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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo se realiz6 con el objetivo de investigar acerca de un problema
identificado en el aprendizaje de los estudiantes de primaria, en el area de
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el bajo desarrollo l6gico matematico. Asi, después del analisis de los resultados, se
decidid desarrollar el disefio de material didactico articulado con las teorias de
Jerome Bruner, que apoyan el fortalecimiento del razonamiento I6gico matematico
de los estudiantes a partir de tres componentes metodoldgicos fundamentales:
concreto, pictérico y abstracto. Finalmente, se elabord el material didactico que
consta de una tabla perforada con cuentas de colores, un folleto de trabajo practico
y una aplicacion mdvil para tableta digital. Ademas, con el fin de desplegar los
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This was carried out with the aim of investigating an identified problem in the
learning of elementary students, in the area of basic mathematics. To determine the
problem, research conducted based on the experiences and knowledge of teachers
in the area of mathematics. Conducting interviews and analysis of the
methodologies that apply in the classroom. Based on the analysis of the information
obtained, it was determined that one of the problems that students face in basic
mathematics learning is low mathematical logical development. So, after the
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articulated with the theories of Jerome Bruner, which support the strengthening of
the mathematical logical reasoning of the students from three fundamental
methodological components: concrete, pictorial and abstract. Finally, the teaching
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CAPITULO |
EL PROBLEMA

Antecedentes de la investigacion

La siguiente investigacion toma como referentes proyectos que se
asemejan directamente con el objeto de estudio, estos trabajos arrojan resultados

que colaboraron en el desarrollo de la investigacion.

En relacion a la tematica sobre recursos didacticos, Murillo, Roman y
Atrio (2016), proponen describir la disponibilidad de recursos didacticos que se
utilizan en América Latina y determinar si estos inciden en el desempefio del
aprendizaje de los estudiantes, para esto se basaron en datos del Segundo Estudio
Regional Comparativo y Explicativo (SERCE) elaborado por la UNESCO. El
estudio estadistico definié una muestra de méas de 8000 aulas de 3ro y 6to de
primaria en 3000 escuelas de 16 paises de América Latina, con un total de 180000
estudiantes. Los resultados obtenidos por los autores fueron los siguientes:

a) Se definieron carencias y diferencias en los accesos a recursos

didacticos con los que cuentan los estudiantes en las aulas de primaria.

b) Se demostro gue en los salones donde trabajan con variedad de recursos

didacticos, los estudiantes de primaria consiguen mejores resultados académicos
(p.2).

Desde la misma perspectiva, Julia Beltran (2017) en su trabajo sobre los
recursos didacticos y el aprendizaje significativo, sefiala que uno de los soportes
para mejorar la calidad en la educacién es el uso de materiales educativos, ya que
estos deben satisfacer las expectativas de los docentes que contribuyan a un
cambio cualitativo de la educacion. Los recursos didacticos deben permitir el
desarrollo de destrezas y habilidades de los estudiantes, deben estar elaborados de
acuerdo al afio de educacion basica y al area de estudio, sin olvidar que deben
despertar el interés y la motivacion de los estudiantes (p.33).

Del mismo modo Anderson Chiliquinga (2017) en su proyecto de
investigacion que aborda el uso de material didactico para el area de matematicas

y su influencia en el proceso de aprendizaje, sefiala que el material didactico


https://www.google.com/search?q=diecis%C3%A9is&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwilpc38ypPgAhWGtlkKHU5iCbEQkeECCCkoAA

visual mediante el uso de libros Pop Up, busca potenciar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, debido a que sus ilustraciones estan enfocadas para que los nifios
sean constructores de su propio conocimiento, y de esta forma mejorar la
comprension y adquisicion de conocimientos para lograr un aprendizaje

significativo a través de la comunicacion visual (p.14).

En consecuencia en los Gltimos afios se utiliza a los videojuegos como una
herramienta educativa, de esta manera los estudiantes pueden desarrollar
competencias en los procesos de aprendizaje, como bien afirman Capell, Tejada, y
Bosco (2017), en un estudio tomando como referente a los videojuegos como
medio de aprendizaje, decidieron evaluar empiricamente los beneficios de los
videojuegos como herramientas para el desarrollo de contenidos, desarrollo
mental y resolucion de problemas (p.134). En el estudio los autores decidieron
utilizar 2 videojuegos, Hearthstone y Jclic(p.134).

Sus objetivos los siguientes:

“Explorar habilidades del videojuego como medio educativo, reorientando
su potencial pedagogico en: calculo mental, resolucion de problemas y

aproximacion”
“Explorar el desarrollo de habilidades de estrategia y razonamiento”

“Explorar similitudes y diferencias en el uso de juegos, multimedia

educativos y videojuegos como herramientas educativas” (p.134).

Los autores utilizaron instrumentos de recogida de datos como: la
observacion directa, diario de observaciones, cuestionario, pruebas de
rendimiento. Todas estas actividades respondian a la resolucion de problemas y

calculo mental (p.139).

En los resultados en relacion al videojuego Hearthstone encontraron que
los estudiantes pueden mejorar la comunicacién al jugar en compafiia o en el
modo cooperativo, Piaget (1985) sefiala, “en el conflicto cognitivo que se genera
entre un jugador y otro, nace el aprendizaje” (Capell, Tejada, & Bosco,

2017,p.142). Y que al recibir los estudiantes otras opiniones “los motivé a



aprender a aceptar y respetar las decisiones de otro y cooperar por el bien del

equipo” (p.140).

Existen experiencias agradables en la mayoria, y desagradables cuando el
jugador comete un error o pierde la partida, no obstante “el error o el fracaso no
les supone un obstaculo que frena su juego, sino un punto de partida del cual
genera una nueva posibilidad para conseguir el reto propuesto” (p.143). En
relacién al juego que se inclinaron los estudiantes existe un porcentaje de 79,41 %
a favor de Hearthstone en comparacion con el 20,59% con el juego Jclicl, y esto
es porque el juego Hearthstone es operado a través de (Battle.net) « servicio
proporcionado por Blizzard Entertainment que permite a jugadores de
ciertos videojuegos comunicarse por medio de canales de chat y jugar partidas de
los juegos que tienen la capacidad de conectarse a Battle.net.” (Blizzard, 2019).
Mientras tanto Jclic es un (serius games), el proposito de estos es la construccion
de conocimiento y desarollo de capacidades en casos de situaciones y problemas
(Gamelearn, 2015).

Los autores Zichermann & Cunningham (2011) sefialan que el “desarrollo
de estrategias de resolucion de problemas mediante la mecanica del juego ejerce
un gran poder de motivacion” (Capell, Tejada, & Bosco, 2017, p.147). Para
concluir se puede desarrollar un potencial tanto en la parte de la educacién como
en el aprendizaje en general de los estudiantes con los videojuegos, para esto se
debe realizar un estudio de como se podria ingresar videojuegos en el curriculum

con el fin de obtener como resultado el aprendizaje y el entrenamiento (p.17).

De igual forma, se evidencia que las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) son herramientas que sirven para los procesos de ensefianza-
aprendizaje, como describen Contreras, Pabon y Rios (2017), la sociedad tiene la
obligacion de incluir las TIC en el sistema educativo, a través de la
implementacién de procesos de aprendizaje apoyados en las tecnologias de
informacién y comunicacion, para que las generaciones que vienen en camino
puedan ser expertas en diversas areas a partir de la reproduccion de herramientas

que agiliten los procesos de formacion y comunicacion , en este sentido, las TIC
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permiten a los docentes ahondar en &reas que necesiten investigar acerca de la

matematicas con el fin de mejorar sus competencias como docentes (p.1).

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El presente proyecto empez0 a partir de la eleccion de una tematica en
particular, el aprendizaje de matematicas, temética elegida desde la experiencia
familiar del autor. Las matemaéticas, tal como menciona Cruz (2012), se han
considerado rigidas y aburridas, y en algunos casos los estudiantes mencionan que
gran parte de las operaciones matematicas aprendidas en escuelas y colegios no se
utilizan en la vida cotidiana. De igual forma, José Bravo (2015) sefiala como
ejemplo las tablas de multiplicar y explica que los nifios las memorizan, pero eso

no significa que aprenden, memorizar no es sinénimo de razonar.

En un articulo de reflexién, los autores Rodriguez y Marcano (2015)
toman la ensefianza de las matematicas tradicionales como una relacion
epistemoldgica sujeto-objeto entre docente y estudiante, y sefialan que las
instituciones educativas han servido como un dispositivo de poder opresor que ha

marcado a las matematicas como rigidas e inmodificables (p.83).

DESEMPENO ESTUDIANTIL

A adolescentes de 15 anos. No hay datos de Panama y Butan

Paises/Area "\
Américalatina  Ciencias Lectura Matetha’ticas
Guatemala 365 369 334 [EEm=
Honduas  a70 N | ar | 343
Ecuador soo | a9 377
Paraguay sssp | a0 326
Africa

Senegal 309 306 304 N
Zambia - soolll | 27500 |2 N
Asia

Camboya 330 321 325

Gréfico No. 1 Desempefio Estudiantil. Fuente: EI Comercio



En Ecuador, en el afio 2017 se llevo a cabo la prueba del Programa para la
Evaluacion Internacional de Alumnos (PISA), esta prueba busca conocer los
niveles de habilidades que han adquirido los estudiantes para participar en la
sociedad, y se concentran en Ciencias, Lectura y Matematicas (Instituto Nacional

de Evaluacion Educativa, 2018).

La prueba PISA evalu6 un grupo de 6100 estudiantes de 15 afios de edad.
Y fue en el area de Matematicas en la que los estudiantes tuvieron mayores
inconvenientes, el 70.9 % no alcanz6 un nivel dos o basico para la resolucién de
problemas matematicos, y si comparamos estos datos con paises como Finlandia o
Singapur con otro nivel econémico y de desarrollo, se llega a la conclusion que

aun hay un largo camino por recorrer.

Sin embargo, Harvey Sanchez, extitular del Instituto Nacional de
Evaluacién de Ecuador, compard los resultados obtenidos en la prueba PISA del
2014 con los del 2017 y sefial6 que el pais dejo el grupo con el peor desempefio
en el 2014 para pasar al del grupo medio en el 2017 (Heredia, 2018 redactora El

Comercio).

El autor del presente proyecto se ha identificado con esta problemética
debido que advierte un problema similar en su hija Emily de 13 afios de edad,
como la falta de interés en la materia de matematicas y la falta de interés en el
aprendizaje en general. La nifia permanecié en una Institucion fiscal de 2do a 6to
grado de Educacion General Basica y por problemas internos del establecimiento,
en 7mo grado los padres dispusieron cambiarla de institucion. En la nueva
Institucion se observé un cambio significativo en Emily, tanto en la materia de
matematicas como en las materias en general, por tal razon, se decidié preguntarle
a la nifia el porqué de este cambio, obteniendo como respuesta que la docente

trabajé con material didactico “divertido”.

Por este motivo, se decidio incluir dentro del proceso previo de
investigacion a la docente de esta Gltima institucion educativa. Por tanto, se
solicitd una entrevista con la docente Yolanda Espin de la escuela VVolcan
Cotopaxi para realizarle algunas preguntas sobre procesos metodoldgicos de la

ensefianza en matematicas béasicas.



En la entrevista, la docente mencioné que los nifios, pueden sumar, restar,
multiplicar, incluso utilizando los dedos de la mano lo pueden hacer, se toman su
tiempo, pero lo logran. El verdadero problema que la docente identifica en los
alumnos es el razonamiento l6gico matematico, como lo muestran las pruebas

PISA, no el aprendizaje de operaciones bésicas.

Por tanto, el problema identificado en la temética particular seleccionada,
el aprendizaje de matematicas basicas, no se encuentra determinado por una
supuesta dificultad en el aprendizaje de los procesos de las operaciones bésicas,
sino en la dificultad para comprender la complejidad del razonamiento l6gico
matematico que se hace explicito en la resolucion de problemas abstractos, que

los estudiantes, en gran medida, terminarian enfrentando en su vida cotidiana.

FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Cémo fortalecer el razonamiento I6gico matematico de los estudiantes de

primaria a través del disefio digital y multimedia?
JUSTIFICACION

Como punto de partida, en los articulos 26 y 27 de la Constitucion de la
Republica del Ecuador y segun el acuerdo Nro. MINEDUC-ME-2016-00020-A,
la educacion es un derecho, deber ineludible e inexcusable del Estado (Ministerio

de Educacion, p.1).

Asimismo, en el curriculo de matematicas del afio 2016 del Ministerio de
Educacidn, en la seccion introductoria al area de matematicas, se indica que las
matematicas estan consideradas como una ciencia basica y de gran importancia
para la sociedad, ya que interviene en la mayoria de las actividades del desarrollo
de nifios y jovenes, y es indispensable para optimizar la calidad de vida de las
personas (p.51). Ademas, esta ciencia fortifica la capacidad de razonar, analizar,

abstraer, discrepar, sistematizar, decidir y resolver problemas (p.51).

El presente proyecto intenta apoyar al razonamiento I6gico matematico de
los estudiantes de primer afio de educacion basica, identificando una metodologia
educativa relacionada con el propdsito del proyecto para establecerla como
fundamento de la propuesta y a partir de este planteamiento metodologico, aplicar



los conocimientos de Disefio Digital y Multimedia para el desarrollo de material

didactico que fortalezca los procesos de ensefianza aprendizaje.

Objetivo General

-Fortalecer el razonamiento l6gico matematico de los estudiantes de
primero de béasica a través del disefio multimedia enfocado en una metodologia

educativa relacionada con el propdsito del proyecto.

Objetivos especificos

-Descubrir el problema que existe en la asignatura de matematica basica en

primero de bésica.

-Determinar una metodologia que apoye al problema delimitado en la

investigacion.

-Desarrollar una propuesta con base en los conocimientos de Disefio
Digital y Multimedia, que fortalezca los procesos de ensefianza-aprendizaje de la

materia de matematica basica.



CAPITULO 1l
MARCO REFERENCIAL

Inteligencia l6gica matematica

Como punto de partida acerca la inteligencia I6gica matematica, Piaget
(1969) nos dice que “el desarrollo de la comprension matematica empieza cuando
el nifio toma contacto con el mundo de los objetos e inicia sus primeras acciones
con estos, mas tarde pasa a un nivel mas abstracto eliminando los referentes del
mundo circundante” (Ferrandiz, Bermejo, Sainz, Ferrando, & Prieto, 2008,
p.213).

Se establecen estados del pensamiento l6gico-matematico. (Piaget,1965)
El sensoriomotor: Capacidad de imitar acciones de otros, combinar y producir
otras nuevas de 0 a 2 afios. El preoperatorio: En la primera infancia, el nifio
adquiere un sentido intuitivo de conceptos como el de nimero o casualidad de 2 a
7 afios. Operaciones Concretas: El nifio ya es capaz de utilizar relaciones
causales y cuantitativas, le permite manejar nociones abstractas que exige la
inteligencia l6gico matematica de 7 a 11 afios. Operaciones Formales: El nifio
puede trabajar con conceptos abstractos, recurre al pensamiento hipotético
deductivo, para formular y comprobar hipdtesis, a partir de 11 0 12 afios
(Ferrandiz, Bermejo, Sainz, Ferrando, & Prieto, 2008, p.214).
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Mientras tanto la investigacion parte de la necesidad de encontrar una
metodologia educativa que se ajuste a la necesidad de reforzar el razonamiento
l6gico matematico de los estudiantes. Asi, entre las diversas metodologias
revisadas se identifico y seleccion6 la metodologia Singapur, ya que es reconocida
como exitosa debido a los resultados obtenidos en dicho pais, por ejemplo, en las
pruebas internacionales como las TIMSS (Trends in International Mathematics

and Science Study) (Agencia de Calidad de Educacion, p.29).

Segun lo mencionado por Espinoza et al. (2016), el Ministerio de
Educacién de Singapur en el afio 2012 establece que los estudiantes deben
alcanzar un nivel de dominio en las matematicas que les servira para toda su vida,

para lo cual se establecen los siguientes objetivos:
* Adquirir y aplicar conceptos y habilidades matematicas.

« Desarrollar habilidades cognitivas y metacognitivas, a través del enfoque

de resolucion de problemas matematicos.

* Desarrollar actitudes positivas hacia las matematicas (p.92).



Esta metodologia promueve en los estudiantes la comprension necesaria
para la resolucion de problemas y emprende un desarrollo secuencial del
conocimiento matematico. Ferrando, Segura y Pla-Catells (2017), en relacion con
las nuevas metodologias para la ensefianza de las matematicas, sefialan que al

aplicar esta metodologia el estudiante debe pasar por tres fases:
- Fase concreta (Materiales Manipulables)
- Fase pictorica (Pasaré a dibujarlos)
- Fase Abstracta (Simbologia abstracta) (p.2).

Estos autores mencionan que es necesario que el estudiante reflexione
sobre la resolucion de problemas y sefialan la importancia de reconocer al
estudiante como eje principal del aprendizaje, sin olvidar que en la mayoria de
métodos el docente no debe pasar desapercibido e intervenir como guia del
aprendizaje (p.3).

En principio, se decidié adoptar esta metodologia como base del proyecto
y se opt6 por una indagacion mas profunda con relacién a sus caracteristicas
especificas, para lo cual se obtuvo una entrevista con Tania Orellana, experta en la
Metodologia Singapur del departamento editorial del Grupo Santillana Ecuador.
La experta supo manifestar en la entrevista que la Metodologia Singapur tiene sus
parametros y materiales establecidos, y dificilmente seria factible adaptar esta
metodologia al proyecto propuesto, menciond que este método estd basado en la
teoria del desarrollo cognitivo de Jerome Bruner y recomendd inclinarse hacia la

propuesta tedrica el autor.

Jerome Bruner

La Metodologia Singapur se apoya en 3 autores: Jerome Bruner, Zoltan
Dienes y Richard Skemp. De acuerdo con Conrado, Campo y Leén (2017),
Jerome Bruner trata temas sobre la teoria del descubrimiento, sobre los diferentes
sistemas de procesamiento de la informacion, aborda los diferentes tipos de

representaciones y define la configuracion del curriculo en espiral (p.101).

10



Los autores sefialan que la educacion es una forma de didlogo en el que el
nifio aprende a construir conceptualmente el mundo con la ayuda de un adulto,
entienden los procesos educativos como dindmicos y susceptibles de cambio a
partir del desarrollo ontogenético humano, que incluye elementos del desarrollo

mental del individuo.

Desde esta perspectiva tedrica surgen tres sistemas paralelos de

procesamiento y representacion de la informacion:
- Primero: manipulacion y accion.
- Segundo: organizacion perceptiva e imagenes.
- Tercero: aparato simbdlico.

Estos tres sistemas permiten a los humanos construir modelos de la

realidad, de la accion, de las im&genes mentales y del lenguaje (p.103).

La accion y manipulacién estan relacionadas con la representacion
inactiva, que es la capacidad de dar respuestas motoras teniendo en cuenta
experiencias previas relacionadas, esto es una forma inicial de accion porgue el
nifio primero mira, después intenta agarrar, morder o sujetar y de esta forma se

correlaciona con el medio (p.104).

Las imagenes mentales o representaciones iconicas organizan y codifican
las experiencias en imagenes, “el nifio es capaz de representar por imagenes o

esquemas espaciales” (p.104).

El lenguaje o las representaciones simbolicas hacen uso de
representaciones aun en la ausencia del objeto representado y el poder de
transformar la experiencia, esto surge de “una forma primitiva e innata de
actividad simbdlica que a través de la culturizacion llega a especializarse en

diferentes sistemas” el mas especializado de estos sistemas es el lenguaje (p.105).

Todas estas representaciones dentro de un contexto llevan a observar y
analizar la conducta del ser humano y a buscar el establecimiento de relaciones
con su mundo, cdmo una persona segmenta los hechos, los agrupa, organiza,

condensa y transforma.
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La educacion debe favorecer la manipulacion, percepcion, imaginacion y
operaciones simbdlicas, y el desarrollo de estas formas de representacion se
potencian con la incorporacion de nuevas tecnologias, se trata de empezar siempre
por una actividad concreta, luego de consultar los textos donde hay material
pictdrico y al final ensefar los simbolos involucrados. El estudiante debe tener
contacto con los conceptos de una manera vivencial en sus diferentes

representaciones (p.105).

Estos elementos de la teoria de Bruner son tomados en el marco curricular
de la metodologia Singapur, y se desarrollan como Concreto, Pictorico y
Abstracto (CPA).

Desde este método se cree que se establece el aprendizaje de matematicas.
Inicia desde lo Concreto, se dirige hacia lo pictdrico, hasta llegar a lo abstracto
(p.106).

Método Montessori

Con respecto a esta metodologia, Gorriz (2016) sefiala que Maria
Montessori es una referente en el trabajo con materiales manipulativos.
Montessori fue médica, psicologa, antropdloga y pedagoga. Llevo a cabo el
trabajo con nifios que tenian retraso mental, con base en este trabajo realiz6 una

metodologia pedagdgica a través de los sentidos (p.15).

Su método se basa en la observacion y en los conocimientos cientificos del
proceso evolutivo del nifio, siendo este el enfoque educativo. El docente debe
facilitar circunstancias y servir como guia para que sus estudiantes por medio de
actividad propia puedan conseguir sus objetivos pedagogicos, el error es parte del

proceso de aprendizaje y este no debe castigarse (p. 16).

Bajo esta metodologia se crearon materiales que puedan cautivar la
atencion del estudiante y favorezcan el aprendizaje a traves de la experiencia
sensorial (p.16), un ejemplo de este material es la tabla perforada con cuentas de

colores.

Para el presente trabajo se adoptd la tabla perforada como modelo de

aprendizaje. En este tipo de material resulta facil llevar a cabo, sumas, restas,
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multiplicaciones y divisiones, a partir del desarrollo 16gico que va desde lo
manipulable (las cuentas de colores) hasta lo abstracto (las operaciones
matematicas). Este material estimula la curiosidad, estimula al nifio al
autoaprendizaje, facilita la comprension de operaciones matematicas y es una

forma empirica y sensorial de aprender (Alupé, 2017).

DISPOSITIVOS MOVILES CON UN OBJETIVO PEDAGOGICO

“La educacion dard un giro radical. Se ensefiara con realidad aumentada,

serd mas interactiva, dinamica y Ecuador no debe queda relegado”.
Nathalie Cely

Directora del Centro de Competitividad e Innovacion

Laura Fernandez (2016) sefiala que, para lograr un aprendizaje
significativo al emplear dispositivos digitales mdviles como tabletas digitales,
estas deben estar sustentadas por una metodologia y modelo didactico correcto,
asi se ingresa adecuadamente a un aprendizaje mavil. Este tipo de aprendizaje
ayuda a la construccion del conocimiento, a la resolucién de problemas de
aprendizaje, y al desarrollo de destrezas o habilidades de forma auténoma por
medio de dispositivos moviles, hay que resaltar que no se necesita una mayor
inversion econdmica (como el costo de un computador de escritorio) para ingresar

al conocimiento de las TIC (p.10).

Las tabletas digitales tienen un alto nivel de interactividad a través de la
pantalla tactil, son intuitivos porque no necesitan capacitacion previay se
complementan con las capacidades que los nifios han desarrollado por el uso de

dispositivos maviles (como teléfonos celulares) en su vida cotidiana (p.11).
Hay diferentes puntos a favor de las tabletas, como:

-Su ligereza: estos dispositivos se los puede llevar de un lugar a otro.
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-La bateria: no hay necesidad de estar buscando un conector para poder

utilizar el dispositivo.

- Acceso a Internet: las tabletas pueden conectarse ya sea por una red
WIFI, o por el acceso de datos mdviles, este tipo de facilidades proporciona una
docencia eficaz, flexible y movil (p. 11).

Las TIC por si solas no innovan ni la ensefianza ni el aprendizaje, y segun
Fernando Trujillo (2014), no existe una metodologia para utilizar dispositivos
moviles, ya que el dispositivo maévil no tiene que ser el centro de una
metodologia, sin embargo, es posible utilizar algln tipo de estrategia para que los

dispositivos maviles contribuyan de manera positiva al aprendizaje (p.12).
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CAPITULO 111

METODOLOGIA

Enfoque

El presente trabajo se enfoca en la investigacion sobre el problema del
razonamiento 16gico matematico en el aprendizaje de matematica bésica, la
indagacion parte de los conocimientos y experiencias de docentes, por tanto, se

aborda desde un enfoque cualitativo.

Segun los autores Blasco y Pérez (2007), el enfoque cualitativo estudia la
realidad en su contexto natural, se utiliza instrumentos para acumular informacion
como entrevistas, imagenes, historia de vida, observaciones y la identificacion de
situaciones problematicas. Por tal razén, el proyecto recoge informacion obtenida
en entrevistas realizadas a partir de preguntas abiertas para una posterior

interpretacion de la informacién obtenida.

Estudio Exploratorio

La investigacion tiene un caracter exploratorio fundamentado a partir de
informacidn cualitativa obtenida en entrevistas y datos localizados en una
indagacion de tipo bibliogréafico. Ibarra (2011) plantea que se trata de “Obtener
informacion sobre la posibilidad de llevar a cabo una investigacion mas completa
sobre un contexto particular de la vida real” (p.1). En este sentido, el presente
trabajo establece como unidad de analisis a docentes de educacién basica, de

preferencia que impartan matematicas, de diferentes establecimientos educativos.

De esta forma, se seleccionaron 3 docentes con estas caracteristicas y se
valoré el aporte de Tania Orellana del Grupo Santillana Ecuador como experta en
el método Singapur, debido a que su contribucion al momento de fundamentarse
en un método como base del proyecto, significé fundamental en el giro

metodoldgico.

Tabla No. 1 Profesionales que apoyaron con el estudio
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TIEMPO

ITEM COLABORADOR/A PROFESION

Ximena Espinosa de los Licenciada en Pedagogia
Monteros Basica
Licenciada en Ciencias de la
Educacion Mencion

B Yolanda Espin Educacion Basica 9 afos

DOCENCIA

30 afios

Licenciada en Pedagogia

C Cristina Cueva L. 6 afnos
Basica
D Tania Orellana Departamer_lto Editorial
Santillana

Fuente: Autoria Propia
Elaborado por Santiago Amaguafia
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

La interpretacion de datos determind la configuracién y delimitacion de
una situacion problematica en el aprendizaje de matematica bésica. Las preguntas
de las entrevistas fueron de caracter abierto, debido a la necesidad de profundizar
en las opiniones de los entrevistados sin una estructura predefinida que limite sus
aportes. Luego de la realizacién de las entrevistas se realizé un andlisis
sistematico para ubicar las respuestas en matrices definidas por conceptos

generales determinados en la investigacion previa.

Preguntas realizadas a docentes

Tabla No. 2 Coméntenos algln problema para el aprendizaje de la materia

- . Logica Material Actividades
Item | Respuesta abierta o s o
matematica didactico Iadicas

En grados basicos la
falta de material
A didactico y de X X
actividades ladicas.

El problema mas
representativo es el
desarrollo de la
l6gica matemaética
debido a que muchos
B pequefios se vuelven X
mecanicos porque no
tuvieron un buen
desarrollo l6gico
matematico.

Observo en los
estudiantes el bajo
desarrollo l6gico,

falta de material
didactico.

Fuente: Autoria Propia
Elaborado por Santiago Amaguaria

Tabla No. 3 {Como intenta resolver este problema?
Fuente: Autoria Propia
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- : Ejercicios Ejercicios
Item Respuesta abierta ‘e
matematicos | mentales

Con ejercicios de
A calculo mental X

Realizando ejercicios y
problemas que le
permitan al estudiante
desarrollar la
capacidad de resolver
problemas
relacionados con la
vida cotidiana a través
del calculo mental.

Enviando trabajos de
C ejercicio mental X

Elaborado por Santiago Amaguaria

Tabla No. 4 Nos puede platicar de alguna otra metodologia, que usted conozca, ;0
haya aplicado?

Convertir al estudiante en
alguien activo,
participativo, desarrollar
desde los primeros afios X
problemas de la vida diaria
que lo pongan en contacto
con la realidad que vive.

He estuchado del método
B Singapur, pero no lo he X
aplicado.

Nos guiamos a
C disposiciones del X
Ministerio de Educacion.
Fuente: Autoria Propia
Elaborado por Santiago Amaguaria

Tabla No. 5 En su experiencia como docente ha observado que los estudiantes
aprenden mas de una manera mecanica o por razonamiento.
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Item Respuesta abierta Mecanica Razonamiento

La mecénica es necesaria
cuando el razonamiento ha
sido el primer paso, cuando
ya se ha desmenuzado el X
contenido y es el estudiante
quien encuentra los
caminos y la solucion.

A

He visto que aprender de
manera mecanica y es por
eso mi lucha constante en
B el aula para que X
desarrollemos la parte del
razonamiento.

Es muy poco el
C razonamiento, lo hacen de X
una forma mecanica.
Fuente:Autoria propia
Elaborado por Santiago Amaguarfia

Tabla No. 6 ¢Utiliza algtn material didactico en su clase?

Si, abacos, metro, legos,
A rompecabezas, textos. X

Yo, trabajo con fichas de
trabajo, paginas
interactivas, material
B concreto y material que X
elaboro segun la necesidad
de la clase.

Si, se los utiliza de acuerdo
con el tema que vamos a
tratar o se manda a comprar X
material como: arroz, fideo,
etc.

Fuente:Autoria propia
Elaborado por Santiago Amaguaria
Tabla No. 7 ;Utiliza algan material digital para reforzar el aprendizaje?

Fuente:Autoria propia
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Si, el internet y la

A computadota cuando es X
posible.
Paginas interactivas que
B hay en la red. X
C Les envi6 a mis alumnos, X

que miren videos.
Elaborado por Santiago Amaguaria

Tabla No. 8 ;Sabia que existen plataformas digitales gratuitas para el aprendizaje
de matematicas bésica para los nifios?

- . Tienen No Tienen
Item Respuesta abierta iy ..
conocimiento | conocimiento

Si, solo que son de
complicado acceso y no
A todas las instituciones X
tienen acceso a ellas.

Si, he buscado y utilizado
B varias. X

Escuché, pro no podria
) - X
decir que las utilizo.
Fuente:Autoria propia
Elaborado por Santiago Amaguaiia

C

Tabla No. 9 ¢ De qué manera los alumnos se encuentran involucrados en el
proceso de aprendizaje?

- : Ejemplos Planificaciones
Item Respuesta abierta Jemp
cotidianos escolares

En cuanto deben cumplir
con los programas que las
A planificaciones de los afios X
escolares lo exigen.

Mis estudiantes se
involucran cuando se
ponen ejemplos cotidianos X
que se apliquen
operaciones matematicas.
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Trato de que los ejemplos
matematicos se basen en X
problemas que les suceden
a los nifios.
Fuente:Autoria propia
Elaborado por Santiago Amaguaiia

Tabla No. 10 ¢Cual cree que es el factor, que mas influye para que los nifios,
deseen aprender y presten atencion?

La novedad.

Los nifios deben ver
cualquier asignatura
Ilamativa dependiendo X
cémo lo presente el
docente.

Algun tema nuevo les debe
causar mucha admiracion.
Fuente:Autoria propia
Elaborado por Santiago Amaguafia

Tabla No. 11 ¢Cual es su forma de motivar a sus alumnos en clase?

" . Material Contandole
Item Respuesta abierta . . .
educativo historias

Empezar contandoles una
historia que al parecer no
tiene relacion con la X
matematica y partir de alli
para la clase.

A

Les presento material
auditivo, concreto e
B interactivo mediante el uso X
de las TIC's.

Busco algun tipo de
ST X
material ladico.
Fuente:Autoria propia
Elaborado por Santiago Amaguaria

C

Tabla No. 12 Su opinion acerca de las TIC (Tecnologias de la informacion y la
comunicacion)
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Item Respuesta abierta Apoyo & .Acceso a I,a
estudiante informacion

Son un excelente ayuda, la
tecnologia amplia el
horizonte, le da muchos
A mas elementos para X
participar y le guiaen la
investigacion.

Considero que las TIC's
son un aporte muy positivo
para la educacion ya que se
tiene acceso a la X
informacion y se encuentra
al alcance de todos e
incluso en tiempo real.

Estas herramientas ya son
parte de nuestra vida
C cotidiana y sirven como X
una biblioteca a los
alumnos.
Fuente:Autoria propia
Elaborado por Santiago Amaguafia

Tabla No. 13 ¢Qué tipo de inteligencia se activa al momento de su clase?

Item Respuesta abierta —OEE Varias
Matematica

LOgICO matematica.

Se activan algunas de las
inteligencias verbal, visual-
espacial, cinética-corporal,
I6gico-matematica y me
encantaria que se puedan
B activar todas, pero creo que X
adn no estamos preparados
para lograr activar todas las
inteligencias por varios
factores.

La inteligencia logico

c matematica.

Fuente:Autoria propia
Elaborado por Santiago Amaguaria
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Tabla No. 14 Para ir culminando, ¢cOmo y segun su experiencia como docente
considera que se pudiera mejorar los procesos de aprendizaje de los nifios?

Constante
aprendizaje
del docente.

Involucrando
al estudiante.

Respuesta abierta

Si, debe convertirse en
aprendizaje significativo,
es decir basarse en la
resolucion de problemas de
su entorno, dandole la
oportunidad de analizar y
tomar decisiones.

A

Considero que nosotros
como docentes debemos
estar en constante
aprendizaje ya que el
contexto y los estudiantes
van evolucionando y
nosotros debemos estar
siempre innovando para
poder lograr captar la
atencion y un buen
aprendizaje.

Involucrando a los
estudiantes en el proceso,
C para que ellos puedan X
tomar sus propias
decisiones.
Fuente:Autoria propia
Elaborado por Santiago Amaguafia

Tabla No. 15 Alguna sugerencia, para el proyecto de tesis que esta en proceso,
REFORZAR EL APRENDIZAJE DE MATEMATICAS BASICAS DE LOS
ALUMNOS

. . Actividades Problemas
Item Respuesta abierta . . .
ladicas cotidianos

Tomar mucho en cuenta las
A actividades ltudicas en los X
procesos de ensefianza-
aprendizaje.
Aplicar ejercicios practicos
B que los estudiantes X
encuentren en la vida diaria

Fuente:Autoria propia
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Incluir actividades ludicas

en las que los estudiantes

encuentren problemas de la
vida cotidiana
Elaborado por Santiago Amaguaria

Anélisis e interpretacion de los datos

A continuacion, se expone la informacién significativa encontrada en las

entrevistas realizadas:

El problema identificado es el desarrollo de la l6gica
matematica debido a que los estudiantes se vuelven
mecéanicos porque su aprendizaje no ha reforzado el

desarrollo I6gico matematico.

Poco conocimiento de metodologias, como la
metodologia Singapur, por parte de los docentes para

trabajar con los estudiantes.

Los docentes se acercan en menor medida a recursos
tecnoldgicos, no obstante, todos utilizan o aplican de

alguna manera tecnologias digitales como internet.
Todos utilizan material didactico tradicional.

Los docentes tienen un acercamiento cuantitativo
(memoria y mecéanica) en relacidén con procesos
evaluativos, y se presta poca importancia a la

evaluacion cualitativa (razonamiento 16gico).

Las docentes tienen presente que uno de los factores
que mas influye en los procesos de ensefianza-
aprendizaje es la innovacion, de esta manera los

estudiantes aprenden y prestan mayor atencion.
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g. Los entrevistados advierten la inclusion de las TIC en

la educacién como un mecanismo de apoyo y una

posibilidad de acceso a la informacion.

En las entrevistas se pudo identificar la necesidad de
aplicar estrategias Iudicas en el aprendizaje e

involucrar en su entorno inmediato al estudiante.

Las conclusiones planteadas a partir de la informacion expuesta se pueden

resumir en:

Es necesario entender los conceptos matematicos, las
bases del célculo, el lenguaje de los simbolos
matematicos y ser capaces de resolver problemas
matematicos, como una forma de reforzar el

pensamiento 16gico matematico.

El estudiante debe considerarse como eje principal del
trabajo educativo a través de la inclusion de material
didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje, de
tal manera que fomente la curiosidad del estudiante.

Se deben aplicar ejercicios de la vida cotidiana en el
proceso de ensefianza-aprendizaje con el fin de lograr

la inclusién del estudiante en su entorno inmediato.

En la actualidad es preciso articular el uso de nuevas
tecnologias con propuestas metodoldgicas ya utilizadas
con el objetivo de generar factores de innovacion en los

procesos educativos.

En este punto se recalca lo siguiente: En el inicio de
la investigacion se planted un videojuego, pero después
de haber identificado la metodologia en la cual se va a
basar el proyecto, se llegé a la conclusion que es méas
factible trabajar con material didactico. El autor esta de

acuerdo que existen muchos beneficios con los
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videojuegos, y como menciona (Zea, 2009) existen
juegos que estan desarrollados con fines estrictamente
educativos, y estos benefician la motivacion del
estudiante (p.5). y de acuerdo a Gee (2005) “los serius
games (juegos serios) impulsan cualquier proceso
formativo, favoreciendo que los usuarios adquieran
aprendizajes de forma motivadora, involucrandoles y
dotandoles de un papel mas activo, utilizandolos como
herramientas para activar habilidades y adquirir
conocimientos” (Moral, Fernandez, & Guzman, 2016,
p.179).

La investigacion dio a conocer al autor del presente
proyecto que debe apoyarse a la metodologia que se
eligio mediante la investigacion, asi pues para sustituir

al videojuego se opto6 por una aplicacion movil.
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CAPITULO V
DISENO DE LA PROPUESTA

Propuesta de solucién al problema

El presente trabajo de investigacion tiene como propdsito fortalecer el
razonamiento légico matematico de los estudiantes en primero de basica a través
del disefio de material didactico enfocado en la teoria Jerome Bruner, articulado al

uso de dispositivos digitales.

A partir del analisis de la informacién obtenida en el proceso de
indagacion fue posible determinar como situacion problematica el desarrollo de la
I6gica matematica en el proceso de aprendizaje, en comparacion con otras
estrategias mas comunes que fomentan practicas basadas en la memoria y en el

pensamiento mecanico.

Por consiguiente, con el fin de acercarse a la solucion del problema, se
realizd la busqueda e identificacion de una metodologia apropiada que potencie el
aprendizaje de la matematica basica a partir del desarrollo de la légica
matematica. A través de esta busqueda, se identifico y seleccion6 la metodologia
Singapur y su fundamento, la teoria de Jerome Bruner, que sugiere el uso de tres

sistemas paralelos de procesamiento y representacion de la informacion:
- Primero: manipulacion y accion. (Concreto)
- Segundo: organizacion perceptiva e imagenes. (Pictorico)
- Tercero: lenguaje y aparato simbdlico. (Abstracto)

Con base en esta informacion, se decidié proponer la creacion y el disefio
de material didactico que comprenda estos tres sistemas de procesamiento y

representacion.

Asi, para la primera etapa concreta de manipulacion y accion, se parte
del planteamiento del Método Montessori de trabajo con materiales manipulables
que permitan y faciliten la comprension de la I6gica matematica y de operaciones
matematicas basicas a partir de una practica de aprendizaje tanto empirica como

sensorial. En este sentido, se propone el disefio de una tabla perforada con cuentas

27



de colores que permita el paso desde lo concreto y manipulable (las cuentas de
colores) hasta los procesos abstractos (las operaciones matematicas).

En la entrevista, la experta del Grupo Santillana Tania Orellana, sugirié la
utilizacion de hojas de trabajo como parte del acercamiento a la metodologia
Singapur. En tales soportes se encontraran los problemas de razonamiento 16gico,
asi, los estudiantes tendrian que dibujar, marcar o pintar elementos y objetos con
el fin de ayudarse en la resolucion de los problemas planteados. Por tanto, se
propuso el disefio y diagramacidon de un folleto que sujete las hojas de trabajo, de
esta forma, los estudiantes trabajaran la organizacion perceptiva junto a las
representaciones visuales para resolver los problemas con ayuda de la tabla
perforada y las cuentas de color, es decir, la segunda etapa pictdrica que

permite la organizacion perceptiva a través de imagenes.

Para la tercera etapa abstracta de la metodologia propuesta se plantea la
creacion de una aplicacion movil para tableta digital. Laura Fernandez (2016)
sefiala que, para lograr un aprendizaje significativo al emplear dispositivos
digitales moviles, los procesos deben estar sustentados por una metodologia y
modelo didactico adecuado para asi ingresar correctamente a un aprendizaje
movil. La funcion de esta aplicacion es trabajar los mismos problemas l6gicos
matematicos abordados en las etapas anteriores, pero en un entorno digital que se
desarrollaria desde una perspectiva abstracta, en consecuencia, los estudiantes
trabajarian desde y a partir de un sistema de representaciones simbolicas. Esta
tercera etapa implica ademas correspondencia con la inclusion de factores de
innovacion tanto en el disefio del material didactico como en la configuracion

metodoldgica propuesta.

Al ser el presente trabajo un documento en el que se despliegan los
conocimientos obtenidos a través de la carrera de Disefio Digital y Multimedia, se
decidio incorporar elementos que complementen y optimicen visualmente la
propuesta, como el disefio de la imagen de marca del proyecto y el disefio y
creacion del empaque que contenga y permita el transporte del material didactico
elaborado. El desarrollo del disefio de estos elementos complementarios también

se encuentra detallado en el presente documento.
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Nombre de la propuesta

Gérico -Material didactico-

Objetivo de la propuesta

Desarrollar material didactico con base en los tres aspectos (concreto,

pictorico y abstracto) y elementos de disefio complementarios.

Propuesta para la elaboracion de Gérico.

Se propuso la elaboracién de Garico de la siguiente manera:
a) ldentidad corporativa de Gorico.
b) Manual de identidad corporativa.
c) Proponer un estilo, cromatica y tipografia del material
didactico
d) Tabla perforada con caja de cuentas de colores — Busqueda y

eleccion de material y disefio.
e) Folleto de trabajo préactico - Elaboracién y disefio.
f) Aplicacion mavil — Elaboracion y disefio.
g) Packaging - Elaboracion y disefio

A continuacion, el producto.
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GORICO

Gréfico No. 3 Material Didactico Gérico. Elaborado por: Amaguarfia S.

IDENTIDAD CORPORATIVA

Es la forma en la que los demas perciben el producto, dichas percepciones
se basan en atributos, beneficios y actitudes (Gallegos, 2018). En la presente
investigacion se puntualizan restricciones de como debe manejarse el Imagotipo

de la marca tanto en diagramacion, tipografia y cromatica.

IMAGOTIPO

Grafico No. 4 Imagotipo Gorico. Elaborado por: Amaguafia S.

Nombre: ElI nombre proviene del movimiento Pitagorico del siglo VI a.C.,
en dicho movimiento nacié la matematica tal y como hoy se la concibe como una

ciencia deductiva y paradigma de todas las otras ciencias (Guzman, 2015 p.1), a la
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palabra pitagorico se la dividio en silabas pi-ta-g6-ri-co y después de probar varias
combinaciones, se decidid por Gorico.

Imagotipo: Se trabajé partiendo de la idea de la articulacién entre lo
anélogo, digital e impreso, el mismo busca operar como icono de la aplicacion
movil.

Se decidi¢ partir de una forma basica, un cuadrado, recordando que es una
de las figuras geométricas que se observa en los primeros afios de educacion
bésica. El color rojo es uno de los colores primarios que aporta energia y
vitalidad. En el centro la tipografia Hunger Games en bold de color blanco con el
fin de contrastar y no perder la informacion en el interior del cuadrado rojo. Se
modifico la tipografia para integrar las formas de las cuatro operaciones bésicas
(suma, resta, division y multiplicacion), siguiendo la misma linea gréfica de la

tipografia.

Construccidn grafica de la marca

Disefio a partir de una malla cuadricular.

Gréfico No. 5 Construccion de Imagotipo. Elaborado por: Amaguafia S.

Cromatica
Rojo: Se eligio el color ya que segun Heller (2008), “es el primer color al
que el hombre puso un nombre, es la denominacion cromatica mas antigua del
mundo y es muy probable el primer color que los recién nacidos pueden ver”

(p.53).
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De igual manera la autora afirma que el color rojo es uno de los primeros
nombres que los nifios aprenden, ademas los nifios lo asocian con los dulces

(p.53). Es necesario aclarar que el material didactico esta dirigido a los nifios.
Blanco: Se eligio este color para que contraste con el color rojo.

La referencia de colores de Gérico se encuentran aqui especificados.

co RGB BFO811

Gréfico No. 6 Referencias Cromaéticas de Imagotipo. Elaborado por: Amaguaria S.

Tipografia Imagotipo

La tipografia corporativa es Hunger Games. Se eligio esta tipografia por su
estilo de fuente Bold y su peso visual, con el objetivo de mantener la presencia
visual de la tipografia en el interior del cubo rojo, ademés, como su nombre hace
referencia se la utiliza en juegos y elementos visuales ludicos. En tanto icono de la

aplicacion movil Gérico, los nifios lo pueden asociar con un videojuego.

HUNGER GAMES

1" #8872 ()"+ -~/70123 45
b1 =EABLCDEFLHIJ
KLMNOPORSTUVWHHZI
\IA_"ABCDEFLGHIJKLM
NOPORSTUVWRHIZIII]-

Grafico No. 7 Tipografia Imagotipo. Elaborado por: Amaguafia S.
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Marca grafica y variantes.

Existen 2 variantes del manejo de la marca.

GORICO

Gréfico No. 8 Variantes de Imagotipo. Elaborado por: Amaguana S.

Aplicaciones incorrectas

El Imagotipo se trabajo proporcionalmente bajo criterios de composicion y

funcionalidad. Bajo ninguna circunstancia se deben hacer modificaciones.

Aplicacion incorrecta color Ocultacion

GORCO

Deformacion Tipografia incorrecta

GORICO BORICO

Grafico No. 9 Aplicaciones Incorrectas del Imagotipo. Elaborado por: Amaguaiia S.
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PROPUESTA DE ESTILO, CROMATICA Y TIPOGRAFIA DE
MATERIAL DIDACTICO GORICO.

Estilo: Flat (Disefio plano)

Como sefiala Olachea (2013), la caracteristica de este disefio es dejar de
prescindir de degradados, relieves, texturas y sombras, en consecuencia, se
obtiene una interfaz limpia (p.4). Para este tipo de disefio se recomienda tipografia
San Serif (p.6). En este mismo punto Carrefio (2013) menciona que la cromética
del estilo flat, debe basarse en colores intensos para ocasionar un impacto visual.

Cromatica

Se utiliz6 cromética basada en los colores primarios ya que segun Fuentes
(2019), en los primeros afios de educacion basica se les ensefia a los nifios los

colores primarios ya que estos son la base para la creacion del resto de colores
(p.1)

Asi mismo Heller (2008) menciona que el color azul es uno de los
utilizados con mayor frecuencia y es uno de los colores que genera simpatia,
armonia y fidelidad (p.17). Igualmente, dice que el color rojo es el color principal
de la felicidad (p.59), el color amarillo se asocia con el color del sol, un color que

serena y anima (p.58).

co RGB BFO0811
Y 100

K 0

C 100 RGB O001D7E
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K 0

Cco RGB FEEEOO
M 100
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K 0

Gréfico No. 10 Cromaética. Elaborado por: Amaguafa S.
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Tipografia

Impreso

Como menciona Eguaras (2014), es recomendable en impresos utilizar
tipografia Serif, esta tipografia trabaja mejor en impresos extensos, como revistas
periddicos y libros, ya que crea en el ojo la ilusion de una linea horizontal (p.22)
pero en caso de informacion impresa para nifios la eleccion tipografica si puede
variar (p.28), es por este motivo que se eligié las familias tipogréficas Nexa y
Biko con un tamafio de 12 pt y un interlineado de 14,4 pt en fondo blanco, de esta

manera se facilitara la lectura al estudiante.
Digital

Asimismo, Pickasa (2019) sefiala sobre la tipografia en soporte digital, que
para facilitar la lectura se recomienda utilizar Sans Serif y no utilizar méas de dos
tipografias diferentes. Por tanto, las familias tipogréaficas a utilizar seran Nexa y
Biko.

En este sentido, las tipografias se definen de acuerdo a la estética de

disefo flat.
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TABLA PERFORADA Y CUENTAS DE COLORES

Gréfico No. 11 Tabla Perforada y Cuentas de Colores. Elaborado por: Amaguafa S.

Con la tabla perforada y las cuentas de color los estudiantes pueden
realizar operaciones de suma, resta, multiplicacion y division. El codigo de

cuentas de color corresponde a colores primarios y un color secundario.
Verde: Unidades
Azul: Decenas
Rojo: Centenas

Material para la elaboracion

-Software utilizado para el proyecto: Adobe Ilustrador CC 2019
-Material de la tabla: Madera

- Material de la caja: Madera
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-Material de esferas: Plastico cubiertas con ceramica.
-Material de la impresion: Vinil adhesivo

-Medidas tabla perforada: ancho: 19,7 centimetros, alto 24,8 centimetros,

profundidad 1,3 centimetros.

-Medidas de caja: ancho: 12,2 centimetros, alto 19,5 centimetros,
profundidad 4,5 centimetros.

Disefio de la tabla perforada

Construccién Final

Gréfico No. 12 Disefio de Tabla Perforada. Elaborado por: Amaguafia S.
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Disefio de caja cuentas de colores

Construccion Final

Gréfico No. 13 Disefio de Caja Cuenta de Colores. Elaborado por: Amaguafia S
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FOLLETO TRABAJO PRACTICO

Grafico No. 14 Folleto Trabajo Practico. Elaborado por: Amaguafia S

En el folleto de TRABAJO PRACTICO se encuentran las instrucciones
del material didactico y de igual manera se encuentran incluidas las hojas de
trabajo.

En el folleto se presentan problemas de razonamiento l6gico que deben
resolverse pintando y dibujando en las hojas (etapa de proceso pictdrico) con
ayuda de la tabla perforada y las cuentas de colores (etapa de proceso concreto),

hay que recalcar en este punto que este método es asistido por el docente.

Material para la elaboracion

-Software utilizado para el proyecto: Adobe Ilustrador CC2019 / Adobe
InDesign CC2019

-Portada y contraportada: Papel couché de 150 gramos.
- Hojas de trabajo: Papel Bond de 90 gramos.

- Medidas: Formato B5 17,6 cm. X 25 cm.
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- Fuentes: Biko y Nexa Bold.
-Maquetacion total de 17 paginas.

-Margenes superior, inferior, interior, exterior de 1,27 centimetros, a 2

columnas con un medianil de 0,8 centimetros.

Disefio de Portada

Construccion Final
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Grafico No. 15 Construccion de Portada. Elaborado por: Amaguafia S

llustracién lineal portada

Construccion Final

Grafico No. 16 Construccion de Ilustracion Portada. Elaborado por: Amaguafia S.
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Disefio hoja de hoja maestra

Construccién Final
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Gréfico No. 17 Hoja Maestra del Folleto Trabajo Practico. Elaborado por: Amaguafa S.

Disefio de maquetacion
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Gréfico No. 18 Disefio de Maquetacion del Folleto Trabajo Practico. Elaborado por: Amaguafia S.
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llustraciones trabajadas para el folleto

Construccion Final
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Grafico No. 19 Construccion de llustraciones para el Folleto Trabajo Préctico. Elaborado por: Amaguana S.
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APLICACION MOVIL

Grafico No. 20 Modelado de Aplicacion Movil Gérico. Elaborado por: Amaguafia S.

Aplicacién Gdrico instalada en la Tablet como parte del material didactico.

Descripcion de la aplicacion movil
Aplicacion estudiantil de matematica basica para complementar la parte

abstracta del material didactico.
Categoria: Aplicacion social
Tipos de aplicacion: Aplicacion Web
Acceso: Gratuito
Soporte: Movil

Plataforma: Android
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BENCHMARKING DE LA APLICACION MOVIL

a) Primera aplicacién movil

Nombre de la aplicacion: Juegos matematicos

2 I I

Gréfico No. 21 Pantallas de Aplicacién Mdévil Juegos Matematicos. Fuente: Play Store

Descripcion de Juegos matematicos

“Los juegos son tan simples y faciles que incluso los mas pequefios
pueden jugarlo. EI mejor juego de practica de matematicas para entrenar a tu
cerebro esta disefiado para todas las edades, incluidos nifios, nifias y nifios,

adultos, incluidos padres y abuelos” (Google Play, 2019).
Soporte: Celular/Tablet
Acceso: Gratis

Plataforma: 10S/Android
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b) Segunda aplicacién movil

Nombre de la aplicacion: Ejercicios de Matematicas
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Gréfico No. 22 Pantallas de Aplicacion Ejercicios de Mateméticas. Fuente: Play Store

Descripcion de la aplicacion: Ejercicios de Matematicas

“La aplicacion es como tener docenas de hojas de calculo de matematicas
y un montdn de ejercicios para los grados 1° a 8°, directamente en tu dispositivo
con resultados disponibles de manera inmediata” (Google Play, 2019).

Soporte: Celular/Tablet
Acceso: Gratis y Pago

Plataforma: 10S/Android

c) Tercera aplicacién movil

Nombre de la aplicacion: Maestro de matematicas
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Grafico No. 23 Pantallas de Aplicacion Movil Maestro de Matematicas. Fuente: Play Store
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Descripcion de la aplicacion: Maestro de matematicas

“Combina lo agradable con lo préctico - porque creemos que jugar,

divertirse y competir son motivadores adicionales en el aprendizaje. Desafiante

juego matematico que se ha desarrollado para ayudar a los nifios a aprender

matematicas” (Google Play, 2019).

Soporte: Celular/Tablet /Web
Acceso: Gratis / pago

Plataforma: 10S/Android

DISENO CONCEPTUAL APLICACION MOVIL GORICO

Funciones de la aplicacion movil Gérico.

Opcion para crear cuenta tanto del estudiante como el docente.
Informacion del estudiante: el docente podra revisar la actividad del
estudiante

Menu para el estudiante: el estudiante podra revisar los objetivos
alcanzados y niveles alcanzados.

Ejercicios matematicos.

Boton de audio, donde podra escuchar el ejercicio a realizar.

Estilo: Flat
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CROMATICA: Cromatico acorde al estilo Flat justificado en el apartado

relacionado al estilo gréafico.

Grafico No. 24 Paleta Cromatica de la Aplicacion Mavil Gérico. Elaborado por: Amaguafia S.

Tipografia: Familias tipograficas Nexa y Biko.
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Grafico No. 25 Familias Tipograficas Utilizadas en la Aplicacion Movil Gérico. Elaborado por: Amaguafia S.
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Reticula: Para el disefio de las pantallas necesita tener la informacién de una
manera ordenada, es por eso que se decidio utilizar la siguiente reticula.

Gréfico No. 26 Reticula Para las Pantallas de la Aplicacion Movil Gérico. Elaborado por: Amaguafia S.

DISENO DE CONTENIDOS

Taxonomia

Telarafia: Con el fin de desplazarse con facilidad de un menu a otro.

Contenidos

Categorias
Menu: permitira elegir qué operacion matematica se va a realizar.
Estudiante: permitira revisar nivel, medallas y monedas alcanzadas.

Docente: Se podré revisar, el dia que abri6 la aplicacion, su progreso,

recompensas y nivel que mas repitio.

DISENO VISUAL

icono
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Nombre: Gérico Versién: Beta
Tamanfo: 124 kb. Sistema: Android
Idioma: espafiol Categoria: Educacion

Descripcion: Aplicacion de matematicas basicas

Boceto de la aplicacion movil Gérico
El boceto es el primer paso para el disefio, sirve para organizar el proceso
de funcionalidad de la aplicacion y advertir como evoluciona la idea acorde a las

necesidades de la aplicacion.

RESTAS t
MULTIPLICACIORN

ESTUGIANTE |
DOCENTE

Grafico No. 27 Boceto de Pantallas de Aplicacién Movil Gorico. Elaborado por: Amaguafia S.
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INTERFACE DE LA APLICACION MOVIL GORICO
DISENO VISUAL

Disefio de app: Construccion de las pantallas utilizadas en la aplicacion

movil Gérico en disefio Flat.
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Grafico No. 28 Construccion de Pantallas en la Aplicacion Movil Gérico. Elaborado por: Amaguafia S.
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Disefo de ilustraciones: Construccion de las ilustraciones utilizadas en la
aplicacion Gorico.

Construccion Final
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Grafico No. 29 Construccion de llustraciones en la Aplicacion Moévil Gorico. Elaborado por: Amaguana S.
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Modelado de aplicacion Gérico
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Grafico No. 30 Modelado de Aplicacion Movil Gérico. Elaborado por: Amaguafia S.
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PACKAGING

Para el material didéctico se necesita un empaque tanto para presentacion
del producto como para transporte y almacenamiento del mismo.

Troquel soporte Tablet

Modificacion del soporte de la caja original de la Tablet Samsung, para
que los elementos puedan encajar en la caja contenedora, por tanto, a las

dimensiones de la caja original se disminuyo un total de 0,5 cm de alto.
Material para la elaboracion
-Software utilizado: Adobe Ilustrador CC2019

-Material: Cart. Sinarv. 330 gramos.
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Grafico No. 31 Troquel y Disefio del Soporte de Tablet. Elaborado por: Amaguafia S.
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Troquel y disefio de bolsa

Material para la elaboracion
Software utilizado: Adobe llustrador CC2019.
Material: Cartulina, cordones.

Medidas: Alto 25.5 centimetros, Ancho 31 centimetros, y Fondo 8 centimetros.
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Grafico No. 32 Troquel y Disefio de Bolsa. Elaborado por: Amaguafia S.



Troquel y disefio de caja contenedora

Material para la elaboracion

-Software utilizado: Adobe llustrador CC20109.

-Material: Carton prensado de 4 lineas, Vinil adhesivo.

-Medidas: Alto 4,5 centimetros, Ancho 28,8 centimetros y Fondo 21,5
centimetros.

Troquel _Cortar
Doblar

Grafico No. 33 Troquel y Disefio de caja contenedora. Elaborado por: Amaguafia S.
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Troquel y disefio de separador de caja de Tablet y caja de cuentas de color.

Material para la elaboracion
-Software utilizado: Adobe llustrador CC2019.
-Material: Cart Sinarv 330 gramos.

-Medidas: Alto 20,4 centimetros, Ancho 0,5 centimetros y Fondo 34,5
centimetros.
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Gréfico No. 34 Troquel y Disefio de Separador de Caja. Elaborado por: Amaguafia S.
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Construccién y disefio de hoja de instrucciones

Esta hoja de instrucciones forma parte del material didactico para que la
persona que reciba el material pueda informarse la manera de organizar el

material.
Material para la elaboracion
-Software utilizado: Adobe Ilustrador CC2019.
-Material: Couché de 150 gramos.

-Medidas: Alto 12 centimetros, ancho 30 centimetros.

Construccion Final

Grafico No. 35 Construccion y Disefio de Hoja de Instrucciones. Elaborado por: Amaguafa S.

Construccién y disefio de Sticker de precaucion.

El sticker de precaucidn sirve como seguridad para quien reciba el material
sepa que su producto no fue manipulado, se encuentra adherido a la caja

contenedora.
Material para la elaboracion
-Software utilizado: Adobe llustrador CC2019.

-Material: Vinil adhesivo.
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-Medidas: Alto 5.6 centimetros, Ancho 2.6 centimetros.
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Grafico No. 36 Construccion y disefio de Sticker de precaucion. Elaborado por: Amaguafa S.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones
Como disefiador, el trabajo de investigacion para encontrar una
metodologia adecuada para el proyecto ha sido de vital importancia, es necesario

mencionar que el disefio debe ser funcional.

También, es importante resaltar la posibilidad de trabajo con expertos en el
area de la educacion, quienes aportaron al proyecto bases y fundamentos firmes
que posibilitaron posteriormente la definicion y organizacién del proceso de
disefio, de esta manera, se hizo mas facil la sustentacion del proyecto y la

justificacién de cada paso del proceso.

Recomendaciones:

El proyecto se encuentra aun en etapa de prototipo, sin embargo, se espera
continuar con el mismo a través de un trabajo articulado con los expertos y
docentes colaboradores del proyecto, con el fin de distribuir el producto en el

ambito educativo.
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ANEXOS

Cuestionario dirigido a docentes de escuelas primarias.

Ante todo, reciba un cordial saludo. Por medio de la presente informarle
que el egresado de la Carrera de Disefio Digital y Multimedia, el sefior Henry
Santiago Amaguafia Guayguacundo con cédula de identidad nimero
1723488241, se encuentra en proceso del proyecto de tesis, mismo que esté en un
punto de recoleccion de datos, estos serviran para resolver dudas e incognitas

acerca del proyecto.

Estariamos muy agradecidos con su participacion, el sefior necesita
realizar las siguientes preguntas a un profesor de educacion bésica, encargado de
la materia de matematicas. El proyecto de tesis esta centrado en ayudar a reforzar

las operaciones bésicas a los estudiantes, con los conocimientos en Disefio.

Damos a conocer que toda la recoleccidn de datos que se relna, sera
tomada con fines estrictamente académicos, sin poner en riesgo la reputacion del

entrevistado ni de la institucion.

Le pedimos las respuestas responder al siguiente correo
santiago_henry@outlook.com o al WhatsApp 0991574359.

Saludos cordiales

Daniel Ripalda Moya, MSc.
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10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.

25.

26.
27.

PREGUNTAS

¢ Cual es su nombre?

¢ Cual fue su titulo universitario?

¢ Qué tiempo lleva como docente?

¢Qué lo motivo a elegir esta profesion?

¢Por que se inclind hacia la educacion basica?

¢Cual ha sido su experiencia mas gratificante que ha tenido como docente?
¢Podria explicar en qué consiste la metodologia, para el aprendizaje de
matematicas basicas?

¢Coméntenos algun problema para el aprendizaje de la materia?

¢Cual ha sido la falla que més se repite en el aprendizaje de la materia?
¢Como intenta resolver este problema?

¢Segun su experiencia, quien tiene mas dificultad en las matematicas, los
nifios o nifias?

¢Nos puede platicar de alguna otra metodologia, que usted conozca, o
haya aplicado?

¢Ha notado algun cambio en el modelo de aprendizaje, desde que usted
estudio, hasta este momento?

¢En su experiencia como docente ha observado que los estudiantes
aprenden mas de una manera mecanica o por razonamiento, podria dar un
ejemplo?

¢Utiliza algun material didactico en su clase?

¢Utiliza algun material digital para reforzar el aprendizaje?

¢De qué manera usted ha aportado para que sus estudiantes se interesan
mas por la materia?

¢Sabia que existen plataformas digitales gratuitas para el aprendizaje de
matematicas basica para los nifios?

¢ De qué manera los alumnos se encuentran involucrados en el proceso de
aprendizaje?

¢ Cual cree que es el factor, que mas influye para que los nifios, deseen
aprender y presten atencion?

¢ Ha observado si sus alumnos se aburren en clase?

¢ Cual es su forma de motivar a sus alumnos en clase?

¢Cdémo aplica el trabajo en equipo a los estudiantes?

¢Permite en casa el uso de computador o dispositivo madvil para educacion
de sus nifios o familiares?

-Su opinion acerca de las TIC (Tecnologias de la informacién y la
comunicacion)

¢Esta a favor o en contra? ;Y por qué?

Podria darnos su opinion acerca de la Gamificacion.
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28.
29.

30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.

39.

¢Esté a favor o en contra? ;Y por qué?

¢ Se siente sujeto a las reglas de la institucion, o tiene libertad de
experimentar con nuevos metodos de aprendizaje?

-Podria comentarnos acerca de las inteligencias multiples?

¢ Qué tipo de inteligencia se activa al momento de su clase?

¢De qué manera el nifio expresa su fracaso?

¢Como docente queé medidas toma al ver el fracaso del estudiante?

¢De qué manera califica lo aprendido en clase de los alumnos?

¢ Cual considera que es la mejor manera y por qué?

¢ Esté de acuerdo que los nifios deben llevar deberes a la casa?

¢Donde cree que necesita mas ayuda en clase o en casa?

Para ir culminando, ¢cémo y segln su experiencia como docente considera
que se pudiera mejorar los procesos de aprendizaje de los nifios?

¢Alguna sugerencia, para el proyecto de tesis que esta en proceso,
REFORZAR EL APRENDIZAJE DE MATEMATICA BASICA DE LOS
ALUMNOS DE EDUCACION BASICA?

PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO

Descripcion Justificacion Valor

Laptop Hp 15 pulgadas, Core i7, Este equipo servird para la
8 Gb en RAM, HDD 500GB | realizacion del proyecto, tanto de = $ 1.200

Sélido. medios impresos como digitales.
Libros
Adquisicién de bibliografia Acrticulos $10,00

Bibliotecas digitales

Encuestas y entrevistas a los

Aplicacion de instrumentos docentes de las unidades $35.00

educativas.
Compra de insumos como: Tablet
Samsung, material y realizacion

de tabla perforada y caja de

Proceso de implementacion $180,90

madera, impresion en couché de
150 gramos, impresion en vinil

adhesivo, impresion en bon de 90
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Preparacion del informe final

TOTAL

gramos y plancha de carton

prensado.
Copias
. $50.00
Anillados
1465.90
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