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RESUMEN

El proyecto “Material didactico con estilo kawaii para el aprendizaje en relaciones
l6gico-matematicas en estudiantes de inicial 2 de la Unidad Educativa Victor Sergio Ron
Vega” surge ante la necesidad de innovar los recursos pedagdgicos en educacion inicial. En
el contexto ecuatoriano, la limitada oferta de materiales visuales atractivos dificulta la

atencion, la motivacion y el desarrollo 16gico en nifios de 4 a 5 afios.

El estudio propone disefiar un material didactico con estilo kawaii para fortalecer el
aprendizaje légico-matematico mediante recursos ludicos e interactivos. Se utilizé un
enfoque cualitativo, descriptivo y proyectual, siguiendo la metodologia de Robert Scott:
identificacion de la necesidad, proceso creativo, seleccion de materiales y produccion del
disefio. La poblacion estuvo conformada por 25 nifios y una docente, y se emplearon
entrevistas, cuestionarios, observacion y fichas gréaficas para analizar preferencias visuales

y dindmicas de aula.

Los resultados evidencian que los materiales tradicionales no mantienen la atencion
infantil. EI nuevo disefio, basado en colores vibrantes, formas suaves y personajes tiernos,
favorece la motivacién y la comprension. Se desarrollaron tres juegos didacticos que
estimulan el conteo, la clasificacion y la relacion nimero-cantidad. El estilo kawaii potencia
la conexion emocional y el aprendizaje significativo, convirtiéndose en una herramienta

innovadora para la educacién inicial.

Palabras clave: Material didactico; Disefio gréfico; Educacion infantil; Aprendizaje
activo; Motivacion del alumno; Creatividad; Matematicas elementales.



ABSTRACT

The project “Kawaii-Style Teaching Material for Logical-Mathematical Learning in Initial
2 Students at Unidad Educativa Victor Sergio Ron Vega™ addresses the need for innovative
resources in early childhood education in Ecuador, where engaging visual materials are
scarce, making it difficult to motivate and develop logical thinking among children aged 4
to 5. The study uses a qualitative, descriptive, and projective approach, applying Robert
Scott’s method: need identification, creative process, material selection, and design
production. The sample included 25 children and one teacher. Data collection involved
interviews, questionnaires, direct observation, and graphic recording sheets to assess visual
preferences and classroom dynamics. The findings reveal that traditional materials fail to
maintain children’s attention. The new design—{featuring vibrant colors, soft shapes, and
endearing characters—not only enhances motivation and comprehension but also supports
student engagement, sustained focus, and improved logical-mathematical skills. Teachers
gain an accessible way to promote active learning through three educational games that
encourage counting, classification, and understanding of the number-quantity relationship.
The kawaii style strengthens emotional connection and meaningful learning, underscoring

its value as an mnovative resource for early childhood education.

Keywords: Teaching materials; Graphic design; Early childhood education; Active

learning; Student motivation; Creativity; Elementary mathematics.
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CAPITULO I. INTRODUCCION.

El disefio del material didactico es una herramienta poderosa que puede mejorar
significativamente el perfeccionamiento de las actitudes relacionadas con el conocimiento y
la calidad de la educacion. Su uso adecuado permite a los docentes crear experiencias de
aprendizaje mas efectivas, motivadoras y personalizadas para sus estudiantes. Por ello el
presente proyecto tiene como fin presentar una propuesta material didactico con estilo kawaii

para el aprendizaje en el &mbito de relaciones l6gico-matematicas, de estudiantes de inicial.

Uno de los problemas que se enfrenta en la educacion actual es por la falta de material
didactico creativo, la investigacion de Ningsih (2024) destaca que los materiales didacticos
existentes tienen deficiencias, como la falta de detalle y complejidad, que dificultan el
proceso de aprendizaje. Esta falta de materiales didacticos creativos afecta negativamente a
las habilidades de los estudiantes para resolver problemas y pensar creativamente en los
cursos sobre medios de aprendizaje manipulable y ludico.

La importancia que tiene las matematicas dentro de la formacion del pensamiento
I6gico es el conocimiento que se debe promover desde las edades tempranas, los nifios de 4
a 5 afios de educacion inicial 2 presentan dificultades para poner atencion en las horas de
clase de manera particular en el area de matematicas por la cual la docente necesita utilizar
un material didactico eficiente que le ayude a Ilamar la atencion de los nifios y que pueda

desarrollar su clase de una manera practica.

Para este fin se ha desarrolla un proyecto con enfoque metodoldgico de tipo
cualitativo para obtener una comprension integral de los efectos del material de disefio
mediante entrevistas, cuestionario de preguntas, etnografia, pizarras graficas, observacion y

fichas de observacion.

El presente estudio se realiza para poder generar nuevas propuestas de material
didactico a utilizar en el area de matematicas mediante el uso de este estilo que es kawaii; es
una palabra japonesa que significa "suave" y "lindo", se refiere a ilustraciones de personajes
gue evocan ternura y simpatia, como las cabezas grandes, cuerpos gorditos, ojos redondos,
etc., haciéndola més amigable y tiernos que desde el punto de vista del investigador son una

buena opcion para llamar la atencion de los nifios 4 a 5 afios.
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La presente investigacion se realizard en la Unidad Educativa “Victor Sergio Ron
Vega” de la ciudad del Coca - Orellana con los estudiantes de inicial 2. Esta investigacion
se dard como resultado un material didactico con estilo Kawaii, enfocado para nifios de

inicial 2, soporte para el docente para la ensefianza I6gica matematicas.

El objetivo central de este estudio partié por identificar el estado actual del nivel de
aprendizaje de los estudiantes de inicial 2 de la Unidad Educativa Victor Sergio Ron Vega
con respecto a las relaciones l6gico matematicas, para luego establecer aspectos se deben
considerar en el disefio de material didactico y finalmente, disefiar un material didactico con

como recurso para mejorar el aprendizaje del &mbito 16gico matematico
1.1 Planteamiento del Problema

El ambito de relaciones l6gico matematicas de los estudiantes de inicial 2 de la
Unidad Educativa “Victor Sergio Ron Vega” necesita de un correcto material didactico que
ayude a fortalecer el aprendizaje en dicha area. Se observo que los docentes encargados del
area cuentan con material improvisado, creados por ellos mismos mediante sus propios
recursos estos materiales son carente de disefio y estética y su presentacion no es lo
suficientemente atractivo y motivador para la atencion de los nifios ya que tienen una gran

capacidad de imaginacion y fantasia.

Segun Supe Chango (2023), el planteamiento de la definicion de material didactico
concluye que no existe un término preciso acerca de los medios didacticos, asi que el autor
nos explica que los materiales didacticos son cualquier tipo de elementos o recursos que
tengan contenido educativo con la finalidad de promover un desarrollo éptimo de las
actividades formativas de los nifios (p.27).

Surge la siguiente incdgnita ¢ Como mejorar el aprendizaje en el ambito de relaciones
logico matematicas de los estudiantes de inicial 2 de la Unidad Educativa “; Victor Sergio

Ron Vega”, tomando en cuenta las potencialidades del estilo Kawaii para las ilustraciones?

El proyecto de investigacion pretende incentivar el aprendizaje de los estudiantes de
inicial 2, aplicando material didactico con estilo kawaii que pueda contribuir a mejorar el
aprendizaje de las relaciones légico matematicas en los nifios. El estilo kawaii, que se
caracteriza por sus personajes tiernos y adorables, pueden atraer la atencion de los

estudiantes y motivarlos a participar en las actividades de aprendizaje.
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La investigacion resulta fundamental, debido a que contribuira al fortalecimiento del
area de Logico-Matematicas en la Unidad Educativa mediante la incorporacion de material
adecuado para su uso en el aula. Este recurso permitird una ensefianza mas dinamica y
atractiva para el estudiantado, al mismo tiempo que facilitara el proceso educativo al servir

como una herramienta de apoyo para el docente.
1.2 Justificacion

La implementacion de esta investigacion se propone como una respuesta pedagogica
a la necesidad de enriquecer el aprendizaje en el ambito de Relaciones Logico-Matematicas
en los nifios de inicial 2, mediante el disefio y uso de material didéctico con estilo kawaii. Se
busca crear recursos que no solo transmitan contenidos, sino que conecten emocionalmente
con los estudiantes, generando un ambiente de aprendizaje afectivo, ludico y visualmente

estimulante.

Esta investigacion nace de la preocupacién por la limitada oferta de materiales
didacticos creativos en el contexto de educacion inicial. Como sefiala Ningsih (2024),
muchos recursos existentes no logran captar el interés de los nifios ni desarrollan en
profundidad sus capacidades cognitivas. Frente a esta realidad, se vuelve urgente repensar
los medios de ensefianza, integrando enfoques que motiven a los estudiantes desde su mundo
emocional y visual, donde lo tierno, lo colorido y lo lidico caracteristicas propias del estilo

kawaii puedan transformarse en aliados del aprendizaje significativo.

Este trabajo ofrecera un valioso aporte al campo educativo al presentar una propuesta
didactica basada en el estilo kawaii, caracterizado por su estética amigable vy
emocionalmente conectiva. EI material desarrollado no solo responderd a objetivos
pedagdgicos concretos del ambito 16gico-matematico, sino que también contribuira a generar
entornos de aprendizaje mas motivadores y afectivos. Asimismo, se busca proporcionar a
los docentes herramientas innovadoras que faciliten su labor educativa y fortalezcan las

practicas de ensefianza en el nivel inicial.

El principal problema que se pretende solucionar es la limitada disponibilidad de
materiales didacticos innovadores que respondan de manera integral a las necesidades de
aprendizaje de los nifios. Esta situacién impacta negativamente en su motivacion, curiosidad
y desarrollo del pensamiento logico. La falta de propuestas creativas, es una dificulta al

acceso a experiencias educativas significativas, especialmente en actividades que requieren
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manipulacion, exploracion y juego. Esta carencia refleja una necesidad urgente de disefiar

recursos didacticos que integren el componente estético con el desarrollo cognitivo infantil.

Los principales beneficiarios de esta investigacion seran los nifios de educacion
inicial, quienes tendran acceso a materiales mas atractivos, funcionales y adaptados a sus
procesos de aprendizaje. Estos recursos les permitirdn desarrollar habilidades logico-
matematicas de forma lddica, respetando sus ritmos y estilos de aprendizaje. De manera
indirecta, también se beneficiaran los docentes, al contar con nuevas estrategias para mediar
el conocimiento, y las familias, al observar un mayor entusiasmo y progreso en los
aprendizajes de sus hijos. Asi, esta propuesta busca fortalecer la comunidad educativa en su

conjunto, promoviendo una ensefianza mas creativa, inclusiva y significativa.

Esta investigacion constituye una respuesta necesaria y pertinente frente a la falta de
recursos didacticos creativos en la educacién inicial. Al integrar el estilo kawaii en
materiales educativos, se busca no solo potenciar el aprendizaje 16gico-matematico, sino
también generar experiencias significativas, motivadoras y emocionalmente conectivas para
los nifios. Esta propuesta promueve una ensefianza mas cercana, sensible y adaptada a las

necesidades reales del aula infantil.
1.3 Formulacion del problema

¢Cémo mejorar el aprendizaje en el &mbito de relaciones I6gico-matematicas de los
estudiantes de inicial 2 de la Unidad Educativa “Victor Sergio Ron Vega”, tomando en
cuenta las potencialidades del estilo Kawaii para las ilustraciones?
1.4 Objetivos
1.4.1 General

Disefiar material didactico con estilo kawaii para fortalecer el aprendizaje en el

ambito de relaciones l6gico matematicas, de estudiantes de inicial 2, de la Unidad Educativa

“Victor Sergio Ron Vega”.
1.4.2 Especificos

o Identificar el estado actual de los materiales didacticos implementados en el aula y su
funcion en el aprendizaje de los estudiantes de inicial 2 de la Unidad Educativa Victor

Sergio Ron Vega con respecto al &mbito de relaciones 16gico matematicas.
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Establecer que aspectos se deben considerar en el disefio de material didactico con estilo

kawaii para mejorar el aprendizaje en el ambito de relaciones I6gico matematicas.

Disefiar material didactico con estilo kawaii como recurso para mejorar el aprendizaje
del &mbito de relaciones l6gico matematicas.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO.

2.1. Antecedentes

Con el objetivo de sustentar el marco tedrico del presente trabajo de titulacion, se

detallan los antecedentes que se exponen a continuacion.

De acuerdo con Araujo Panchi (2021), en su trabajo de titulacion denominado “La
realidad aumentada como estrategia, para la ensefianza del idioma inglés en educacién
basica, en el canton Latacunga.”, describe el estilo KAWAII como una técnica visual de
origen japonés que enfatiza la ternura, la simplicidad en la ilustracion, tonos pastel y
tipografias redondeadas, haciéndolo atractivo y adecuado para el contenido infantil, este
recurso educativo es utilizo para la ensefianza de nimeros, miembros de la familiay nombres
de frutas, lo que facilité un aprendizaje entretenido y visualmente agradable para el pablico

infantil.

Por su parte Quezada Loaiza (2021) en su trabajo de titulacion “Elaboracion de
contenido interactivo e inclusivo enfocado en el desarrollo de la coordinacion viso motriz en
nifios de 3 a 6 afios beneficiarios de la fundacion CREAR”, se utiliz6 el estilo Kawai para la
creacion de contenido interactivo e inclusivo, debido a su caracteristica visual simple,
colores brillantes y personajes amigables, lo cual permitié que el contenido sea atractivo y
accesible para los nifios, especialmente aquellos con necesidades educativas especiales
(NEE). Los juegos disefiados incluian "Arma el rompecabezas,” "Une la fruta con su
sombra," y "Aprende los nimeros uniendo puntos.”, estos juegos integraban figuras y
elementos visuales de facil identificacion, con caracteristicas de Kawaii, como trazos suaves
y colores vivos que resultaban agradables para los pequefios y les ayudan a concentrarse en

las tareas de coordinacion.

Por ultimo, conforme a lo expuesto por Victoria-Uribe & Garcia-Albarran (2022) el
estilo Kawaii genera una atraccion instintiva en las personas al evocar sentimientos de
ternura, proteccion y diversion, esto se relaciona con el aprendizaje, ya que la estética Kawaii
puede captar la atencion de los usuarios y provocar un enfoque mas cuidadoso en ciertas

tareas.

Con la informacion recopilada de anteriores estudios mencionados, queda

demostrado que los nifios al estar expuestos a imagenes estilo Kawaii, aumenta el foco de
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atencion y promueve un comportamiento minucioso de las actividades, lo cual genera un

beneficio para tareas que requieren de mayor concentracion como las matematicas.

2.2.Fundamentos del estilo Kawaii

2.2.1. Origen del estilo Kawalii

La forma primitiva del término kawaii, kawayushi, aparecio por primera vez en los
diccionarios de la era Taisho entre 1912 y 1926, el cual se mantuvo en uso hasta la década
de 1950, cuando comenzd a utilizarse de forma abreviada kawayui, estas frases se usaban
originalmente para describir cosas que evocaban empatia 0 compasidn haciendo que la gente
sintiera pena por ser simpatica, pequefia, timida, triste o débil. El término kawaii sustituye
gradualmente a kawayui alrededor del afio 1970, utilizandolo en la actualidad sobre todo

para describir algo encantador, adorable, pequefio y tierno (Thams, 2022).

El estilo kawaii se origind en la literatura de la corte japonesa del siglo X, y
evoluciono significativamente en la década de 1970 con la escritura japonesa estilizada, que
provoco una adopcidn cultural generalizada y su integracion en diversos aspectos de la vida

cotidiana y el disefio japoneses (Prusa, 2022).

En este sentido, comprender el origen historico y la evolucion del estilo kawaii
permite valorar su riqueza cultural y su capacidad para conectar con las emociones humanas.
En el nivel Inicial 2, este estilo se convierte en una herramienta poderosa: su ternura, colorido
y simplicidad visual despiertan empatia, fomentan la curiosidad y transforman el aprendizaje
I6gico-matematico en una experiencia afectiva, visualmente estimulante y culturalmente

significativa para los més pequefios.
2.2.2. Caracteristicas del estilo Kawaii

Ternura, inocencia, fragilidad y un rasgo que evoca empatia o afecto son las
principales caracteristicas del estilo kawaii, originado a partir de una sensacion de
adorabilidad, ha llegado a simbolizar sentimientos de dulzura, pureza y diminutividad;
inicialmente vinculado a la compasion y la modestia, evolucion6 posteriormente hasta
convertirse en una técnica cultural de reduccion del estrés que permitia expresar con belleza

emociones suaves y no amenazantes (Nannini, 2021).
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Figura 1. Hello Kitty.

"1 T

Fuente: BBC News Mundo, 2020.

« Formas simples y redondeadas: Las lineas rectas se evitan en favor de formas curvas
y organicas.

Figura 2. Formas bésicas

Fuente: Tutoriales en comunidad tips para dibujos Kawaii (https://tips.clip-studio.com/es-
es/articles/7469)

o Colores vibrantes y brillantes: Se utilizan paletas de colores pastel, pero también
colores mas intensos y llamativos.

Figura 3. Paleta Kawaii

Fuente: Sitio de fuentes de paleta de colores Etsy

(https://www.etsy.com/es/market/paleta_de_colores_kawaii)
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e Ojos grandes y expresivos: Son uno de los elementos mas caracteristicos del estilo
Kawaii. Suelen ser redondos, brillantes y con largas pestafias.

Figura 4. Ojos Kawaii
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Fuente: Pinterest (https://es.pinterest.com/pin/85498092921678621/)

e Personajes infantiles: Los personajes Kawaii suelen ser criaturas adorables, como
animales, bebés o personajes de dibujos animados.

Figura 5. Criaturas adorables

Fuente: Sitio web Dreams Time
(https://es.dreamstime.com/ilustraci%C3%B3n-kawaii-con-personajes-estilizados-
bonitos-y-art%C3%ADculos-de-postre-en-una-composici%C3%B3n-alegre-estilo-

plano-presenta-image387580190)

+ Elementos decorativos: Se utilizan muchos elementos decorativos, como corazones,
estrellas, flores y animales pequefios.
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Figura 6. Elementos decorativos
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Fuente: sitio web Shtterstock (https://www.shutterstock.com/es/image-vector/set-
collection-cute-kawaii-style-labels-
281089595?dd_referrer=https%3A%2F%2Fwww.google.com%?2F)

Humanizacion de objetos: Es comun ver objetos inanimados con caras y expresiones
humanas.

Figura 7. Objetos inanimados

~

Fuente: sitio web Freepik (https://www.freepik.es/vector-
premium/coleccion-objetos-kawaii-dibujada-mano_4098545.htm)

Ejemplos del estilo Kawaii:

Personajes de anime y manga: Hello Kitty, Pikachu, Totoro, etc.

Figura 8. Personajes de anime y manga

Fuente: sitio web Lafrikileria (https:/lafrikileria.com/blog/cultura-
kawaii/?srsltid=AfmBOorAEhrFnauJGxiBfme_4M5ICXg2qv8Vtc6uz58Y XISubl-
sUifm)
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Moda Kawaii: Lolita, Decora, Fairy Kei, etc.

Figura 9. Moda Kawaii

Fuente: sitio web Pinterest
(https://es.pinterest.com/pin/1126674031792519419/)

Comida Kawaii: Bento boxes, pasteles decorados, etc.

Figura 10.Comida Kawaii

Fuente: sitio web Istockphoto
(https://www.istockphoto.com/es/vector/imagen-de-icono-de-comida-kawaii-
gm641675548-116225061)

Objetos Kawaii: Papeleria, peluches, llaveros, etc.

Figura 11.0bjetos Kawaii

Fuente: sietio web Threads
(https://www.threads.com/@abecollections_py/post/DFA59azRWk4/media)
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En definitiva, incorporar el estilo kawaii en la ensefianza de relaciones légico-
matematicas en Inicial 2 favorece un entorno educativo més afectivo, visual y estimulante
para los nifios. Este enfoque transforma lo abstracto en experiencias visuales significativas,
permitiendo que conceptos como clasificacion, seriacion o reconocimiento de patrones se
integren con facilidad a través de personajes adorables, colores llamativos y formas
amigables.

2.2.3. Impacto del estilo kawaii en el aprendizaje infantil

De acuerdo con el autor Romero (2017), el potencial del estilo kawaii para despertar
sentimientos de ternura e intimidad que promuevan un vinculo emocional con el material
educativo es la base de su influencia visual y emocional en el aprendizaje de los nifios, la
estética kawaii se ha desarrollado como un fenémeno cultural en Japon, proporcionando una
opcidn mas expresiva y flexible en un entorno social marcado por rigurosas convenciones y
formalidades. Cuando se utiliza en entornos educativos, este disefio ayuda a los nifios a
sentirse menos estresados al fomentar un entorno visualmente atractivo y seguro que puede
mejorar su atencién y preparacion para el aprendizaje, la introduccion de personajes o
representaciones visuales que evocan calidez y simpatia crea un buen entorno emocional que
ayuda a los alumnos a ver el contenido instructivo como algo accesible e interesante. El
estilo kawaii atrae el interés de los nifios y los anima a aprender de forma divertida y
memorable, lo que fomenta el sentido de comunidad y puede ayudarles tanto a la

comprension como a la retencién de informacion a una edad temprana.

Por lo tanto, el estilo kawaii influye en el aprendizaje infantil al incorporar
significados sociales y emocionales mediante la interaccion. Este enfoque contribuye a la
construccién de la comprensidn del afecto, el género y las relaciones interpersonales, ya que
los nifios lo utilizan como medio para expresar empatia y establecer vinculos con sus

compafieros y docentes en contextos preescolares.

Desde esta perspectiva, el estilo kawaii no solo funciona como un recurso visual
atractivo, sino que también se constituye como una herramienta emocional y social en el
ambito educativo. Su capacidad para integrar valores como la empatia, el afecto y el sentido
de pertenencia permite que los nifios desarrollen vinculos significativos con sus pares y

educadores, enriqueciendo asi su proceso de aprendizaje desde una dimension integral. En
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consecuencia, el uso del estilo kawaii en la educacion inicial no solo potencia la comprension

cognitiva, sino también la formacion emocional y relacional de los infantes.
2.3. Desarrollo de habilidades en relaciones l6gico-matematicas en educacion inicial

La introduccion de conceptos logico-matematicos desde una edad temprana en la
educacién infantil mejora significativamente el desarrollo cognitivo y escolar de los nifios,
que es un aspecto importante de su desarrollo integral. Sin embargo, hay una serie de
obstaculos importantes que deben superarse, entre ellos figuran la superacién de las barreras
de acceso a recursos educativos y las estrategias pedagogicas para adaptarlos a las distintas
necesidades y preferencias de aprendizaje de los alumnos (Paredes Moya & Agramonte
Rosell, 2024).

De esta forma, el desarrollo de destrezas en las relaciones l6gico-matematicas en la
educacion infantil se facilita mediante el uso de medios didacticos educativos, que potencian
experiencias de aprendizaje significativas. Los nifios empiezan a comprender conceptos
matematicos a traves de actividades cotidianas, reconociendo patrones y realizando cuentas.
Para los preescolares (0-3 afios), la introduccion de los numeros y sus relaciones es crucial,
mientras que los nifios de 3-6 afios desarrollan aln mas estos conceptos (Hakim &
Yanuarsari, 2017).

En definitiva, el aprendizaje de las relaciones l6gico-matematicas desde la primera
infancia representa una oportunidad clave para potenciar el pensamiento estructurado y la
resolucion de problemas en los nifios. Superar las barreras pedagdgicas y de acceso a
materiales implica disefiar experiencias educativas atractivas, sensibles a la diversidad
infantil. En este sentido, adoptar enfoques ludicos, como el estilo kawaii, permite conectar
con el mundo emocional y visual de los nifios, haciendo del aprendizaje una vivencia

significativa, afectiva y profundamente motivadora.
2.3.1. Tematicas del area logico-matematicas de inicial 2

Segun Barberan Mendoza & Alcivar Castro (2022), las nociones de objeto y de orden
son esenciales en el aprendizaje infantil, ya que permiten a los nifios reconocer
caracteristicas, similitudes y diferencias entre objetos. Comprender estas nociones fortalece
el desarrollo cognitivo y favorece la adquisicion de conceptos matematicos basicos. Para

ello, es fundamental aplicar métodos activos que brinden a los estudiantes experiencias
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variadas, significativas y que promuevan una participacion directa en su proceso de

aprendizaje.

Por otro lado, las nociones de orden la se construye especificando un conjunto o
grupo de cada objeto que lo compone o definiendo sus caracteristicas generales, entre las
diferentes nociones de orden se pueden describir la clasificacion, seriacién, correspondencia,

patrones y namero.

De esta forma se comprende que el desarrollo de los procesos cognitivos con los que
el nifio explora 'y comprende su entorno actda sobre él para potenciar los diferentes aspectos
del pensamiento. Este &mbito debe permitir que los nifios adquieran nociones basicas de
tiempo, cantidad, espacio, textura, forma, tamafio y color, por medio de la interaccion con
los elementos del entorno y de experiencias que le permitan la construccion de nociones y
relaciones para utilizarlas en la resolucién de problemas y en la busqueda permanente de
nuevos aprendizajes (CURRICULO DE EDUCACION INICIAL, 2014, p.32).

2.4. Fundamentos del Pensamiento Logico-Matematico en la Educacion Infantil

De acuerdo con Tenorio Primo (2022) el pensamiento l6gico — matematico se
desarroll6 por medio de:

a) La serializacion que es el proceso que realiza el nifio de ordenar objetos segun un
orden o secuencia previamente establecido, esto ayuda a comprender la disposicion
de elementos cualitativamente idénticos, pero numéricamente diferentes que influye
en la estructura de los numeros; es decir, es lo mismo que distinguirlos por tamafio
(distinto tamario) o color (diferente tono).

b) La correspondencia es la capacidad de relacionar los elementos de un conjunto con
los de otro de manera adecuada, lo que permite al nifio comprender la igualdad entre
cantidades. Al establecer estas asociaciones uno a uno, el alumno reconoce que cada
namero representa una cantidad especifica, sentando las bases para la construccion
de conceptos como la equivalencia, la clase y el nimero.

c) Los patrones, donde se interpretan como un conjunto de elementos organizados
segun reglas que pueden repetirse y presentarse periodicamente, que consiste en
disponer varios elementos que se repiten de forma ldgica, esta secuencia puede

incluir colores, formas, imagenes, nimeros e incluso gestos y sonidos.
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d) El pensamiento prenumérico intuitivo, el cual se desarrolla por medio de sus
experiencias de vida, diversas actividades y su propia expresion a través de un
lenguaje rico y creativo, desarrolla conceptos l6gicos subyacentes al concepto de
numero. Los conjuntos ayudan a los nifios de esta edad a reconocer claramente la

cantidad de cifras.

2.5. Estrategias de ensefianza

2.5.1. Estrategias metodoldgicas didacticas

Para Loor Alcivar & Alarcon Barcia (2021), las estrategias metodoldgicas creativas
consisten en un conjunto de técnicas de vanguardia utilizadas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje que permiten a los alumnos crecer en su capacidad de trabajar de forma
independiente, desarrollar sus habilidades y utilizar su creatividad para lograr un

aprendizaje, mismas que sirven de enlace entre los estilos de aprendizaje y los contenidos.

Arellano Vera (2019) afirmd que la aplicacion de estrategias metodolégicas con un
enfoque integral ayuda a los estudiantes a desarrollar y adaptarse a los nuevos paradigmas
creados por la sociedad, los avances cientificos y tecnoldgicos, y la sociedad a través del
aprendizaje colaborativo, la resolucion de problemas y las habilidades de resolucion de
problemas, creando un ambiente de aprendizaje favorable que permite a los estudiantes
comprender y entender el significado de los contenidos.

Por su parte Ordofiez Chacha (2022) sugiere que la aplicacion de juegos y ejercicios
interactivos fomenta el aprendizaje activo y en grupo, al tiempo que favorece el crecimiento
de las habilidades de resolucion de problemas y pensamiento légico. La conexién de las
ideas abstractas con las experiencias tangibles de los nifios también puede lograrse mediante
técnicas como el modelado matematico, que incorpora escenarios del mundo real a la

educacion matematica.

En base a los argumentos sobre la incorporacion de estrategias metodoldgicas
innovadoras, ltdicas y adaptadas al estilo kawaii en el nivel Inicial 2 no solo despierta la
curiosidad natural de los nifios, sino que también fortalece su capacidad para resolver
problemas y pensar de forma légica desde una perspectiva emocionalmente conectada. A

través del juego, la colaboracion y escenarios visualmente atractivos, se crea un ambiente de
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aprendizaje calido, en el que las matematicas dejan de ser abstractas para convertirse en una

experiencia cercana, comprensible y divertida.

Figura 12.Resultados de una metodologia didactica.

4 ] )
Estrategia

eJuegos y Actividades Interactivas

. J
4 L. ) 4 o)
Descripcion Impacto en el aprendlzaje
*Promocién del aprendizaje activo eFomenta el desarrollo del
y colaborativo mediante juegos y pensamiento critico y la
actividades que estimulan el participacion activa en el
razonamiento légico vy la aprendizaje matematico.
resolucion de problemas.
. J . J

Fuente: Escribano-Mufoz et al., 2024.

2.6. Material Didéactico en Educacion Inicial

2.6.1. Material Didactico

Como sefiala Palacios Chavez & Bravo Barrezueta (2022), los materiales didacticos
también conocidos como auxiliares didacticos o ayudas a la ensefianza, son dificiles de
definir porque son un concepto polisémico, es decir, que tienen maltiples significados, pero
pueden ser cualquier tipo de dispositivo creado con el objetivo de apoyar el proceso de

ensefianza y aprendizaje.

Por otra parte Quinga Nacimba et al. (2022), identifica que los maestros de educacion
infantil prefieren usar cantos, rondas, pictogramas, titeres y letras texturizadas como
materiales didacticos, todos los cuales son recomendados por especialistas para apoyar

eficazmente el desarrollo del lenguaje en nifios de 3 a 5 afios.

Los materiales didacticos de la educacién de la primera infancia, en particular los
producidos en un plan de estudios orientado al juego, mejoran la comprension de los
conceptos de la primera infancia, fomentan la cooperacion y permiten el aprendizaje

experimental mediante prueba y error, lo que en Ultima instancia mejora las competencias
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docentes y la participacion en el proceso de aprendizaje (The K Association of Education
Research & Park, 2022).

2.6.2. Caracteristicas del material didactico

Los materiales didacticos educativos se caracterizan por contener conocimientos
(hechos, conceptos, principios, procedimientos), habilidades, actitudes y valores. Sirven
como herramientas para que los maestros planifiquen y evalen el aprendizaje, lo que facilita

procesos efectivos de ensefianza y aprendizaje en el aula (Manurung et al., 2023).

Figura 13.Caracteristicas del material didactico.
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Plantea un ritmo de trabajo: Un
material didactico puede marcar un
ritmo de evolucién o progreso en el

desarrollo cognitivo, las
capacidades, los intereses y otros
aspectos del estudiante.
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Fuente: Lidefer, 2019.
2.6.3. Tipos de material didactico

El material didactico para educacion inicial debe ser atractivo, interactivo y adecuado
para el desarrollo de habilidades cognitivas, motoras y socioemocionales (OpenAl, 2025).
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Material Visual y Grafico

Laminas ilustrativas y carteles
Flashcards con iméagenes y palabras
Libros ilustrados y cuentos infantiles
Tableros de fieltro con figuras
Material Manipulativo y Sensorial

Bloques de construccion (madera, plastico, foam)

Rompecabezas y encajes

Material Montessori (barras numéricas, cilindros, cajas de colores)
Plastilina, arena magica y masas moldeables

Texturas variadas (fieltro, esponjas, papel lija)

Juegos y Recursos Ludicos

Marionetas y titeres

Juegos de roles (cocinitas, médicos, tiendas)

Instrumentos musicales simples (panderetas, xiléfonos, maracas)
Dados y ruletas con actividades

Material Tecnoldgico e Interactivo

Aplicaciones y juegos educativos en tablets
Pizarras digitales interactivas

Videos y audios didacticos

Robots educativos simples

Material de Escritura y Expresion Plastica

Pinturas, crayones y marcadores gruesos
Papel de colores y cartulina

Tijeras de punta redonda

Pegamento y stickers

Material para Desarrollo Motor

Pelotas y aros
Cuerdas para saltar
Caminos sensoriales
Colchonetas y tlneles
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2.6.4. Material didactico empleado por docentes

Conforme al estudio realizado por (Quinga Nacimba et al., 2022b), los pictogramas
figuran entre las herramientas pedagogicas mas utilizadas por los profesores de educacion
infantil para fomentar la diferenciacion visual, este tipo de ayuda visual facilita a los nifios
la comprension de ideas fundamentales al permitirles relacionar directamente las palabras
con las imagenes. Casas, animales, arboles y otros objetos, formas y situaciones comunes
pueden reconocerse con el uso de pictogramas a traves de imagenes vividas y tangibles. Es
aconsejable utilizar los pictogramas junto con otras ayudas visuales que apoyen y refuercen

la ensefianza de las palabras y las letras, como las etiquetas y las fichas.

Por otro lado, los materiales didacticos son herramientas esenciales que ayudan a los
profesores a facilitar las actividades de ensefianza y aprendizaje. Influyen significativamente
en los logros de los alumnos a la hora de alcanzar los objetivos de aprendizaje. En Inicial 2,
el uso de recursos con estilo kawaii motiva a los nifios y fortalece el desarrollo de las
relaciones légico-matemaéticas a través de experiencias lddicas y significativas (Panjaitan
etal., 2022).

En este sentido, la integracién de pictogramas y materiales didacticos con estilo
kawaii permite crear un ambiente visualmente estimulante y afectivamente acogedor para
los nifios de Inicial 2. Estas herramientas no solo apoyan el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico, sino que también conectan con la forma en que los nifios comprenden el
mundo: a través de imagenes claras, colores suaves y personajes amables. Asi, el aprendizaje
se transforma en una experiencia divertida, accesible y significativa que respeta el ritmo y la
sensibilidad infantil.

2.7. llustracion

La ilustracion, aunque tiene al dibujo como base estructural, se distingue por su
finalidad comunicativa dentro de contextos visuales, en muchos casos de caracter comercial.
Si bien emplea técnicas propias de las artes tradicionales, posee parametros especificos que
la diferencian del arte en sentido estricto. En el ambito educativo, las ilustraciones
desempefian un papel fundamental, ya que favorecen la comprension lectora, estimulan la
imaginacion y fortalecen el compromiso emocional. Al representar de forma visual

personajes y escenarios, articulan el contenido textual con el desarrollo cognitivo, facilitando
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la retencién de informacion y promoviendo el pensamiento critico en los lectores jovenes
(Costin, 2024).

La ilustracion como medio de comunicacion adquiere relevancia en la segunda mitad
del siglo XIX. Durante este periodo, los carteles ilustrados se consolidaron como
herramientas clave para el crecimiento de los negocios y la ampliacion de su audiencia. En
consecuencia, la labor de los ilustradores alcanzé gran prestigio, siendo reconocidos a nivel
internacional por su papel como creadores visuales fundamentales en el ambito publicitario
y cultural (Menza Vados et al., 2016, p.268).

2.7.1. Tipos de ilustracion
llustracion informativa

La ilustracion de informacion se basa principalmente en iméagenes, tipografia y
simbolos y tiene la capacidad de utilizar imagenes para organizar la informacion (Jarrin
Pérez, 2022).

llustracién editorial

Segun Selby (2023) dice que, la ilustracion editorial esta enfocada en la creacién de
imagenes que apoyan el texto y transmiten ideas en medios digitales e impresos. Estas
ilustraciones estan estrechamente vinculadas a la informacion presentada, lo que enfatiza la
importancia de un proceso de uso adecuado para comunicar de manera efectiva el mensaje

deseado.
lustracién de libros

Cubre una amplia gama, desde libros cortados y doblados hasta libros informativos
y educativos, incluidas novelas y libros ilustrados. Los libros infantiles suelen estar escritos
e ilustrados por la misma persona. Esta es un area en la que los editores pueden dar a los

ilustradores mas libertad para experimentar (Jarrin Pérez, 2022).
[ustracion infantil

Para Oden (2020), las ilustraciones infantiles son elementos decorativos con figuras
familiares, como animales y juguetes, disefiados para mejorar la creatividad y el

compromiso. Apoyan el desarrollo cognitivo y emocional, haciendo que los espacios sean
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visualmente atractivos y memorables, al tiempo que promueven la interaccion y el juego

Imaginativo en los entornos infantiles.

Una historia visual dirigida a nifios de Inicial 2 debe mantener una conexion fluida
entre palabras e iméagenes, permitiendo que el relato sea comprensible, entretenido y
educativo a la vez. La coherencia entre los personajes y las ilustraciones, especialmente
cuando se presentan con estilo kawaii, capta la atencion infantil y fortalece la comprension
de secuencias logicas y relaciones espaciales. Este tipo de material no solo estimula el
pensamiento l6gico-matematico, sino que también promueve el gusto por la lectura desde

edades tempranas.
2.7.2. Estilos de ilustracion

Estilo cartoon

Para (Carrasco, 2024) el estilo cartoon se puede diferenciar entre estilizado, clasico
y realista.

e Estilizado: Es una interpretacion simplificada de la realidad que busca resaltar su
belleza, poniendo especial atencion en las formas y los colores para construir una
vision idealizada del entorno.

Figura 14.Animation Moana

Fuente: sitio web Animun 3D (https://www.animum3d.com/blog/que-debemos-
saber-sobre-el-estilo-cartoon/)

e Clasico: Es un estilo que busca representar la realidad de manera exagerada y
humoristica.
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Figura 15.Personaje Pato Donald

Fuente: sitio web Animun 3D (https://www.animum3d.com/blog/que-debemos-
saber-sobre-el-estilo-cartoon/)

e Realista: Destaca por una expresividad mas evidente y lineas de accion que son
visualmente impactantes y creativas.

Figura 16.3D cartoon

Fuente: sitio web Animun 3D (https://www.animum3d.com/blog/que-debemos-
saber-sobre-el-estilo-cartoon/)

Estilo chibi

En el manga y el anime, el estilo chibi se caracteriza por una relacion cabeza-cuerpo
de 2,5y rasgos exagerados, mejora la expresion emocional y el atractivo. Puede representar
personajes con humor y, al mismo tiempo, enfatizar los rasgos de los personajes serios,

haciéndolos mas identificables y atractivos en el manga y el anime (Aulia, 2024).
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Figura 17.Anime Hatsune Miku

Fuente: sitio web Aminoapps
(https://aminoapps.com/c/animekawaiiof387/page/item/que-es-un-
chibi/42gY _LbPIVIIRGxgk30ZZB2r14MdjPka6w)

Estilo infantil

Las ilustraciones infantiles dan vida a los libros para nifios y realzan su atractivo
visual mediante la maquetacion y el disefio, es fundamental para la educacién infantil porque

permite incorporar componentes pedagdgicos y psicolégicos que favorecen la comprension.
Existen diversos puntos de vista sobre su definicion:

e EIl arte lo considera como un medio de expresion de emociones que ayuda a
interpretar palabras e historias.
e Desde el punto de vista del disefio, se considera una herramienta de comunicacién

que expresa la intencién del autor.

Cada ilustracion ha cambiado con el tiempo y capta la singularidad del artista, los
estilos anatbmicamente precisos han dado paso a disefios mas sencillos y atractivos; a
medida que avanzan los planteamientos educativos y la investigacion psicologica, siguen
surgiendo nuevas tendencias en la ilustracion y el disefio infantiles, que abren nuevas vias

creativas (Pacheco Vintimilla, 2015).
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Figura 18.1lustracion infantil

Fuente: Pacheco Vintimilla, 2015.

Estilo Kawaii

Las ilustraciones kawaii evocan sentimientos de carifio y atencion, muchas empresas
privadas han invertido en la creacion de productos adorables basados en las cualidades
esteticas de lo kawaii/lindo, como rasgos infantiles, colores brillantes y texturas suaves
(Lieber-Milo & Nittono, 2019) .

Como crear el rostro de un personaje kawaii

Crea tu propio personaje simpatico eligiendo elementos faciles de dibujar, como
setas, nubes y estrellas pequefias. Elija un color suave que dé una sensacién de simpatia y
dulzura redondeando el final. Después de haber elegido y tomar el cuerpo del personaje,
debes dibujar el rostro mas dulce y delicada de la historia y seguir pasos simples:

Figura 19.Estructura de una figura kawaii

1 CuerrPO .

el

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 1. Ambito de relaciones 16gico-matematicas

Ambito Relaciones I6gico-matemaéticas

Obijetivo del subnivel: potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que le

permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucion de problemas sencillos,
constituyéndose en la base para la comprension de conceptos matematicos posteriores.

Objetivos de Destrezas de 3 a 4 afios

aprendizaje
Identificar las
nociones temporales
bésicas para su ubicacién
en el tiempoy la
estructuracion de las
secuencias logicas que
facilitan el desarrollo del
pensamiento.

Ordenar en secuencias
I6gica sucesos de hasta tres
eventos, en actividades de la rutina
diaria y en escenas de cuentos.

Identificar caracteristicas
del dia y la noche.
Identificar las nociones de
tiempo en acciones que suceden
antes y ahora.
Reconocer la ubicacion de
objetos en relacion a si mismo
segun las nociones espaciales de:
arriba/ abajo, al lado, dentro/fuera,
cerca/lejos.

Manejar las
nociones basicas espaciales
para la adecuada ubicacién
de objetos y su interaccion

con los mismos.

Identificar en los objetos las
nociones de medida: alto/ bajo,
pesado/ liviano.

Identificar las
nociones bésicas de medida
en los objetos estableciendo

comparaciones entre ellos
Discriminar formas
y colores desarrollando su
capacidad perceptiva para
la comprension de su
entorno.

Identificar objetos de
formas similares en el entorno.

Descubrir formas bésicas
circulares, triangulares,
rectangulares y cuadrangulares en
objetos del entorno.

Reconocer los colores
primarios, el blanco y el negro en
objetos e imagenes del entorno.

Comprender
nociones basicas de
cantidad facilitando el
desarrollo de habilidades
del pensamiento para la

con secuencia numérico, en la
mayoria de las veces

Contar oralmente del 1 al 10

Destrezas de 4 a 5 afios

Ordenar en secuencias
I6gica sucesos de hasta cinco
eventos en representaciones
gréaficas de sus actividades de la
rutina diaria y en escenas de
cuentos.
Identificar caracteristicas
de mafana, tarde y noche.
Identificar las nociones de
tiempo en acciones que suceden
antes, ahora y después.
Reconocer la ubicacion
de objetos en relacién a si mismo
y diferentes puntos de referencia
segun las nociones espaciales de:
entre, adelante/ atras, junto a,
cerca/ lejos.
Identificar en los objetos
las nociones de medida: largo/
corto, grueso/ delgado.

Asociar las formas de los
objetos del entorno con figuras
geomeétricas bidimensionales.
Identificar figuras
geomeétricas basicas: circulo,
cuadrado y triangulo en objetos
del entorno y en representaciones
gréficas.
Experimentar la mezcla
de dos colores primarios para
formar colores secundarios.
Reconocer los colores
secundarios en objetos e
imagenes del entorno.
Contar oralmente del 1 al
15 con secuencia humérica.

Establecer la relacion de
correspondencia entre los
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solucion de problemas
sencillos.

Comprender la relacion de
numero-cantidad hasta el 5.

Clasificar objetos con un
atributo (tamario, color o forma).

Diferenciar entre
colecciones de mas y menos
objetos.

Reconocer y comparar
objetos de acuerdo con su tamafio
(grande/ pequerio

Imitar patrones simples con
elementos de su en su entorno.

elementos de colecciones de
objetos.
Comprender la relacion
de nimero-cantidad hasta el 10.
Comprender la relacion
del numeral (representacion
simbdlica del nimero) con la
cantidad hasta 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
tamarno.

Comparar y ordenar
secuencialmente un conjunto
pequefio de objetos de acuerdo
con su tamafio.

Continuar y reproducir
patrones simples con objetos
concretos y representaciones

graficas.

Fuente: CURRICULO DE EDUCACION INICIAL, 2014, p.36.
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CAPITULO I11.

3. METODOLOGIA.

3.1. Enfoque de investigacion

Esta investigacion presente se tendra un enfoque cualitativo para obtener una
comprension integral de los efectos del material didactico con estilo kawaii en el aprendizaje
de relaciones légico-matematicas, capturando las técnicas de recoleccion de datos y
etnograficos para las percepciones y experiencias de los estudiantes en el contexto especifico

de la Unidad Educativa "Victor Sergio Ron Vega".
3.2. Tipo de investigacion

La investigacion sera descriptiva ya que permitira el analisis de la poblacién
estudiantil (estudiantes de inicial 2, la descripcidn del material didactico que actualmente la
docente utiliza en el aula de clases, mas la propuesta del material didactico digital que se
pretende a realizar para el aprendizaje en el ambito de relaciones l6gico matematicas).

3.3. Disefio de investigacion

El disefio de investigacion descriptivo adoptado para este estudio se caracteriza por
ser una investigacion centrada en el disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion de
material didéctico con estilo kawaii para mejorar el aprendizaje en el &mbito de relaciones

I6gico-matematicas.

Respecto a esto, Padilla Saez (2019) considera que en la investigacion se aplicara un
tipo de investigacion descriptiva, la cual ayudard al reconocimiento de factores que
intervienen en la muestra que esta determinada para la investigacion, donde se desarrollara
una solucion al problema que esté planteado, ya que a través de este tipo de investigacion
permitira la recoleccion de datos, analisis de problemas, identificacién de variables que en
este caso servira para dar una solucion al problemay lograr que el producto generado tenga
como fin ayudar a la ensefianza - aprendizaje de la educacion musical. (p. 31)
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3.4. Metodologia proyectual de Robert Scott

La metodologia que se utilizara en el trabajo de investigacion es de Robert Scott, por
medio de sus 4 causas, que pretende la creacion de material didactico con estilo kawaii para

fortalecer los valores de los nifios.
- Causa Primera: se levanta la informacion del proyecto de investigacion.

- Causa Formal: contempla el proceso creativo donde se realiza ilustraciones con
estilo kawaii para ayudar a los nifios de 3 a 4 afios a desarrollar sus habilidades matematicas

y ldgicas.

- Causa Material: Los materiales estan determinados por las caracteristicas que desea
brindar un material interactivo que llame la curiosidad y despierte la imaginacion de los

estudiantes de educacion inicial 2.

- Causa Técnica: La técnica que se utiliza para plasmar la idea es un software de

disefio grafico que facilitara la creacion del producto final.
3.5. Poblacién y muestra

El tipo de muestreo que se empleara es no probabilistico al tener en cuenta la
accesibilidad y disponibilidad de nuestra poblacién en este los 25 nifios de inicial 2 de la
Unidad Educativa "Victor Sergio Ron Vega", mas la docente del aula, ya que ellos seran
participes en la aplicacion de instrumentos.

3.6. Instrumentos de investigacion

Para la recopilacion de datos se concibe aplicar los siguientes instrumentos:

3.6.1. Entrevistas

La herramienta de recopilacién de datos es una buena manera de obtener informacion
cualitativa y precisa sobre los métodos de aprendizaje en el &mbito de relaciones ldgico-
matematicas para los estudiantes (4-5 afios) de inicial 2 y realizaremos entrevistas con los
docentes del centro educativo y obtendremos informacion directamente de la poblacion.

3.6.2. Cuestionario de preguntas
Se redactard, organizara y secuenciara un conjunto de preguntas segun el plan, para

ser aplicadas a la docente del aula en relacion con el material didactico empleado en sus
clases. Ademas, se incluirdn observaciones y preguntas especificas dirigidas a los
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ilustradores, con el fin de evaluar el grado de satisfaccion respecto al nuevo material
didactico con estilo Kawaii.

3.6.3. Etnografia

Se utilizara la observacion etnografica que muestren como los nifios de 4 a 5 afios
creceny se desarrollan dentro de su ambiente de clase, por medio del uso de pizarras graficas
con referencias visuales indicando que el uso del material didactico que puede ser una forma
efectiva de motivar a los estudiantes de inicial 1l. Ademas, los colores, formas y detalles
atractivos del disefio, todo esto nos ayudara para el desarrollo de nuestro material didactico
de estilo kawaii.

3.6.4. Pizarras graficas

Para el levantamiento visual de informacion (moodboard de conductas, coolboard y
brandboard estilo de vida y marcas que consumen el publico objetivo.

3.6.5. Observacién

Se observo las clases impartidas por el docente y el aula con el fin de realizar el
analisis técnico visual para la creacion del material didactico.

3.6.6. Fichas de observacion

Se elaborara una matriz que incluira diferentes items, respuestas y observaciones
relacionadas con las clases y el aula, con el objetivo de analizar las actividades del docente.
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CAPITULO IV

4. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados

4.1.1. Proceso de investigacion

Dentro de la investigacion se tiene como objetivo observar y analizar el estado actual
del nivel de aprendizaje de los estudiantes y material didactico empleado por la docente de
inicial 2 de la Unidad Educativa Victor Sergio Ron Vega de la ciudad de Orellana, e
identificar la necesidad existente para poder crear el material didactico con estilo kawaii con
respecto al &ambito de relaciones l6gico matematicas, se aplicaron una serie de instrumentos
investigativos y detallados en los Anexos I, Il, I, 1V, V del presente documento. Los
resultados obtenidos son los siguientes:

4.1.2. Observacion directa

Para el proceso de observacion directa, la autora del presente proyecto asistié a la
Unidad Educativa “Victor Sergio Ron Vega” en Orellana a observar la clase dictada por la
docente, por lo que fue necesario asistir en 4 ocasiones y notar sobre el tipo de material
educativo/didactico empleado por la docente y el aprendizaje que obtienen los estudiantes
del nivel 2, esta observacion tuvo la finalidad de levantar informacion relevante para el

desarrollo del trabajo de investigacion obteniendo los siguientes resultados:
4.1.3. Observacion de las clases impartidas por el docente. (Anexo 1)

a. El docente maneja regularmente en clases varios materiales adicionales a los
regulares o institucionales durante el proceso educativo.

Observaciones: La docente maneja regularmente varios materiales empleados para
que el nifo realice diferentes actividades como carteles, palos de helado, rompecabezas,
recortes de imagenes y materiales elaborados por la docente.
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Figura 20.Material Educativo Empleado por la maestra

Fuente: Elaboracion propia

b. La mayoria de estudiantes regularmente muestra un mediano interés en el
material didactico aplicado.

Observaciones: Los materiales didacticos son predecibles y poco sorpresivos.

c. ¢La mayoria de estudiantes regularmente no se confunde con el uso de los
materiales educativos?

Observaciones: La mayoria de los estudiantes no se confunden, los materiales son
sencillos y no tienen complejidad en manejarlos, porque la docente al momento de entregar
el material da instrucciones y explica como tienen que trabajar para que sea mas comprensivo

la actividad y el nifio entienda detalladamente que debe hacer.

Figura 21.Docente da Instrucciones de la Actividad Planificada

Fuente: Elaboracion propia

54



d. ¢Cuéndo el docente emplea material educativo, la mayoria de estudiantes
completan satisfactoriamente actividades planteadas en clase con el apoyo de
dicho material?

Observaciones: Los nifios realizan sus actividades con el apoyo del material que se

le ha designado o entregado por la docente.

Figura 22.Estudiantes Interactuando con el Material Didactico

Fuente: Elaboracién propia

e. El material educativo, en su mayoria no estd disefiado para que el estudiante
interactde con el mismo.

Observaciones: El material educativo que se encuentra dentro del aula son disefiados
como los carteles, pictogramas, siluetas de nimeros, animales etc, asi mismo la mayoria del

material utilizado por la docente son figuras impresas en papel.

Figura 23.Material disefiado

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 24.Figuras impresas en papel
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Fuente: Elaboracién propia
f. ¢LOS RECURSOS POSEEN IMAGENES?

Observaciones: Si, los recursos empleados poseen ilustraciones en su mayoria.

f1. Las iméagenes empleadas en los materiales educativos generalmente, poseen
una alta representatividad.

Observaciones: Las imagenes empleadas suelen tener ilustraciones con una

facilidad de compresion.

Figura 25. Docente Entregando la Actividad a Realizar

Fuente: Elaboracion propia
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f2. Las imagenes empleadas en los materiales educativos, generalmente tienen
un tamafio adecuado para su correcta visualizacion.

Observaciones: Las iméagenes empleadas en los materiales y recursos adicionales

por lo general si tienen un tamafio grande para que el nifio visualice y pueda colorear.

Figura 26. Estudiante realizando la actividad

Fuente: Elaboracién propia

g. ¢LOS RECURSOS POSEEN TEXTO?

Observaciones: Si, los recursos empleados poseen tipografia en su mayoria.

gl. Los textos empleados en los materiales educativos, generalmente, tienen una
tipografia que facilita su correcta compresion.

Observaciones: Los textos en su mayoria son en palo seco e imprenta y no cursiva
porgue recién estan conociendo letras ya que son nifios de 4 afios.

g2. Los textos empleados en los materiales educativos, generalmente tienen un
tamafio adecuado para su correcta visualizacion.

Observaciones: Los textos son en mayusculas, con un tamafio desde 18 pt.

Conclusiones preliminares:

La guia de observacion revela que la docente Karito Guaman Avalos emplea diversos
materiales educativos en el area de Logico Matematico para nifios de Inicial Il. Si bien utiliza

varios recursos adicionales como institucionales, el interés de los estudiantes en los
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materiales didacticos es predominantemente alto. A pesar de ello, la mayoria de los alumnos
no se confunden con el uso de los materiales y completan las actividades exitosamente, lo
que indica que los recursos son efectivos y la docente brinda un buen apoyo. En cuanto al
disefio, destaca que la mayoria de los materiales estan orientados a la interaccion del
estudiante, aunque algunos podrian mejorarse en este aspecto. La calidad de las imagenes es
alta, con representatividad y tamafio adecuados, al igual que la tipografia y tamafio del texto,

lo cual facilita la comprensién y lectura.

4.1.4. Observacion técnica, perfil psicografico y cultural estudiantes de nifios de nivel

inicial 2 de la Unidad Educativa “Victor Sergio Ron Vega” (Anexo 2).
Aspectos Generales
a) ¢Qué tipo de ropa usan?

Diariamente utilizan el uniforme escolar; zapatos de cuero negro (horario), zapatos

de lona blanco (ropa deportiva) y mandiles para no mancharse la ropa.

Figura 27. Estudiantes Formados

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 28. Estudiantes en el aula de clases

Fuente: Elaboracion propia

b) Los atiles escolares utilizados por los nifios son:

Utilizan cartulina, papel crepe, cartulinas, fomix, papelotes, goma, plastilina, sorbete,

crayones, lapices de colores.

C) ¢A qué etnia pertenece?

Hay 25 nifios en total (22 mestizos y 3 indigenas)

Comportamiento en Clases
d) ¢Qué les atrae mas en clases?

Los datos recolectados y observados durante las clases incluyen el uso de
rompecabezas, reglas, figuras geométricas y cuentos. Se evidencia que los nifios muestran
un mayor interés por los rompecabezas que presentan caracteristicas visuales diferenciadas,
asi como por las figuras geométricas con colores vibrantes. Estos materiales captan la
atencion del estudiantado y contribuyen a facilitar tanto la comprension de los contenidos

como la comunicacion en el aula.
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Figura 29.Estudiantes usando el material geométrico

Fuente: Elaboracién propia

e) ¢Qué material didactico atrae mas al estudiante?

Por medio de la docente y los resultados observados indican que los estudiantes
interactan con fomix de piezas, esponjas y rodillo para que pinten, conjunto de cantidades,

papelote, temperas e imagenes y pictogramas para la lectura (imagen — significado).

Figura 30.Estudiantes interactuando con el material didactico

Fuente: Elaboracion propia
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Comportamiento en el Recreo

f) ¢Qué tipo de alimento consumen?

Los padres de familia preparan su lonch a los nifios que es comida casera / rapida,

confleis, leche chocolatada, yogurt, papitas, dulces, pan, gelatina y frutas.

Figura 31.Los alimentos que consume el estudiante
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Fuente: Elaboracion propia

g) ¢Qué juegany como lo hacen?

Durante el recreo, los nifios juegan a columpiarse, correr y perseguirse unos a otros,
organizandose en grupos de forma natural. Estas dinamicas muestran lo valioso que es el
recreo para ellos, pues en ese tiempo pueden desarrollar y manifestar libremente su

imaginacion, creatividad y habilidades.

Figura 32.Nifios jugando en el patio de recreo

Fuente: Elaboracion propia
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Conclusiéon Preliminares:

La guia de observacion refleja un entorno de aprendizaje dinamico y diverso, donde
los nifios prefieren materiales sensoriales e interactivos como plastilina, rompecabezas y
figuras geométricas. Su aprendizaje se basa en la exploracion y el juego, favoreciendo el
desarrollo cognitivo y motriz. Su entorno es culturalmente diverso, con una mayoria mestiza
y una minoria indigena, y su alimentacion combina comida casera con productos procesados,

resaltando la necesidad de promover hébitos saludables.

4.1.5. Entrevista a docentes (Anexo 3)

4.1.5.1. Entrevista al docente de inicial 2 de la Unidad Educativa Victor Sergio Ron

Vega
Nombre: Karito Guaman Avalos

Objetivo: Obtener informacion acerca del uso de material didactico usado para la

ensefianza — aprendizaje adentro del aula de clases.

1. ¢Para el aprendizaje en el Ambito de Relaciones Légico Matematicas qué
material didactico utiliza?

e Material del medio (piedras, palos, hojas) se busca objetos de afuera

e Juegos de formas y colores

e Atomos didacticos

e Conjuntos y numeros

e Cantidades (legos, blogues)

¢ Rosetas didacticas

2. ¢Emplea usted material adicional al texto basico que usted utiliza para impartir
sus clases?

No tiene texto porque el gobierno no les ha dado, pero seguian por fichas que el
gobierno les da e implementan méas material para reforzar la ensefianza.

3. Describa brevemente el procedimiento que ha utilizado en su ejercicio como
educador en el aprendizaje en el Ambito de Relaciones Logico Matematicas.

Planeacion:

e Identificar el objetivo del aprendizaje, como trabajar el conteo, la clasificacion,
0 las nociones espaciales.

e Seleccionar materiales y recursos adecuados a la edad y el tema.
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Exploracion inicial:

e Introducir el tema de manera ludica, por ejemplo, con una historia, una pregunta
motivadora o una situacion concreta.

e Permitir que los nifios observen y manipulen los materiales para generar interés
y curiosidad.

Desarrollo de la actividad:
Presentar un reto o actividad estructurada.

e Clasificar objetos segun color, forma o tamafio.
e Contar elementos y asociarlos con un numero.
e Seguir o completar patrones.

Reflexion y retroalimentacion:

e Invitar a los nifios a compartir sus descubrimientos y explicar como resolvieron
la actividad.
e Dar retroalimentacion positiva para reforzar el aprendizaje y aclarar dudas.

Ampliacién y practica:

e Proponer actividades adicionales para aplicar lo aprendido en nuevos contextos,
como juegos de mesa o desafios con otros materiales.

e Este procedimiento combina exploracién, manipulacion y reflexion, lo que
permite que los nifios aprendan de manera activa y significativa.

4. Del material didactico aplicado para el proceso de aprendizaje en el Ambito de
Relaciones Lgico Matematicas ¢ Cuales considera usted que son sus principales
ventajas y desventajas?

Ventajas

e Ayuda y facilita la ensefianza para los nifios ya que promueve el aprendizaje
tangible con elementos manipulables como blogues, formas, fichas o
rompecabezas.

e Promueve la exploracion y el hallazgo que motiva al nifio a observar, contrastar,
categorizar y solucionar problemas de manera auténoma, potenciando asi su
razonamiento ldgico.

e Motivay estimula el interés de los recursos vibrantes, interactivos y cautivadores
gue atraen la atencion de los nifios y les hacen disfrutar del proceso de
aprendizaje.

e Capacidad de adaptacion que es posible adaptarlos a diversos grados de
dificultad para satisfacer las necesidades personales de cada nifio.
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Desventajas

e Los nifios que son inquietos pueden dafiar el material didactico.

e Sino se equilibra con actividades sin material, los nifios pueden depender de los
objetos para entender conceptos en lugar de desarrollar un pensamiento
abstracto.

¢ No cuenta con material didacticos para ensefiar en un proyector.

Figura 33.Entrevista al docente de inicial 2

a. El docente maneja regularmente en clases  material(es) adicional a los regulares o
institucionales durante el proceso educativo.

b. La mayoria de estudiantes regularmente muestraun _____interés en el material didactico
aplicado.

c. (Lamayoria de estudiantes regularmente _ se confunde con el uso de los materiales
educativos?

d. ;Cuando el docente emplea material educativo, la mayoria de estudiantes completan

satisfactoriamente actividades planteadas en clase

el apoyo de dicho material?

e. Elmaterial educativo, en su mayoria
interactie con el mismo.

. de la seccion)

esta disefiado para que el estudiante

) Concentrac

£

f. ¢(LOS RECURSOS POSEEN IMAGENES? (si la respuesta es si, completar las
afirmaciones de la seccion) -
s . g e E Alta ‘ Mediana
f1. Las imagenes empleadas en los materiales educativos generalmente, poseen una
5 rcprcaunlaln'ldzul. z z 2 2 Adecuado Inadecuado
2. Las imagenes empl en los materiales educativos, generalmente tienen un tamaiio
para su correcta v izacion. Si No
g. (LOS RECURSOS POSEEN TEXTO? (si la respuesta es si, completar las afirmaciones
Suficiente | Medianamente

]

Fuente: Elaboracién propia
Conclusiones Preliminares:

La entrevista revela que la docente Karito Guaman Avalos utiliza una variedad de
materiales didacticos para ensefiar relaciones logico-matematico a nifios de inicial 2.
Ademéas de materiales del medio, como piedras y hojas, atomos didacticos, cantidades
(legos, bloques) y rosetas didacticas, pero los que mas utiliza la docente y los nifios son los
juegos de formas, colores, conjuntos y numeros que podria ayudar para la creacién de un
nuevo material didactico que seria una pizarra didactica interactiva como si fuera un
rompecabezas para la estimulacion motivadora del nifio. La docente complementa sus clases
con recursos digitales de la pagina: Recursos.educacion.gob.ec especificamente las nuevas
fichas de experiencias de aprendizaje por actividades, materiales y procedimientos que guian
la clase. Su procedimiento pedagdgico incluye planificacion, exploracion inicial, desarrollo
de la actividad, reflexion y retroalimentacion, y ampliacion y préactica, lo que permite a los
nifios aprender de manera activa y significativa a través de la manipulacion y la reflexion.

La docente considera que el material didactico ofrece numerosas ventajas para el aprendizaje
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de los nifios, pero también es importante tomar precauciones para evitar posibles
desventajas. Destaca que este tipo de material fomenta la exploracién, el razonamiento
I6gico y la autonomia de los nifios, ademas de motivar e estimular su interés gracias a su
naturaleza interactiva y atractiva. La docente también menciona la capacidad de adaptacion
de los materiales a diferentes niveles de dificultad. Sin embargo, reconoce que algunos nifios
pueden dafar el material y que existe el riesgo de que los nifios se vuelvan dependientes de
los objetos para entender conceptos. Ademas, sefiala la falta de material didactico para

ensefar en un proyector como una limitacion.
4.1.6. Entrevista a expertos en comunicacion visual (Anexo 4)

Para garantizar la efectividad y funcionalidad del material didactico con estilo
Kawaii, es necesario conocer el criterio de expertos en el area de disefio grafico, para la cual
se desarrollé una guia de entrevista que corresponde el anexo V del trabajo de investigacion.
Los expertos entrevistados son 3 ilustradores quienes contribuyeron con sus conocimientos

y experiencia. A continuacion, se describe los resultados:

Componente Iconografico

1. ¢Qué nivel de imagen deberia emplearse en el material didactico?
Los tres expertos coinciden en la respuesta: b. llustracion

2. ¢Cudl es la proporcion ideal entre el texto y la imagen?

Existen opiniones dividas de los 3 expertos, el primero considera que la proporcion
ideal es 85% ilustracion y 15% texto, el segundo explico que se necesita mas imagenes que
texto asi que es pertinente la proporcion de 75% ilustracion y 25% texto, el tercero considera
que para un material didactico lo recomendable es utilizar y explotar la imagen en este caso

la proporcion ideal daria 80% ilustracion y 20% texto.

Componente Tipografico

3. ¢Qué tamaros de fuente serian ideales para el cuerpo de texto, titulos y
subtitulos?

e Titulos: 30 - 40 pt
e Subtitulos: 20 - 25 - 28 pt

e Cuerpo de texto: 16 - 18 - 20 pt
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4. ¢Segun su criterio que familias tipogréaficas deberian emplearse?

Los expertos recomiendan que la tipografia deberia ser sans serif, redondeada, legible
y bien dibujadas para titulos y el cuerpo de texto, aunque otra recomendacion dada por un
ilustrador fue en elegir fuentes que transmitan ternura, calidez y accesibilidad, la tipografia

deberia ser redondeada serif no con puntas ni lineas delgadas.

5. ¢Queé variantes (tono, comprension, inclinacion) tipograficas se podria utilizar?

Para el cuerpo de texto, una tipografia regular, y para los titulos tipografia con peso
visual como las bold. También un experto menciona un tono amigable con fuentes
redondeadas, un espacio adecuado, y una inclinacion suave puede ser cursiva o solo cuando

sea necesario para resaltar

Componente Cromatico

6. ¢Qué colores serian recomendados para el disefio de material didactico con
estilo kawaii?

Los ilustradores consideran una gama bésica, colores primarios y colores que
deberian ser pasteles y suaves como rosa, azul, lila, verde menta y amarillo son los mas
adecuados para un material didactico kawaii, Combinarlos de manera armoniosa para crear
un disefio amigable y célido para el espectador en este caso como es para nifios debe

transmitir armonia y suavidad y debe ser atractivo.

7. ¢Qué colores son recomendados para el texto?

Los ilustradores entrevistados consideran que los colores recomendados para el texto
en un disefio kawaii son los tonos oscuros y suaves como gris oscuro, marron, azul oscuro y

morados 0 rosas mas suaves.

Observacion — Recomendacion
Para la elaboracion del prototipo es:

e Adaptar el disefio que estoy haciendo con el estilo kawaii
e Que el texto sea mas ilustrativo

e Bastante explicativo

e Soltar la idea

e Manejar de manera visual el dibujo

e Objetos animados que sean claros y faciles de distinguir
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e Material resistente — durable
e Empastado — Costo de impresion
e Pasta blanda (Impresién)

Gracias por su espiritu colaborativo

Figura 34.Entrevista al ilustrador Sebastian Haro - Artlequin

Fuente: Elaboracién propia

Figura 35.Entrevista al ilustrador Luigi Pozo — lanman_91

Finalizar

— <
K‘M‘
(@)

Fuente: Elaboracion propia

67



4.1.7. Andlisis técnico del material didactico

En siguiente andlisis se presentard las caracteristicas técnicas del material didactico

utilizado por el docente, siendo esta la forma de ensefianza-aprendizaje.

4.1.7.1. Observacion al aula de clases — analisis técnico visual del material didactico
(Anexo 5)

Componente Aula (Generalidades)

a) El material didactico empleado en el aula de clases es de tipo de ambos ludico
personal y no ludico compartido.

b) El espacio de trabajo de cada estudiante es adecuado.

c) En el aula de clases existe un espacio inadecuado para almacenar el material
didéactico.

d) En el espacio de trabajo el estudiante posee a la mano las herramientas
necesarias para realizar actividades de clase.

e) Que encontramos en el espacio de trabajo del estudiante.

Observacion: En el aula observada, se emplea un material ludico que sugiere un
enfoque para la ensefianza. Los estudiantes disponen de un espacio de trabajo personal
adecuado, pero no tienen acceso a un espacio designado para guardar los materiales
didacticos, lo cual no les favorece la organizacion y el orden. Ademas, cuentan con las
herramientas necesarias para realizar las actividades de clase, lo que facilita su autonomia y
participacién. La presencia de muebles en el espacio de trabajo indica que los estudiantes

pueden realizar sus actividades sin ninguna dificultad.

Figura 36.Estante de almacenamiento y mesas de los estudiantes

Fuente: Elaboracion propia
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Componente Aula (Ambiente de aprendizaje)

a. Elaula de clases tiene una fuente de luz de ambos
b. Los colores empleados en las paredes son de colores frios
Observacion: En el aula observada, se aprovecha tanto la luz natural como la
artificial, creando un ambiente iluminado y confortable para los estudiantes. Los colores
frios predominantes en las paredes, como el verde, sugieren un espacio que busca fomentar

la calma y la concentracion, elementos importantes para el aprendizaje.

Figura 37.Aula de clases

Fuente: Elaboracién propia

Componente Aula (Iconografico)

a. Niveles de imagenes empleado
Respuestas: Si tiene exceso de imagenes en el aula

b. Proporcidn entre imagen y texto
Respuestas: Lectura y cuentos en pictogramas (imagenes)

c. Tamafo de texto (titulos y cuerpo de texto)
Respuestas: Tamario grande
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Figura 38.Carteles ilustrativos

Fuente: Elaboracion propia
Estado Actual del Material Didactico
Rompecabezas, carteles, pictogramas, imagenes, fichas

Figura 39.Materiales didacticos de ensefianza

Fuente: Elaboracion propia

Componente Material Didactico (Tipografico)

a. Tamafio de texto (titulos y cuerpo de texto).
Respuestas: Grandes la letra para que puedan observar con una mejor
visibilidad, el texto que sea imprenta y no cursiva (recién estan conociendo
letras porque son nifios de 4 afios).

b. Familia tipografica
Respuestas: Sin Serif, Palo Seco

Componente Material Didactico (Cromatico)

a. Colores empleados
Respuestas: Primarias, Secundarias
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Observacion: En el material didactico se utilizan principalmente colores primarios
y secundarios, lo que sugiere un enfoque en la claridad y simplicidad visual, ideal para nifios

pequerios que estan desarrollando su percepcion cromatica. La combinacion de estos colores
puede generar armonias agradables a la vista de los estudiantes.

Componente Material Did4ctico (Iconografico)

a. Niveles de iméagenes empleados
Respuestas: llustracion

b. Proporcidon entre texto e imagen.
Respuestas: 60% Imagen y 40% Texto

c. Tamafio de fuente (titulos y cuerpo de texto).
Respuestas: Grandes y claros para que el nifio pueda visualizar bien

Figura 40. Estudiante ensefiando material didactico

ll

;

—|
nte |

Fuente: Elaboracién propia

Observaciones del Componente Aula y Material Didactico sobre el tamafio de
texto y familia tipografica:

En el aula se observa carteles, nimeros, vocales en los rincones y el tamario de texto
son medianos ya que tiene que ser grandes, tanto en titulos como en el cuerpo del texto, lo
que facilita la lectura y accesibilidad para todos los estudiantes, incluyendo aquellos con

dificultades visuales. Y en el material didéctico se observa el tamafio de texto y la fuente,
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tanto en titulos como en el cuerpo del texto tienen que ser grandes y claros, lo que facilitaria
la lectura y comprension para los nifios, especialmente aquellos en etapas iniciales de
aprendizaje. La tipografia tiene que ser imprenta y no cursiva, podria favorecer el
reconocimiento de las letras ya que los nifios de 4 afios estan en proceso de familiarizacion
con las formas de las letras. En cuanto a la familia tipogréfica, la docente eligio
principalmente fuentes egipcias, para que sea faciles de leer y que se alinea con las

necesidades de los estudiantes de esta edad.

Observaciones del Componente Aula y Material Didactico sobre la proporcién
entre texto e imagen:

En el aula se observa la proporcion entre imagen y texto en los carteles colocados en
las paredes y se utilizan lecturas y cuentos en pictogramas (imagenes), lo que sugiere un
enfoque en la comprension a traves de elementos visuales. Y en el material didactico, la
proporcion entre texto e imagen es de 60% imagen y 40% texto, lo que indica gque el disefio
del material no es favorable y que puede ser mejorado ya que se requiere una mejor
proporcién que seria un 80% imagen y 20% texto para que pueda priorizar el aprendizaje a

través de elementos visuales.

Observaciones del Componente Aula y Material Didactico sobre los niveles de
imagenes empleados:

En el aula se observa que los carteles elaborados por la docente tienen un nivel de
imagenes empleados pero sacados de internet, pero el disefio de las ilustraciones podria
mejorarse y generar un ambiente visualmente estimulante para el apoyo de aprendizaje en
los estudiantes y en las tareas. Y en el material didactico la docente utiliza principalmente
ilustraciones sacados de internet como recurso visual, pero de igual manera ayuda a

estimular la imaginacion y la creatividad de los estudiantes.

Observacion General:

Tras la aplicacion de los instrumentos, se llegd a las siguientes conclusiones: es
necesario crear un material didactico atractivo e interactivo, dado que esta dirigido a nifios
de educacion inicial, especificamente del subnivel 2. Con base en el marco tedrico, se ha
decidido que los materiales didacticos seran de tipo mixto, combinando elementos
manipulables y sensoriales, ademas de incluir juegos y recursos ludicos que favorecen el

aprendizaje.
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4.1.8. Proceso de disefo

Para desarrollar un disefio, es importante seguir una metodologia, por lo que segun
Scott (2002), este método se define como una respuesta al problema grafico, que se muestra

a continuacion.

Figura 41. Método de disefio Scott

N
 Encontrar o identificar la necesidad de disefio.
Causa
Primera /
N
* Visualizacion del objeto en bocetos.
Causa |  Utilizacion de técnicas y recursos modernos.
Formal y
N
o | Conocimiento del material que se utilizara para elaborar el producto.
Material y
N
o | Identificacion de software para la elaboracion del arte final.
Técnica y

Fuente: Scott, 2002.

La metodologia empleada en este proyecto de investigacion se fundamenta en las 4
fases sefialadas en la tabla previa. La causa primera facilita la identificacion de la necesidad
existente, el motivo, el por qué y para qué disefiamos, lo que nos permite determinar el

propésito de la creacion de las piezas graficas.

La causa formal es la que permite formar el disefio mediante un proceso creativo
fundamentado en la imaginacion, para luego materializarlo mediante bocetos en los que se

visualizaran las ideas que responderan a la necesidad de disefio.

La causa material determina los materiales que se emplearan en la creacion del arte

final, en relacion con el tamarfio y tipo de soporte.
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La causa técnica es la responsable de utilizar los medios tecnologicos tal como son:
maquinarias, softwares, etc. En este lugar, los bocetos de la causa formal se convierten en

un disefio digitalizado.

Esta metodologia es la que cumple con los requerimientos para crear el material
didactico con estilo kawaii para el aprendizaje en el ambito de relaciones ldogico-

matematicas.
4.1.9. Causa Primera: Identificacién de la necesidad de disefio

Para la realizacion del presente trabajo de investigacion se plantea el disefio de
material didactico con estilo kawaii para el aprendizaje en el &mbito de relaciones Idgico-
matematicas, considerando que no existe material proporcionado por el gobierno para la

ensefianza aprendizaje de dicha educacion.
4.1.9.1. Levantamiento de informacién etnografica

Figura 42. Moodboard de Conductas

CONDUCTAS

ANALISIS - INTERPRETACION

Se realiza un andlisis de las conductas y
actividades del publico objetivo a través de
imagenes, en las cuales se podran observar
con claridad las acciones y actividades que
realizan en su vida diaria.

Pablico objetivo: Estudiantes de nivel
preescolar de la Unidad Educativa “Victor
Sergio Ron Vega”.

-Escuchar con atencion las ensefianzas de la
profesora.

-Jugar dentro de la zona de juegos en el aula
-Jugar con la maestra en el patio de recreo
-Jugar con piezas moldeables

-Juegar con piezas de figuras

-Jugar y correr en el patio

-Pintar los dibujos en hojas de papel.
-Conversar y comer en el aula

-Ordenar y hacer el aseo del aula

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 43.Coolboard

ANALISIS - INTERPRETACION

Se realiza un andlisis de la vestimenta del
publico objetivo a partir de iméagenes que
permitirGn identificar con precision las
caracteristicas de su estilo.

Publico Objetivo:  Estudiantes de nivel
preescolar de la Unidad Educativa “Victor
Sergio Ron Vega".

-Adornos y monos para el cabello (ninas)
-Uniforme escolar de color verde oscuro,
blanco, amarillo y gris

-Mandiles para no mancharse

-Zapatos de cuero color negro para ropa de
horario

-Zapatos de lona color blanco para ropa
deportiva.

Colores: Celeste, rosado, verde, gris, blanco y
negro.

Estilo: Uniforme correspondiente

Fuente: Elaboracién propia

Figura 44.Brandboard

ANALISIS - INTERPRETACION

Se realiza un andlisis de las marcas con las
que el pablico objetivo interactda, las cuales
utilizan para cubrir sus necesidades, como
vestimenta, comida, materiales de
aprendizaje, entre otros.

Pablico objetivo: Estudiantes de nivel
preescolar de la Unidad Educativa “Victor
Sergio Ron Vega".

~Markison
-Marvel
-Disney
-Totto
-Spiderman
-Frozen
-Sonic
-Mickey y Minnie
-Jurassic Park
-Hello Kitty
-Paw Patrol
-El Baho
-Cars

-Oreo

-Tony

-Pulp
-Doritos
-Ruffles
-Frito Lay
-Yupi Snacks
-Carli Snacks

Fuente: Elaboracion propia




Conclusion general

En base a toda la informacién presente en las pizarras graficas se define que los
estudiantes prefieren estar comodos y presentables para un inicio diario de clases, los nifios
tienen conductas sociables, alegres, inquietos, distraidos y algunos son timidos, y que
durante su tiempo de clases ellos juegan con figuras geométricas, con fichas, rompecabezas
0 con mufiecos, pero que al poco tiempo se aburren y solo tienen a conversar entre ellos. Por
otro lado, los estudiantes tienen a consumir marcas como Markison, Totto, Marvel, Disney,
entre otros, algunas de estas marcas poseen una necesidad de enriquecimiento y
significativo, y otras no, ya que estas marcas no son precisamente los mas apropiados para
su aprendizaje, teniendo en cuenta que los padres deben comprar estos productos debido a
su accesibilidad, pero sin tener en cuenta las necesidades educativas de los nifios. Por tal
motivo es necesario crear un material didactico con estilo kawaii que integre ilustraciones

interactivas y claras que les permita asociar el contenido educativo con la gréfica.

Los colores, las ilustraciones, el texto y la forma deben ser iddneos para su

aprendizaje y compresion.
4.1.9.2. Publico Objetivo

El material didactico con estilo kawaii va dirigido a nifios de 4 a 5 afios de inicial 2
de la Unidad Educativa Victor Sergio Ron Vega. El publico objetivo al pertenecer a una
Unidad Educativa Victor Sergio Ron Vega corresponde a una clase social media. Por lo
tanto, este sirve de referencia al momento de disefiar la propuesta ya que se pretende que

todos los nifios tengan acceso a este material.
4.1.9.3. Segmentacion de mercado

Clase social: Media

Educacion publica: Financiada por el estado

En la segmentacion de mercado, se pretende llegar a la muestra seleccionada en el
proceso de investigacion, es decir en el segundo nivel de educacion de la Unidad Educativa
Victor Sergio Ron Vega, al establecer que es un producto de material didactico con estilo
kawaii, el cual serd considerado accesible para todo el segmento de mercado.
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4.1.9.4. Muestra intencional estratificada

La muestra pertenece a la Unidad Educativa Victor Sergio Ron Vega correspondiente
al afo lectivo 2024 — 2025 de inicial 2.

4.1.9.5. Muestra no estratificada

La muestra integra a los nifios de inicial 2, dando como resultado un total de 25
estudiantes.

Tabla 2. Segmentacion del publico objetivo

Perfil demogréfico:

Ocupacién Estudiantes
Grado o nivel educativo Inicial 2
Edad 4 a5 afos
Género Masculino y Femenino
Etnia Mestizo e Indigena

Ubicacion Geogréfica

Pais Ecuador
Provincia Orellana
Cantén Francisco de Orellana
Parroquia Puerto Francisco de Orellana

Perfil pictografico y cultural
Clase social Media

Identificacion etnia Mestiza e Indigena

Personalidad:

Los estudiantes de 4 a 5 afios son dindmicos y participativos en las clases, a
menudo presentan tendencia a distraerse, pues esto sucede porgue los nifios estan todos
los dias con los mismos temas de aprendizaje, por lo tanto, el docente no es tomado en

cuenta por algunos estudiantes lo cual se pierde la atencién de la clase. Durante su receso,
son muy tranquilos, todos disfrutan de su comida sin problemas, al momento de
interactuar entre ellos tienen su propia forma de comunicacion y de jugar tienen la
libertad, hasta que llega el momento de irse donde sus padres o la persona encargada lleva
al estudiante a casa.
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Comportamiento:

Son curiosos, por nuevos objetos.
Son intrépidos cuando estan en clases.
Buscan formas de comunicacion.
Tienen interés por lo llamativo.

Fuente: Elaboracién propia
Justificacion:

En base a los datos obtenidos se puede reflejar la necesidad que existe para
desarrollar material didactico con estilo kawaii para la ensefianza - aprendizaje de los nifios
en cuanto al tema del ambito de relaciones I6gico matematicas se refiere. Al realizar el
proceso de creacion se debe tomar en cuenta que dicho material debe contener caracteristicas

interactivas que vayan acorde a las cualidades que requieren los estudiantes.

De acuerdo a la ficha de guia de observacion, la docente refleja que utiliza las nuevas
fichas de experiencias de aprendizaje del Ministerio de Educacion (2024)

https://recursos.educacion.gob.ec/red/nuevas-fichas-de-experiencias-de-aprendizaje-2024/,

pero no muestra un interés por los educandos dentro del aula para el aprendizaje.

El proceso de ensefianza estd basado en las nuevas fichas y en consultas en internet
sobre el tema a tratarse, material didactico y concreto que el docente elabora, sin embargo,
también existen inconvenientes en realizar el material, ya que de acuerdo a la entrevista la
docente explico que hay falta de material didactico creativo, manipulable y recursos
econdmicos tanto por los padres de familia, para adquirir el material en el interaprendizaje.

Los estudiantes requieren material didactico con estilo kawaii, en donde puedan
interactuar libremente y evidenciar lo &mbito matematico, de forma que sea facil su
compresion e interpretacion, donde se evidencia un aprendizaje significativo dentro del aula

tanto para el docente como para los estudiantes.

Conclusiones:

En la justificacién del proyecto de investigacidn se plantea que la propuesta debe ser
fisica, ya que se propone la creacion de material didactico con estilo kawaii enfocado en lo
ambito matematico, el cual se plantea por las caracteristicas y el contexto que se va a

desarrollar.
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De acuerdo con los instrumentos aplicados en la Unidad Educativa hacia la docente
se propone la creacion de material didactico con estilo kawaii en un soporte fisico, que sea
sencillo de usar y que ademas tenga la durabilidad requerida para su uso en una futura
generacion de estudiantes. Este material debe tener caracteristicas propias donde se

satisfagan las necesidades detectadas en el estudio.

En el desarrollo de la propuesta del material didactico con estilo kawaii, se aplicaran
los contenidos propios del curriculo de educacion inicial del Ministerio de Educacion (2024)
en los cuales se motivara para que los estudiantes tengan un desarrollo de actividades que
fortaleceran el aprendizaje dentro del aula de clase. Por lo tanto, el material didactico
constara de una tipografia palo seco, colores primarios y secundarios, también ilustraciones
de formas geométricas con un disefio simple y atractivo, pueden servir como herramientas
visuales para representar conceptos abstractos de una manera mas accesible y amigable,

tomando de los resultados de los instrumentos aplicados.
4.1.9.6. Propuesta de Actividades del &mbito l6gico — matematicas

Tabla 3. Actividades propuestas

Ambito Relaciones l6gico-matematicas

Obijetivo del subnivel: potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que le
permitirdn establecer relaciones con el medio para la resolucion de problemas sencillos,
constituyéndose en la base para la comprension de conceptos matematicos posteriores.

Objetivos de
aprendizaje Destrezas de 4 a 5 afios Actividades propuestas
Se implementara un
juego de tarjetas en el que cada
Comprender Contar oralmente del 1 al 15 "9 SPSEE DEERINeEy 37

contabilizar la cantidad de
personajes representados en
cada una, con cantidades
comprendidas entre 1 al 15.

nociones  basicas de con secuencia numérica.
cantidad facilitando el
desarrollo de habilidades
del pensamiento para la
solucion de problemas

sencillos. o
Se utilizara un tablero

en el cual cada nifio debera
colocar en el diagrama
escalonado la cantidad de
personajes (animalitos) que

Comprender la relacion de
numero-cantidad hasta el 10.
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Clasificar objetos con dos
atributos (tamafio, color o forma).

corresponda a cada nimero del
1al 10.

Se empleara un tablero
en donde los nifios deberan
clasificar y ubicar las figuras
geomeétricas (triangulo,
cuadrado y circulo)
considerando simultdneamente
dos atributos: tamarfio (grande y
pequefio) y color (verde, azul,

rojo y amarillo).

Fuente: Elaboracion propia
4.1.10. Causa Formal

Durante el proceso de disefio y desarrollo del material didactico con estilo kawaii
para los nifios de educacion inicial de 4 a 5 afios de edad, las ilustraciones siguen una linea
gréafica que se ajusta al publico objetivo con el que se trabajo en el proyecto de investigacion
y también complementa de forma apropiada la ensefianza y aprendizaje en el ambito de

relaciones 16gico matematicas.

En el proceso de disefio de la propuesta de material didactico se consideraron
modelos de soporte, seleccionados en funcion de las actividades que se desarrollaran en el

aula, los cuales favorecen de manera eficaz el proceso de aprendizaje.

En el desarrollo de la propuesta, los bocetos de los juegos didacticos y piezas de los
personajes se crearon mediante los resultados de las pizarras graficas e instrumentos
aplicados. Por lo tanto, para realizar dicho proceso es necesario considerar la tipologia a
usarse en cuanto a su forma, esto se ha especificado en la presente investigacion, afiadiendo
el criterio del experto en comunicacion visual, reforzando la diagramacion y la maquetacién

del material.

La reticula que se utilizara para el desarrollo de la propuesta es a partir de la
utilizacion de una reticula bésica, la cual permite la correcta distribucion de los elementos
graficos ademas de la ubicacion del texto, permitiendo una adecuada armonia visual en cada

uno de los elementos y en general de la composicion de la propuesta.
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Se establece la creacion de los juegos didacticos y piezas geométricas representados
por 9 animales diferentes que toman el rol tierno e interactivo para el aprendizaje en lo

ambito matematico, lo que puede mejorar su motivacion y participacion.
Soportes elegidos:

e Juego didactico “El Desfile de los Animalitos” en un formato de (210mm *
150mm).

e Juego didactico “Pasitos de Animalitos” en un formato de (450mm
*500mm).

e Juego didactico “La Gran Aventura de los Animalitos Magicos” en un
formato de (330mm * 250mm).

4.1.10.1. Estilo

Para determinar el estilo de la propuesta del material didactico es necesario
considerar al publico objetivo, por lo tanto, se considera que el estilo kawaii es apropiado,
ya que al ser nifios los juegos matematicos deben ser interactivos, divertidos y llamativos,

sin dejar de lado el contenido de valor que deben tener para sean aprendidos de mejor forma.

El estilo kawaii se caracteriza por utilizar formas redondeadas, paletas de colores
vibrantes junto con tonos pasteles para crear una paleta alegre, dando asi a los personajes
con expresiones tiernas y divertidas, en donde resultan entretenidos y cautivadores, a

diferencia de la utilizacion de imagenes reales.
Tabla 4. Caracteristicas del estilo kawaii

Estilo kawaii

Formas simples y redondeadas Se evita la utilizacidn de lineas rectas, priorizando el empleo de
formas, curvas y organicas.

Colores vibrantes y brillantes Se emplean paletas de colores en tonalidades pastel,
complementadas con gamas mas intensas y llamativas.

Ojos grandes y expresivos Constituyen uno de los elementos més representativos del estilo
kawaii caracterizandose por su forma redondeada, su brillo
distintivo y la presencia de largas pestafias.
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Personajes infantiles Los personajes del estilo kawaii se distinguen por su apariencia
tierna y adorable, generalmente representada a través de
animales, bebés o figuras inspiradas en dibujos animados.

Elementos decorativos Se incorporan diversos elementos decorativos entre los que
destacan corazones, estrellas, flores y pequefios animales.

Humanizacion de objetos Es frecuente la representacion de objetos inanimados dotados
de rostros y expresiones humanas.

Fuente: Elaboracion propia
4.1.10.2. Creacion de personajes con estilo kawaii

Los personajes que se crearan para el material didactico del ambito de relaciones
I6gico - matematicas estan trabajados en una reticula basica teniendo en cuenta las
caracteristicas del estilo kawaii, para la creacion de objetos se utiliza una sola cabeza
especialmente por la utilizacion de figuras geométricas basicas como el tridngulo, el cuadro

y el circulo.
Bocetos
Se genera subdivisiones para garantizar la simetria de los personajes

Figura 45.Reticula utilizada para personajes

Fuente: Elaboracion propia
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Personaje basado en la figura geométrica “Triangulo — Gato”.

Se dibuja una figura para el cuerpo del personaje y dos ojos grandes en la parte

superior de la cabeza y se deja algo de espacio para que haya un brillo que ilumine el ojo.

Figura 46.Cuerpo y ojos del personaje gato

Fuente: Elaboracién propia

Se dibuja una pequefia nariz en el centro del rostro, debajo de los 0jos y una pequefia

boca arqueada justo debajo de la nariz y se agrega detalles como su pelaje y su forma.

Figura 47.Nariz, boca y forma del personaje gato

Fuente: Elaboracion propia

Se afiaden los ultimos detalles, como sus orejas y bigotes y cola para darle ain mas
personalidad al personaje, definiendo asi la forma final del disefio.

Figura 48.0rejas, bigotes y cola del personaje gato

Fuente: Elaboracion propia
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Personaje basado en la figura geométrica “Cuadrado — Pinglino”.

Se dibuja una figura para el cuerpo del personaje y dos ojos grandes en la parte

superior de la cabeza y se deja algo de espacio para que haya un brillo que ilumine el ojo.

Figura 49. Cuerpo y ojos del personaje Pinguino

Fuente: Elaboracién propia

Se dibuja una pequefia punta de pico y se agrega detalles como su plumaje ventral o

barriga blanca propia de los pingiinos.

Figura 50. Boca y detalles del personaje pinguino

Fuente: Elaboracion propia

Se afiaden los ultimos detalles, como el copete ubicado en la cabeza, las aletas.

Figura 51.Copete y aletas

Fuente: Elaboracion propia
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Y las extremidades, definiendo asi la forma final del personaje en disefio.

Figura 52.Patas y forma del personaje pinglino

Fuente: Elaboracion propia
Personaje basado en la figura geométrica “Circulo —Oveja”.
Se dibuja una figura para el cuerpo y el segundo para la cabeza del personaje.

Figura 53.Forma del cuerpo y cabeza del personaje oveja

Fuente: Elaboracion propia

Se dibuja dos ojos cerrados en forma de linea (0jos de sonrisa) en la parte inferior de

la cabeza, también afiadimos una pequefia nariz y una boca arqueada justo debajo de ella.

Figura 54.0jos, nariz y boca del personaje oveja

Fuente: Elaboracion propia

Finalmente, se agrega detalles como la forma de su lana, sus orejas y sus patas para

darle mas personalidad y ternura al personaje.

85



Figura 55.Lana, orejas y patas del personaje oveja

Fuente: Elaboracion propia
Personaje basado en la figura geométrica “Triangulo — Péjaro”.

Se dibuja una figura para el cuerpo del personaje y dos ojos grandes en la parte

superior de la cabeza y se deja algo de espacio para que haya un brillo que ilumine el ojo.

Figura 56.Cuerpo y ojos del personaje pajaro

Fuente: Elaboracion propia

Se dibuja una pequefia nariz en el centro del rostro y una pequefia boca puntiaguda
justo debajo de la nariz puede ser una cara sonriente, se afiade detalles como la forma de su

cuerpo y sus alas.

Figura 57. Nariz, boca y detalles del personaje pajaro

Fuente: Elaboracion propia
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Se afiaden los ultimos detalles, como patas y penacho que tiene en la punta de su
cabeza para darle ain mas personalidad al personaje.

Figura 58. Patas y penacho del personaje pajaro

Fuente: Elaboracion propia
Personaje basado en la figura geométrica “Cuadrado — Perro”.

Se dibuja una figura para el cuerpo del personaje y dos ojos grandes en la parte

superior de la cabeza y se deja algo de espacio para que haya un brillo que ilumine el ojo.

Figura 59.Cuerpo y ojos del personaje perro

Fuente: Elaboracién propia

Se dibuja una pequefia nariz en el centro del rostro, debajo de los 0jos y una pequefia
boca arqueada justo debajo de la nariz, puede ser una cara sonriente y también se afiade
detalles como la forma de su pelaje y sus patas.
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Figura 60.Nariz, boca y patas del personaje perro

Fuente: Elaboracion propia
Se afaden los ultimos detalles, como sus orejas, pestafas largas.

Figura 61.0rejas y pestafias del personaje perro

Fuente: Elaboracion propia
Manchas y lengua para darle atin mas personalidad al personaje.

Figura 62.Manchas y lengua del personaje perro

Fuente: Elaboracion propia
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Personaje basado en la figura geométrica “Circulo — Pollito”.

Se dibuja una figura para el cuerpo del personaje y dos ojos grandes en la parte

superior de la cabeza y se deja algo de espacio para que haya un brillo que ilumine el ojo.

Figura 63.Cuerpo y ojos del personaje pollito

Fuente: Elaboracién propia

Se dibuja una pequefia boca puntiaguda, puede ser una cara sonriente para agregar
ternura al personaje y también se afiade detalles como sus alas.

Figura 64.Boca y alas del personaje pollito

Fuente: Elaboracion propia

Se agrega los ultimos detalles, como sus patas y el copete que tiene en su cabeza para

darle un toque de ternura y personalidad.

Figura 65.Patas y copete del personaje pollito

Fuente: Elaboracion propia
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Personaje basado en la figura geométrica “Triangulo — Pulpo”.

Se dibuja una figura para el cuerpo del personaje y dos ojos grandes en la parte

superior de la cabeza y se deja algo de espacio para que haya un brillo que ilumine el ojo.

Figura 66.Cuerpo y ojos del personaje pulpo

Fuente: Elaboracion propia

Se dibuja una pequefia boca arqueada, puede ser una cara sonriente y se agrega

detalles como sus manchas y la forma del cuerpo del pulpo.

Figura 67.Boca, manchas y forma del personaje pulpo

Fuente: Elaboracion propia

Se afiaden los ultimos detalles, como sus tentaculos que son sus brazos y el agua del
mar para darle ain mas personalidad al personaje.

Figura 68.Agua de mar y tentaculos del personaje pulpo

Fuente: Elaboracion propia
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Personaje basado en la figura geométrica “Cuadrado — Buho”.

Se dibuja una figura para el cuerpo del personaje y dos ojos grandes en la parte

superior de la cabeza y se deja algo de espacio para que haya un brillo que ilumine el ojo.

Figura 69.Cuerpo y ojos del personaje buho

Fuente: Elaboracion propia
Se dibuja una pequefia boca puntiaguda y se agrega detalles como sus plumas y alas.

Figura 70.Boca, plumas y alas del personaje buho

Fuente: Elaboracion propia
Se afiade un penacho cefalico ubicado en la cabeza y sus patas.

Figura 71.Penacho y patas del personaje buho

Fuente: Elaboracion propia
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Para finalizar se agrega los ultimos detalles como su ceja expresiva en forma de V
invertida para transmitir emociones como enojo o intensidad, el borde ocular que rodea los
0jos y una manchita en forma de corazon que es un detalle decorativo para darle ain mas
personalidad al personaje.

Figura 72.Ceja expresiva, borde ocular y corazdn del personaje buho

Fuente: Elaboracién propia
Personaje basado en la figura geométrica “Circulo — Mariquita”.
Se dibuja una figura para el cuerpo y el segundo para la cabeza del personaje.

Figura 73.Forma del cuerpo y cabeza del personaje mariquita

Fuente: Elaboracion propia

Se dibuja dos ojos grandes en la parte superior de la cabeza y se deja algo de espacio
para que haya un brillo que ilumine el 0jo y se afiade una pequefia boca arqueada, puede ser

una cara sonriente.
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Figura 74.0jos y boca del personaje mariquita

Fuente: Elaboracion propia
Se agrega los Ultimos detalles, como sus patas, antenas

Figura 75.Patas y antenas del personaje mariquita

Fuente: Elaboracion propia

El caparazon que son los élitros y que protegen las alas verdaderas y las maculas que

son las manchas para darle ain mas personalidad al personaje.

Figura 76.Caparazén, alas y méculas del personaje mariquita

Fuente: Elaboracion propia
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Personaje basado en la figura geométrica “Triangulo — Pez”.
Se dibuja una figura para el cuerpo y el segundo para la cabeza del personaje.

Figura 77. Forma del cuerpo y cabeza del personaje pez

Fuente: Elaboracién propia

Se dibuja dos ojos grandes en la parte superior de la cabeza y se deja algo de espacio

para que haya un brillo que ilumine el ojo y se afiade una pequefia boca.

Figura 78.0jos y boca del personaje pez

Fuente: Elaboracion propia

Se agrega los ultimos detalles, como su aleta caudal (la cola) pectoral (a los lados del

cuerpo, cerca de la cabeza)

Figura 79.Aletas del personaje pez

Fuente: Elaboracion propia
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Y escamas para darle ain mas personalidad al personaje.

Figura 80.Escamas del personaje pez

Fuente: Elaboracion propia
Personaje basado en la figura geométrica “Cuadrado — Tortuga”.

Se dibuja una figura para el cuerpo del personaje y otra figura para la cabeza, se
afiade dos ojos grandes en la parte superior de la cabeza y se deja algo de espacio para que

haya un brillo que ilumine el ojo

Figura 81.Cuerpo y cabeza del personaje tortuga

Fuente: Elaboracion propia

Se dibuja una pequefia boca arqueada, puede ser una cara sonriente y se afiade un

caparazon.

Figura 82. Boca y caparazdn del personaje tortuga

Fuente: Elaboracion propia
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Se agrega los ultimos detalles, como sus patas y el caparazon que tiene formas
geomeétricas que son hexagonos, rodeados de pentdgonos y otras formas irregulares en el
borde.

Figura 83.Patas y formas geométricas del personaje tortuga

Fuente: Elaboracion propia
Personaje basado en la figura geométrica “Circulo — Sapo”.

Se dibuja una figura para el cuerpo del personaje y dos ojos grandes en la parte central

del cuerpo y se deja algo de espacio para que haya un brillo que ilumine el ojo.

Figura 84.Cuerpo y ojos del personaje sapo

Fuente: Elaboracion propia

Se dibuja una pequerfia boca arqueada justo debajo de la nariz, puede ser una cara

sonriente y agregamos la forma de la cabeza del sapo.

Figura 85.Boca, nariz y cabeza del personaje sapo

Fuente: Elaboracion propia
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Se afiade los ultimos detalles, como sus patas delanteras y traseras, manchas o pecas
para darle ain més personalidad al personaje.

Figura 86.Patas y machas del personaje sapo

Fuente: Elaboracién propia

Un aspecto fundamental en la creacion de los personajes fue la formacion de sus
rostros los mismos que buscan transmitir ternura y simplicidad mediante formas suaves y
expresiones delicadas. Ojos grandes y brillantes, acompafiados de una nariz pequefia y una
boca discreta, refuerzan la simpatia, mientras que detalles como el brillo ocular o el rubor en

las mejillas aportan personalidad y cercania.
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4.1.10.3. Digitalizacion de los personajes

llustraciones de personajes kawaii

Figura 87.Personaje kawaii gato
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Fuente: Elaboracion propia

Figura 88.Personaje kawaii pingiino
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Fuente: Elaboracion propia

Figura 89.Personaje kawaii oveja

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 90.Personaje kawaii pajaro
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Fuente: Elaboracion propia
Figura 91.Personaje kawaii perro
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Fuente: Elaboracion propia

Figura 92.Personaje kawaii pajaro

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 93.Personaje kawaii pulpo

Fuente: Elaboracion propia

Figura 94.Personaje kawaii buho

B
i

Fuente: Elaboracion propia

Figura 95.Personaje kawaii mariquita

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 96.Personaje kawaii pez

Fuente: Elaboracion propia

Figura 97.Personaje kawaii tortuga

Fuente: Elaboracion propia

Figura 98.Personaje kawaii sapo

Fuente: Elaboracion propia
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4.1.10.4.

Personajes finalizados

1 CUERPO

Figura 99.Personaje gato

m

S —

Se dibuja una figura para el
cuerpo del personaje

Se afiade una pequefia nariz en
el centro del rostro justo debajo

2 oJos

de los ojos.

e

5 BocA

Se dibuja dos ojos grandes en la

parte superior de la cabeza. Se

puede hacer perfectamente

redondos o ligeramente

ovalados para darles una forma
mas suave.

Se dibuja una pequefia boca
arqueada justo debajo de la
nariz, puede ser una cara
sonriente 0 una expresion
divertida para agregar ternura al
personaje.

3  BRILO

6  DETALLES

Se deja algo de espacio en el ojo

para que haya un brillo que

ilumine el ojo. La simetria es un

sello distintivo del estilo kawaii,

asi que se debe asegurar que el

brillo esté en el mismo lugar
en cada ojo.

Finalmente, se agrega detalles

como su pelaje, bigotes, orejas y

cola para darle ain mas
personalidad al personaje.

1 CUERPO

Fuente: Elaboracion propia
Figura 100. Personaje pingulino

*

Se dibuja una figura para el
cuerpo del personaje

2 oJos

4  BOCA

Se dibuja una pequeia punta de
pico, puede ser wuna cara
sonriente 0 una  expresion
divertida para agregar ternura al

Se dibuja dos ojos grandes en la

parte superior de la cabeza. Se

puede hacer perfectamente

redondos o ligeramente

ovalados para darles una forma
mas suave.

personaje.

3  BRILLO

5  DETALLES

Finalmente, se agrega detalles
como su plumaje ventral o barriga
blanca, sus aletas, pies y el copete

Se deja algo de espacio en el ojo

para que haya un brillo que

ilumine el ojo. La simetria es un

sello distintivo del estilo kawaii,

asi que se debe asegurar que el

brillo esté en el mismo lugar
en cada ojo.

ubicado en su cabeza para dar un
toque de ternura y personalidad.

|
|

Fuente: Elaboracion propia
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1 CuErPO

Se dibuja una figura para el
cuerpo del personaje

2 0JOs

Se dibuja dos ojos cerrados en

forma de linea (ojos de sonrisa)

en la parte inferior de la cabeza

para darles una forma mas

suave, en lugar de ojos redondos
con brillo.

m

Se afade una pequefa nariz en
el centro del rostro justo debajo
de los ojos.

1 CUERPO

Se dibuja una figura para el
cuerpo del personaje

2 oJos

Se dibuja dos ojos grandes en la

parte superior de la cabeza. Se

puede hacer perfectamente

redondos o ligeramente

ovalados para darles una forma
mas suave.

Se deja algo de espacio en el ojo

para que haya un brillo que

ilumine el ojo. La simetria es un

sello distintivo del estilo kawaii,

asi que se debe asegurar que el

brillo esté en el mismo lugar
en cada ojo.

Figura 101.

Personaje oveja

Fuente: Elaboracion propia

Figura 102. Personaje pajaro

[EE——————

Se dibuja una pequeiia boca
arqueada justo debajo de la
nariz. Puede ser una cara
sonriente 0 una expresion
divertida para agregar ternura al
personaje.

5 DETALLES

Finalmente, se agrega detalles

como la forma de su lana, sus

orejas y sus patas para darle mas
personalidad y ternura.

Se aflade una pequefia nariz en
el centro del rostro.

e

5 BOCA

Se dibuja una pequefia boca
puntiaguda justo debajo de la
nariz, puede ser una cara
sonriente 0 una expresion
divertida para agregar ternura al
personaje.

6  DETALLES

Finalmente, se agrega detalles
como sus alas, patas y penacho
que tiene en la punta de su
cabeza para darle ain mas
personalidad al personaje.

Fuente: Elaboracién propia
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1 CUERPO

Se dibuja una figura para el
cuerpo del personaje

2 0JOs

Se dibuja dos ojos grandes en la

parte superior de la cabeza. Se

puede hacer perfectamente

redondos o ligeramente

ovalados para darles una forma
mas suave.

3  BRILO

Se deja algo de espacio en el ojo

para que haya un brillo que

ilumine el ojo. La simetria es un

sello distintivo del estilo kawaii,

asi que se debe asegurar que el

brillo esté en el mismo lugar
en cada ojo.

1 CUERPO
Se dibuja una figura para el
cuerpo del personaje

2 0Jos

Se dibuja dos ojos grandes en la

parte superior de la cabeza. Se

puede hacer perfectamente

redondos o ligeramente

ovalados para darles una forma
mas suave.

3 BOCA

Se dibuja una pequefia boca
puntiaguda, puede ser una cara
sonriente 0 una  expresion
divertida para agregar ternura al
personaje.

Figura 103.

Personaje perro

m

Se afiade una pequefia nariz en
el centro del rostro justo debajo
de los ojos.

Fuente: Elaboracion propia

Figura 104.

5 BOCA

Se dibuja una pequefia boca
arqueada justo debajo de la
nariz. Puede ser una cara
sonriente 0 una expresion
divertida para agregar ternura al
personaje.

Emmmmd 6 DETALLES

Finalmente, se agrega detalles
como sus patas, orejas,
manchas, pestafias largas y
lengua para darle ain mas
personalidad al personaje.

Personaje pollito

— BRILLO

Se deja algo de espacio en el ojo

para que haya un brillo que

ilumine el ojo. La simetria es un

sello distintivo del estilo kawaii,

asi que se debe asegurar que el

brillo esté¢ en el mismo lugar
en cada ojo.

DETALLES

Finalmente, se agrega detalles

Fuente: Elaboracion propia

como sus alas, patas y el copete
ubicado en su cabeza para darle un
toque de ternura y personalidad.
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Figura 105. Personaje pulpo

1 CUERPO

Se dibuja una figura para el
cuerpo del personaje

4 BOCA

Se dibuja una pequeiia boca
arqueada, puede ser una cara
sonriente 0 una expresion
divertida para agregar ternura al
personaje.

oz

Se dibuja dos ojos grandes en la

parte superior de la cabeza. Se

puede hacer perfectamente

redondos o ligeramente

ovalados para darles una forma
mas suave.

MENNNNS 5  DETALLES

Finalmente, se agrega detalles
como sus manchas, tenticulos
que son sus brazos y el agua del
mar para darle ain mas
personalidad al personaje.

3  BRILO

Se deja algo de espacio en el ojo

para que haya un brillo que

ilumine el ojo. La simetria es un

sello distintivo del estilo kawaii,

asi que se debe asegurar que el

brillo esté en el mismo lugar
en cada ojo.

Fuente: Elaboracion propia

Figura 106. Personaje buho

1 CUERPO
Se dibuja una figura para el —o I BOCA
cuerpo del personaje

Se dibuja una pequeia boca
puntiaguda, puede ser una cara
sonriente 0 una expresion seria
para  agregar ternura  al
personaje.

2 0JOS

Se dibuja dos ojos grandes en la

parte superior de la cabeza. Se

puede hacer perfectamente

redondos o ligeramente

ovalados para darles una forma
mas suave.

5  DETALLES

Finalmente, se agrega detalles
como sus alas, plumas, patas , el
borde ocular que rodea los ojos
y una ceja expresiva en forma
de V invertida para transmitir
emociones como  enojo o
intensidad y una manchita en
forma de corazén que es un
detalle decorativo para darle atin
mas personalidad al personaje.

3  BRILLO

Se deja algo de espacio en el ojo }

para que haya un brillo que

ilumine el ojo. La simetria es un

sello distintivo del estilo kawaii,

asi que se debe asegurar que el

brillo esté¢ en el mismo lugar
en cada ojo.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 107. Personaje mariquita

1 CUERPO

Se dibuja una figura para el
cuerpo del personaje 4 BRILLO

Se deja algo de espacio en el ojo

: para que haya un brillo que
ilumine el ojo. La simetria es un
2 oJos sello distintivo del estilo kawaii,

asi que se debe asegurar que el

brillo esté en el mismo lugar

Se dibuja dos ojos grandes en la en cada ojo.

parte superior de la cabeza. Se
puede hacer perfectamente
redondos o ligeramente
ovalados para darles una forma

mas suave.
MY 5 DETALLES

Finalmente, se agrega detalles

como sus patas, antenas, el
3 BOCA *r— b caparazon rojo que son los

élitros y que protegen las alas

verdaderas y las maculas que
Se dibuja una pequefia boca SO las manchas para darle ain
arqueada, puede ser una cara mas personalidad al personaje.
sonriente 0 una expresion
divertida para agregar ternura al
personaje.

Fuente: Elaboracion propia

Figura 108. Personaje pez

1 CUERPO

Se dibuja una figura para el
cuerpo del personaje

=g 5 BOCA

Se dibuja una pequefia boca,
puede ser una cara
sonriente 0 una expresion seria
para  agregar ternura  al
personaje.

2 oJos

Se dibuja un ojo grande en la

parte superior de la cabeza. Se

puede hacer perfectamente

redondos o ligeramente

ovalados para darles una forma
mas suave.

6  DETALLES

Finalmente, se agrega detalles
e y como sus aletas caudal (la cola)
y pectoral (a los lados del
cuerpo, cerca de la cabeza) y
escamas para darle ain mas
personalidad al personaje.

3 BRILLO

Se deja algo de espacio en el ojo

para que haya un brillo que

ilumine el ojo. La simetria es un

sello distintivo del estilo kawaii,

asi que se debe asegurar que el

brillo esté¢ en el mismo lugar
en cada ojo.

Fuente: Elaboracion propia
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1 CuerPO

Figura 1009.

Se dibuja una figura para el
cuerpo del personaje

2 oJos

Se dibuja dos ojos grandes en la

parte superior de la cabeza. Se

puede hacer perfectamente

redondos o ligeramente

ovalados para darles una forma
mas suave.

5 BOCA

Se dibuja una pequeia boca
arqueada, puede ser una cara
sonriente 0 una expresion
divertida para agregar ternura al
personaje.

1 CUERPO

Personaje tortuga

3  BRLO

Se deja algo de espacio en el ojo

para que haya un brillo que

ilumine el ojo. La simetria es un

sello distintivo del estilo kawaii,

asi que se debe asegurar que el

brillo esté en el mismo lugar
en cada ojo.

6  DETALLES

Finalmente, se agrega detalles
como sus patas y el caparazén
que tiene formas geométricas
que son hexagonos, rodeados de
pentagonos y otras formas
irregulares en el borde. La parte
superior se llama espaldar y la
parte inferior plastron  sus
detalles le da ain mas
personalidad al personaje.

Fuente: Elaboracion propia

Figura 110.

Se dibuja una figura para el
cuerpo del personaje

2 oJos

Personaje sapo

m

Se aflade una pequefia nariz
redondeada en el centro del
rostro, debajo de los ojos.

Se dibuja dos ojos grandes en la

parte superior de la cabeza. Se

puede hacer perfectamente

redondos 0 ligeramente

ovalados para darles una forma
mas suave.

3 BRILLO

Se deja algo de espacio en el ojo

para que haya un brillo que

ilumine el ojo. La simetria es un

sello distintivo del estilo kawaii,

asi que se debe asegurar que el

brillo esté en el mismo lugar
en cada ojo.

|
}

5 BOCA

Se dibuja una pequeiia boca
arqueada justo debajo de la
nariz. Puede ser una cara
sonriente 0 una expresion
divertida para agregar ternura al
personaje.

e

6  DETALLES

Finalmente, se agrega detalles
como sus patas delanteras y
traseras y manchas o pecas para
darle atin mas personalidad al
personaje.

Fuente: Elaboracion propia
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4.1.10.5.

Figura 111.

#36378D
RGB: 55,57, 126

#3B68B0
RGB: 59, 104, 176
CMYK: 82,57,0,0

#36378D
RGB: 55,57 126

#36378D
RGB: 55,57 126

#3C3864
RGB: 60, 59, 100

#4F6CA9
RGB: 79, 108, 169
CMYK: 76, 56,9, 0

#CBDEF4
RGB: 203, 222, 244

#FCEID9
RGB: 252, 225,217
CMYK: 0, 16, 14,0

CMYK: 62,95, 53, 16

4D42524
RGB:212,37,36
CMYK: 11,96,91,0

#EC6096
RGB: 236, 96, 150
CMYK:0,75,9,0

#F9D4E6
RGB: 249, 212,230
CMYK: 0,0,24,0

#602F54
RGB: 109, 47, 84
CMYK: 66, 94, 49,11

#884843
RGB: 136, 72, 67
CMYK: 50, 78,72,13

#C5363F
RGB: 197, 54, 63
CMYK: 22,91,73,0

#EET76B
RGB: 238, 119, 107
CMYK: 0, 65,52, 0

#367874
RGB: 54,120,116

CMYK:49,0,17,0

CMYK: 95, 88, 18,0

CMYK: 95, 88,18,0

CMYK: 95, 88, 18,0

CMYK: 91, 86, 43,6

CMYK: 95, 88, 18,0

#36378D
RGB: 134,83, 38
CMYK: 95,88, 18,0
#F08626
RGB: 240, 134,38
CMYK: 1, 56, 90,0
#F6D363
RGB: 246, 211,99
CMYK: 5, 16, 70,0
#F1E4IA
RGB: 241, 228, 26
CMYK: 1,11, 90,0
#712B4D
RGB: 113,43,77

CMYK: 82, 43,57, 1

#249B4F

RGB: 36, 151,79
CMYK: 80, 12,87,0
#A9CE7A

RGB: 169, 206, 122
CMYK:41,0,64,0
#BACED9

RGB: 138, 206, 217

Cromaética aplicada en personajes

Cromatica aplicada en los personajes

“

‘

Fuente: Elaboracion propia

#252028
RGB: 37, 32, 40

4363888
RGB: 54, 59, 136
CMYK: 94,85,9,0

#36378D
RGB: 150, 163, 201
CMYK: 47, 33,8,0

#FO7E30
RGB: 240, 126, 48
CMYK:0, 60, 85,0

#545632
RGB: 84, 86, 50

#018510
RGB: 209, 181,29

#FIE41A
RGB: 241, 228, 26
CMYK:11,1,90,0

#F6AT18
RGB: 246, 167, 24
CMYK: 1,40, 93,0

#603B1E
RGB: 96, 59, 30

#EEB12A
RGB: 238, 129,49
CMYK: 1, 58, 89,0

AFIE4IA
RGB: 241,228, 26
CMYK:11,1,90,0

#D28EAD
RGB: 210,142,173
CMYK:17,53,12,2

#592526
RGB: 89,37, 38
CMYK: 59,91, 79, 44

#A03230
RGB: 160, 50, 48
CMYK:37,92,84,8

#E63437
RGB: 230, 52, 55
CMYK: 0, 90, 76,0

#EETC30
RGB: 238, 124,48
CMYK: 1,61,85,0

#315A53
RGB: 49, 90,83
CMYK:87, 56,67,17

4308352

RGB: 48, 131, 82
CMYK:83,32,82,0
¥6CB6A9

RGB: 108, 183,73
CMYK: 63,0, 88,0
#C7CB4E

RGB: 199, 200, 78
CMYK: 29,11, 80,0

#354F4D
RGB: 53, 79,77
CMYK: 87,63, 68, 21

#408988
RGB: 64, 137, 136
CMYK: 77,33,49,0

#3FAC43
RGB: 63, 172,67
CMYK: 74,0, 93,0

#D4D92F
RGB: 212,217, 47
CMYK: 25,0, 89,0

CMYK: 87, 85, 66, 62

CMYK: 74, 61,93, 20

CMYK: 23,25,95,0

CMYK: 61, 100, 78, 35
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4.1.10.6. Disefio del primer juego “La Gran Aventura de los Animalitos Magicos”

Figura 112. Medidas de la tabla
25¢cm .
8cmx8cm
4gmx2cm

4cmx4cm
£ §
P =

' 24.cm

Fuente: Elaboracion propia

e Lamedida de la tabla es de 25 cm de ancho y 33 cm de alto
e El borde de la tabla de juego tiene una medida de 24 cm de ancho y 26 cm de

alto.
e Los cuadrados superiores tienen una medida 8 cm de ancho y 8 cm de alto.
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e Los rectangulos tienen una medida de 4 cm de ancho y 2 cm de alto.
e Los cuadrados pequerios tienen una medida de 4 cm de ancho y 4 cm de alto.

Figura 113. Colocacion de tamafio, color y forma

Fuente: Elaboracién propia

Se coloca las figuras de acuerdo su tamafio, color y forma
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Figura 114. Incorporacion de figuras kawaii, detalles y tipografia

|
La Gran Aventura de‘| los
Animalitos Magicos

Fuente: Elaboracion propia

Se incorporaron las figuras geométricas triangulo, cuadrado y circulo con estilo
kawaii, con el proposito de identificar la relacion entre cada figura y el personaje o animal

correspondiente en los cuadros.
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Asimismo, se afiadieron detalles decorativos, como elementos flores, y se incluyo el

nombre del juego, disefiado con la tipografia Super Adorable.
Cromatica del escenario

Figura 115. Cromatica del escenario y escenario vectorizado del bosque

magico

#603124
RGB: 96, 49, 36
CMYK: 38,75,74,58

#783D2F
RGB: 120, 61,47
CMYK: 34,74,73, 44

#603B1E
RGB: 195, 106, 79
CMYK: 19, 65,68, 8

#4B572F
RGB: 75, 87,47
CMYK: 67, 44, 86, 43

#72974D
RGB: 114,151,77
CMYK: 61, 23,82, 6

#A6CASA
RGB: 166, 202, 90
CMYK:43,0,78,0

#9A76B3
RGB: 154,118,179
CMYK: 47,59,0,0

#C762A2
RGB: 199,98, 162
CMYK: 23,73,0,0

#D684B6
RGB: 214,132,182
CMYK: 15,59, 0,0

#F8B473
RGB: 248, 180, 115
CMYK: 0, 36, 59,0

#FDD297
RGB: 253, 210,151
CMYK: 0, 21, 46,0

#FCF5D3
RGB: 252,245, 211
CMYK: 2,2,23,0

Fuente: Elaboracion propia

La cromatica del escenario se inspira en los colores propios de la naturaleza, donde
predominan los tonos verdes y marrones que evocan armonia y tranquilidad. Los acentos en
colores vivos, como violetas, rosados y amarillos, aportan dinamismo y estimulan la
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imaginacion. Esta combinacion genera un ambiente mégico y acogedor que favorece la

interaccion lddica y la motivacion infantil.

Figura 116. Proceso final de la tabla del juego “La Gran Aventura de los

Animalitos Magicos”

5 T
- I's HEN | oy b -
_UE S ?J: u I 1ol |n|_ 11 ra|§|d|ellos t;\ v : I
- i - Ll
¢ ﬁnimlm:mglcos
A X
/0
B / \\ { N
: U8\ — \ Q;;!& /
r.‘ \ A L yd

Fuente: Elaboracion propia

Finalmente, se incorpora el escenario ilustrado del bosque mégico, al cual se le aplico
una opacidad del 54%; estimula la imaginacion y promueve una actitud positiva hacia el

aprendizaje.
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Figura 117.

Tabla del primer juego “La Gran Aventura de los Animalitos

Magicos”

UQG_CL@QG%\% La Gran Aventura de los
Animalitos Magicos

T,

©_0

FAYAT.E -

— e TN —
- o -

500005

Fuente: Elaboracion propia
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4.1.10.7. Cromaética

La paleta cromatica del material se fundamenta en la utilizacion de colores célidos
(rojo y amarillo) en contraste con tonos frios (azul y verde), lo que permite alcanzar un
equilibrio visual atractivo y dinamico. Asimismo, se recurrio al uso de analogias cromaticas
en distintas gamas, con el proposito de favorecer la armonia general de la composicion y

resaltar los elementos principales del disefio.

Este contraste tonal no solo facilita la identificacion de formas y colores, sino que
también estimula la atencion y la concentracién en los nifios de 4 a 5 afios. El fondo se
elabor6 con tonalidades suaves y naturales, evitando la saturacion visual y generando un
descanso perceptivo que contribuye a centrar la atencion en los elementos de aprendizaje,

manteniendo a la vez el atractivo propio del estilo kawaii.
4.1.10.8. Tipografia

Para el disefio del titulo “La Gran Aventura de los Animalitos Mdgicos” se empleo
la tipografia Super Adorable, caracterizada por su morfologia redondeada, terminaciones
suaves Yy estilo ludico. Estas cualidades aportan cercania y simpatia, ademas de generar un

impacto visual atractivo y adecuado para captar el interés de los nifios.

Figura 118. Tipografia de la tabla del primer juego

Super Adorable

ABCOEFGHIJKLMNNOP
QRSTOUVWXYZ

abcdefohijkimnnop
qrstuvwxyz

12345627890
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4.1.10.9. Disefio del segundo juego “Pasitos de Animalitos”

Figura 119. Reticula y medidas de la tabla

50cm

45cm

Fuente: Elaboracion propia

La tabla tiene unas dimensiones de 50 cm de ancho por 45 cm de alto.
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Figura 120. Siluetas de los personajes con sus huellas

50cm

AR
€

45 cm
%
=

Fuente: Elaboracién propia

En una superficie se distribuyen siluetas de los personajes junto con sus huellas, en

correspondencia con la tematica y denominacion del juego.
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Figura 121. Medida de los cuadros

3,5cm

4emx4em

4.cm
—_

W O N O O Hh W N =

—
o

Fuente: Elaboracién propia

Los nifios deberan ubicar los personajes segtn el nimero que corresponda en cada
fila. Los cuadros tienen dimensiones de 4 cm de ancho y 4 cm de alto, mientras que la seccion
destinada a los numerales mide 3,5 cm de ancho y 4 cm de alto. Para la numeracion se empled

la tipografia Arial Bold.
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Figura 122.

Colocacion de la tipografia

LTl

S

 ANIMALITOS

-

[ )
y

J’ ﬁ b -

. PASITOSOE = «

W,

Fuente: Elaboracion propia

La tipografia que se ocupo para el titulo del juego se llama Super Adorable.
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Figura 123.

Proceso final de la tabla del juego “Pasitos de Animalitos”

o

2

S e [y (e B e ® " S AR AU R ) !

7 ” o il = | ] P
v ' PASITOSODE . ' «

T

%

Vi .;' L
I‘ St 7

> 0w oo ~N® A wN

® B ] .

BT i A
" o A

*- ...

o

Fuente: Elaboracién propia

Se observa el proceso final de como se visualizaria la tabla del juego.
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Figura 124. Tabla del segundo juego “Pasitos de Animalitos”

By J ) 1 . ﬂr.\.';:. 4{ * - W o w.\_'_c;_. *H
a & B 7 PASITOSDE - 3
‘1 ©* - ANIMALITOS
A |y B 3
2 D ® > .
. . " A SR T \
¥ 3 ® ®
.& ; « Vv wl/* v *'.,‘:(ﬂ ¥
. 4 | S & z
L] ol o=
& 5 ¥ ® YV NEe
n 2 A\l . ¥
6 z ' @ A
o " § P
: 7 \ . P T o
. :
\ =
2 & z
-
Pt 1 0
SO G o ® sV p WY W 89
\ e < L STAN o) W A o s ¥ @

Fuente: Elaboracién propia

4.1.10.10. Cromatica

La cromaética de “Pasitos de Animalitos™ utiliza colores basados en las paletas de los
personajes kawaii, lo que le da un aspecto mas infantil y atractivo. Los tonos suaves y
[lamativos mantienen una estética ladica, mientras que el fondo blanco ayuda a que los
numeros y casillas se identifiquen con facilidad. Esta combinacién favorece la atencion y

motivacién de los nifios sin perder el estilo kawaii del material.
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4.1.10.11. Tipografia

El titulo “Pasitos de Animalitos” fue disefiado con la tipografia Super Adorable, de
estilo redondeado y ludico, que transmite cercania y simpatia, generando un impacto visual

positivo que capta el interés infantil y refuerza la naturaleza recreativa del recurso.

Para los numerales de la escalera se selecciono la tipografia Arial Bold, seleccionada
por su legibilidad y sencillez, lo que facilita la asociacion de las cantidades con los pasos de

los animalitos.

Figura 125. Tipografia de la tabla del segundo juego

Super Adorable

ABCOEFGHIJKLMNNOP
QRSTUOVWXY2

abcdefohijkimnnop
qrstuvwxyz

12343567890

Arial Bold

ABCDEFGHIJKLMNNOP
QRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnifopqrst
UVWXYyz

1234567890

Fuente: Elaboracion propia
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Disefio del tercer juego “El Desfile de los Animalitos”

4.1.10.12.
Figura 126. Reticula y medidas de las tarjetas
| 21cm |
| |
4 N T
e N
v
5
N J
N T
' N
~ T N
I >
V) [a]
o 3
3
N T J
\ J
' I
I 9.6 cm
3,2¢cm

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 127. Mesas de trabajo

Fuente: Elaboracién propia

Para el desarrollo del juego se elaboraran 15 tarjetas. Considerando que se dispone
de 30 mesas de trabajo, las tarjetas restantes se empleardn como parte posterior. Cada tarjeta

tendra una dimension de 15 cm de ancho por 21 cm de alto.

Figura 128. Colocacion de color — marcos con terminaciones redondas

leccionar Elects Ver Ventana a
- ~ Opaodad; 100% ) | B
via de CPU) X

o Profecs BE v

C M4 - M »

Fuente: Elaboracion propia

Colocamos color a los marcos de acuerdo a los tonos de los personajes
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Figura 129. Siluetas de los personajes

Fuente: Elaboracion propia

Se incorporaron las siluetas de los personajes dentro de la base blanca v,
posteriormente, se aplicd una méascara de recorte para conformar el disefio del reverso de la

tarjeta.

Figura 130. Colocacién de color - siluetas

Fuente: Elaboracion propia

Agregamos la base de las siluetas en el reverso de las tarjetas utilizando el mismo
color correspondiente a cada fila.

125



Figura 131. Tarjeta azul

#36378D #3B68BO
RGB: 55,57, 126 RGB: 59, 104, 176
CMYK: 95,88, 18,0 CMYK: 82, 57,0,0

Fuente: Elaboracién propia

Figura 132. Tarjeta amarilla
#D1B51D #F1E41A
RGB: 209, 181,29 RGB: 241, 228, 26
CMYK: 23, 25,95,0 CMYK:11,1,90,0

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 133. Tarjeta roja

i

#C5363F #E63437

RGB: 197, 54, 63 RGB: 230, 52, 55

CMYK: 22,91,73,0 CMYK: 0, 90,76, 0
Fuente: Elaboracién propia

Figura 134. Tarjeta verde

#308352 #6CB649
RGB: 48, 131, 82 RGB: 108, 183,73
CMYK: 83,32, 82,0 CMYK: 63, 0, 88, 0

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 135. Tarjeta naranja

#DF8720 #F8B792
RGB: 223, 135, 32 RGB: 248, 183, 146
CMYK: 11,54, 95,0 CMYK: 0, 36, 44,0

Fuente: Elaboracion propia

Figura 136. Tipografia del titulo

€l Desfile de los €l Desfile de los

Animalitos Ani  litos

Fuente: Elaboracion propia

Se empled la tipografia Super Adorable para el titulo del juego, complementada con
una paleta cromaética basada en los colores de los personajes. Asimismo, se incorpord un
6valo blanco como elemento de contraste, con el fin de resaltar el titulo, disefiado en una
tipografia infantil que transmite alegria y ternura favoreciendo asi la atencién y el interés de

los nifos.
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Figura 137. Reticula de las tarjetas del juego “El Desfile de los

Animalitos”

4 ™ 4 ™N
e N s N
N / \L J

AN /N /

Fuente: Elaboracion propia

4.1.10.13. Reticula y disefio de las tarjetas kawaii
Figura 138. Tarjeta kawaii del personaje gato — frente
.
P
\
N

Fuente: Elaboracion propia

129



Figura 139. Tarjeta kawaii del personaje pinguino — frente

\\
a
H
//

Fuente: Elaboracion propia

Figura 140. Tarjeta kawaii del personaje oveja — frente

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 141. Tarjeta kawaii de los personajes azules — posterior

€l Desfile de los

Animali

Fuente: Elaboracion propia

Figura 142. Tarjeta kawaii del personaje pajaro — frente

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 143. Tarjeta kawaii del personaje perro — frente

\

\

)

Fuente: Elaboracion propia

Figura 144. Tarjeta kawaii del personaje pollito — frente

™

\

,}0 °G‘€ ,}Gvﬁg

7% 5%

,}900{\ ’}9"9‘5

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 145. Tarjeta kawaii de los personajes amarillos — posterior

4 ™

a ™

€l Desfile de los
Animali

N /

\. J
Fuente: Elaboracion propia
Figura 146. Tarjeta kawaii del personaje pulpo — frente

e N

é h
> /J

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 147. Tarjeta kawaii del personaje biho — frente

\

\

Fuente: Elaboracion propia

Figura 148. Tarjeta kawaii del personaje mariquita — frente

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 149. Tarjeta kawaii de los personajes rojos — posterior

€l Desfile de los

Animalitos

Fuente: Elaboracion propia

Figura 150. Tarjeta kawaii del personaje pez — frente

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 151.

Tarjeta kawaii del personaje tortuga — frente

Figura 152.

Fuente: Elaboracion propia

Tarjeta kawaii del personaje sapo — frente

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 153. Tarjeta kawaii de los personajes verdes — posterior

7 N

d \\
/ N\
/ \ €l Desfile de los

L 3 >
\ /1R Animalitos
\\ ,/
S

Fuente: Elaboracion propia

Figura 154. Tarjeta kawaii del personaje gato — frente

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 155. Tarjeta kawaii del personaje pinguino — frente

Fuente: Elaboracion propia

Figura 156. Tarjeta kawaii del personaje oveja — frente

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 157. Tarjeta kawaii de los personajes anaranjados — posterior

7
[
€l ?esi-’ile dg. los
Animalitos
\\

Fuente: Elaboracion propia

Figura 158. Colocacién de elementos ilustrativos y tipografia

Fuente: Elaboracion propia

En el reverso de cada tarjeta se ubica el titulo del juego, mientras que en el anverso
se representan los personajes segun la cantidad establecida.
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Figura 159. Tarjeta kawaii - personaje gato

€l Desfile de los

Animali

Fuente: Elaboracién propia

Figura 160. Tarjeta kawaii - personaje pinguino

€l Desfile de los

Animali

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 161. Tarjeta kawaii - personaje oveja

€l Desfile de los

Animali

Fuente: Elaboracién propia

Figura 162. Tarjeta kawaii - personaje pajaro

€l Desfile de los

Animali

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 163. Tarjeta kawaii - personaje perro

€l Desfile de los

Animalitos

Fuente: Elaboracion propia

Figura 164. Tarjeta kawaii - personaje pollito

€l Desfile de los

Animalitos

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 165. Tarjeta kawaii - personaje pulpo

€l Desfile de los

Animalitos

Fuente: Elaboracién propia

Figura 166. Tarjeta kawaii - personaje buho

€l Desfile de los

Animalitos

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 167. Tarjeta kawalii - personaje mariquita

OOl i

Fuente: Elaboracién propia

Figura 168. Tarjeta kawaii - personaje pez

€l Desfile de los

Animalitos

Fuente Elaboracién propia
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Figura 169. Tarjeta kawalii - personaje tortuga

€l Desfile de los

Animalitos

Fuente: Elaboracién propia

Figura 170. Tarjeta kawaii - personaje sapo

€l Desfile de los

Animalitos

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 171. Tarjeta kawaii - personaje gato

€l Desfile de los

Animalitos

G-

Fuente: Elaboracién propia

Figura 172. Tarjeta kawaii - personaje pinguino

€l Desfile de los

Animalitos

G

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 173. Tarjeta kawaii - personaje oveja

€l Oesfile de los

Animalitos

Fuente: Elaboracién propia
4.1.10.14. Cromatica

La propuesta cromatica del material se fundamenta en la utilizacion de colores
calidos, tonalidades pasteles y contrastes suaves, caracteristicos del estilo kawaii, los cuales
resultan atractivos y pertinentes para el publico infantil. Esta seleccidn busca transmitir en
los nifios sensaciones de ternura, tranquilidad y alegria, al tiempo que favorece su

concentracion durante las actividades ladicas.

De manera especifica, los marcos con terminaciones redondas de las tarjetas
incorporan colores vibrantes como azul, amarillo, rojo, verde y naranja, con el propdsito de
diferenciar cada grupo de animalitos y facilitar el proceso de discriminacion visual. En
contraste, los fondos presentan tonalidades mas suaves y pasteles, o que proporciona un

descanso visual y permite resaltar las ilustraciones principales.
4.1.10.15. Tipografia

Se emplea la tipografia Super Adorable en los titulos de las tarjetas por su estilo
redondeado y ludico, acorde con la estética kawaii. Su disefio transmite ternura, facilita la
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identificacion visual y mantiene una adecuada legibilidad en titulos breves, motivando a los

nifios de 4 a 5 afos.

Figura 174. Tipografia de las tarjetas kawaii e instrucciones

Super Adorable

ABCOEFGHIJKLMNNOP
QRSTOVWXYZ

abcdefoghijkimnnop
qrstuvwxyz

1234567890

Cartilla de instrucciones

Figura 175. Cartilla de instrucciones — frente

instrucciones

* La Gran Aventura de los Animalitos Magicos

Bienvenido al mundo de los Animalios. un lugar encantade dande cada personaje fiene un
color, una forma y un tamafio especial. Hoy, nuesiros amigos se han perdido en diferentes
Casiléras mégicos. Tu misibn es ayudares @ regresar o su lugar conectol

1. Bl docente enfregard a cada estudiante un canjunio de animailos para que los claslfiquan
por color en el casiler comespendiente.

2. Una vez completado el refo de colores, el docente indicard colocar a los animalitos en le
forma que les camesponda: circule, cuadrade o fidngule.

3. Ainalmente, el docente pedira ordenar a los animalitos segin su tamafie, ubicande a los
peaueNios ¥ grandes en los caslleros adecuodos.

El Desfile de los Animalitos

Los nifios hocen un desfile por el patio de juego y deben fomnar fias segin &l animal y nimero
Incicaoo.

1. Bl docents reparte tarjetos een un enimal y nimero @ cada rife.

2. Bl docenfe anuncia cudnies animales desflardn en esa rendo. Elemplo: “iHoy desfian 10
animoes’

3. Los ninos se organizan en fla, contande en voz alt hasto aicanzar el ndmero onunciado.
Ejemplo: Cuentan en voz alfa: 1, 2, 3... 10",

4.Los nifios restantes indican cudnios se quedaron esperando su tume.

5.8 docente cambia el nimero de parficipantes y se realiza un nuevo desfile. Puedes hacerio
hesta legar ol ndmero 15.

Pasitos de Animalitos
[Coldealos uno par uno y sigue el caminol”
1. Los nGmeros sefialan los posos que deben dar los animalitos durante e recomdo.
2. Cada niimero también indica cuéntos onimalitos pueden ubicore en ese espacio:
Nomero 1 - 1 animaiito
Nmero 2 -» 2 animalitos

NOmeo 3 - 3 animaitos. y as sucesivomente.

Fuente: Elaboracion propia
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4.1.10.16. Tipografia

En la cartilla de instrucciones se emple0 la tipografia Century Gothic para el cuerpo

del texto, debido a que asegura una adecuada claridad y legibilidad en los parrafos extensos.

Figura 176. Tipografia de las tarjetas kawaii e instrucciones

Century Gothic

ABCDEFGHIJKLMNNOP
QRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnnop
qrstuvwxyz

1234567890

Fuente: Elaboracion propia
Identificador para el packaging

El identificador empleado para el packaging del juego “Aprendiendo y Jugando con
Animalitos”, se construye sobre un area modular de 4lcm * 7cm, cuyas proporciones
integran de manera equilibrada iméagenes y texto, creados para la propuesta del proyecto de
investigacion. El objetivo de este identificador es conformar un imagotipo sencillo, atractivo
y equilibrado. Para reforzar su caracter lidico y captar la atencion de los nifios, se
sustituyeron las letras “A” de “Aprendizaje” y “A” de “Jugando”, la “O” de “Con” y la “M”
de “Animalitos” por ilustraciones de los personajes kawaii, sin alterar el sentido del mensaje

original.
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Tem

Figura 177. Imagotipo y cromética

PR@NW@NW’ZY? )

C@N-ANIEALITOS

#36378D #C5363F
RGE: 55,57, 126 RGE: 197, 54, 63
CMYK: 95, 88, 18,0 CMYK: 22,91,73,0
#OAOAOA
RGB: 10,10, 10
CMYK: 83,73, 62,92
#D1B51D #308352
RGB: 209, 181, 29 RGB:48. 131,82
CMYK: 23, 25,95.0 CMYK: 83,32,82,0

Fuente: Elaboracién propia

Figura 178. Tipografia para el identificador packaging

Super Adorable

ABCOEFGHIJKLMNNOP
QRSTOVWXYZ

abcdefohijkimnnop
qrstuvwxyz

1234567890

Fuente: Elaboracion propia
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4.1.11. Causa Material

Los materiales seleccionados para la elaboracion del material didactico se
determinaron en funcion de la propuesta planteada, la cual contempla tres productos
didacticos finales y los personajes (animalitos) que requieren un soporte resistente, duradero

y visualmente atractivo.

Para la implementacion de la propuesta se han seleccionado materiales como cintra,
vinil adhesivo y carton de impresion, entre otros. Esta eleccidn garantiza un producto de alta
calidad, resistente al uso durante el juego y, al mismo tiempo, atractivo, llamativo e

interactivo para los nifios.

Tabla 5. Caracteristicas impresion de la tabla del primer juego

Tipo de papel Vinil Adhesivo blanco brilloso.
Carton de soporte Carton prensado.

Calidad de impresion 2.800 dpi

Acabados Laminado vinil adhesivo transparente.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 6. Caracteristicas impresion de la tabla del segundo juego

Tipo de papel Vinil Adhesivo blanco brilloso.
Cartdn de soporte Cartulina plegable

Calidad de impresion 2.800 dpi, tinta galaxi dx5.

Acabados Laminado vinil adhesivo transparente.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 7. Caracteristicas impresion de las tarjetas kawaii del tercer juego

Tipo de papel Couche de 300 gr.

Impresion Léser, tinta ecoldgica

Tipo de impresion Tiro y retiro

Acabados Laminado transparente brilloso

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 8. Caracteristicas impresion de los personajes kawaii

Tipo de material Acrilico de 3mm.
Tamario de papel Corte laser.
Acabados Laminado

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 9. Caracteristicas impresion cartilla de instrucciones

Tipo de papel Papel perlado
Tamafio de papel A4

Impresion Léser, tinta ecologica
Tipo de impresion Tiro

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 10. Caracteristicas del packaging

Tipo de papel Vinil adhesivo blanco brilloso
Carton de soporte Carton cartulina
Tipo de corte Corte laser

Fuente: Elaboracién propia

El formato de disefio y la diversidad de materiales empleados se fundamenten en
juegos de referencia utilizados como base para su desarrollo, priorizando cualidades
ecologicas y ergondmicas. En cuanto a los acabados, se evidencia que las laminas protegen
y realzan la calidad de impresion, ademas de garantizar la resistencia durante el tiempo de
uso previsto. El packaging de los juegos “Aprendiendo y Jugando con Animalitos” presenta
una forma singular que responde a los principios fundamentales del empaque: conservar,
proteger y transportar el producto. De este modo se evidencia que la seleccidén de materiales

resulta coherente con las caracteristicas del producto elaborado.
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4.1.12. Causa Técnica: Identificacién del software

4.1.12.1. Software

En el desarrollo de la ilustracion, se utilizé un software de digitalizacion de vectores
Adobe Illustrator en la version CS6, es importante destacar que se eligio este software por
sus propiedades en comparacion con otras herramientas. Por ende, esta herramienta elegida
demuestra recursos adaptables para el disefio de creacion, diagramacion y maquetacion del

material didactico en forma vectorial aplicando color y armonia kawaii.

[llustrator ofrece la posibilidad de dibujar de forma vectorial y trazo libre utilizando
la pluma, pinceles, lapiz y los distintos tipos de trazos disponibles, esto facilito la creacion
de composiciones de forma orgéanica, pero manteniendo siempre la reticula preestablecida,
siendo un software que permite personalizar las ilustraciones segun el concepto creativo de

la propuesta.
4.1.12.2. Hardware

Celular: Samsung A31, para referencias visuales de fichas de observacion, entrevistas y

encuestas.

Computadora: Dell Laptop Model 15, para maquetacion y elaboracién de ilustraciones de

los juegos didacticos.
Escaner: Epson L3250, escaneo de bocetos para la digitalizacion.
Cortador Laser: Para realizar los cortes de los personajes kawaii de una manera precisa.

Plotter formi pro: Realiza corte electrénico que, conectada a un ordenador, toma un disefio

digital y lo reproduce cortando el material seleccionado con una cuchilla de alta precision.
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Se evidencié que los materiales didacticos implementados en el aula presentan
caracteristicas tradicionales, cumpliendo solo de manera parcial con la motivacion y
comprension de los estudiantes de Inicial 2 en el ambito de relaciones 16gico-matematicas.
Esto evidencia la necesidad de recursos mas atractivos, interactivos y visuales, que fomenten
la atencion, el interés y la participacién activa de los nifios durante las actividades educativas.
La incorporacién de materiales innovadores puede mejorar significativamente el aprendizaje

y facilitar la adquisicion de conceptos matematicos basicos de manera ludica y significativa.

Al establecer los aspectos necesarios para el disefio de material didactico con estilo
kawaii, se concluye que este estilo rescata la ternura, simplicidad y atractivo visual mediante
formas redondeadas, colores vibrantes y personajes expresivos. Segun Robert Scott, la
creacion de este material debe contemplar la causa primera, reconociendo la necesidad del
disefio para mejorar la motivacion y el aprendizaje, asi como aspectos formales como la
elaboracion de bocetos, la planificacion de técnicas y recursos modernos, la seleccion de
insumos de calidad para la produccion impresa y el uso de software especializado, como
Illustrator o Al. De esta manera, se logra un disefio integral y coherente que asegura la
funcionalidad, el atractivo visual y la pertinencia pedagodgica de los personajes y elementos

que componen los juegos.

El disefio de los tres juegos permitio integrar de manera progresiva y secuenciada las
destrezas logico-matematicas en los nifios, desarrollando la clasificacion de objetos por
atributos, la comprension de la relacion nimero-cantidad y el conteo secuencial del 1 al 15,
considerando dimensiones adecuadas, tipografia acorde al estilo kawaii y tematicas
motivadoras. El primer juego, “La Gran Aventura de los Animalitos Magicos”, desarrolla la
clasificacion por tamafio, color y forma mediante fichas y una tabla de facil manipulacion.
El segundo juego, “Pasitos de Animalitos”, promueve la relacion nimero-cantidad hasta 10
mediante siluetas, huellas y un diagrama de escalones. El tercer juego, “El Desfile de los
Animalitos”, fortalece el conteo oral y la secuencia numérica del 1 al 15 con tarjetas de
colores, fomentando la coordinacion grupal, la memoria y la atencion. La implementacién

de estos juegos, con personajes kawaii y recursos visuales adecuados, incrementara la
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motivacion, participacion y aprendizaje significativo de los nifios, generando experiencias

educativas ludicas, efectivas y adaptadas a sus necesidades cognitivas y afectivas.
5.2. Recomendaciones

Incorporar materiales didacticos innovadores y visualmente atractivos en el aula, con
caracteristicas interactivas y ludicas, tiene como objetivo estimular la atencion, motivacion
y participacion de los estudiantes de Inicial 2, facilitando la comprension significativa de los
conceptos del &mbito de relaciones ldgico-matematicas. Ademas, estos recursos pueden
adaptarse a otras asignaturas y niveles educativos, desde subinicial hasta educacion basica,

ampliando su aplicabilidad pedagdgica.

Al disefiar material didactico con estilo kawaii, es necesario considerar todos los
elementos del disefio integral propuestos por Robert Scott, tales como la planificacion formal
mediante bocetos y técnicas modernas, la seleccion de materiales de calidad para la
produccion impresa y el uso de software especializado. De esta manera, se garantiza que los
personajes y recursos visuales sean funcionales, atractivos y pedagdgicamente pertinentes

para los nifios.

La implementacién de los tres juegos disefiados como estrategia pedagdgica
permanente debe realizarse de manera progresiva y adaptada a la edad de los estudiantes,
promoviendo el desarrollo de habilidades I6gico-matematicas, coordinacion grupal,
memoria y atencién. Asimismo, estas actividades fomentan el aprendizaje significativo a
través de experiencias ludicas y motivadoras, con la posibilidad de que, en el futuro, los
juegos sean mejorados y adaptados para otros rangos de edad, incrementando su alcance y

efectividad pedagogica.

Estas sugerencias permitiran que la implementacion sistematica y sostenida de los
materiales didacticos con estilo kawaii, asi como de los juegos disefiados, consolide el
aprendizaje significativo en el &mbito de las relaciones l6gico-matematicas, fortaleciendo la
motivacion, la atencion y la participacion de los estudiantes de Inicial 2. Asimismo, aseguran
la adaptabilidad de estos recursos a otros niveles educativos, favoreciendo un impacto

pedagdgico duradero en la Unidad Educativa “Victor Sergio Ron Vega”.

155



BIBLIOGRAFIA

Araujo Panchi, K. G. (2021). La realidad aumentada como estrategia, para la ensefianza
del idioma inglés en educacion basica, en el cantdén Latacunga [UNIVERSIDAD

INDOAMERICA]. http://repositorio.uti.edu.ec//handle/123456789/3666

Arellano Vera, T. M. (2019). Estrategias metodologicas en el proceso de ensefianza
aprendizaje del area de ciencias naturales. (Universidad de Guayaquil: Facultad de
Filosofia,Letras Y Ciencias De La Educacién).

https://repositorio.ug.edu.ec/items/17a867b5-59ee-412e-aa39-08a541997bda

Aulia, G. F. (2024). Mastering the Art of Chibi: A Comprehensive Review of “Beginner’s
Guide to Drawing Manga Chibi Girls”. KOLEKTIF: Jurnal Pendidikan,
Pengajaran, dan Pembelajaran, 1(2), 215-218.

https://doi.org/10.70078/kolektif.v1i2.39

Barberan Mendoza, M. L., & Alcivar Castro, E. J. (2022). The understanding of
mathematical notions for the cognitive development of students. International

journal of health sciences, 657-665. https://doi.org/10.53730/ijhs.v6nS5.8695

BBC News Mundo. (2020, junio 13). Cémo surgid Hello Kitty, la famosa caricatura de la
compafiia Sanrio cuyo fundador se jubila a los 92 afios.

https://www.bbc.com/mundo/noticias-internacional-53003587

Carrasco, E. (2024, marzo 17). ;Qué debemos saber sobre el estilo cartoon? [Blog
educativo y promocional]. Animum3d.com. https://www.animum3d.com/blog/que-

debemos-saber-sobre-el-estilo-cartoon/

156



Costin, S. E. (2024). The Importance of Illustrations in the Reception of Literary Works in
Primary Education. Examples from Contemporary Children’s Literature. Journal of
Humanistic and Social Studies, 15(2), 121-128.

https://doi.org/10.56177/jhss.2.15.2024.art.9

CURRICULO DE EDUCACION INICIAL. (2014). https://educacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2016/03/CURRICULO-DE-EDUCACION-

INICIAL.pdf

Escribano-Mufioz, C., Gil-Fernandez, R., & Calderén-Garrido, D. (2024). Confluencias
entre pensamiento critico y redes sociales en el &mbito educativo. Mapeo de
experiencias y deteccion de desafios a través de una revision sistematica. Revista

Complutense de Educacion, 35(2), 363—-379. https://doi.org/10.5209/rced.85615

Hakim, L. L., & Yanuarsari, R. (2017). Use of Educative Teaching Aids in Improving

Logical-Mathematical Intelligence for Early Childhood. 1(1)(6), 32-37.

Jarrin Pérez, K. J. (2022). Disefio de material didactico para reforzar el aprendizaje en la
Escuela Centro Escolar Ecuador en el area de prematematica para nifios en la
etapa preescolar avanzado [UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO].

http://dspace.unach.edu.ec/handle/51000/9275?mode=full

Lidefer. (2019, diciembre 23). Material didactico: Caracteristicas, funciones, tipos,

importancia. https://www.lifeder.com/material-didactico/

Lieber-Milo, S., & Nittono, H. (2019). From a Word to a Commercial Power: A Brief
Introduction to the Kawaii Aesthetic in Contemporary Japan. Israeli Association

for Japanese Studies. https://doi.org/10.18910/73599

157



Loor Alcivar, K. K., & Alarcon Barcia, L. A. (2021). Estrategias metodoldgicas creativas

para potenciar los estilos de aprendizaje. 2021-12-31, 48, 1-14.

Manurung, J., Haloho, B., & Napitu, U. (2023). Mengembangkan Bahan Ajar Dalam
Pembelajaran llmu Pengetahuan Sosial (Ips) di Sd. JUPE : Jurnal Pendidikan

Mandala, 8(2), 676. https://doi.org/10.58258/jupe.v8i2.5596

Menza Vados, A. E., Sierra Ballén, E. L., Sdnchez Rodriguez, W. H., Universidad Militar
Nueva Granada, Universidad Militar Nueva Granada, & Universidad Militar Nueva
Granada. (2016). La ilustracién: Dilucidacién y proceso creativo. kepes, 13(13),

265-296. https://doi.org/10.17151/kepes.2016.13.13.12

Nannini, V. (2021). Japopsampler: Influencias de la cultura pop japonesa en los consumos
de moda argentina. Cuadernos del Centro de Estudios de Disefio y Comunicacion,

147. https://doi.org/10.18682/cdc.vil47.5476

Ningsih, W. (2024). NEED ANALYSIS OF CASE-BASED (CREATIVE, ACTIVE,
SYSTEMATIC, EFFECTIVE) TEACHING MATERIALS TO IMPROVE
STUDENTS’ PROBLEM SOLVING AND CREATIVE THINKING ABILITY.

Jurnal Pelita Pendidikan, 12(3). https://doi.org/10.24114/jpp.v12i3.65444

Oden, H. Y. (2020). The Use of Illustration Art in Children Oriented Indoor and Furniture
Designs: Application Examples and Techniques. 2(2). file:///D:/descargas/the-use-

of-illustration-art-in-children-oriented-indoor-and-3kyx2fa3ce.pdf

Ordofiez Chacha, X. A. (2022). El juego como estrategia didactica para el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en los nifios de la escuela de educacion basica

Carlos Antonio Mata Coronel de la ciudad de Azogues. 050-2020, 50.

158



Pacheco Vintimilla, J. S. (2015). llustracion infantil en Cuenca. 86.

Padilla Saez, H. D. (2019). DISENO DE MATERIAL DIDACTICO BIDIMENSIONAL
PARA LA ENSENANZA DE PRINCIPIOS MUSICALES A NINOS DE LA UNIDAD
EDUCATIVA JOSE MARIA ROMAN [UNIVERSIDAD NACIONAL DE

CHIMBORAZO]. http://dspace.unach.edu.ec/handle/51000/5787?mode=full

Palacios Chavez, J. G., & Bravo Barrezueta, S. L. (2022). Materiales didacticos para la
ensefianza del idioma inglés en los estudiantes de cuarto de educacion bésica de la

unidad educativa libertad 2021. 7(5), 40-52. https://doi.org/10.23857/pc.v7i5.3943

Panjaitan, K., Ansari, K., & Lubis, M. (2022). Development of Teaching Materials for
Fable Texts Assisted by Animated Films for Class VII Students of SMP Swasta
Katolik Assisi Medan T.P 2021/2022. Proceedings of the 7th Annual International
Seminar on Transformative Education and Educational Leadership, AISTEEL
2022, 20 September 2022, Medan, North Sumatera Province, Indonesia.
Proceedings of the 7th Annual International Seminar on Transformative Education
and Educational Leadership, AISTEEL 2022, 20 September 2022, Medan, North
Sumatera Province, Indonesia, Medan, Indonesia. https://doi.org/10.4108/eai.20-9-

2022.2324620

Paredes Moya, J. B., & Agramonte Rosell, R. D. L. C. (2024). Desafios en la Ensefianza de
las Relaciones LAgico-Matematicas por parte de los Docentes en Educacion Inicial:
Anadlisis y Soluciones. Revista Social Fronteriza, 4(4), e44359.

https://doi.org/10.59814/resofro.2024.4(4)359

Prusa, I. (2022). Kawaii: Fenomén roztomilosti v japonské kultute a spole¢nosti. Kulturni

studia, 2022(2), 27—-47. https://doi.org/10.7160/KS.2022.190202

159



Quezada Loaiza, A. J. (2021). Elaboracion de contenido interactivo e inclusivo enfocado
en el desarrollo de la coordinacién visomotriz en nifios de 3 a 6 afios beneficiarios

de la fundacién CREAR. 118.

Quinga Nacimba, Y. C., Maurera Caballero, S. Y., & Guijarro Vinces, J. S. (2022a). ;Qué
tipo de material didactico es empleado para el desarrollo del lenguaje en Educacion

Inicial? Revista Cognosis, 7(1), 55-68. https://doi.org/10.33936/cognosis.v7i1.4529

Quinga Nacimba, Y. C., Maurera Caballero, S. Y., & Guijarro Vinces, J. S. (2022b). ;Qué
tipo de material didactico es empleado para el desarrollo del lenguaje en Educacion

Inicial? Revista Cognosis, 7(1), 55-68. https://doi.org/10.33936/cognosis.v7i1.4529
Romero, J. (2017). El auge de la estética Kawaii: Origen y consecuencias. 13-24.

Scott, R. (2002). FUNDAMENTOS DEL DISENO. Victor Leru.
https://avcad.azc.uam.mx/pluginfile.php/150472/mod_resource/content/0/Scott%2

C%Z20Robert%20-Fundamentos%20del%20diseno.by.Sololibrosenpdf.com.pdf

Selby, A. (2023). Editorial Illustration: Context, Content And Creation (1a ed.).

Bloomsbury Publishing Plc. https://doi.org/10.5040/9781350096899

Supe Chango, K. S. (2023). “Material Diddctico visual para el desarrollo de las
capacidades cognitivas en nifios con Sindrome de Down, en la parroquia
Picaihua” [UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO].
https://repositorio.uta.edu.ec/server/api/core/bitstreams/5be72cf1-751a-4841-87ee-

f8fc7551e6a6/content

160



Tenorio Primo, A. (2022). EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO-
MATEMATICO A TRAVES DE LA PRACTICA PSICOMOTRIZ EN EL AULA

DE 5 ANOS. Alzira, 117.

Thams, L. D. O. (2022). Andlisis de la representacion de trastornos psicoldgicos en la

cultura popular japonesa. Inter Asia Papers, n°79, 43.

The K Association of Education Research, & Park, B. (2022). Exploring the Experiences
of Preservice Early Childhood Teachers in the Play-oriented Teaching Materials
Production Class. The K Association of Education Research, 7(3), 87-106.

https://doi.org/10.48033/jss.7.3.5

Victoria-Uribe, R., & Garcia-Albarran, M. A. (2022). Kawaii! La ternura como
herramienta para el disefio emocional y sustentable. Legado de Arquitecturay

Disefio, 17(31), 77. https://doi.org/10.36677/legado.v17i31.14888

161



ANEXOS

OpENI2PEN] openIapY

TOIIEZIBNSTA B]D21100 NS ered OUEWE)
UM U202T) AUWEI2TE “SOATEINP2 SA[ELRIRW 50] U2 sopeajdwa 501%3) 50T "78

enayIq epE g

uorsa1dimod Bj0a1Io0 ns anb ereidodn
EUN BAU2T] “USI0[EIAUAE ‘SOANRINDS SARIIAE S0 U2 sopeajdina sojxa) so I8

ﬁﬂ@muuvm E[ 2P S2UOTIetnIye

se[ se12]dwod ‘Is 53 eisandsar e] 1s) (OLXHAL NIASOd SOSANDTI SOT?

OPENIIPEU] OpENISPY

WOIOBZI[ENSTA BIR1I02 NS ered ouEwE}
UN WU UEIAUAE "SOAIEINP2 SI[ELRIE s0] U2 sepeajdwa sausfewn se g

EUERIPA]A BV

‘peprAnERsaIdal
eun UR2sod “2)ULeIauaE SOATRINPS SIRIIARI SO] UR sepea[dime ssusbewm se] [

(UOT2035 B] 2P SAUOIIBIIIE
se] Te13[dwo I 52 wysandsar g 15) (SANTOVINI NIASOd SOSUNDITI SOT?

ON S

"OTISTI [2 THOD 2{IBIAITT
ELIOABIN 01§ U2 “OATIEINPS [ELIRIRT [

2queIpmsa [2 2nb ered opeUasIp RIS

ws wop

JTEHRIEW oy21p 2p ofode [2 25E[D U2 SEpEaIue]d SIPEPIANIOE 2JUSTNETIOLIRISTIES
wele[duroD SIIUEIPIS: 2P ELIOARIE B] “OATEINPS [ELIRIEW Ba[dwa 3jU220p [2 opuen)y?

ON S

LSOATIEDNIPS S3[RLIRJET
SO[ 2p OSN [2 oD IPUNJUOD 35 Uﬂgwg—,:.wvh. S2QUETpIIs= 2p m.ﬂo_ﬁha M.I._HJ

omerpay oy

“OpE2IdE 0JHIEPIP
[ELISIBTH [2 T2 S2I3]0 TN BISINTT 2JUITIE[NET Sajrerpnsa ap ertofem e

Oﬂ,—._.ﬁb-az oJos un) SOLTE A\

NOIDVAMASHO

‘oATjEINPD os2o01d [@ 2luemp Sa[EUOIININSUL O
S2SE[2 U2 Uuﬂugﬂ_.mvu m_u.u.qmﬂu 27Ju220p 1

sare|nsai sof B [euoldipe (s2)[ena1eur

"SR mvuﬂuﬂﬁmmm 0T Hmuﬁ—ﬁmaou £ 20U220p = Jod mmvﬁmﬁg SISB[D SB[ JRAIISq() SAWOTIDINLI)SUT

B3\ UOY

OI5J2g FOIITN “H[) B] B [ [EIOFUT 3P SOUTH SO] U “SOJNPWIE]A] 02150 ] SIUOIDR[Y] 9P ONGUIY [3P BZURERSUS B[ U3 SOpe[aduue s0ANEINPa S3EUale so] Fezusioer) :oanlqQ

II TEF2TUT Z0sam)) SO[BAY UETIENLD) OJIEY -3)uU3d0(]

ajuadop 2 Jod sepraedun sase[d SB[ 9P UOIEAIISYO IP BINL) I 0XIUY

162



Anexo Il: Guia de observacion técnica, perfil psicografico y cultural estudiantes de

nifos de nivel inicial 2 de la Unidad Educativa “Victor Sergio Ron Vega”

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO _
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACTON, HUMANAS ¥ TECNOLOGIAS

Guia de obzervacion técnica — perfil psicografico v cultural estudiantez de inicial 11

CARRERA DE DISENO GRAFICO

Aszpectoz Generales

& Qe tipo de ropa wzan?

Loz atiles ezcolarez
wtilizadoz por loz nilios
son:

A gué etnia pertenece?

Qe les atrae mas en

clazes?

Comportamiento en Clases

&Que material didactico
atrae maz al estndiante?

;Que tipo de alimento
consumen’

Comportamiento en el Recreo
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Anexo I11: Guia estructurada de entrevista — docente

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

Entrevista al docente de inicial 2 de la Unidad Educativa Victor Sergio Ron Vega

Nombre del docente: ..o

a) ¢Parael aprendizaje en el Ambito de Relaciones Logico Matematicas qué material
didactico utiliza?

b) ¢Emplea usted material adicional al texto basico que usted utiliza para impartir sus
clases?

c) Describa brevemente el procedimiento que ha utilizado en su ejercicio como educador en
el aprendizaje en el Ambito de Relaciones L6gico Matematicas.

d) Del material didactico aplicado para el proceso de aprendizaje en el Ambito de Relaciones
Ldgico Matematicas ¢Cuéles considera usted que son sus principales ventajas y
desventajas?
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Anexo 1V: Guia estructurada de entrevistas — expertos en comunicacién visual

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

Entrevista a expertos en comunicacion visual

DOCENTE: o o

El objetivo de la presente entrevista es “Conocer su criterio, como experto en el area de
disefio grafico/editorial, respecto a la elaboracién de material didactico para el aprendizaje en el
Ambito de Relaciones Logico Matematicas, de estudiantes de inicial 2”. En base a la informacién
brindada, se desarrollard una propuesta de disefio de material didactico con estilo kawaii para la
Unidad Educativa “Victor Sergio Ron Vega”.

Componente Iconografico

1.  ¢Qué nivel de imagen deberia emplearse en el material didactico?
a. Fotografia
b. lustracién
c. Abstraccion

2. ¢ Cudl es la proporcion ideal entre el texto y la imagen?

Componente Tipogréfico

3. ¢ Qué tamarios de fuente serian ideales para el cuerpo de texto, titulos y subtitulos?
e Titulos ...
e Subtitulos ...

e (Cuerpodetexto  .......
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4. ¢Segun su criterio que familias tipogréaficas deberian emplearse?

Componente Cromatico

6. ¢ Qué colores serian recomendados para el disefio de material didactico con estilo
kawaii?

7. ¢ Qué colores son recomendados para el texto?

Gracias por su espiritu colaborativo
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Fco. de Orellana, 25 de septiembre de 2024

Magister

Ana Nelly Lopez

RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA VICTOR SERGIO RON VEGA
Presente.-

De mi consideracion:

Yo, MECIAS MAYALICA SHIRLEY TATIANA, con cédula de ciudadania N°
2200125918, estudiante de disefio grafico en la Universidad UNACH de la ciudad de
Riobamba, tengo a bien dirigirme a usted para solicitar de la manera mas comedida me
autorice ingresar a la institucion que esta a su cargo la Unidad Educativa “Victor Sergio
Ron Vega™ al area de educacion inicial II, debido a que me encuentro realizando la tesis
para poderme incorporar y necesito realizar un analisis de necesidad sobre el material
didactico con estilo kawaii para el aprendizaje en el Ambito de Relaciones Logico
Matematicas, para los estudiantes de 4 afios de edad.

Cabe recalcar que su autorizacion me seria de gran ayuda ya que podria completar mi
tesis con satisfaccion.

Esperando tener una respuesta favorable a mi pedido desde ya reitero mi agradecimiento
de consideracion y estima.

Atentamente;

Tdt ana euasS

Shirley Mecias
ESTUDIANTE DISENO GRAFICO-UNACH

VCORSRGORON V4 57 L» s Oas,oo.

IAUTORIZADO ot ' HORA: 03145- |
5/09 /25CS enn e [
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