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RESUMEN

Las matematicas son una ciencia que han estado
presentes durante varios siglos, acompanando la
vida del ser humano, en la actualidad son imparti-
das desde los primeros aflos de educacion basica,
en una aula de clase, donde el profesor dirige y

observa las necesidades del estudiante, pero esto
cambid debido al confinamiento por el COVID

19 que inicié en marzo del 2020. Se utilizaron los
postulados de las matematicas, para educacion
basica y los del diseno interactivo para crear una
aplicacion digital que ayude a la comprension de
las tablas de multiplicar de una manera mas fluida
y divertida, en esta etapa de aisalmiento y clases
virtuales.

Palabras clave

Ludica, Educacion virtual, Diseno multimedia,
Educacion basica, Material de apoyo, Informacion.




ABSTRACT

Mathematics is a science that has been present for
several centuries, accompanying the life of the hu-
man being. Currently, it has been taught from the
first years of basic education, in a classroom, where
the teacher manages and observes the needs of
the student. But, this changed due to the confine-
ment by COVID 19 that began in March 2020. The
postulates of mathematics, for basic education and
those of interactive design were used to create a
digital application that helps to understand the
multiplication tables in a more fluid and fun way, in
this stage of isolation and virtual classes.

Keywords

Leisure, virtual education, multimedia design,
basic education, support material, Information.




OBJETIVOS

GENERAL

Aportar a la mejora de la ensefanza-aprendizaje de
las matematicas a través del disefio de un sistema
grafico aplicado a material didactico digital dirigi-

do a los ninos y niflas de segundo de basica de las
escuelas publicas.

ESPECIFICO

1. Identificar y enlistar el método de estudio de ma-
tematicas que utilizan los estudiantes de segundo
de basica, actualmente y durante la pandemia.

2. Disefnar un sistema grafico aplicable a material
didactico digital que ayude al aprendizaje de las
matematicas a nifos y niAas.




INTRODUCCION

Las matematicas es un tema al que muchos es-
tudiantes le temen desde las primeras etapas de
formacion escolar, no existe una muy buena acep-
tacion debido a la complejidad que presentan, a
medida que exista un avance en la formacion aca-
démica, ya es complicado para el profesor llegar
de manera directa al estudiante, la situacion em-
peora cuando en marzo del 2020 iniciamos un ais-
lamiento social, cerrando por totalidad escuelas,
colegios y todo tipo de instituciones educativas.
Inician las clases virtuales, con muchas complica-
ciones y con estudiantes que no muestran gran
interés hacia aprender, diversas capacitaciones a
docentes y personas encargadas de la formacion
educativa de los estudiantes aprenden nuevos
meétodos para

impartir en el aula de clase.

Tras este problema surge la idea de este proyecto
de titulacion, el cual busca ayudar a la compren-
sion y estudio de las tablas de multiplicar de una
forma divertida, entretenida y desde el hogar,
buscando nuevas formas de ensenar a traves del
diseno grafico, llegando a nifos y ninas a apren-
der de una forma mas relajada y entretenida.

En el primer capitulo se mostrara informacion bi-

bliografica relacionado con la educacion virtual,
los cambios educativos que se han adoptado por
la llegada del covid-19 a nuestro pais, las diferen-
tes herramientas que se utilizaban cuando la edu-
cacion era presencial y las nuevas herramientas
utilizadas en la educacion virtual.

En el segundo capitulo se define para quien esta
dirigido el material didactico, en este caso para ni-
nos de 7 a 9 anos de edad, también se define los
partidos de diseno, homaologos que nos van a ser
Utiles para la realizacion de este proyecto, dichos
homdlogos son analizados en cuanto a forma,
funcion y tecnologia. También se define un plan
de negocios el cual es importante analizar dela
manera en la que el producto final entraria en el
mercado de asi requerirlo.

Y para concluir en el tercer capitulo se inicia con
procesos creativos de disefo que ayudaran a se-
leccionar la mejor idea obtenida, y se procedera a
realizar la misma, en este caso una aplicacion mo-
vil que ayude al entendimiento de las tablas de
multiplicar, dicha aplicaciéon se ambienta en un
espacio marino, con cromatica y estética pensada
en un publico infantil, la aplicacion busca tratar
de ensenar las tablas de multiplicar de una forma
diferente y llamativa para ellos.
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INVESTIGACION
BIBLIOGRAFICA

Para iniciar con este proyecto se procedio a realizar la
respectiva investigacion sobre distintas teorias refe-
rentes a la educacion presencial y al nuevo modo de
educacion, la virtual, para cumplir los objetivos pre-
viamente planteados.

En este capitulo comprende diferentes teorias, como
los tipos de aprendizaje, la utilizacion de la ludica en
la educacion, dificultades de aprendizaje presentes, la
relacion de las matematicas con la nueva tecnologia y
como aplicarlo en el disefo ludico.

Educacion

Sistema Educativo
Aprendizaje de las
Matematicas

La didactica

Psicologia del aprendizaje
Dificultad del aprendizaje
Educacioén virtual
Consecuencias
Matematicas y tecnologia




1.1 Educacion

1.1.1 ;{Qué es aprendizaje?

El descubrimiento eficaz de nuevo material de
estudio que ayude a mantenerse al tanto de las
nuevas tendencias o acontecimientos presentes en
el mundo actual, asi como aprender diferentes he-
rramientas que nos sirvan en diferentes campos de
estudio para un proceso de educacion significativo
(Siemens, 2004).

Aprender nuevos conceptos matematicos, fisicos
etc, (en ninos), demanda un efectivo desarrollo de
habilidades, no solo se basa en la memorizaciéon
sino mas bien el raciocinio para llegar a compren-
der de mejor manera dichos conceptos. Para un
correcto desarrollo de estas habilidades, se requiere
de procesos de ejercitacion, los cuales tienen que
tener |la caracteristica de ser recreativos, significati-
VoS, relevantes y pertinentes.

Todo en un ambiente recreativo que motive al estu-
diante a llegar a la solucién y que en el proceso no

se aburra y desee avanzar en cuanto a complejidad
de problemas desarrollando un correcto aprendiza-

je (Campos, 2000).
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1.1.2 ({Qué es la ensehanza?

Es uno de los problemas con los que se enfrenta
constante un docente en los diferentes niveles edu-
cativos, es decir como lograr una adecuada ense-
Aanza con respecto a un problema con adecuadas
herramientas didacticas, que siempre tienen el ob-
jetivo de facilitar la construcciéon de distintos tipos
de aprendizajes, desde un enfoque profesional uti-
lizando los canales de comunicacion éptimos para
el proceso, que represente un avance significativo
hacia el oportuno aprendizaje (Garcia, 2019).



La ensefanza comunmente responde a la nece-
sidad de ayuda hacia alguien que no es capaz de
aprender por sus propios medios. “Cuando una per-
sona aprende sola, sin que exista la intencién cons-
ciente y voluntaria de otro por ensenarle (aprender
por la simple “imitacion” de un modelo adulto o
repitiendo lo que hacen otros), lo que ocurre no es
"ensefanza”, sino aprendizaje social’(Davini, 2008,
p17).

La principal intencion de la ensefanza no solamen-
te es poder lograr que se aprenda cierto tema, mas
allad del resultado que se obtenga del aprendizaje, la
funcién principal del educador es poder transmitir
el saber o una practica valida para lograr la obten-
cién de nuevos conocimientos (Davini, 2008).

1.2 Sistema
educativo

Cualqguier persona que conozca acerca de los siste-
mas educativos puede realizar un juicio de valor, y
darse cuenta las crecientes exigencias al que nor-
malmente se encuentran sometidos, exigencias que
constantemente estan en el foco de las personas, de-
bido a que de |la educacién se espera grandes resulta-
dos que contribuyan a crear mejores sociedades, mas
activas y equitativas.




Img/ 03 Fotografia de David Calle

En la época en la que vivimos actualmente, con
transformaciones tan aceleradas se percibe un
sistema educativo estancado, mas no que esté en
progreso (Tiana, 1996).

1.2.1 Sistema educativo en el
Ecuador

En el ecuador existen 3 niveles de educacion deno-
minados: educacién inicial (deO a5 anos, No
obligatoria), educacion general basica (de 5a 14
anos) y el bachillerato general  unificado de 14 a
17 anos. A su vez la educacion basica se divide en
diferentes etapas.

Preparatoria: desde los 5 afios, basica elemental de
6 a 8 anos, las materias de estudio en esta etapa
son: matematicas, lengua y literatura, entorno na-
tural y social, educacion estética y educacion fisica.
En estas etapas también comprende la basica me-
dia (9 a1l anos) y la basica superior (de 12 a 14 afnos)
(Madrid, 2019).

NI

1.2.2 Tipos de aprendizaje

En los procesos de ensenanza-aprendizaje mas co-
munes, tratados en la actualidad, aparecen nuevas
metodologias por la necesidad y el cambio social,
con la Unica finalidad de mejorar el aprendizaje,
orientando a educadores (docentes) hacia el ca-
mino adecuado para ensenar, debido a que cada
alumno requiere una necesidad diferente (Univer-
sia, 2020).

Aprendizaje implicito: Se trata de un tipo de
aprendizaje no-intencional, la persona no esta
consciente de lo que esta aprendiendo, “por ejem-
plo, un grupo de ninos y ninas

preescolares que corren en el patio detras de una




pelota aprenden de forma implicita a
jugar” (Lopez-Ros & Sargatal, 2014, p.65).

Aprendizaje explicito: Segun Lépez-Ros, et
al.(2014) se trata de un tipo de aprendizaje en el
cual la persona se encuentra totalmente dispuesta
a aprender y es consciente de ello.

Aprendizaje asociativo: Segun Vila, et al,, (2003) es
un modelo de herramienta la cual es lo suficiente-
mente rapida a la vez de Util para adquirir nuevos
conocimientos de forma predictiva, nuestra mente
de alguna manera asocia determinados conceptos
a otros.

Aprendizaje no asociativo: El aprendizaje no aso-
ciativo es un cambio permanente en el estimulo,

gue es causado por la exposicidn repetida y pro-

‘

longada al estimulo durante un periodo de tiempo
relativamente largo. Generalmente, el cambio en |a
conducta individual esta relacionado con el grado
de respuesta al estimulo, es decir, producira una
respuesta mas débil o, por el contrario, producira
una respuesta mas fuerte.

La caracteristica principal del aprendizaje no aso-
ciativo es que puede provocar cambios en el com-
portamiento o respuesta personal sin conectar
varios estimulos entre si, igual que el aprendizaje
asociativo, el aprendizaje no asociativo fue descrito
originalmente por la psicologia del comportamien-
to, que inicialmente se especializé en el estudio de
comportamientos visibles y procesos psicologicos
desatendidos (Rubio, 2021).

Aprendizaje significativo: Segun Ausubel (1983),
sostiene que el aprendizaje de los estudiantes
depende de la estructura cognitiva previa relacio-
nada con la nueva informacién debe entenderse a
través de la “estructura cognitiva”, un conjunto de
conceptos y conceptos que los individuos tienen en
un campo especifico. Conocimiento y asi también
como en la organizacion.

Aprendizaje cooperativo: Segun Ovejero (1990)
nos dice que el constructivismo es el estudio de

la interaccioén social y la construcciéon del conoci-
miento a través del proceso de interaccion, tam-
bién puede ser considerado como la premisa del
aprendizaje cooperativo. Recuerde que el principio
basico de esto estara directamente relacionado con
la interaccion social y la construccion social de la
inteligencia.

Si el proceso de socializacion en la familia y la socie-
dad es importante para el rendimiento académico,
entonces la socializacién es aun mas importante a
través de la interaccion social con los compaferos.

Aprendizaje emocional: Se puede considerar que
el aprendizaje escolar es una actividad social cons-
tructiva que el alumno realiza, particularmente

junto a sus companerosy al docente, para conocer



y asimilar un objeto de conocimiento, determinado
por los contenidos escolares a través de una inte-
raccion permanente con ellos, para que puedas
descubrir sus diferentes caracteristicas de esta ma-
nera es como reflexionan Garcia, Escalante, Fernan-
dez, Escandoén, Mustri & Puga (2000) promoviéndo-
las habilidades cognitivas y emocionales logrando
de en siun aprendizaje auténomo.

Aprendizaje observacional o “shadowing”: Es
conceptualizado a una técnica de investigacion
gue ya tiene cabida excelente desempeno en la
literatura de metodologia organizacional en las Ulti-
mas tres décadas.

Es una forma de acceder a la organizacién median-
te el seguimiento de participantes o artefactos du-
rante la jornada laboral. Este es un método “Accion
en observacion” combina realizar investigaciones y
utilizar el lugar de trabajo como produccion. Cono-
cimiento organizacional (Rivera, 2014)

Aprendizaje experiencial: Para Smith (2010), una
de las caracteristicas del aprendizaje experiencial
es que permite a los individuos interactuar directa-
mente con el tema investigado, en lugar de simple-
mente “contemplar” o describir intelectualmente.

Sin embargo, el autor enfatiza que la experiencia no
es suficiente para asegurar el aprendizaje, sino que
la experiencia esta intimamente relacionada con el
proceso de reflexion personal, que se construye a
partir de la experiencia de vida.

Aprendizaje por descubrimiento: Segun Galle-
gos (2014), la teoria de Bruner no es muy factible,
porgue no todo el conocimiento lo descubre uno
mismo, porque en la mayoria de los casos se re-
quiere la intervencidon directa del profesor. Ademas,
se comprueba que el aprendizaje no conduce inevi-
tablemente a la organizacion, transformacién y uso
del conocimiento como un producto ordenado e
integrado.
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. Fuente: Muy Interesante.

Aprendizaje memoristico: Segun Tusa (2017), el
aprendizaje de la “memorizaciéon de memoria” se
considera el aprendizaje mas basico utilizado en
las escuelas tradicionales durante un periodo de
tiempo. Incluye el almacenamiento de informacién
simpley, en algunos casos, puede proporcionar re-
sultados que representan a grupos minoritarios.

Se ha convertido en un hecho o datos que deben
aprenderse literalmente, porque no hay necesidad
de intuicidon, y comprender conceptos no es sufi-
ciente para agregar datos o significado a la infor-
macion.



Aprendizaje receptivo: Si bien una de sus debili-
dades, Torres (2003), dice que la teoria se limita al
aprendizaje receptivo, y por tanto al conocimiento
declarativo, reduce la pasividad del aprendizaje y
da valor a la cognicién, la motivacion y los valores al
proponer supuestos tedricos metodolégicos clarifi-
cados. Superando sus propias carencias, actividad
deliberada del sujeto.

Aprendizaje colaborativo: El punto comun de los
métodos de aprendizaje colaborativo es que los
estudiantes pueden aprender juntos y son respon-
sables del aprendizaje de ellos mismos y de sus
companeros (Mendoza, Collazos, 2006).

Aprendizaje inmersivo: Construir y crear en un
mundo virtual es un entorno de inversion que
conecta a los alumnos y les permite participar en
la interpretacion, analisis y sintesis de nuevas ideas
(Toca, Carrillo, 2019).

Aprendizaje online o e-learning: Para llevar a cabo
el e-learning en la docencia, necesitaremos lideres
académicos que se desarrollen en una sociedad del
conocimiento y sean innovadores (Diana, 2009).

Aprendizaje social: El aprendizaje social propor-
ciona una teoria general que afirma que su alcance
es lo suficientemente amplio como para cubrir las
condiciones para controlar a un individuo o todos
los aspectos de la agresion individual (Bandura,
1975).




1.3 Aprendizaje de
las matematicas

Segun lo que nos dice Vargas (2020), es que para
contradecir que las matematicas son dificiles y
llegan a ser aburridas, como lo expresan muchas
personas, con la finalidad de cambiar esa percep-
cion negativa y darle continuidad al proceso de
ensefanza aprendizaje con diferentes estrategias:

'Img/ 06.Fuente: Pexels

Ademas, el uso de problemas contextualizados:

Se plantea el uso de problemas contextualizados
que se relacionen de alguna manera con la realidad
gue presenta el estudiante para abordar los conoci-
mientos que presentan en dicha propuesta.

Y también conexién de habilidades:

Se trata de optimizar el tiempo del estudiante sin la
necesidad de llenarle de actividades al estudiante,
sino mas bien una actividad y que sea lo sufriente-
mente atractiva para captar del todo su atencion.



- “Muchos juegos utilizan la Matematica en su desa-
rrollo, ya sea por sus relaciones numeéricas, geomé-
tricas o por las propias caracteristicas que algunos
juegos requieren del desarrollo de estrategias,
para intentar realizar la mejor jugada” (Deulofeu,
2001, como se citd en Rodriguez, Gonzalez & Rivilla,
2015, p.9).

Durante afos se ha utilizado el juego “domind” en

el aula de clases, a la hora de abarcar temas mate-
maticos sencillos, entendemos que el domino es

un juego de mesa, con varias fichas rectangulares

de color blanco, cada ficha esta dividida en partes

- iguales por una linea divisoria, formando asi 2 cua-

drados iguales dentro de una misma ficha, dentro

* de estos cuadros vienen impresos de 0 a 6 puntos,
‘ el juego consta de 28 piezas, siendo la ficha mas

\\ - o F 4 grande del juego el 6 doble, para la didactica se
A utilizan solamente 15 fichas.

La apreciacion que da el utilizar esta didactica en
clases es que los ninos son capaces de memori-

1.4 La didactica para reemmeresbei: o
el aprendizaje de las
matematicas

Para Sabonete, et al.(2016) en el proceso de recolec-
cién de informacién pertinente para dar a conocer
los posibles cambios que se puede dar en el area
de las Matematicas, con el fin de mejorar la educa-
cion, cada vez se vuelve mas importante, para un
mejor dominio de este conocimiento, mejorando el
proceso de ensefanza-aprendizaje del estudiante
Yy su contexto, por ello la utilizacion de diferentes
meétodos y procedimientos que ayuden a despertar
el interés del estudiante.

P\

zlmg/ 08. Fuente: Pexels




Actualmente existen gran cantidad de juegos de
mesa, que con ciertas modificaciones pueden ser
adaptados al aprendizaje de las tablas de multi-
plicar, mejorando la predisposicion a aprender o
reforzar el aprendizaje.

Tomando en cuenta los materiales didacticos a
nuestra disponibilidad, pero con la limitacién de la
situacion por la que atravesamos, actualmente es
mas factible contar con material didactico digital,
ya que tendra un mayor alcance adquisitivo por
parte del estudiante, este material didactico debe
cumplir la principal funcién, es decir, despertar el
razonamiento légico en los estudiantes, el profesor
CcoOmMo guia o instructor de la clase debe estar aten-
to a como responde sus estudiantes y que didacti-
ca seguir para continuar el ritmo de la clase.

Img/ 09. Fuente: Diabay

El docente toma en cuenta la situacion de sus

alumnos para tomar la decision mas acertada, y

proponer material didactico que este a disposicion

relacionado con las tablas de multiplicar de los estudiantes desde sus casas, debido a que la

(Rodriguez, et al,, 2015). presencialidad a una aula de clases se ve afectada
por la pandemia.

cuando el estudiante esté mas

Segun Rodriguez, et al. (2015), la memorizaciéon
juega un papel fundamental a la hora de ensenar
las matematicas y mas aun en el tema de las tablas
de multiplicar, se aplican procesos que ayuden a
desarrollar la memoria del estudiante, estos deben
motivar el impulso de nifos y niNas para seguir
aprendiendo.

A modo de juego de mesa educativo se presenta
también una serie de cartas (110) en las que vienen
impresas las tablas de multiplicar de una formas
mMas amena, estas cartas cuentan con la multipli-
cacion en una cara de la de la carta y en el reverso
con el respectivo resultado, ganara el alumno que
antes resuelva las operaciones que se les propone,
esta didactica no es del todo la mejor opcidén por la
situacion de emergencia gue Nnos encontramos,
pero sirve para que el estudiante en su casa se fa-
miliarice con las tablas de multiplicar (2020).
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inmediatos que ayude a mejorar la comprension,
ya que la efectividad del refuerzo disminuye con el
paso tiempo (Ardilla, 2001).

Segun Ardilla (2001), el castigo no tiene un buen
resultado en la psicologia, es un ineficaz método de
control debido a que las tiene varias consecuencias
secundarias como; la frustracion, agresion, evitar
distintos tipos de situaciones entre otros. Este mé-
todo por lo general pausa el proceso de aprendizaje
por lo que no es para nada recomendable.

Img/ 10. Fuente: Pixabay

Ademas, nos dice que la repeticiéon no es un pro-
ceso tan efectivo a menos que exista algun tipo de
refuerzo a modo de ejemplo.

° I -4 d I Es mas efectivo el sentimiento de haber realizado
1 .5 Ps I Co og I a e algo satisfactoriamente, llega a ser un importante
° ° refuerzo. Ahora bien, la satisfaccion mas impor-
a rend Iza e en Ia tante gque tiene un estudiante es realizar una tarea
p J que no sea ni muy facil, ni muy dificil, es decir, que
® o~ ° ° exista un punto intermedio, el estudiante con las
ed ucaCIon prl ma rla herramientas que tiene a su disposicidon indagara
acerca del tema que se quiere abordar, realizando
un trabajo consciente, de ese modo se logra un
aprendizaje mucho mas efectivo.

“El nivel optimo de motivacion varia con la dificul-
tad, de la tarea y no siempre es el maximo” (Froufe,

La psicologia del aprendizaje se ha vuelto un tema
2011, p.190).

a debatir, debido a lo importante que es el aprendi-
zaje para una efectiva educacion desde los prime-
ros anos, la formacién del estudiante a temprana
edad es fundamental, desde el ambito psicoldégico
se sabe que una gran parte de la conducta huma-
Nna es aprendida y por ello el aprendizaje es basico

en la psicologia humana.

A lo largo del tiempo se ha determinado las distin-

tas conductas del ser humano, por ello entende-

mos que el comportamiento de aprendizaje tiene

un debido proceso de refuerzo, es mas probable

gue se repita a uno que nunca fue reforzado. En-

tendemos como proceso de refuerzo al aprendizaje -
el cual se desarrolla de mejor manera con ejemplos



Irhg/ 11. Fuente: Pixa bay

Segun Barahona (2021), el nuevo manejo de herra-
mientas virtuales y digitales, debido a la situaciéon
de emergencia en la que nos encontramos, ayuda-
ran a mejorar el aprendizaje, tomando en cuenta
gue esta modalidad cambié de la noche a la ma-
fAana, la modalidad virtual presentd en un inicio
grandes retos para las instituciones educativas y
sobre todo llegar a cumplir todas las expectativas
de los estudiantes y padres de familia, en algunos
momentos se volvia algo fuerte de manejar, pero
ya ahora en este nuevo ano escolar tanto estudian-
te como padres de familia estdn mas tranquilos y
como profesores se esta haciendo todo lo posible
para cubrir las necesidades basicas de

los estudiantes.
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1.6 Dificultad del
aprendizaje en
ninos

Segun (Fourneret & Fonseca, 2019), las dificultades de
aprendizaje se ha vuelto un tema de preocupacion,
por ello una gran cantidad de consultas en pediatria
o psiquiatria pediatrica, de esta manera se cree que
alrededor de un 20% de nifos y ninas de edad esco-
lar necesitaran una diferente planificaciéon curricular
para abarcar sus necesidades de aprendizaje.

La dificultad que tenga el estudiante en el aprendiza-
je no necesariamente significa que exista un trastor-
no.

También se toma en cuenta que para hablar acerca
de las dificultades de aprendizaje hay que tener en
cuenta ciertos aspectos, como el entorno familiary
gue los padres del nifno o nina muestren al menos un
minimo de interés por la formacidn educativa de su
hijo.

Ademas, que para evitar posibles dificultades del
aprendizaje en el futuro es necesario un correcto
desarrollo de la dotacion neurobioldgica y cognitiva
(previa a todo aprendizaje y necesario).

Las dificultades mas comunes en el aprendizaje de
las matematicas se dan por los procesos tan com-
plejos utilizados por el profesor en el aula de clases,
pero identificar una delimitacién clara de las causas
posibles es complicado, debido a que hay una fuerte
interaccion del proceso educativo y es complicado
aislar los elementos mas importantes (Rico, 1995).
Segun Barahona (2021) el rendimiento estudiantil se
ve reflejado por la importancia que les dan los padres
a sus hijos, en el seguimiento de sus trabajos, por ello



la gran necesidad de que los padres hagan un se-
guimiento a sus hijos en cuanto a tareas, un fuerte
seguimiento ahora que nos encontramos en esta
nueva modalidad (virtual), los nifos que presentan
dificultades académicas generalmente son porque
no tienen en el apoyo en casa por parte de una
persona adulta.

Img/12. Fuente: Pixabay

1.6.1 Cambio en el modelo
educativo tras la pandemia

Segun Garrido (2020), debido a la interrupcion de la
presencialidad, la desigualdad educativa y la exclu-
sion se han vuelto mas destacadas, algunas de las
cuales estan relacionadas con el uso de platafor-
mas digitales y condiciones de aprendizaje adecua-
dos (espacio, salud mental, etc.), que tienen mayor
dificultad en el aprendizaje de grupos historica-
mente marginados.

Los paises de América Latina y el Caribe ya enfren-
taban problemas estructurales antes de la pande-
mia, como el aumento de la pobreza y la pobreza
extrema agravo la situacion.

Ademas, tomando en cuenta estos resultados, se
evidencia la desigualdad territorial y como socie-
dad nos damos cuenta de que las politicas sociales
y economicas deberian estar dirigidas especial-
mente a esta clase de grupos vulnerables.

Debido a la pandemia, hubo un cambio extremo
en la educacion, sin ningun tipo de planificaciéon
Ni estrategia presentada, pasamos de la educacién
presencial a la educaciodn virtual, las autoridades
competentes analizaron el problema para tratar
de encontrar la solucién mas éptima, pero la edu-
cacion presencial no era una opcion, por lo que se
tomaron en cuenta distintas opciones que ayuden
a combatir este problema.

Todos los docentes pasaron por diversas capacita-
ciones de herramientas digitales, para poder llegar
a sus alumnos a través de una pantalla, luchando
contra cualquier obstaculo que se presente, para
no cortar el ciclo educativo, ya que cerrar el ano lec-
tivo para nada era una opcién rentable, al contrario,
hubiera dado un golpe aun mas duro a la educa-
cion.



Por este motivo dentro de las ordenanzas del Minis-

terio de educacion, el docente es el encargado de
llevar a cabo todo método oportuno que ayude a la
educacion de sus estudiantes, aplicando las dife-
rentes herramientas que tiene a su disposicion.

4

= P4
Img/ 13. Fuente: Pixabay
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1.7 Educacion
virtual

Sobre esto Vargas (2020) nos dice gque las platafor-
mas digitales siempre se han caracterizado por ser
un buen canal de comunicacion dado que permi-
ten interaccidn y retroalimentacion de dudas en
cuanto a plataformas educativas, también genera
un oportuno desarrollo de trabajos debido a que

en esta era digital puedes compartir tus trabajos y
qgue el profesor disponga del documento al instan-
te, cierto es que contamos con Teams, Zoom y otras
plataformas en el area de la educacion.

Pero no todos los estudiantes tienen estas clases
de herramientas a su disposicién, por la falta de
recursos tecnoldgicos. Ahora bien, dejando atras los
recursos de comunicacién disponibles, lo primor-
dial era la implementacion de estrategias adecua-
das que logren la motivacion de los estudiantes a la
hora de realizar sus tareas, para asi adquirir conoci-
mientos y desarrollar nuevas habilidades, las cuales
son planteadas previamente en los cronogramas
de estudio.

Fuente: Pixabay

1.8 Consecuencias

Una suspension de forma preventiva en la educa-
cion presencial, una educacion que se ha visto alte-
rada radicalmente en todo el mundo, con la aplica-
cion forzosa a una nueva educacion, una educacion
a distancia, una metodologia no prevista, no pla-
nificada, debido al cierre total de las escuelas, esto
acarrea importantes consecuencias en el aprendi-
zaje de millones de estudiantes de todo el mundo,
debido a que no nunca se planted otra forma de
impartir clases, de manera eficiente, que no sea la
presencialidad (Trujillo, et al., 2020).

Sin tomar en cuenta los estudiantes que no es-

tan recibiendo clases debido a la falta de recursos
tecnologicos, llegando al punto de abandonar sus
estudios por aportar econémicamente en sus ho-
gares.

En momentos de crisis se evidencia cuando un pais
estd bien estructurado en el ambito educativo y de
salud.




1.9 Matematicas
y tecnhologia

Para Sunkel (2006) (cébmo se cito en Sanchez, et al,,
2010) en los ultimos anos, la necesidad de mejorar
la educacion se ha vuelto un tema constante a de-
batir, existe una gran tendencia a incorporar nuevo
material de apoyo digital que ayude a facilitar la
ensefanza- aprendizaje, incorporar tecnologia en la
educacion genera nuevas posibilidades de estudio.
Por ello la tecnologia en el aprendizaje se vuelve 1.9.1 Interactividad
una herramienta de aprendizaje cognitivo, y el uso

apropiado de estas herramientas genera un cam-

bio positivo en la mentalidad del estudiante. Segun (Bedoya, 1997) la palabra interactividad se
usa en muchos libros, pero ni siquiera viene una de-
finiciéon o un concepto claro de su significado. Hay
que primero comprender como esta conformada

la comunicacién: emisor, receptor, medio y el men-
saje. Como por ejemplo un noticiero se compone
de un productor (emisor), difunde la informacioén a
través de una radio, televisor o sitio web (medio), la
informacion o noticia que presenta (mensaje) y la
persona gque capta la noticia (receptor).

Img/ 16. Fuente: Pixabay

Este concepto de interactividad es importante
para la realizacion del proyecto debido a que se tie-
ne que lograr un interés hacia la persona, para que
el mensaje sea percibido de la mejor forma posible,
el medio debe ser el mas adecuado, por la situacion
actual de confinamiento.

Hay que tomar en cuenta que despertar el inte-
rés de un usuario tan joven es diferente a la de un
adulto, textos muy largos o presentar mucha infor-
macion no ayuda a que el receptor aprenda con

el material didactico, por ello se trata de captar la
atencion plena del usuario para que aprenda de
una forma mas eficiente.

-

o B /Ma/ 15 Fuente: Pixabay
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1.9.2 Usabilidad

Segun ( Paniagua, Bedoya & Mera, 2020) la usabi-
lidad forma parte de los requisitos no funcionales,
se define a la usabilidad como la cantidad de per-
sonas que pueden utilizar el software, sin tomar en
cuenta la edad, sino mas bien haciendo referencia
al desenvolvimiento de cada persona al usar la app.
La usabilidad y la accesibilidad no se toma mucho
en cuenta la hora de crear los procesos de diseno,
los métodos empleados para realizar una evalua-
cion adecuada para saber si una aplicacion cumple
con criterios de usabilidad aun no esta bien defini-
da, se toma en cuenta métodos definidos para la
creacion de paginas web por ser similar al de una
aplicacion movil.

También el uso del celular es cada vez mas ha-
bitual, por ello la implementacién del mismo en
lugares de trabajo y de estudio, las aplicaciones que
sobresalen entre las demas es porqgue se ha toma-
do en cuenta conceptos que van mas alla del dise-
Aoy la maquetacion de la informacion, las aplica-
ciones que logran resolver un problema o conflicto
en definidos usuarios son mejor valoradas y no se
pierden facilmente en la tienda de aplicaciones.

Con una correcta investigacion de campo y analisis
del problema se pueden plantear una solucién Mmas
apropiada para el usuario.

1.9.3 Accesibilidad

La accesibilidad en aplicaciones moviles tiene
como fin permitir gque cualquier persona, sin im-
portar su condicidn sea capaz de utilizar la aplica-
cioén, es decir la accesibilidad de una aplicaciéon se
mide por la cantidad de usuario que pueden captar
plenamente la informacidn, independientemente
de la condicidon que estos presenten, o de las espe-
cificaciones del dispositivo maévil (Paniagua, et al,,
2020).

El producto final no es para la persona que lo ela-
bora si no para su publico meta establecido previa-
mente, por o que se trata de disefar con criterios
centrados en el usuario.

N
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1.9.4 Diseno centrado en el Primera etapa, estudio y modelado de usuario,
usuario aqui se definen las caracteristicas que debe tener

el usuario, definir edad, condiciones de ubicacién
y demas aspectos que comprenden al target esta-

En esta metodologia de disefio se toma en cuenta blecido.

principalmente al usuario, nos permite encontrar
la mejor solucién visual a la vez que funcional, las
diferentes soluciones presentadas buscan satisfa-
cer al usuario al utilizar la aplicacion y asi ganar la
aceptacion y fidelidad del mismo, posicionandose
asi la app en la mentalidad del usuario (Ortiz, et al,,
2017).

Segunda etapa, diseno y prototipado, aqui se reali-

zaran los prototipos planteados y diferentes valora-

ciones que se han tomado en cuenta para definir el
diseno.

La tercera etapa, evaluacidn, se puede realizar las
primeras observaciones sobre el prototipo, aplican-
do cualquier método de evaluacién complementa-
ria, gue ayude a una retroalimentacion del prototi-

po.

Interactuar con el producto genera la experiencia
de interactuar o relacionarse con el mismo, asig-
nandole una valoracién y teniendo una fidelidad,
por ejemplo, existe un producto en el mercado que
satisface mis necesidades, al tener necesidad de
algo en especifico voy a pensar en buscar el pro-
ducto que mas me agrado y tratar de conseguirlo.
Las etapas que hay que seguir segun (Hassan, et al,,
2004).

La cuarta y dltima etapa, implementacion, com-
prende la adaptacion del disefio final en el medio
previamente planteado, es decir introducir el pro-
ducto al mercado.

[ .
@ Login
& Login

Sign in

Img/ 18. Fuente: Pixabay
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1.10 Entrevistas

1.10.1 Lic.
Mercedes Buestan

Nosotros empezamos con algun tipo de actividad
gue conlleva alguna reactivacion de la concentra-
cion del estudiante y esto engloba que nosotros
estamos implementando por este medio de tra-
bajo lo que es mucho la gimnasia cerebral, en la
modalidad presencial haciamos distintos tipos de
actividades o ejercicios, para ayudar al estudiante
a ubicarse dentro de la clase, ahora trabajando por
este medio nosotros estamos aplicando mucho
como actividades iniciales la gimnasia cerebral.

Se cae en el error que cuando ya cogemos el ca-
mino como docentes traemos todo el esquema
aprendido y quererlo aplicar tal cual, pero ahi esta
el error, el papel del docente es poder analizar bus-
car mecanismos, buscar la técnica adecuada para
poder llegar al estudiante, la cual debe ser siempre
innovadora, no podemos usar un solo método de
ensefar o un solo instrumento tecnolodgico.

A pesar de que la planificacion esta planteada, la
iniciativa del docente es, ver si su estudiante o un
grupo de estudiantes se va quedando atras, que
puedo hacer luego de cuando siento que la ma-
yoria de estudiantes pudo captar lo que se quiso
transmitir en esa hora de clase pasamos a una
actividad de consolidacion donde el estudiante va
a aplicar un determinante y pequefo ejercicio y yo
lo empiezo a revisar por este medio. Se revisay se
va dando las revisiones pertinentes mediante este
medio también en el gjercicio de consolidacion.
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1.10.2 Lic.
Luisa Barahona

Acerca de las capacitaciones a los docentes, en
realidad nosotros contamos con un contingente de
docentes en informatica que manejan superbién
estas herramientas digitales mas la institucion an-
tes de la pandemia ya contaba con una aula virtual
se trabajaba de manera simultanea y se les daba
otros espacios de aprendizaje a los estudiantes, una
forma mas interactiva de acorde a las necesidades
de ellos, entonces toda esta capacitacion que se
desplegod fue de mucha ayuda porgue habia pro-
fesores que de pronto no sabian manejar algunas
herramientas, no sabian crear videos.

Con las tablas multiplicar nosotros empezamos con
la metodologia en la que los niRos comienzan, pri-
mero con la manipulaciéon de los objetos, comenza-
Mos con las sumas abreviadas, ellos van conocien-
do en si el concepto de la multiplicacidn con sumas
abreviadas, con el manejo de “prototipos” lentejas
0 con juguetes que ellos tienen en su casa, luego
vamos con la graficacion y luego de eso pasamos

a construir series, series ascendentes, series des-
cendentes. Vamos a la construccion en siya de una
tabla de multiplicar, vamos aplicando la propiedad
conmutativa cambiando los factores y ya al final del
proceso termina siendo la memoria, para que ellos
puedan aprender y puedan ser un poco mas agil
mentalmente con las tablas de multiplicar, es todo
un proceso que nosotros llevamos para llegar al
desarrollo de esa destreza.
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1.10.2 Dis.
Diego Larriva

La usabilidad para el disefador grafico es funda-
mental todas las metodologias actuales de diseno
hablan de la usabilidad como uno de los ejes princi-
pales a tomar en cuenta pensando en aplicaciones
moviles. Centrandonos en eso definitivamente es

el que un buen uso buen analisis de la usabilidad
un buen trabajo sobre este tema de la usabilidad
hace que la aplicacion funcione o no, es tan senci-
llo, tan importante que una aplicacion puede ir con
una muy buena idea o con una muy buena logica,
si no se trabajé con unas caracteristicas con unas
condiciones que tiene que trabajar con la usabili-
dad del proyecto al final va a ser muy malo o no va
a funcionar. Si yo no trabajo la usabilidad, cuando el
proyecto ya esta lanzado y después centrarnos en
la usabilidad es muy complicado.

Si yo estoy disefando una aplicacion para nifos la
cromatica la tipografia va a cambiar Todas las per-
sonas quieren descarga una aplicacion actualizada
en constante actualizacion funcionamiento para
gue todo vaya funcionando bien.

Saltarse los pasos o dar por sentada algo es decir
no hace las pruebas de usabilidad yo creo que si
estructuro la navegacion de esta forma la aplica-
cién va a funcionar y no va a haber ningun lio, estoy
tranquilo porque va a funcionar. Es lo mas comun
llegar ha desarrollar la aplicacion darme cuenta de
gue no funciona que volver a hacer esa parte.
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Primaria - M aticas - Tercero - Nii ¥y op = Lectura y escritura de nimeros de 4 cifras

1 .1 1 Fo r m a , Escucha cada grabacién y arrastra el nimero ;orrecto correspondiente.
funcion y tecnologia

1.11.1 Trivial de preguntas y res
puestas

Titulo del juego: Trivial de preguntasy

respuestas, tablas del 0-5
Autor: Mundo primaria

Funcién

Img/ 22. Fuente: Mundoprimaria

El juego se ambienta en la selva, siendo llamativo
y entretenido para un niNo o nina, el juego trata de
gue se aprendan las tablas de multiplicar con un
cierto nivel de razonamiento,

haciendo preguntas sencillas para que el

jugador sea capaz de encontrar la respuesta, no Tecnologla
solo se plantean las tablas como tal, si no presentan
cierto reto para el jugador. Es un juego que se encuentra en la Web, no se ne-

cesita una descarga previa y esta ambientado para
gue llame la atencidén de un publico comprendido
entre 6-8 anos de edad. Viene indicado la cantidad
de preguntas a responder a la vez que avisa si la
respuesta que se elige es acertada o errénea.

Primaria - Matematicas - Tercero - Numeros y operaciones - Lectura y escritura de nimeros de 4 cifras

Escucha cada grabacién y arrastra el numero correcto correspondiente.

iMuy bien!
Has terminado el juego.

Esto también te puede interesar:

b, Fabulas | ibehas

" & Infantiles | pxaintati

® & mundo primaria

AUDIOCUENTOS
> T

ADIVINANZAS

@ mundo primaria

Img/ 21. Fuente: Mundoprimaria
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1.11.2 Tablas educativas

Titulo del juego: Tablas de multiplicar para nifios
Autor: Maria del Carmen Ruiz

Forma
Son tablas de multiplicar, que despiertan el inte-
rés de los ninos y nifas que estan en el proceso de

aprendizaje de dicho tema, es muy llamativo para
ellos a la vez que los invita a estudiar.

Funcién

6x10=60

6xl1=66
Img/ 24. Fuente: Bol
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Cumple con el objetivo de despertar el interés de
los nifos, la figura presente en la tabla llama su
atencion.
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1.11.3 Juego tablas de multiplicar

Titulo del juego: Matematicas con Grin 678
Autor: Educa Planet

Forma

llustraciones llamativas que despierten el interés de los
NiNos para captar su atencion

Funcioén

Cumple con el objetivo de ensefnar las matematicas a ni-

N . . : Img/ 26. Fuente: Educaplanet
Aos y nifas de primaria.

Tecnologia

Una aplicacion para dispositi- vos moviles que sirve de
apoyo para reforzar los conocimientos de las tablas de
multiplicar, haciéndolo ver como un juego a la vez que es
educativo.

3 de 2900

Numeros y conteo Geometria

Img/ 25. Fuente: Educaplanet jciones Il Problemas de texto

P




MW 2]
O
®
5
1d)
o
-
)
[
D~
™
o)
(@
-




CONCLUSIONES

Podemos decir que, es de suma impor-
tancia que exista material didactico di-

gital que acompane al estudiante hacia
la comprension efectiva de las tablas de

multiplicar, ya que este tipo de material
debe estar a disposicion de todos los es-
tudiantes, ya que sistema de educacion
did un drastico giro repentino debido
a la situacion de emergencia que nos
encontramos y el material didactico aun
No se adapta a esta nueva modalidad.

Tomando al disenho grafico como un
comunicador visual, se puede generar
nuevo Mmaterial didactico dirigido a es-
tudiantes de primaria, para agilizar su
memorizacion, ya que en estas edades
lo mas factible es educar mientras existe
un entretenimiento oportuno.
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2.1 Target

2.1.1 Segmentacion
Nifos
Variable demogriafica

Edad: 7 a 9 afios

Género: ninos y ninas
Idioma: espanol
Nacionalidad: ecuatoriana
Ocupacion: estudiante

Variable psicogrifica

Clase social: media - media alta

Estilo de vida: nifos y nifas que estan en busca de
un juego de celular, para poder entretenerse cuan-
do no estan conectados en clases.

Personalidad: Tienen curiosidad por todo lo nuevo,
les gusta mucho entretenerse, tienen una alta rela-
cion con la tecnologia.

Img/ 28. Fuente: Pixabay
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Img/ 29. Fuente: Pixabay

Variable geografica

Pais: Ecuador
Region: Sierra
Ciudad: Cuenca

Variable de conducta

Nifos y niRas que en sus ratos libres usan la tecno-
logia como entretenimiento, utilizando el celular de
sus padres para descargarse juegos que les parezca
entretenidos, o a su vez buscarlo en algun otro apa-
rato tecnoldgico.




Profesores
Variable demogrifica

Edad: Desde los 24 anos

Género: Hombre y Mujer

Idioma: Espaniol

Nacionalidad: Ecuatoriana
Ocupacién: Profesor/a de escuela

Variable psicografica

Clase social: media - media alta

Estilo de vida: Profesores que se preocupan por el
aprendizaje de sus estudiantes

Personalidad: Organizados, reflexivos, observado-
res, con muchas ganas de ensenar.

Variable geografica

Pais: Ecuador
Regiodn: Sierra
Ciudad: Cuenca

Variable de conducta

Profesores y profesoras que se mantienen al tanto
de las necesidades de los estudiantes, para tratar de
potenciar su aprendizaje mediante la aplicacion de
material didactico interactivo.
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2.2 Perfil del
consumidor

JUAN JARAMILLO - 7 ahos

Vive en la ciudad de Cuenca junto con sus padres.
Metas:

-Aprender las tablas de multiplicar

-Tener buenas notas

-Aprender

-Divertirse

Habitos:

-Levantarse temprano para las clases en linea.
-Por las tardes hace sus deberes

-Divertirse mientras aprende.

Frustraciones

-Le cuesta aprender las tablas de multiplicar
-No le gustan las matematicas

Personalidad:

-Extrovertido

-Le encanta jugar

-Tiene un gran circulo de amigos

Juegos favoritos:

-Ninja Fruit
-Jenga

-

[m

-

-

Uso de tecnolo?l’a

Amigos

Energia

Aburimiento

[
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MARIA PEREZ - 8 afios

Vive en la ciudad de Cuenca junto con sus
padresy sus 2 hermanos.

Metas:

-Sacar las mejores calificaciones
-Aprender
-Divertirse

Habitos:

-Por la mafiana asisitir a clases
-Por la tarde hacer tareas
-ayudar a sus padre y hermanos

Frustraciones

-No entender algo
-No acabar sus deberes

Personalidad:
-Dedicada a sus estudios

-Alegre
-Responsable

Img/ 32 .Fuente: Pixabay

Juegos favoritos:

-Parchis
-Saltar la cuerda

Uso de tecnolo?l’a

Amigos

Eneriia

Aburimiento

[




ESTEFANIA CABRERA- 27 afios

Joven profesora que vive en la ciudad de
Cuenca.

Metas:

-Educar

-Seguir aprendiendo

-Ser cada dia mejor

Habitos:

-Dar clases por la manana
-Por la tarde planificar la clase
-Estudia los fines de semana

Frustraciones

-No llegar a todos sus alumnos
-La modalidad virtual

Personalidad:
-Excelente profesional
-Apasionada a su trabajo
-Responsable

Pasatiempos favoritos:

-Juegos de mesa
-Reuniones familiares

Uso de tecnologia

Profesional

Buscar nuevas soluciones

I




2.3 Partidos de .*-*.

diseinos ﬁ{#**.;’-
2.3.1 Forma l "

Tipografia: * *

Al ser un producto dirigido a nifos la tipografia

debe estar relacionado a ellos, facil de leery en-

tendible, que no exista confusion en el proceso de

aprendizaje, por ello para los titulos y cuerpos de

texto se utilizaran tipografias San-serif. “

llustracién:

Las ilustraciones que se van a presentar en el juego

tienen gque ser claramente de acorde al publico al

gue esta dirigido, en este caso un publico infantil,

por lo que las texturas y colores presentadas deben

despertar el interés de ellos, la implementacién de

figuras geométricas en la ilustracion ayudara que

el estudiante se familiarice con las matematicas, y (

perciban de una manera mas amena el juego.
Cromatica:

Se trabajaran con colores pasteles en los fondos
de cada escena del juego y se utilizaran colores
saturados para las ilustraciones que se presenta-
ran a medida que avance en el juego didactico. De
esta manera se genera un fuerte contraste entre el
fondoy la ilustracion, haciendo que la ilustracion
acompane al aprendizaje y el fondo pase a un se-
gundo plano.
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cion jerarguica, en cuanto a titulos, subtitulos y
cuerpos de textos de asi requerirlos.

2.3.2 Funcion Formato y reticula

El material didactico digital estara disponible para
distintos aparatos electréonicos, se trabajara para
gue el producto digital sea responsiva y multipla-
taforma, manteniendo la organizacion respectiva
para que visualmente sea ordenado.

El material didactico interactivo digital ayudara a
comprender de mejor manera las tablas de mul-
tiplicar en los estudiantes que estan viendo pro
primera vez este tema. En dicho material el estu-
diante podra aprender las tablas de multiplicar
desde la del O hasta la del 12, dependiendo el nivel
del estudiante, es decir un niflo o niNa que recién
esta aprendiendo las tablas de multiplicar se le
presentaran las tablas mas sencillas, (tablas del O
al 3 por ejemplo) los estudiantes mas avanzados se
les presentaran un mayor numero de tablas (tablas
del O al 9 por ejemplo).

llustracion

Al tratarse de un tema matematico, tablas de mul-
tiplicar, las ilustraciones ademas de ser atractivas
para los ninos, deben tener la peculiaridad de tener
una estética- motivadora, como adjudicarle carac-
teristicas humanas a numeros y simbolos matema-
ticos, ademas de captar la atencién de los estudian-

. . tes, que empiecen a familiarizarse con los numeros.
Tipografia

Se emplean tipografias grandes debido a que los
NiNos se encuentran en el proceso de aprendizaje
y se les dificulta una lectura al estar escrito con
letras muy pequenas y con una tipografia que cree
confusion de caracteres.

El tipo de texto tendra su respectiva caracteriza-
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2.3.3 Tecnologia Difusién

La difusiéon del producto didactico al ser digital se
tratara de introducir en tiendas de apps como Play
Store o App Store para que las personas interesadas
en probar el producto lo puedan descargar cuando
deseen.

Software

En cuanto a la ambientacion del material didactico
digital, después de haber concretado la idea habra
el respectivo proceso de digitalizacion en softwares
como los de “adobe” o herramientas de ilustracion
digital como “Sketchbook”. Para llevar a cabo la rea-
lizacion del producto didactico digital se utilizaran
programas como

eAdventure o Code. org. La maquetacion del juego
se realizara en Adobe XD.

Img/ 36.Fuente: Pixabay
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2.4 Plan de
hegocios

2.4.1 Producto

Se presenta un producto interactivo digital cen-
trado en la dificultad de aprendizaje en cuanto a
las tablas de multiplicar, este producto va a estar
dirigido a nifos que se encuentren en el proceso
de aprendizaje de las tablas de multiplicacidon, va a
estar al alcance de estudiantes

como de profesores, en tiendas de aplicaciones
moviles como Play Store.

2.4.2 Precio

Se tomara en cuenta en base a los costos de pro-
duccion del mismo como los valores de productos
similares que se encuentren en el mercado, al ser
una app digital se tomara en cuenta el poder intro-
ducir publicidad sutil, gue no canse al usuario para
poder abaratar costos y plantear una aplicacion
educativa gratuita.

2.4.3 Plaza

La aplicacion estara disponible en tiendas de apps
moviles para todo aquel que desee probar la app,
poder descargarsela.

2.4.4 Promocion

La promocioén del producto debe llegar a los pro-
fesores, para que ellos sean quienes dispongan de
este material didactico, lo prueben y certifiquen
gue es de utilidad para el aprendizaje de las mate-
maticas, y de ese modo recomendarlo a sus es-
tudiantes para que dispongan de ese material de
apoyo que le ayude a la comprension de las tablas
de multiplicar.

También llegar directamente a los estudiantes para

que interactden con el juego y se empiecen a fami-
liarizar con las tablas de multiplicar.
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3.1 Ideacion

3.1.1 Lluvia de ideas

1. Libro Interactivo digital

Disefar un libro didactico digital, un libro en forma-
to pdf interactivo donde aparecen diferentes pre-
guntas acerca de las tablas de multiplicar, esto con
el fin de afianzarse con las tablas de multiplicar que
tan dificil es para el estudiante.

App realidad virtual

Disefar la interfaz de una app con realidad virtual, la
app proporcionara coédigos qgr, con los que el usua-
rio al escanearlo dispondrd de diferentes formas de
presentar las tablas de multiplicar.

Infografias digitales

Generar infografias digitales que sean atractivas
para el tipo de usuario establecido, en estas infogra-
fias se presentaran las tablas de multiplicar, acom-
pafnado con ilustraciones.

Juego de computadora

Usar las Tic, programas informaticos (Software), or-
denador. (Hardware). El disefo estara presente en el
software, la forma de presentar la informacion.

Libro ilustrado digital

Un libro ilustrado digital para computadora, el usua-
rio ordena las tablas de multiplicar correctamente
y también puedan colorear las ilustraciones presen-
tes.




Serie Animada

Creacién de una serie animada, con herramientas
como after effects o animate, crear una mini serie
dirigida al aprendizaje de las tablas de multiplicar,
esta serie se subird a Youtube kids.

App despertador

Crear una app despertador, con musicas para nifos,
también a la hora de desbloquear el celular se pre-
sentard un problema para resolver, a la hora de ser
resuelto se desbloquea el celular y se podra apagar
el despertador.

Juego de clase

Un juego donde se encuentren todos los estudian-
tes de la misma aula de clase, estos estudiantes ju-
garany competiran por ser el mejor de la clase.

Caja de cereales

Implementar en una caja de cereales un codigo qr,
al ser escaneado este cédigo aparecerd una tabla de
multiplicar virtual, acompanada de ilustraciones

Ninja fruit matematico

Un juego muy popular para celular, pero con la va-
riacion de, envés de cortar diferentes frutas, cortar
Nnumeros. Con el fin de solucionar procesos mate-
maticos.

O =[] @ [J
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3.2 Tres ideas

Motion graphics

Mediante la técnica de motion graphics generar
videos que expliguen las tablas de multiplicar, las
tablas se van formando en secuencia, se pretende
hacer 10 videos para las tablas del O al 9 los videos
seran diferentes, pero manteniendo la linea grafica.

Ventajas

Va a estar disponible en una plataforma totalmen-
te gratuita y conocida por todo el publico (You
Tube Kids), en el caso de tener un buen numero de
visualizaciones se podria plantear la idea de mone-
tizar los videos, para tener un mayor presupuesto y
crear contenido de mejor calidad.

Desventajas

La creacion de estos videos tendria un extenso tra-
bajo, por lo que es necesario un pequefo equipo de
produccion.

60

Espacio virtual 360°

Con el uso de la cdmara de un celular inteligente se
podra visualizar un espacio disefiado en 360 gra-
dos, en dicho espacio estara presente un aula de
clases.

Ventajas

El proyecto seria muy llamativo e interesante, ade-
mMas que el usuario tendria una alta interactividad
con el juego.

Desventajas

Una baja factibilidad en cuanto a herramientas que
ayuden a la creacion de este proyecto, por lo que
resulta dificil crear un juego, sin los conocimientos
oportunos.

Juego después de clase

Disefar un juego donde los estudiantes compitan
por quedar entre los 3 primeros puestos, con pre-
guntas, retos matematicos etc.

Ventajas: Es un juego el cual solo se encontraran los
companeros de la misma aula y se generara una
competitividad por demostrar quien queda entre
los 3 primeros puestos.

Desventajas: No existe una alta innovacion, los es-
tudiantes podrian alegar que no pueden entrar a la
app debido a que no todos disponen de un celular
continuamente.




3.3 Idea final

Se tomo en cuenta algunas caracteristicas de las
tres ideas anteriores para la creacion de gran idea,
juego para celular, se optd por un producto ne-
tamente digital por la situaciéon que atravesamos
actualmente (educacion virtual).

La aplicacion estara disponible en las distintas tien-
das de apps, como I0S y Google Play, en el juego se
empleard la competitividad entre usuarios, existira
con conteo de experiencia que gana el usuario, esta
experiencia canjea premios, avatars y distintos tro-
feos que motiven al usuario a usar la app.

El juego se compone con niveles que diferencian

a los jugadores, estos niveles tienen el nombre de
“Division” se va a implementar 4 divisiones en el
juego, la divisidon 4 va a ser la amateur, la division
donde van a estar presentes los usuarios nuevos, y
la divisidon 1 estaran los usuarios que ya dominen las
tablas de multiplicar presentes en el juego.

El usuario que se encuentre en la division 4, debe
ganar experiencia, completando las preguntas, los
retos que van a estar presentes en el juego, com-
pletar estas preguntas hara que el estudiante gane
puntos de experiencia. Tras completar la cantidad
necesaria de puntos el estudiante tendra la posibi-
lidad de subir de division, para subir de division se
toma una especie de test, 0 examen que asegure
que el usuario esta preparado para pasar a la si-
guiente divisiéon. Si se logra pasar de division el es-
tudiante accede a premios y otros regalos, ademas
gue varia la interfaz para que exista esa sensacioén
de superacion en el juego y que Nno sea monotono.

9
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3.4 Bocetacion

3.4.1 Sistema de ilustracion

Definido el sistema de ilustracion, se generan cons-
tantes y variables que nos ayudaran a
sistematizar el proceso.

Constantes:

Cabezay cuello del Avatar
Burbujas

Colores saturados
Sombras

Estilo de ojos

Variables:
Fondos
Cromatica
Detalles

3.4.2 Bocetacion

Para el bocetaje de los personajes se tomaron en
cuenta animales marinos, con un estilo flat design
infantil, también se crearon seres fantasiosos que
viven en el fondo del mar, como un rey y una reina.




3.4.3 Bocetacion estructura
de la informacion
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3.4.4 Bocetacion diagrama
de flujo
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3.5 Digitalizacion

El programa usado para digitalizar las ilustraciones
fue Adobe lllustrator, este programa fue selecciona-
do, ya que la creacion de los avatares no tiene for-
mas muy complejas y un programa vectorial ayuda
a dimensionar de forma mas efectiva la ilustracion
sin que esta pierda calidad.

Al ser aplicado en pantallas la ilustracion debe ser
lo mas nitida posible.
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3.6 Sistematizacion

3.6.1 Marca

La marca hace referencia al signo de la multi-
plicacion y la fusion del simbolo “igual”, mante-
niendo formas redondeadas.

El nombre de la aplicacion hace referencia a la
terminologia de la multiplicacién (multiplican-
do, multiplicador y producto).
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3.6.2 Personaje

Los personajes que van a estar presentes en el
juego tienen relacién con el entorno en el que esta
desarrollada la aplicacién, es decir en el fondo del
mar. Los personajes tienen la caracteristica diferen-
cial en la forma de sus ojos, logrando asi un diferen-
cial con respecto a otro tipo de ilustraciones.
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3.6.3 Interfaz Pantalla de inicio
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3.6.4 Botoneria
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3.6.5 Cromatica

Para llevar a cabo el proyecto se utilizaron distintos
colores saturados, que ayuden a la composicion del
producto final. Algunos elementos graficos con-
tienen luces y sombras con la finalidad de generar
profundidad.

Al tratarse de aplicaciéon movil el perfil de color a
utilizar es RGB, ya que solo va a estar presente en
pantallasy no va a ser impreso.

Botoneria

Interfaz
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Juegos
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3.6.6 Tipografia

Es uno de los aspectos mas importantes en una
aplicacion, gue acompane la interfaz, y al usuario al
gue va dirigido la aplicacidon, despertando el inte-
résy el tipo de comunicacion que se quiere tener
con el mismo, permitiendo una buena legibilidad y
entendimiento al usar el producto digital.

Para la realizacion de este producto digital se tomo
en cuenta una tipografia con remates redondea-

dos, con una gran variedad peso para jerarquizar la
informacion, utilizando una sola familia tipografica.

Quicksand Bold: Se utiliza en la botoneria.
Quicksand Regular: Para dar la bienvenieda.

Quicksand Light: Para textos que se les da al usua-
rio durante los juegos.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU-
VWXYZ0123456789

AaBbCcDdFfGgHhIiIJJKkLIMmNnNOoPp-
QqRrSsTtUuVvWw XxYy/z0125456/89

AaBbCcDdFfGgHhliJiKkLIMmNnOoPp-
QQgRrSsTtUuVvWw XxYyZz0123456789

Cromatica utilizada en la tipografia:
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3.6.7 Composicion

El juego al estar ambientado en un entorno marino,
todos los elementos graficos estan relacionados,
tanto los fondos, como los avatares o distintos pre-
mios que el usuario vaya consiguiendo, al igual que
la estética de la botoneria, la misma que presenta
una estética aparente a una burbuja.

BIENVENIDO

Iniciar
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3.7 Producto final

El juego consiste en ensenar las tablas de multipli- Los usuarios principiantes inician aprendiendo las
car de una manera facil y divertida, dirigida a niflos tablas basicas y a medida que ganan experiencia
de 7 a 9 anos de edad. El juego se vuelve un apoyo se desbloquean nuevas, aprendiendo la tabla que
para el aprendizaje, al pulsar el botén de jugar ini- corresponden de acuerdo al nivel de experiencia
cia la partida, con un total de 5 juegos, el jugador o del usuario.

usuario pasa el primer juego y si lo hace bien, avan-
za al siguiente, asi hasta completar los 5 juegos que
comprenden la partida.




3.7.1 Escenarios

Este juego presenta distintos escenarios, cuando

el usuario avanza de division existe un cambio no
muy significativo en la interfaz, se presentan ele-
mentos graficos en el fondo y también cambios
cromaticos en la botoneria, a medida que el usuario
avance en el juego desbloqueara avatares o wall-
papers, esto funciona a manera de premios para el
usuario.

BIENVENIDO

Inicio
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3.8 Validacion

La validacion de la aplicacion fue realizada con el
prototipo digital el dia 25 de junio en la ciudad de
Cuenca, a 2 ninos de entre 7 y 9 anos de edad. Para
poder realizar la validaciéon tomando en cuenta el
confinamiento se realizé un contacto previo con los
padres de familia de dichas nifas, para que puedan
realizar las fotografias oportunas, evidenciando el
uso de la maqueta. La aplicacion tuvo una buena
acogida por parte de las nifas y ayudo a saber la
opinidon personal de estas ninas.

Se obtendran mas y mejores resultados con una
nueva validacion, una vez ya realizada la aplicacion,
ya que el usuario puede manipular la aplicacion a
su antojo y observar las distintas pantallas y funcio-
namiento de la app.

Jugabilidad

Se observo una buena aceptacion por parte de los
ninos a las que se realizd esta validacion, fueron
capaces de entender el funcionamiento de la app y
acceder a los diferentes menus y pantallas presen-
tes.

Debido a que es un prototipo, no es posible que el
usuario haga una correcta experimentacion de la
aplicacion, pero aun asi la aplicacion presentd bue-
nas expectativas.

Forma

Al tratarse de nifos, valoraron mucho la estética
del juego, llamando su atencion y centrandose en
el juego, queriendo llevar a realizar y resolver los
diferentes juegos presentados. También llamo mu-
cho la atencion los avatares presentes en el juego,
queriendo conocer los diferentes personajes al los
que tienen acceso y las diferentes variables graficas
gue se van presentando en el juego a medida que
el jugador vaya ganando experiencia.

Contenido

Antes de mostrar la aplicacion a los nifos, se rea-
lizaron preguntas acerca de, si le gustan las ma-
tematicas o si ya estan aprendiendo las tablas de
multiplicar. Decian que ellos recién empezaron a
ver las tablas de multiplicar y que no le entendian
muy bien, pero querian poder aprender para tratar
de resolver todos los juegos presentes en la aplica-
cion.
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CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

Las matematicas siempre han sido consideradas
como dificiles, con un aprendizaje adecuado y
evolutivo es mas facil de aprender, ensefando de
una forma diferente desde los primeros anos de
formacion del estudiante. Un tema dificil de com-
prender son las tablas de multiplicar, el estudian-
te da un salto considerable en el aprendizaje, pasa
de aprender sumasy restas a la multiplicacion.

Las tablas de multiplicar resultan mas complica-
das para algunos estudiantes, por ello la creacion
de este proyecto de titulacion, el cual es un apo-
yo para aquellos estudiantes que aprenden mejor
utilizando material didactico.

Al concluir este proyecto se pretende ayudar al
aprendizaje de las matematicas, mas especifica-
mente en las tablas de multiplicar, el material di-
dactico digital esta dirigido a ninos, desde la esté-
tica a la jugabilidad de los distintos retos que se le
presenta al estudiante.

86

La interactividad digital permite que el usuario
pueda apreciar contenido que le llame la aten-
cion desde cualquier pantalla movil, asi como ce-
lular o tableta, este material genera interés hacia
la aplicacion a la vez que el estudiante desarrolla
destrezas de aprendizaje.

Plantear, disefar e ilustrar material didactico digi-
tal interactivo referente a las tablas de multiplicar
para ninos, me ayudo a comprender parametros
de diseno que hay que tomar presente a la hora
de crear productos dirigidos a nifos, a la vez que
he conocido una amplia cantidad de metodolo-
gias para el aprendizaje.

Recomiendo seguir planteando nuevo material
didactico digital dirigido al aprendizaje de las ma-
tematicas en sus distintas areas, ya que al ser un
tema complejo a tratar, generar mas material de
apoyo genera un aprendizaje mas adecuadoy dar
a notar la importancia del disefio grafico en la so-
ciedad.
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ANEXOS

Abstract of the project

Design of a graphic system applied to digital didactic material for the leaming-teaching of

Title of the project mathematics in primary education

Project subtitle Second grade of primary school

Mathematics is a science that has been present for several centuries, accompanying the life of
the human being. Currently, it has been taught from the first years of basic education, in a
classroom, where the teacher manages and observes the needs of the student. But, this

Summary: changed due to the confinement by COVID 19 that began in March 2020. The postulates of
mathematics, for basic education and those of interactive design were used to create a digital
application that helps to understand the multiplication tables in a more fluid and fun way, in
this stage of isolation and virtual classes.
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