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RESUMEN

Diseno de material extra-escolar para reforzar habilidades I6gico matematicas de nivel
basico.

Las falencias metodolégicas en el sistema educativo generan vacios en el aprendizaje; como
consecuencia, entre los estudiantes existe desinterés en los temas que conforman la malla
curricular, asi como bajo aprovechamiento en varios aspectos: desde calificaciones hasta el
beneficio de poder conocer, experimentar e identificarse con la materia. En este sentido las
matematicas son una de las asignaturas con mayor dificultad de asimilacion para los nifos;
por ello, este proyecto de grado pretende brindar una alternativa de aprendizaje extraescolar
para nivel basico en esta area mediante la creacion de material didactico estimulante,
dinamico y de libre eleccion, que estimulen la inteligencia en sus distintas fases cognitivas.

Palabras clave: Educacion, Material Didactico, Ludico, Serie, Animacion, Autdomata,
Fotograma, llustracion, Educacion Basica.
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ABSTRACT

Paola Beltran
Designing Extracurricular Material to Reinforce Logical-Mathematical Abilities at Basic Level

Methodological failures in the school system originate certain information gaps in children’s
learning; consequently, some students show not to be interested in the topics of the curriculurm
and also do not perform well in several areas, among which we can mention low grades and not
having the benefit of being able to get to know, experiment, and identify themselves with the
subject matter. In this sense, mathematics is a subject matter that implies higher learning
problems for children. For this reason, this graduation project aims at providing with an
alternative for extracurricular learning at basic level in the area of mathematics by creating
stimulating, dynamic, free-choice teaching material, which is going to encourage the children’s
intelligence in its different cognitive stages.

Key words: education, teaching material, ludic, series, animation, autematon, frame, illustration,
basic education
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‘Un nino aprende las cosas en los
periodos sensitivos. Esta sensibi-
lidad permite al nifio ponerse en
contacto con el mundo exterior de
un modo excepcionalmente INtenso.
Y entonces todo le resulta facil, todo
es entusiasmo y vida. Cada esfuer-

70 representa un aumento de poder.”
(Montessori 1971)

INTREBUCCIN

El artey la ciencia son la escencia de nuestra especie, como un nifio lleno de curiosidad
por saber que se halla bajo la roca, nuestra especie se a aventurado toda su existencia por
saber si después de la llanura se encuentran las estrellas. El hecho de encontrar preguntas
a interrogantes a misterios es una manera de experimentar, de jugar.

Pero lo que ahora consideramos como aprendizaje en la etapa escolar no es un acto de
experimentacion sino la mayoria de veces es informacién impuesta, sin una motivacion o
un método para que los nifios y nifias se apropien por completo del tema, como es el caso
de las matematicas, que es una ciencia abstracta y que un porcentaje alto de nifios no logra
entender. Regresando en la historia este problema comienza mucho tiempo atrds, desde la
instauracion de la reforma educativa después de la Revolucién Francesa a finales del siglo
XVIII, a lo largo de estos siglos se la ha ido manipulando hasta crear la “educacion banca-
ria" como la llama Paulo Freire, para la cual la educacion es el acto de depositar, transferir y
transmitir valores y conocimientos los cuales no se pueden verificar, creando asi una “cultura
de silencio”, en la cual el educador es el sujeto del proceso; que piensa, sabe, habla, es quien
disciplina, mientras los educandos son simples objetos de absorcion.

A'lo largo de los afios, todos, de alguna manera hemos experimentado personalmente algu-
nas de las falencias del sistema educativo ya sea por; la baja calidad del docente, o por las
clases rutinarias y aburridas a las que fuimos sujetos alguna vez.

En la actualidad existen escuelas con metodologias alternativas que estimulan los varios
tipos de inteligencia de una manera mas atractiva y evitando la mondétona linealidad de la
escuela tradicional, otra alternativa para desarrollar estas cualidades es en casa, con juegos
y pasatiempos que estimulen todos estos aspectos.
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BEJETIVES

Objetivo General: Aportar mediante el disefio grafico al desarrollo de habilidades I6gico-mate-
maticas con refuerzo extraescolar.

Objetivo Especifico: Disefiar material extraescolar ludico con un sistema grafico pertinente.
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Capitulo T - Diagndstico

Infancia, un viaje de descubrimientos.

BESARRBLLE INFANTIL

La infancia es una etapa de adaptacion, el desarrollo infantil implica no sélo crecimiento
bioldgico, sino también el hecho de recibir y procesar conocimientos del exterior tanto fisicos
como sociales.

A'lo largo de nuestra vida hemos experimentado cambios, seguramente estos han iniciado
por una necesidad, por ejemplo; en los primeros meses de vida necesitamos alimentarnos y
diferenciamos entre el pecho y nuestro propio dedo, es decir, o que alimenta y lo que no, para
Piaget esta es la primera fase del desarrollo de la inteligencia, este estadio se la llama inteli-
gencia Sensorio-Motriz.

La segunda fase es la preoperacional, 2-7 afios. A través de un juego, un objeto se convierte
en simbolo. La imitacién y la simbolizacion son las primeras sefiales linguisticas; los concep-
tos aun no estan coherentemente organizados y gradualmente las palabras son usadas por
el nifo de un modo mas representativo.

La siguiente fase es la inteligencia operatoria concreta, 8-11 anos la nifla posee en este
periodo, una base sdlida, plastica y flexible al mismo tiempo, con la cual puede estructurar
el presente en base al pasado, sin tendencia a caer en contradiccion. Las nifias reflexionan
mediante la experimentacion remitiéndose a la realidad y no con un razonamiento hipotéti-
co-deductivo como lo hace el adolescente.

Y por ultimo, la etapa de las operaciones formales 12-15 afios, el pensamiento involucra abs-
tracciones. (Campo, 1995)
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Infancia, un viaje de descubrimientos

SU ESCUELA

El conocimiento popular acerca del objetivo de la escuela es simplemente el acto de recibir
informacion, un recurso indispensable para un futuro econémico solvente, pero mas alla de
la definicion enraizada en la mente colectiva, Jean Piaget indica que: “El objetivo de la edu-
cacion, a largo plazo, debe ser la autonomia." La misma que diariamente en la mayoria de
salones de clase no se fomenta.

El aprendizaje es definido como cambios permanentes en comportamiento, destrezas, cono-
cimientos, o actitudes por medio de experiencias sociales o psicolégicas. La mayor parte de

los estudios actuales sobre el aprendizaje escolar coinciden en sefalar que aprender implica
un proceso activo de integracion y organizacion de la informacion, construccion de significa-
dos y control de la comprension. (Seifert & Sutton 2009).

En el contexto nacional, la educacion fue un tema que se traté en la Consulta Popular

del 2006, es asi, que en su afan de ejecutarun cambio iniciaron El plan decenal de educacion
en el 2010, este actualizé y fortalecio el curriculo de la Educacion

General Basica y del Bachillerato

Imagen 1
Escuelas
Estudiantes de 7to de EGB
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Capitulo T - Diagndstico

ACTIVIDAD EXTRAESCALAR

Actividad extraescolar es un concepto utilizado en contextos educativos que se refiere, por
un lado, a todo lo que se realiza fuera del entorno escolar pero tiene que ver con la educacion,
una forma mas creativa, ludica, practica, y diferente a lo rutinario. Es mas placentero para to-
dos los humanos aprender a través de actividades ludicas, que encierren momentos de goce,
creativiad y conocimiento.

Las actividades ludicas potencializan las diversas dimensiones de la personalidad, ya que
permiten el desarrollo psicosocial, la adquisicion de sabéres y el desarrollo cognitivo, y, como
se menciona en el actual curriculo de Educaciéon General Basica, en el primer afo, la actividad
ludica debe ser un eje transversal presente en todas las actividades a realizarse, haciendo de
ella una estratégia pedagdgica.

El juego ensefia a preguntar, a buscar hechos y conceptos que relacionados entre si, genera-
ran informacion relevante y Util, a aceptar errores e ideas distintas, a resolver obstaculos, a
confrontar ideas, a encontrar soluciones posibles, a pensar en libertad,

a divertirse con lo que hace.

0200

‘Cualguier nifio pequeno es, por
naturaleza, un solucionador de
problemas compulsivo. Y una
COSsa es clerta, cuanto mayor sea
la variedad de experiencias que
haya tenidos en sus primero anos,,
mayor seran sus oportunidades de
conservar la capacidad de admira-
cion y creatividad en los afios por
venir', (Desmond Morris, 2011)



Infancia, un viaje de descubrimientos

TIPES BE CONGCIMIENTS

Constance Kazuko menciona 3 tipos de conocimiento:

Fisico; son propiedades fisicas que estan en objetos que pueden conocerse mediante la
observacion esta es resultante de la abstraccion empirica, el nifio se centra en una propiedad
determinada del objeto e ignorar las otras.

El conocimiento l6gico matematico se compone de relaciones construidas por cada indivi-
duo. mediante la coordinacion de “iguales”’, “distintos”y “‘mas”, el nifio podra ser capaz de de-
ducir que hay mas animales en el mundo que vacas. y por su parte usamos la abstracciéonn
reflexionante la cual construye relaciones entre objetos las cuales no tienen existencia en la
realidad exterior. Y por ultimo, el conocimiento social. que se desarrolla al interactuar.

Imagen 2
Bloques
Estudiante de 2do de EGB
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Capitulo T - Diagndstico

Imagen 3
Mesa de trabajo
Centro Organizacional 9 de Octubre.

ARITMETICA, UN MUNBE BE JUEGS

La Mateméatica posee una doble funcién educadora: por una parte es una herramienta ele-
mental, que permite plantear y resolver problemas, por otra es un objeto cultural, que, al inte-
ractuar con él, ayuda a estructurar el pensamiento. Esta se divide en matematica especulati-

va y practica; la primera considera las propiedades de los numeros, y la practica usa de ellas.

Las operaciones l6gico matematicas, requieren la construccion de estructuras internas y del
manejo de ciertas nociones que son, ante todo, producto de la accién y relacion del nifio con
objetos y sujetos y que a partir de una reflexion le permiten adquirir las nociones fundamen-
tales de clasificacion, seriacion y la nocién de nimero.

0220

"Todo estudiante es capaz de razo-
nar bien matematicamente, si su
atencion se dirige a actividades de
su interés, y si mediante este me-
todo, se eliminan las inhibiciones
emocionales que con demasiada
frecuencia provocan un sentimiento
de inferioridad’. (Burgess & Kazuko 1995)



Recursos de Disefio

MATERIAL BIBACTICS

Es un recurso disefado y fabricados con finalidad educativa, para conseguir objetivos especificos. Existe varias clases de material como:

° Materiales de desarrollo motorio-sensorial. el nifio/a construye sus primeras ideas en su contacto con el medio, la manipulacion,

exploracion y el tanteo experimental con los objetos, son recursos que utiliza espontaneamente en su aprendizaje. Objetos de dife-
rente peso, color, textura, tamafo, olor, temperatura.

° Materiales de observacion y experimentacion. Materiales que permitan la experimentacion y aprendan sobre conceptos de canti-
dad, volumen, peso, que puedan contener agua o0 arena, otro tipo pueden ser materiales de construccion como bloques.

° Materiales que desarrollan el pensamiento logico. Permiten actividades de comparar, asociar, ordenar, clasificar, seriar, contar, me-
dir. Objetos que desarrollan las actividades mentales.

° Materiales de desarrollo de comunicacion oral. como libros este tipo de actividades requieren una cierta autonomia.

BISEN® BE IMAGEN

Una marca debe transmitir personalidad y caracter. Es la primera impresion que se lleva un cliente de nuestra empresa o producto y define
inevitablemente su futura relacion con estos. El disefio final debe ser claro, estar construido con verdades, comunicar emocion. Intimamente
relacionado con el desarrollo de marca esta la imagen del producto, las etiquetas y el disefio de Packaging.
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Capitulo T - Diagndstico

BISEND EBITBRIAL

Necesario para la maguetacion y composi-
cion de guias didacticas, siempre teniendo
en cuenta un eje estético y las condiciones
de impresién. Composicion, color y concep-
tos tipograficos. Disefo Grafico, creatividad
y comunicacion. Es necesario que el disefio
editorial esté pensado en funcién del sector
claramente delimitado, al publico que se
dirige la publicacion, para llamar su atencion
teniendo en cuenta sus caracteristicas
sociales y culturales.

Imagen 6
Permafrost Design Studio, Coleccion juguetes de madera
construidos con el tema “Offshore”

PRINCIPI®S BE LA
GESTALT

Gestalt es un buen recurso cuando hablamos
de crear un objeto instruccional ya que la
percepcion es todo cuanto rige a los nifios.

Ley general de la figura y fondo.
ley del cierre.

ley de contraste.

ley de similaridad.
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Imagen 5
Maricarmen Ibafiez
Cuento Infantil

ERGENEMIR

Para Wisner la ergonomia es el conjunto de
conocimientos cientificos relacionados al
hombre y necesarios para concebir Utiles,
maquinas y dispositivos que puedan ser uti-
lizados con la maxima eficacia, seqguridad y
confort. El concepto de la ergonomia apunta
a que todos los elementos que utilizamos
dia a dia deben priorizar nuestro bienestar y
adaptarse a nosotros.

Imagen 7
Ejemplos de Gestalt



Recursos de Disefio

Imagen 8
Fotografia de un Tipo.

TIPBGRAFIA

La tipografia estudia el tamafo, la forma, el
disefio y como se relacionan unos tipos con
los otros, como influye la tipografia en la
sociedad. y los distintos modos de optimizar
la emision grafica de mensajes verbales.

tolud &
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CRAMATICA

Los colores modifican el temperamento
psicolégico, los aspectos emocionales del
color no son faciles de medir, ya que son re-
laciones subjetivas aunque las opiniones del
color suelen estar influenciadas por el resto
de la experiencia sensorial. como La relacién
calido- frio.

Imagen 9
Luigi Serafini
Manejo de cromatica
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HIMALAGAS

Quarto!

Disefado por Blaise Miller

Es un juego simple e intuitivo, ya que estamos familiarizados con el juego tres en raya. Tiene
cierto grado de dificultad ya que el oponente es quien escoge la ficha con la que vas a jugar.
Ademas debemos estar atentos a todos los rasgos de las piezas.

Es un juego de mesa, el cual nos ayuda a comprobar habilidades estratégicas, también la
percepcion visual, las habilidades de razonamiento deductivo, y desarrolla nociones basi-
cas en el nivel inicial de las matematicas. En cuanto a materiales, sus piezas y tablero es de
madera, tiene una bolsa de lienzo con serigrafia. Su parte formal es simple y sin styling, sus
piezas son formas geométricas basicas con vriaciones fisicas como; tono, altura, forma.

El tablero es sobrio y sin detalles.

Imagen 10
Blaise Miler
Juego Quarto!
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Green Toys

Marca

Green Toys fabrica juguetes con plastico
100% reciclado; PEAD (Polietileno de alta
densidad). Es un buen homologo de tecnolo-
gia, ya que es una alternativa sustentable y
es un material tan versatil como la madera.
Es un material facil de limpiar y reutilizar, es
un producto estable es decir, no toxico.

Hopscotch

Diseno de personajes por llias Sounas

Hopscotch es una aplicacion para ipad la
cual ayuda a las nifias a interesarse en desa-
rrollar cédigos script a temprana edad. Para
eso pueden disefiar un montoén de persona-
jes extrafos. La estética de esta aplicacion
es muy llamativa y parten de una base formal
simple y geométrica.

0270

Imagen 11
Salad Set
Green Toys Brand
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Imagen 12
Hopscotch
llias Sounas.

Recursos de Disefio
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CANCLUSIONES Y RESULTADRS

El material se desarrollard mediante los parametros trazados por el marco tedrico; estos son;

El material contara con contenidos de la malla curricular del nuevo plan de Educacién
General Basica.

Desarrollara y reforzara habilidades I6gico-matematicas, estas son:

Reconocer las semejanzas y diferencias entre los objetos del medio de acuerdo a sus
atributos. Establecer mediante la comparacién entre objetos cuando es diferente,
igual y parecido.

Reforzara aritmética basica.

Parametros ergondmicos consecuentes al usuario.

Material no toéxico, facil de limpiar.

Debera ser universal, es decir, que sea accesible, comprensible y facil de utilizar.

Aporte un mayor protagonismo del usuario al momento de aprender.

En cuanto al aspecto formal deberd ser capaz de competir con el fuerte impacto visual
de algunos juguetes en el mercado actual.

0280



Recursos de Disefio

"..ME GUSTA MASCAR
EL LAPIZ PBRQUE SABE
A HELADD.

Daniela Morocho, 6 afios
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Capitulo 2 - Programacidn

SEGMENT® BE MERCARS

Padres de nifios y nifias preferentemente estudiantes de Primero EGB, interesados en refor-
zar habilidades del conocimiento I6gico-matematico de sus hijos.
Principales variables de segmentacion de mercado de consumo.

Geograficas

+ Ecuador - Sur del pais - Azuay - Cuenca.
+ 505.588 hab en el Cantén Cuenca.
+ Clima meridional.

Demograficas

+ De acuerdo al ultimo censo del 2010 la edad promedio del azuay es de 29 afnos.
+ Género femenino y masculino.

+ Tamano de la familia mas de 3 miembros.

+ Pareja o soltera/o que tengan hijos.

+ Ocupacion varios.

+ Educacion universitaria o bachillerato.

+ Religion como generalidad catdlico.

+ Raza, en su mayoria mestizo.

+ Nacionalidad Ecuatoriano o que resida en el pais.

Conductuales

+ Padres interesados y conscientes de la educacion de sus hijos.
+ La tecnologia de informacién y comunicacion mas utilizada por
la poblacion es el teléfono celular.

0320
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PERFIL BEL CANSUMIDGR

Soy Karen Quimis tengo 6 anos, naci en Cuenca me encanta mascar el lapiz porque tiene sa-

bor a helado. Tengo 3 hermanos; el paul, la abigail y la miriam. Me gusta comprar ese tubito
de polvo dulce que cuesta 20 centavos.

Me gusta molestar a mis amigas, siempre me castigan en el aula

Mi mami Mariana vive conmigo y mi papi en EEUU.

0330

Perfil del Usuario

Estudiaenlos *
Corazones en
2do EGB

Quisiera vivir en

el espacio para i

dormir con las
estrellas.
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LAS & PS BEL MARKETING

Producto

Material Extraescolar

Objeto educativo y recreativo

Aporta al desarrollo de nociones basicas de matematicas ademas de
reforzar operaciones aritméticas.

Plaza

En este caso ya que es un producto nuevo y con capital limitado, se iniciara
vendiendo a detallistas en un area delimitada Cuenca Ecuador, 0 se optara por
una alternativa con mayor alcance de audiencia como es la internet, mediante una
tienda virtual, esta facilitara la comodidad del consumidor.

Promocion

Algunas de las alternativas para la promocionar el producto seran:
Publicidad en facebook.

Relaciones publicas boca a boca

Marketing directo web.

Precio
Dependera completamente de los costos del proceso y disefio del material.

Imagen 13
Mondculo Design
Usuario
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Partidos de Diseno

Partidos de Disefio

El método proyectual sefiala que al realizar un proyecto de disefio debemos seleccionar e indagar a fondo en el problema y descomponerlo,
a partir de ello, se definiran las conclusiones del diagndéstico y el material se dotara de lineamientos de caracter funcional y formal para su
desarrollo. Al proponer los partidos de disefio, se mantuvo la funcién como eje principal, y que este condicione la forma 'y a la tecnologia que

se usara. Por lo tanto:

FORMAL ESTETICS

Tomando en cuenta que las normas ergondmicas tienen como propoésito: Ga-

Imagen 14
Cubo de Soma
Funcion

FUNCION

La proyeccion curricular de la educacion general basica se orienta a la aritmética
(operaciones elementales), en cambio, en el primer afio no existe una asignatura
matematica como tal pero se ensefian nociones fundamentales para las siguien-
tes etapas de este aprendizaje. Por lo tanto, los contenidos elegidos para preci-
sar la orientacion del material son:

+Suma

+ Multiplicacion

+ Division

+ Geometria

+ Reconocer, explicar y construir patrones con objetos segun un
determinado criterio.

+ Nociones espaciales. Arriba - abajo, Delante - Atras, Cerca - Lejos, Dentro
- Fuera.

Imagen 15

rantizar que las tareas asignadas no sobrepasen las capacidades del usuario, Ben 10

prevenir lesiones o cualquier efecto dafiino para la salud del usuario, se ha consi-

derado que:

La actividad fisica que debera generar el infante es minima ya que gracias a la

Estética

estructura, que en el siguiente capitulo se detallarg, facilita el movimiento inicial.

Ademas el material se apoyara de un instructivo impreso, en el cual los nifios
podran aprender o reforzar las definiciones del contenido. mediante graficos con
el personaje del material, las cuales seran necesarias para usarlo correctamente.

Posteriormente para seleccionar la tematica y una estética, se realizd algunas
encuestas, y las series animadas mas populares entre los nifios de 4 a 8 afios
son; Ben 10, Doraemon, Las princesas. Partiendo de ello, la estética a usar es;

+ Geométrica.

+ Los matices fueron seleccionados por triada equidistante de manera que
formen una armonia agradable.

+ Con rasgos llamativos e inusuales.
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Capitulo 2 - Programacidn

TECNSLAGICE

En la fase de produccion, se determiné el uso materiales no téxicos, sostenibles y faciles de
limpiar. Una alternativa para crear un disefio sostenible es el uso de PEAD (Polietileno de alta
densidad) o en su defecto madera reciclada. Versatil y estable.

Ademas se usara una resina para facilitar la limpieza del mismo.

En el proceso mismo de produccion, se usara el método de corte laser para obtener

las piezas del material.

Como impresion offset para los instructivos, y para el desarrollo del packaging.

0360

Imagen 16
Planchas de PEAD
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Capitulo 3 - Proceso de Disefio

LLUVIA BE IDEAS - BOCETAJE

Para realizar la lluvia de ideas fue necesario determinar algunas variables morfolégicas, con
caracteristicas ludicas e interesantes, que despierten el interés de los nifios, y que son nece-
sarias para la elaboracién de este tipo de producto.

Dimension, (2D, 3D)

Algunos Principios como; (Animacion (Secuencia de movimiento), Gestalt (Leyes de la
percepcion; fondo-figura, de cierre, de aproximacion), Cinética (Mecanismos de movi-
miento), Moiré (Efecto visual)).

Objeto de interaccion (2D; fichas o cartas) (3D; Blogues, Piezas.

La Dinamica puede ser de (Estrategia, rompecabezas, secuencias, construccion)

La fusion de estas variables dio como resultado 10 factibles soluciones.
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Lluvia de Ideas - Bocetaje

VARIABLES MORFOLOGICAS

Dimension

Fichas

Objetos de Interaccion

Animacion

Principios o Leyes

Estratégia Rornpecabezas Secueneia onstruccion

Dindmica
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Capitulo 3 - Proceso de Disefio

ldea 1

Un material de identificacion, son entor-

nos en los cuales los niflos pueden colocar
piezas en su ambiente, por ejemplo en un
entorno natural, colocaran aves o plantas, en
la ciudad autos.

Imagen 18
Boceto 2

Imagen 17
Boceto 1

ldea 2

Un material que permite verificar el resultado
de una multiplicacion, mediante un filas y
columnas numeradas

del 1T al 10 ademas cuenta con 100 fichas las
cuales se disponen de acuerdo a la
operacion propuesta.
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ldea 3

Es un material basado en el efecto moiré,
se crea cuando existen interferencias en
patrones, los nifios deben generar pares de
patrones. Contendra 8 piezas con las cuales
podran generar 4 pares.

Imagen 19
Boceto 3

Lluvia de Ideas - Bocetaje

o4‘|o

Imagen 20
Boceto 4

|dea 4

Un rompecabezas de secuencias, esta inspi-
rado en el cuento de transparencias, constaria
de cartas transparentes con diferentes objetos,
con escalas graduales, o desplazamientos. Los
nifios deben colocarlos en orden.



Capitulo 3 - Proceso de Disefio

ldea 5

Es un material para reforzar las operaciones
de suma o resta, es un tablero con segmen-
tos numerados del 1 al 9 en el cual el estu-
diante puede proponer las operaciones. una
alternativa mas atractiva para el cuaderno
cuadriculado.

Imagen 21
Boceto 5

0420

Imagen 22
Boceto 6

ldea 6

Material de observacion y experimentacion,
partiendo de las leyes de simetria el individuo
puede verificar la creacion de un poligono
simple a partir de triangulos.



Imagen 23
Boceto 7

Idea 8

Es un material para generar secuencias, se
utiliza como base un objeto analdgico para
generar la ilusion de movimiento llamado
zootropo en el cual se colocan tiras con las
secuencia de la animacion, este material
podria animar a los nifios a generar su propia
animacion con figuras geométricas y diferen-
ciar patrones de movimiento.

0430

Lluvia de Ideas - Bocetaje

ldea 7

Inspirado en mi homologo Quarto!, con
algunas variaciones para aumentar el gra-
do de dificultad y haciéndola mas atractiva
con la generacion de personajes, consta de
27 piezas (9 cuerpos, 9 cabezas, 9 pies con
caracteristicas diferenciadas), es un juego de
mesa con las condiciones del 3 en raya, se
debe identificar el alineamiento de cualquiera
de las 3 variables.

Imagen 24
Boceto 8
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ldea 9
Material de experimentacion, se basa en la
creacion de un autdmata con engranajes,
en el cual los nifios puedan verificar el movi- maaen 2
miento de algunas nociones espaciales.
La base estructural del material es un artilu-
gio optico llamado praxinoscopio o tambor
magico creado en Francia en 1850, fue el
objeto con el que inicié de la cinematografia
como la conocemos hoy. Existen algunas
variaciones en su estructura, inicialmente la
variante vertical fue la mas apropiada ya que
los espejos estan paralelos con el fotograma,
pero al momento de ubicar las piezas, a los
nifos se dificultaba colocarlas, por ello, la
variante horizontal para disponer las piezas
es mucho mas conveniente al momento de
armar la serie. [Véase en el imagen 26 ].

Después de relizar el analisis pertinente, se ha considerado las siguientes propuestas como
las mas factibles y viables, tanto en cuestion de procesos como de finalidad funcional:

+ ldea 2 +|dea b
+1ldea 6 +ldea 9
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Concrecion Estructural

Concrecion Estructural

MATERIAL (GEBMETRIR)

Para concretar la estructura es indispensable el desarrollo de planos de los modelos a construir, ya que de esta manera se definen de
manera exacta, univoca y completa todos y cada uno de los elementos del objeto, tanto en formas como dimensiones y caracteristicas esen-
ciales. Ademas para representar el funcionamiento de los elementos y sus combinaciones. Se indica claramente sus dimensiones mediante
acotaciones. [Véase imagen 26]

110 mm
[ 130 mm |
| 210 mm I

100 mm

75 mny

1 0 mm |
| | 1150 mny | ‘
110 mn

Imagen 26
Omm Plano 1




Capitulo 3 - Proceso de Disefio

MATERIAL (SUMA)

5mm
16 mm

16 mm
36 mm

i T
‘ — ) (== =
] [T
16 mm

106 mm
35mm
26 mm
19
2mm
16 mm

Imagen 27
Plano 2
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ion Estructural

o’

MATERIAL (MULTIPLICACIEN)
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Capitulo 3 - Proceso de Disefio

9 mm

60 mm

9 mm

140 mm

| 30 mm

MATERIAL (DIVISIBN)

0480

Imagen 29
Plano 4



Concrecion Estructural

MOBELRS
FINALES 3B

Material de refuerzo
geomeétrico
Axonometria 30°

Material de refuerzo
aritmético

Suma

Axonometria 30°
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Capitulo 3 - Proceso de Disefio

Material de refuerzo
aritmético

Suma

Axonometria 30°

Material de refuerzo
aritmético

Division Inicial
Axonometria 45°
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Concrecion Gréfica

Concrecion Gréfica ,, |
L as relaciones de la forma, de color,

de distancia, de tamano y de textura

de los cuerpos, conforman nuestro

) mundo espacial, tanto como el jue-

go de volidmenes, transparencias, lu-

ER.MATICA ces, sombras y movimientos. Todos
son elementos de la organizacion

formal que contribuyen a nuestra

percepcion del espacio.”
(Wicius, Wong. 1995)

Los matices fueron seleccionados por triada
equidistante de manera que formen una ar-
monia agradable gracias a ello, sera contras-
tante, con colores en su mayoria frios, ya que
tiene una relacion directa con la experiencia
en el espacio. Como se detalld en el capitulo
anterior.

C=0%

y=20%  0=23
o B=115
C= 0%

oy R0
Vg 0=118
o B=43
(= 35%

M: O% R: "83
v=100% 0=210
k=05  8=0
C=100%
M= 0% R:O
oy 6=1%8
o BT
C=85% .

M= 50% E:ﬁ
S0 g
K= 0%

C=78%

M=100% - 07
oy | G=26
oy B-1%

05'|o



Capitulo 3 - Proceso de Disefio

TIPBGRFIA

Una caracteristica debera contar con este

Futura

tipo de ay 8 ya que en las escuelas se les
ensefa de esa manera.

abcdefghijklmniopgrstuvwxyz
ABCEDEFGHIJKLMNNOPQRSTU-

VWXYZ
1234567890

Futura Condensed Medium

abcdefghijklmniopgrstuvwxyz

ABCEDEFG

HIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

0520

Tipografia palo seco.

La estructura de los tipos geométricos
guarda relacion con las figuras geométricas
simples como el rectangulo y el circulo.

Las caracteristicas necesarias para este
proyecto son:

Que estén basadas principalmente en la linea
recta, el circulo y el rectangulo

Que no presenten modulacién en sus trazos.

Por ello se utilizara la tipografia Futura



ILUSTRACIEN

La ilustracion es de tipo narrativa ya que
muestra secuencias de un contenido
definido.

Tiene caracteristicas geométricas, partiendo
de un trazado cerrado (circular) se crea una
flgura compuesta, y se dan atributos de
forma afiadiendo un relleno.

La base geométrica es el elemento
conceptual del personaje, de hecho no esta
presente en la ilustracion como tal, sino
parecen estar presentes en ella.

Personaje 2
Tematica del espacio
Geométrico

0530

Concrecion Gréfica

Personaje 1
Tematica del espacio
Geométrico



Capitulo 3 - Proceso de Disefio

Como segunda etapa se afadié forma, color
y textura, estos elementos visuales son los
mas prominentes en la composicion.

Vistra Frontal Vistra Posterior Vistra Lateral
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Concrecion Gréfica

Partiendo de la vista frontal se gener¢ las
vistas lateral y posterior para poder lograr
una animacion fluida en el proyecto.

Vistra Frontal Vistra Posterior Vistra Lateral
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Una tercera etapa es la creacion de un entor-
no con elementos de relacion, estos son atri-
butos para ubicar e interrelacionar objetos en
la composicién. Direccion, posicion, espacio,
gravedad son necesarios para la concrecion
de las piezas del juego, las mismas que seran
el marco de referencia para la ilustracion.

Entorno espacial, fichas del material de re-
fuerzo geométrico. 6 piezas. Cerca - Lejos.

\- 4
\ 4

Entorno espacial, fichas del material de refuer-
z0 geométrico. 6 piezas. Afuera - Adentro.

w
\ A 4
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Concrecion Gréfica

Entorno espacial, fichas del material de re-
fuerzo geométrico. 6 piezas. Abajo - Arriba.

Entorno espacial, fichas del material de re-
fuerzo geométrico. 6 piezas. Delante - Atrés.
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BISEN® BE IMAGEN

Algunas alternativas para el nombre del producto fueron; Pifion, Luna, coco entre otras pero
pensando en el enfoque comunicacional del disefio en este caso educacional se desarrolld
la marca HALO por la tematica que se esta manejando en el proyecto, su significado es un
circulo luminoso que rodea a algunos astros, especialmente al Sol y a la Luna.

HALO

Una idea espacial

TIPOGRAFIA CROMATICA C=85%
R=4
M=20% 6110
FARRAY =0 pqg
K= 0% -
ABCDEFGHIJXMNOPQRSTUVWXYZ C= 0%
M= 950 R=229
y=20% 0723
Amaranth K= 0% B=115
C=78%
ABCDEFGHIJKMNOPQRSTUVWXYZ =100 R=89
abcdefghijkmnopqrstuvwxyz Y= 0% 0=26
o B=1%
ABCDEFGHIJKMNOPQRSTUVWXYZ C=35%
abcdefghijkrmnopqrstuvwxyz M= 0% R=183
v=100% ©=210
k=0%  B=0

0580

El isotipo se refiere a la parte simbdlica o
iconica de las marcas, por ello se usé la
‘0" como una boca, deslumbrada por tanta
bastedad, por el descubrimiento, por la
fascinacion.



Aplicacion de Imagen

PACKAGING

Aplicacion de imagen en el embalaje, Se conside-
r6 el embalaje como un exhibidor, por ello todos
los disefos de packaging que se mostraran ten-

dran un troquel que muestra parte del material.

En suimagen externa se encontrara el logo y una

descripscion del material.

HALO, Juegos Educativos
Diseno de packaging

a) Caja abierta

b) Caja cerrada.
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Capitulo 3 - Proceso de Disefio

HALO, Juegos Educativos
Diseno de packaging

a) Caja cerrada

b) Caja abierta

a)

0600



Disefio de Imagen

HALO, Juegos Educativos
Diseno de packaging

a) Caja cerrada

b) Caja abierta.

o6‘|o



Capitulo 3 - Proceso de Disefio

HALO, Juegos Educativos
Diseno de packaging
a) Caja cerrada
b) Caja abierta

0620



Temética: Nociones Espaciales

Objetivos:

El objetivo principal de esta actividad
es reforzar el reconocimiento e identi-
ficacién de posiciones en el espacio.
Reforzar y usar apropiadamente el
vocabulario necesario al momento de
ubicar objetos u orientarse.

Aprender razonamiento légico, y
préctica deductiva.

Conocimiento previo

Se

Nivel escolar: Apartir de los 4 afios.

JUGUETES EDUCATIVOS

HALO

Una idea espacial

Aplicacion de Imagen

INSTRUCTIVES

Aplicacion de imagen en el instructivo, Se realizo el diagramado como un pequefo texto
gue simule un ecuadernado consta con tapas gruesas. como veremos en los siguientes
artes Se maneja la misma tematica con los personajes del material.

utiliza la animacién "fotograma a foto-

grama" o "cuadro a cuadro" como método
de ensefianza, la base ilusoria llamada
Praxinoscopio, creada en 1850, permite la
recreacién de animaciones fluidas, mediante
la reflexién y gracias a nuestra capacidad
de completar las secuencias de movimiento.

Nociones espaciales, el conocimiento de las
siguientes posiciones es indispensable para

emplear de mejor manera el material.
Arriba - abajo, Delante - Atras, Cerca -
Lejos, Dentro - Fuera.

Geometria

a) Base ilusoria
b) 24 fichas
c) 1 instructivo

~
==

Recomendaciones:

El material deberd ser usado en un espacio de
trabajo amplio y limpio.

La postura de trabajo més recomendable es de pie
en una mesa apropiada para la estatura de la
nifia/o, o en su defecto sentado.

Se necesita toda la atencién y concentracién del
infante.

Una buena iluminacién, condiciona los colores y
define las formas.

La temperatura ambiente influye en gran medida a
nuestro bienestar y concentracién. La temperatura
ideal es de 20° a 22° C.

Sin ruido, para una mayor concentracién.

Tip

Después de que te hayas deslumbrado por las 4
animaciones, puedes crear TU propia animacién
solo tomando en cuenta que debes crear 6
dibujos de cualquier movimiento en forma
consecutiva como esta:

v/ g/ &/
YAt VAN ¥

- jugar!

Familiarizarse con los conceptos necesarios.
Disponer en una superficie plana las piezas
(Fotogramas).

Clasificarlas y ordenarlas segin el movimiento que
se quiera reproducir.

Una vez seleccionada la serie del movimiento,
colocar en la base ilusoria la serie ordenada.

Gira la manivela y observa en los espejos tu serie
en movimiento!

Verifica las 4 animaciones de posicién.

Los expertos dicen:

El proceso visual y los centros espaciales
en el cerebro se activan cuando se ensam-
bla las piezas para completar un mecanis-

mo de trabajo simple.

De manera inconsciente el infante aprende
los principios bésicos de la fisica mientras
participa activamente en el proceso del
mecanismo.

Aplicacion de imagen en el instructivo

0630

Instructivo diagramado
Material de geometria inicial.
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Aplicacion de imagen en el instructivo
Instructivo diagramado
Material de Suma

a) Base Didéctica

b) 1 tiza Familiarizarse con los conceptos necesarios.
Temdtica: Suma c) 1 instructivo

Disponer en una superficie plana la base.
Objetivos: Construir tu propia operacién. Existen dos espa-
cios vacios para que el escolar coloque las canti-
dades que sean cémodas y necesarias para su
aprendizaije. En el espacio central se escribe la
cantidad con la que se sumard a las cantidades
dispuestas en las casillas y los resultados se colo-
cardn en las casillas sobrantes.

<)
@ Una alternativa al aburrido papel cuadriculado.

Conocimiento previo Recomendaciones:

b)

El objetivo principal de esta actividad
es reforzar el conocimiento aprendido
en aritmética bdsica, suma.

Contar fluidamente El material deberd ser usado en un espacio de
Suma, como la operacién cuando se afiade trabajo amplio y limpio.
uno o varios elementos a una coleccién La postura de trabajo més recomendable es de pie
dada. en una mesa apropiada para la estatura de la

nifia/o, o en su defecto sentado.

Se necesita toda la atencién y concentracién del
infante.

Una buena iluminacién, condiciona los colores y
define las formas.

[Nl coalter: At dlo o @ alien, La temperatura ambiente influyf en gran medida a
nuestro bienestar y concentracién. La temperatura
ideal es de 20° a 22° C.

Sin ruido, para una mayor concentracién.

JUGUETES EDUCATIVOS Aritmética Los expertos dicen:

HALO

Una idea espacial

Los nifios reinventan la aritmética, ya que
las matemdticas son una asignatura tan

abstracta cada uno de los escolares tienen
su propia forma de entender esta ciencia.

El juego es tan versdtil que se puede practicar
cualquier tipo de operacién elemental. Tu deci-
des que operacién crear. Disfruta y aprende!

y
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Temdtica: Divisién

Objetivos:

El objetivo principal de esta actividad
es incursionar de manera creativa a la
divisién mediante

la colocacién de las piezas de colores
que conformen un conjunto y alienten
a la reflexién.

Reforzar el desarrollo de la motrici-
dad fina, el desarrollo visual y el
pensamiento légico

C

ene:

a) 1 Base

b) 2 planchas de espejo acrilico

c) 1 Tope

d) 20 piezas de colores

e) 1 instructivo d)

RecomendQCiones ul momenfo de Uso:

Nivel escolar: Apartir de los 4 afios.

JUGUETES EDUCATIVOS

HALO

Una idea espacial

El 6nico requisito para este juego es una

motricidad fina semidesarrollada.

Ya que se estimula la idea de dividir sin

ndmeros, siendo el infante capaz de

evaluar y asimilar la accién de “dividir”

sin antes haber aprendido los nombres
de los nimeros.

4

El material deberd ser usado en un espacio de
trabajo amplio y limpio.

La postura de trabajo méds recomendable es de pie
en una mesa apropiada para la estatura de la
nifia/o, o en su defecto sentado.

Se necesita toda la atencién y concentracién del
infante.

Una buena iluminacién, condiciona los colores y
define las formas.

La temperatura ambiente influye en gran medida a
nuestro bienestar y concentracién. La temperatura
ideal es de 20° a 22° C.

Sin ruido, para una mayor concentracién.

Pudes animarte a conseguir diferentes tipos de
piezas, puede ser lo que tengas a mano y
experimentes con formas irregulares y ve el
resultado.

0650

Disefio de Imagen

Familiarizarse con las piezas

Colocar la base a. y disponer en forma
vertical las planchas de espejo acrilico
insertandolos por las ranuras se formard un
angulo recto. por Gltimo encajar el tope en
el extremo superior de los espejos.

Disponer en una superficie plana la base.

Y comienza a aprender colocando las
piezas para generar diferentes poligonos.

Los expertos dicen:

Los nifios/as consiguen desarrollar la
légica matemdtica mediante experiencias
de practica, Colocando las coloridas
piezas los nifios descubren la ciencia de la
simetria y de las fracciones mediante una
metodologia creativa.

Aplicacion de imagen en el instructivo

Instructivo diagramado
Material de division inicial.
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a) Base.
b) 100 fichas para insertar Familiarizarse con los conceptos necesarios.
Motricidad fina desarrollada. c) 1 instructivo
Contar fluidamente. Colocar en una superficie plana la base.

Girar las ruletas para generar la operacién

Una vez determinada la operacién, disponer la
cantidad de los factores con las fichas en la base
de la en forma vertical y horizontal, cubrir todo el

a)
espacio.

c)
b) Contar el total de las fichas, y estas verificando la
& @ operacién. Estas multiplicando!

Rec daciones al momento de uso:

El material deberd ser usado en un espacio de

Obijetivos: trabajo amplio y limpio.
La postura de trabajo més recomendable es de pie
El objetivo principal de esta actividad en una mesa apropiada para la estatura de la
es reforzar la operacién de multiplica- nifia/o, o en su defecto sentado.
cién mediante la verificacién. Apren- Se necesita toda la atencién y concentracién del
der razonamiento légico, y préctica infante.
deductiva. Una buena iluminacién, condiciona los colores y

define las formas.

La temperatura ambiente influye en gran medida a
nuestro bienestar y concentracién. La temperatura
ideal es de 20° a 22° C.

Sin ruido, para una mayor concentracién.

Nivel escolar: Apartir de los 6 afios.

JUGUETES EDUCATIVOS Aritmética

Una idea espacial ‘

Aplicacion de imagen en el instructivo
Instructivo diagramado
Material de multiplicacion.

Los expertos dicen:

Todo estudiante es capaz de razonar bien
matemdticamente, si su atencién se dirige
a actividades interesantes y que el escolar

pueda verificar.

0660



Validacion

VALIDACIEN

Se realiz6 la validacion con la poblacién, se eligié una muestra del grupo meta 'y se comprobd
estos 5 criterios:

Atractivo: El material es apreciado y despierta el interés, Llama la atencion.

Entendimiento: Gracias a la ayuda del instructivo se aseguré que el material sea
entendido, y asi se demostré con la poblacion meta, todos pudieron emplear el modelo.

Identificacion: El grupo objetivo se siente identificado con el material ya que tiene una
estética y mecanismo inusual, que llamo bastante la atencion de los pequefos.

Aceptacion: Las ideas propuestas se encuentran de acuerdo a la capacidad del
grupo, como se evidencié al presenciar que todos los niflos pudieron cumplir con los
objetivos del material.

Induccion a la Accion: El objetivo del proyecto fue canalizar el aprendizaje desde una

metodologia mas dinamica y creativa por lo que despues de mostrar los materiales los
niRos se sintieron motivados a aprender las matematicas.
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CANCLUSIONES

Los nifios de Educacion Infantil estan totalmente capacitados para el aprendizaje de la l6gica
matematica, siempre y cuando éste se realice mediante una metodologia creativa siguiendo
un modelo no lineal como la que se utiliza en la escuela tradicional.

Mediante el método proyectual, el proceso de disefio consta de las siguientes etapas: definir
el problema, descubrir resultados, proponer alternativas, seleccionar las mejores alternativas,
establecer los pasos de accion, ejecucion y evaluacion. Este modelo se aplica a nifios apar-
tir de 4 afios afios atendiendo al objetivo de mi proyecto que fue aportar una alternativa de
aprendizaje con caracteristicas estimulantes y ludicas, se puede concluir que los lineamien-
tos trazados por el Diagndstico fueron de indiscutible ayuda, ya que me ayudé a jerarquizar el
proceso de Disefio. Ademas se puede decir que cualquier disefiador fuera cual sea su espe-
cialidad esta capacitado para realizar todo tipo de proyecto, con la metodologia proyectual el
disefno deja de ser arte.

RECOMENBACIBNES

Como recomendacion, investigar a fondo el tema es un método para buscar nuevas alternati-
vas de disefo, ya que descomponiendo la problematica se encuentra la solucion.

Siempre la necesidad del usuario debe anteceder ante cualquier decision del disefio.

Otra recomendacion es encontrar alternativas de procesos ecoldgicos, en este caso por
cuestiones de tiempo no se pudo realizar con el material PEAD, el material es una parte fun-
damental en el disefio de objetos por lo que experimentar con ella en una etapa temprana del
disefio podria facilitar la etapa de produccion.

Ademas otra consideracion, al momento de proponer los alcances no fuerces los limites de
tus posibilidades. Y por ultimo pero no menos importante, disfruta cada

momento del proyecto!
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