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Resumen

En este proyecto de titulacion tiene finalidad ayudar a los nifios y nifias que
estan en su etapa de aprendizaje de una de las mas importantes operaciones
matematicas como lo es la multiplicacion, es asi que con la ayuda de la tecnologia en
este caso especificamente con la Realidad Aumentada se crea material didactico con
el fin de que las falencias que se pueden dar a lo largo de su vida estudiantil sean
solucionadas de una manera correcta. Dado que con las respectivas encuestas
realizadas a el Cuarto Ao de Basica de la Escuela Doce de Abril de Cuenca se puede
observar que las tablas de multiplicaciéon que se les hace mas complicada al momento
de aprender es la del 7, 8y 9, es asi que el producto final se realiza especificamente

con estas.

Palabras Claves: disefio gréfico, realidad aumentada, multiplicacién,

aplicaciones.



Abstract

In this degree project aims to help children who are in their stage of learning
one of the most important mathematical operations such as multiplication, so with the
help of technology in this case specifically with Augmented Reality, didactic material is
created in order that the shortcomings that can occur throughout their student life are
solved a right way. Given that with the respective surveys carried out to the Fourth
Year of Basic of the Doce de Abril School of Cuenca it can be observed that the
multiplication tables that are more complicated at the time of learning is that of 7, 8 and

9, it is thus that the final product is made specifically with these.

Keywords: graphic design, augmented reality, multiplication, applications.
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Introduccién

Todas las personas en la actualidad se han visto en la obligacién de adaptarse
a la vida durante la pandemia por el Covid-19, ya que esta enfermedad contagiosa
provoco varios cambios como sociales, laborales, académicos, econémicos y entre
otros, en el que la educacion fue la méas afectada debido a que todos estaban
acostumbrados a la modalidad presencial donde el docente tenia contacto con el
estudiante donde podia interactuar de forma directa con la finalidad de que este
adquiera conocimientos de una mejor manera. A raiz de esta nueva modalidad los
nifios, nifias y adolescentes no captaban muy bien los conocimientos ya que todo se
daba a través de una pantalla que no les permitia tener el contacto con el profesor, a
esto se suman varios factores que no posibilitaba el aprendizaje optimo, como lo es
gue los nifios se distraian ya sea en la televisién o celular, no asistian a clases por la
falta de internet en sus domicilios, por irresponsabilidad de sus padres o

representantes legales, etc.

Por ende este proyecto tiene como fin reforzar los conocimientos de los nifios
en especifico de Cuarto de Béasica de la Escuela Doce de Abril mediante la tecnologia
y aplicacion de herramientas de Adobe para llegar a la creacion de material didactico
moderno que llame la atencién de los estudiantes, docentes, representantes legales o
padres de familia para que a través de este proyecto se fomente el uso de la
tecnologia en el ambito académico, puesto que en casi todas las escuelas se cuenta
con Internet y asi como en la mayoria de los domicilios para el empleo del producto

final que se lleve a cabo de este proyecto.

Problemética

Debido a la pandemia por el Covid-19 que atravesé y sigue atravesando el
mundo y nuestro pais la educacion basica fue decayendo los nifios no se adaptaban a
esta nueva realidad virtual, por ende, se puede observar en la falta de aprendizaje
significativo y funcional relacionado a la multiplicacién ya que esta es una operacién
gue es la base fundamental de las otras operaciones matematicas, es decir que esta
desde la escuela se necesita que se aprenda de una manera correcta por lo cual este
proyecto tiene como finalidad crear material didactico que refuerce los conocimientos
adquiridos en base a la multiplicacion en los nifios de Cuarto de Basica de la Escuela
Doce de Abril.



Justificacion

Este proyecto se pretende realizar con el fin de que los nifilos de Cuarto de
Bésica de la Escuela Doce de Abril obtengan los conocimientos suficientes y
requeridos para su futuro académico mediante Realidad Aumentada dado que en la
actualidad la tecnologia es una de los principales mecanismos para adquirir
conocimientos y asi como también los nifios en este tiempo tienen un teléfono
inteligente que lo utilizan para entretenerse pero se le puede dar un mejor uso al que
llegaremos con este proyecto.



Objetivo General

e Crear De Material Didactico Para Nifios De Cuarto grado De Basica De La Escuela
Doce De Abril de Cuenca, Para Reforzar La Multiplicacion por medio De La

Realidad Aumentada.

Objetivos Especificos

o Elaborar material dicta tico que orienten a la ensefianza de la multiplicacién.
¢ Identificar las bases de la multiplicacion en la ensefianza-aprendizaje.

e Describir paso a paso su desarrollo.

e Fomentar el uso de la tecnologia para ambito educativo.



Capitulo |

Diagnostico

1.1 Marco Tedérico

1.1.2 Disefio Gréfico.
En una de las muchas definiciones que existen tenemos que el Disefio Gréfico
es considerado “una actividad creativa y técnica encaminada a idear objetos utiles y

estéticos que puedan llegar a producirse” (Pontis, 2009, pag. 15).

El autor Alejandro Tapia llega a una definicion en la que menciona que es “una
disciplina social y humanista, el arte de concebir, planear y realizar las comunicaciones
visuales que son necesarias para resolver y enriquecer las situaciones humanas.”
(Tapia Mendoza, 2014, pag. 8)

Es asi que podemos indicar que el Disefio Grafico es una disciplina que
conlleva actividades creativas mediante el uso del arte para asi realizar creaciones

utiles y originales para satisfacer las necesidades de la sociedad.

1.1.3 Cromética.
Al hablar de cromatica es necesario indicar que es una visién que se conforma
por distintos acercamientos que se han venido dando a lo largo de la historia para en

si tratar de organizar y de este modo comprender los colores.

Es aqui que para entender mejor la cromatica hay que basaron en el Circulo
Cromatico es asi que este “es el resultado de distribuir alrededor de un circulo, los

diferentes colores que conforman el segmento de la luz visible”. (Santos, 2010, pag. 7)

1.1.4 Legibilidad.

Para Felipe Allende al indicar sobre la legibilidad el sefiala que “esta ligada
fundamentalmente a la comprension, ya que esta es su aspecto mas importante, pero
no se confunde con ella. Todo texto legible es, por si mismo legible. Un texto muy facil
escrito con letra microscépica, puede ser conceptualmente comprensible” (Allende,
1994)



En el Diccionario de la Real Academia Espafola menciona que es “la cualidad
de lo que es legible” (Real Academia Espafiola, 2022)es decir lo que se puede leer y
entender de una buena manera, es asi que dentro de este proyecto es fundamental ya
que para la poblacién que va dirigida es para los nifios de Cuarto Afio de Basica, es

asi que los nifios y nifias deben captar de una buena manera y entenderlo.

1.1.5 Realidad Aumentada.

Es esencial indicar que la Realidad Aumentada “es una tecnologia que integra
sefiales captadas del mundo real (las mas conocidas video y audio) con sefales
generadas por computadores, les hace corresponder para asi construir nuevos mundo

coherentes, completados y enriquecidos” (Heras, 2004, pag. 4)

De igual modo Blazquez menciona como podria definirse la Realidad
Aumentada en lo que sefiala “que es aquella informacién adicional que se obtiene de
la observacién de un entorno, captada a través de la camara de un dispositivo que

previamente tiene instalado un software especifico” (Blazquez Sevilla, 2017, pag. 5)

1.1.6 Adobe llustrador.

Entre los softwares mas utilizados e importantes tenemos el Adobe llustrador el
mismo que se especializa sobre puntos y lineas considerados vectores, dentro de su
espacio de trabajo estd formado por una mesa de trabajo, la que esta destinada a la

creacion artistica de dibujos y pinturas para la ilustracion. (SENA, 2013)

1.1.7 Photoshop.

Es la herramienta mas utilizada por las conocedoras en programas para editar,
fue creado en 1987 en sus comienzos se llamaba Display, pero en 1990 paso a su
nombre que hasta ahora conserva, en si este es un programa que se utiliza en una
computadora con el fin de retocar fotos y hacer montajes de una manera mas
profesional. (NeoAttack, 2020)

1.1.8 Spark AR.
Con el avance de la tecnologia surgen nuevos softwares para el uso de las
personas, asi como existe Spark AR, del que podemos indicar que es un software que

se puede descargar gratuitamente, creado por Meta (Facebook), el mismo que sirve



para crear efectos de Realidad Aumentada, a través de un teléfono inteligentes
usando las aplicaciones mas utilizadas por todos como lo es Instagram, Facebook,

entre otras. (Murcia, 2022)

1.2 Antecedentes

Este proyecto es un avance a la tecnologia dentro de la educacién de los nifios
y nifas, en su etapa estudiantil, en la que adquieren conocimientos referentes a las
matematicas, entre una de ellas la multiplicacion que es muy utiliza en muchos
ambitos y hasta en la vida diaria, en si el resultado de este trabajo llena los vacios que
dejo la educacion vital durante la pandemia a nifios de Cuarto de Basica

especificamente en la Escuela Doce de Abril de la ciudad de Cuenca.

Con los conocimientos adquiridos durante los afios de estudio de la Carrera de
Disefio Grafico se puede llegar a satisfacer las falencias que se pueden dar al
momento de aprender las tablas de multiplicar y mas para los nifios y nifias debido a
que no contaban con la relacion interpersonal que se da entre docente-estudiante, ya
gue la pandemia del COVID 19 no solo afecto a ambitos econémicos, sociales sino

hasta educativos.

Es asi que con la herramienta de Realidad Aumentada se realiza este
proyecto, ya que es una nueva tecnologia que tiene varias utilidades es asi que se
utiliza en el &mbito educativo para beneficiar a los estudiantes, ya que en la etapa de
aprendizaje de los nifios les llama la atencion el uso de estas, debido a que en la
actualidad y mas en los momentos que atravesamos con la pandemia todas las
actividades que se realizaba diariamente se volvieron de manera virtual, por ende, los
nifios y nifias tienen en sus hogares ya sea una computadora de mesa, una laptop o
mas comunmente un teléfono inteligente este puede ser de sus representantes legales
o de su propiedad, es por eso que este trabajo investigativo puede llegar a todos los

nifos y nifias sin distincion de su estabilidad econémica.

1.3 Metodologia De Investigacion

La presente investigacion tiene un enfoque cualitativo y cuantitativo, es decir
que dentro del cualitativo se realizara un analisis de la problematica que se da en el
ambito estudiantil referente al aprendizaje de las tablas de multiplicar, y de la misma
manera un enfoque cuantitativo con el uso de encuestas a nifios y nifias de la Escuela

Doce de Abril de la Ciudad de Cuenca en el que se puede observar mediante datos



proporcionados por los mismo estudiantes en los que se indica en donde existen

falencias o problemas al momento de aprender alguna de las tablas de multiplicar.

1.3.1 Instrumentos De Investigacion

1.3.1.1 Encuesta

Se realizo una encuesta a 40 nifios y nifias del Cuarto Afio de Béasica de la
Escuela Doce de Abril de la Ciudad de Cuenca, en el que con el apoyo y permiso del
director y de la Docente, con la finalidad de conocer en cuales de las tablas de
multiplicar se encuentra el problema de su falta de aprendizaje y a su vez obtener

datos de una fuente cercana y segura, para con esto ayudar y beneficiar a estos nifos.

1.3.1.2 Observacion De Campo
Consiste en observar la situacion de los nifios y asi conocer su falta de
conocimiento en ciertas tablas de multiplicar, en esta observacion se podra recopilar la

informacion necesaria para el resultado satisfactorio de este proyecto.

1.3.1.3 Resultados Esperados

Lo que se espera es determinar en qué tabla o tablas de multiplicar los
estudiantes tienen problema para aprenderse, y asi con este trabajo se logre solventar
todas las falencias de una manera exitosa, que los nifios tengan una buena

experiencia de este resultado.

1.3.2 Anélisis E Interpretacion De Resultados

Dentro de los resultados obtenidos en las encuestas realizadas se puede
evidenciar que los nifios tienen mas problemas al momento de aprender la tabla del 7,
8y 9, enlos que con la ayuda de la herramienta de Realidad Aumentada y diferentes
aplicaciones utilizadas a lo largo de la carrera que fueron aprendidas como lo es
Adobe, Photoshop y Spark AR, en lo se basara este proyecto para obtener buenos

resultados.



1.4 Homdlogos

Dentro de los homdlogos se menciona que se fundamenta en dos en la Forma
y la Funcién, es asi que dentro de la forma debe ser estéticamente y creativa para que
a los nifios les llame la atencién, son la base en las que se va desarrollar el resultado

de este proyecto.

Capitulo Il

Disefio Del Proyecto

2.1 Elemento Grafico General

2.1.1 Portada

Al momento de realizar la portada para el resultado del proyecto hay que
mencionar que se utilizaron las aplicaciones de Adobe llustrador, Photoshop y Spark
AR, la misma que contiene imagenes sacadas de internet precisamente de la pagina

gratuita “https://www.freepik.es”, ya que visualmente atraen a los nifios y nifias.

Material didactico
Para reforzar las tablas de multiplicacion.

Kevin Molina

llustracion 1 Portada



2.2 Elementos Graficos Especificos

2.2.1 Desarrollo De Los Elementos Graficos
2.2.1.1 Cromaética

Dentro de los colores utilizados al momento de realizar el material se usaron
colores llamativos o colores calidos ya que estos atraen a los nifios para su mejor
aprendizaje.

[lustracion 2 Elemento Grafico

C=12% C=100%
M = 94% M =83%
Y = 100% Y=3%
K= 3% K=0%
C=5% C =25%
M =14% M =67%
Y = 939% . Y =100%
K=0% K=19%
C=21% C=31%
M = 12% M =77%
Y=19% Y =98%
K= 6% K=30%

[lustracion 3 Cromatica



C=0%
M = 0%
Y =4%
K=8%

C=0%

M = 84%
Y =100%
K=0%
C=8%
M = 48%
Y=77%
K=20%

[lustracion 4 croméatica 2

2.2.1.2 Maximo De Reduccidn

10

C=0%
M = 0%
Y =0%
K=60%

C=17%
M =61%
Y = 100%
K= 6%

C=62%
M =52%
Y =50%
K=48%

En este caso no existiria el maximo de reduccion o no se podria reducir ya que

como se realiza dentro de la Realidad Aumentada, se perderia el marcador o

marcadores que conllevan el resultado.

2.2.1.3 Tipografia

En la tipografia se utilizo la denominada Myriad Pro para todo el texto, ya que

esta atrae a la vista y a su vez permite que sea legible para los nifios al momento de

utilizar el material.



Myriad Pro Font Regular Style
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llustracién 5 tipografia

2.3 Elementos Graficos

g

[lustracion 6 marcador 1

@

[lustracién 7 marcador 2
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[lustracién 8 marcador 3

[lustracién 9 marcador 4

[lustracion 10 marcador 5
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[lustracion 11 marcador 6

[lustracion 12 marcador 7

[lustraciéon 13 marcador 8

[lustracion 14 marcador 9
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Capitulo Il

Propuesta De Investigacion

3.1 Forma

Los elementos graficos que se muestran en este proyecto fueron sacados de la
pagina web gratuita “https://www.freepik.es/”, en la que se puede apreciar imagenes
de animales ya que en la edad con la que cuentan los nifios les llama la atencion los
animales indistintamente si sea nifia o nifio, es asi que con la ayuda de estas

imagenes se puede llegar a el resultado del proyecto.

[lustracion 15 forma 1

[lustracion 16 forma 2
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[lustracion 17 forma 3

3.2 Funcion

Dentro de este apartado es importante mencionar en como se lleva a cabo la
utilizacion del material en que la Realidad Aumentada cumple un papel fundamental,
es decir que mediante una aplicacion denomina como Spark AR, los nifios acceden
con su cadmara a los marcadores que se encuentran en el resultado del trabajo, es ahi
gue se les proyecta una imagen con la operacion matematica con el fin de que los

nifos y nifias refuercen su conocimiento en las tablas de multiplicar.

[lustracion 18 edicién de los marcadores
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3.3 Tecnologia

Para la realizacion de ese proyecto investigativo se utilizaron las herramientas
tanto como la Realidad Aumentada sus conocimientos mas fundamentales, Photoshop
con el fin de editar las fotos sacadas de la pagina web ya antes mencionada para que
se adapten al objetivo deseado, la misma que podemos encontrar en la pagina web
oficial de Adobe en la que descargamos para hacer uso de esta y la aplicacion Spark
AR la que con el uso de la camara de un teléfono inteligente proyecta la imagen en
realidad aumentada, es asi que esta aplicacion la podemos encontrar ya sea en la
pagina web oficial, en la Play Store y en la App Store, en estas se puede descargar

para que hagamos uso de ellas.

Es un proceso largo, pero no mas complicado ya que en este se basan los
conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera es asi que al momento de editar las
fotos, creando asi marcadores utilizando las imagenes ya editadas para llevarlas al
software y mediante las herramientas de Spark AR estas imagenes realicen la accién

deseada con la ayuda de la Realidad Aumentada.

Al realizar todos los procedimientos se obtiene el resultado en el que se llevara
a cabo la impresion de este material en formato A5 en cartulina, para que sea mas
resistente ya que este proyecto va designado o en beneficio de los nifios y nifias para
que refuercen su conocimiento en las tablas de multiplicar en las que se encuentra
mas dificultades como lo son la tabla del 7, 8 y 9, estos resultados que fueron
obtenidos con la encuesta realizada previamente, por ende después de la impresion
sera anillado o empastado para la posterior utilizacion por los nifios y nifias que lo

necesiten.

Homi @emd s

llustracion 19 paso 2
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Cronograma De Actividades

Mes De Abril
Semana l Semana 2 Semana 3 Semana 4
o Investigar | o Apartrde | o Seplanteo | o Se formulo el objetivo
sobre la el problema general y los objetivos
temas investigaci acorde a la especificos.
académic on se investigacid | o En base al objetivo general
os de planteo el n. se lleg6 al titulo del
ninos. tema. o Sellegoala proyecto.
o Recolecci | o Se justificacion
on de investigo del
informacio este tema proyecto.
n. en
especifico.
Mes De Mayo
Semana l Semana 2 Semana 3 Semana 4

o Realizacion de encuestas o Sehizouna | o Eldia19 o Conla
para conocer las tablas de solicitud de mayo recopilacié
multiplicar donde se personal al se acudio a n de datos
encuentra mas dificultades. director de la Escuela se realizé
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la Escuela Doce de tabulacion
Doce de Abril para esen
Abril para realizar la Excel con
gue me encuesta a el fin de
permita los nifios y obtener los
realizar las nifas de datos
encuestas Cuarto Ao necesarios
a los nifos. de Basica
Se obtuvo de la
el permiso ciudad de
solicitado y Cuenca.
se procedio Recopilaci
a agendar on de
un dia. datos.
Mes De Junio
Semanal Semana 2 Semana 3 Semana 4
Con los datos obtenidos de Se decidi6 Se escogid Se
la encuesta se puedo en que el software presento al
observas las tablas con formato se para la tutor, los
mayor dificultad para los va a aplicacion bocetos.
nifos y nifias. realizar el del Se corrigié
Las tablas de multiplicar material, el proyecto. la
gue tienen mas dificultad los gue fue Se hicieron cromatica
nifios es latabla del 7, 8y elegido en los de los
9. formato A5, primeros bostezos y
como en bostezos algunos
forma de en la errores en
libreta. aplicacion el sistema
Se Spark AR. que el
selecciono tutor
las reviso.
imagenes
gue se iban
a utilizar.
Mes De Julio
Semanal Semana 2 Semana 3 Semana 4
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o Se realizaron homologos de
otros autores.

o Se profundizo mas sobre el
tema para la elaboracion del
trabajo escrito.

o Se consulto en varias
paginas web por conceptos

referentes al tema.

Se continuo
con la
realizacion
del
proyecto
escrito,

Se realizo
los puntos
necesarios
para
continuar
con el

proyecto.

Elaboracié
n de los
primeros
capitulos
conforme
al
proyecto.
Preparacio
n del
escrito
para la
predefensa
del
proyecto.
Envié al
tutor para

la revision.

Correccién
de algunos
capitulos
del escrito.
Elaboracio
n de las
diapositiva
S para la
predenfes

a

Recursos

e Recursos Humanos.

o Director de la Escuela Doce de Abril

o Docentes de la Escuela Doce de Abril.

o Representantes legales o padres de familia

o Estudiantes del Cuarto de Basica de la Escuela Doce de Abril.

e Recursos Materiales.

o Laptop Actual.

o Herramientas de Adobe: llustrador, Photoshop y el Spark AR.

o Teléfono inteligente.
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Conclusion
Para concluir es importante mencionar que los objetivos propuestos tanto el
general como los especificos se han cumplido de manera exitosa, ya que con el

proyecto realizado se concluye lo siguiente:

Los nifios y niflas de Cuarto Afio de Basica de la Escuela Doce de Abril si
tienen falencias o dificultades al momento de aprender las tablas de multiplicar en las
gque mediante las encuestas realizadas, es por eso gue se realizo el material referente
a estos datos en los que se elaboro sobre las tablas del 7, 8 y 9, para con eso los
nifios y nifias satisfagan estas falencias que por la educacién virtual que atravesé todo
el mundo, pero no solo va a ser para los nifios de esta época sino lo que se espera es
que todos los nifios y adultos curiosos utilicen esta nueva tecnologia como lo es la
realidad aumentada.
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Recomendaciones

Es esencial que al momento de utilizar este material y la aplicacion Spark

AR se tenga el apoyo de los padres de familia o representantes, en el caso
de que los nifios no tengan mucho conocimiento en el uso de la tecnologia.
Se recomienda el uso de un teléfono inteligente con la aplicacion Spark AR
previamente descargada de las fuentes antes mencionada como lo es de la

pagina oficial, Play Store y App Store.
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Anexo 1 Encuesta realizada

Encuesta sobre el aprendizaje de matematicas.

Seleccione la respuesta que usted considere conveniente de las

siguientes preguntas:

1. Se le hace dificil aprender las multiplicaciones:

Sl.
NO.
Talvez.
2. Desea aprender de una manera entretenida las multiplicaciones:
Sl.
NO.
Talvez.
3. Que tabla se hace dificil de memorizar
Tabla del 2. 1] Tabla del 6.
Tabla del 3. 1] Tabla del 7.
Tabla del 4. 1] Tabla del 8.
Tabla del 5. 1] Tabla del 9.
4. En su hogar posen servicio de internet:
Sl
NO
5. En tu hogar tienen un smartphone o teléfono inteligente:
Sl
No.
6. Tus padres te apoyan en tus tareas:
SI
NO
7. Tudocente emplea la tecnologia para el aprendizaje de la
multiplicacion:
Sl
NO

8. Manejas aplicaciones multimedia:

31
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vez

Tal vez
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Sl
NO

Anexo 2 Tabulaciéon de la encuesta

1. Se le hace dificil aprender las multiplicaciones:

Se le hace dificil aprender las
multiplicaciones

=Si mNo = Talvez

Si 5
No 19
Tal

12

2. Desea aprender de una manera entretenida las multiplicaciones:

Si 28
No 5
3

Desea aprender de una manera
entretenida las multiplicaciones

A\

=Si mNo = Talvez

3. Que tabla se hace dificil de memorizar



Que tabla se hace dificil de
memorizar

25

0 21
20 15
15
9
10
51132I
0 = = H m

Tabla Tabla Tabla Tabla Tabla Tabla Tabla Tabla
2 3 4 5 6 7 8 9

Tabla

1
Tabla

1
Tabla

3
Tabla

2
Tabla

9
Tabla

15
Tabla

20
Tabla

21

4. En su hogar posen servicio de internet:

Si 34
No 2

En su hogar posen servicio de
internet

\

mSi = No

5. En tu hogar tienen un smartphone o teléfono inteligente:



Si 32
No 4

En tu hogar tienen un smartphone o
teléfono inteligente

= Si = No

6. Tus padres te apoyan en tus tareas:

Si 30
No 6

Tus padres te apoyan en tus
tareas

uSi = No

7. Tudocente emplea la tecnologia para el aprendizaje de la
multiplicacion:

34



Si 30
No 6

Tu docente emplea la tecnologia para el
aprendizaje de la multiplicacion

8. Manejas aplicaciones multimedia:

Manejas aplicaciones

multimedia
uSi = No
Si 27
No 9

Anexo 3 Impresion
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Anexo 4 Bocetos
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Anexo 5 Ensamble

Anexo 6 Prototipo Final
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