O sl
O nNo

7. ¢Piensa usted que al momento de ver dibujos o animaciones los nifios
aprenden y se les graba lo que ven o dicen?

O sl
O no

Y 8. ;Que importancia piensa usted que tiene el fomentar las mateméticas desde
los 6 a7 afios?

B+»DE0F=B0FE0E8-CNI8R0 O ™,
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® Chrome Achvo FEditar Ver Historial Favoritos Perfiles Pestaia Ventana Ayuda 2 Mar ene. 25 2258

° % BAD BUNNY x ABRA - SOF 4+ X ICUESTA ESCUELA TES i Universidad Nacional de Chir

C @ docs.google.com/forr

9. ¢Cree usted que es importante crear un material didctico para que la
matemética sea llamativa para los nifios?

0P iy~

QO sl
O no

10. ;Recomendaria a otros padres o docentes la utiizacién de ilustraciones para
que los nifios refuercen sus conocimientos?

Chrome Archivo FEditar Ver Historial Favoritos Perfiles Pestaia Ventana Ayuda @ Mar ene. 25 22:69
(] # BAD BUNNY x ABRA - S¢ A ESCUELA TESIS Universidad Nacional de Chim' X+

C & docs.google.com/forr

Q sl
O no

10. ia a otros padres o d tes la utilizacion de i para
que los nifios refuercen sus conocimientos?

O no

Google Formularios 7
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