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RESUMEN EJECUTIVO 

Este documento tiene como fin, detallar el análisis 

realizado en las técnicas de enseñanza y repaso de 

una de las materias principales a nivel primaria, siendo 

esta el área de matemática,  ante una  generación con 

necesidades de aprendizaje y repaso distintos y 

prácticos, específicamente para niños y niñas entre 6 

a 12 años.   

Como parte de la investigación, se empleó el apoyo 

del diseño industrial con la conceptualización y 

desarrollo de un producto o  herramienta lúdica y 

didáctica que apoya e incentiva al niño o niña por 

medio de juegos, en su enseñanza.                            

Dicho método pretende ser implementado, para que el 

usuario pueda repasar lo aprendido en clase,   

desarrollando y  re fortaleciendo su motricidad fina.     

Asimismo dicha herramienta ayudará a conocer sobre 

temas culturales por medio de textiles e iconos 

representativos de algunas regiones o departamentos 

de Guatemala.  
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INTRODUCCIÓN 

EL proyecto “Diseño de juego infantil para el repaso y 

evaluación de aprendizaje de lógica matemática” se 

desarrolla en el contexto de la educación 

guatemalteca, la cual carece de métodos alternativos 

que motiven al repaso y refuerzo de conocimientos y 

habilidades de manera independiente y divertida en 

niños de 7 a 12 años de edad. Dicho proyecto trae 

como consecuencia crear herramientas que motiven el 

repaso. Esto presenta una problemática adecuada 

para ser afrontada por medio del diseño industrial ya 

que es posible trabajar a través del diseño emocional, 

experiencia del usuario, entre otras herramientas más.  

Para la resolución de este proyecto de diseño se 

recurre a usar una metodología de diseño de 4 fases, 

análisis, conceptualización, materialización y 

validación usada por el Departamento de Diseño 

Industrial de la Universidad Rafael Landívar. En este 

proyecto se documentan dichas fases de la siguiente 

manera:  

a. ANÁLISIS: Se investiga el contexto de la 

educación primaria en el país, métodos y  

herramientas didácticas para niños. El 

brief de diseño incluye la situación  del 

usuario y el caso de estudio, el Colegio 

Palabra Fiel en zona 18. Finalmente se 

desarrolló una investigación aplicada a 

las áreas de diseño industrial que serán  

relevantes para enfocar y solucionar el 

proyecto entre ellas sobresalen: La 

psicología del color, ergonomía, 

procesos de producción. 

b. CONCEPTUALIZACIÓN: Después de la 

etapa de investigación se pasa al 

proceso de ideación creativa. Para esta 

etapa se realizaron los siguientes 

procesos. Lluvia de ideas,  bocetajes y 

maquetas  que sirvieron para elegir una 

dinámica  y propuesta final a desarrollar. 
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c. MATERIALIZACIÓN: Una vez electa la 

propuesta que mejor cumple con los 

requerimientos y parámetros planteados, 

surge una estructura de juego inspirado 

en el telar de cintura. Para que esta se 

convierta en una solución de diseño en 

un contexto real se procede a pasar de la 

idea a la realidad en la etapa de 

MATERIALIZACIÓN.  Se trabajó en el 

desarrollo de  actividades que incluyen el 

repaso, selección de materiales, 

ensambles y cotizaciones  Todo esto 

bajo la óptica de una producción 

experimental.  

d. VALIDACIÓN: La propuesta  de “Diseño 

de juego infantil para el repaso y 

evaluación de aprendizaje de lógica 

matemática” finalmente es sometida a 

pruebas experimentales y de 

funcionalidad dentro del contexto propio 

de niños de 6 a 12 años de edad, el 

usuario principal, donde se prueba su 

efectividad para resolver el problema de 

diseño planteado.  
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ANALISIS 

 CONTEXTO 

Según resultado de evaluaciones realizadas por la 

SERCE1 (2014) Y TERCE2 (2015) se comprueba que 

Guatemala se encuentra por debajo de la media 

regional en cuanto a la calidad de enseñanza 

académica de matemáticas y lectura. Lo que  lleva a 

analizar la matemática, una ciencia exacta que forma 

parte fundamental en la historia del ser humano.  

                                                           
1 Segundo Estudio Regional Comparativo y Explicativo 
(SERCE) Los resultados de los estudiantes en Matemáticas 
y Lectura son inferiores al promedio de los países del 
SERCE. En tercero primaria, cerca de la mitad de los 
estudiantes se ubicaron en el nivel más bajo de desempeño 
tanto en Lectura como en Matemáticas, y al menos 1 de 
cada 10 estudiantes obtuvieron un desempeño por debajo 
del mínimo esperado. En sexto grado, alrededor de la mitad 
de estudiantes se ubicaron en el segundo nivel de 
desempeño, y al menos 2 de cada 10 estudiantes 
obtuvieron el nivel de desempeño más bajo en Lectura y 
Matemáticas.   
2 Tercer Estudio Regional Comparativo y Explicativo 
(TERCE) Los resultados de Guatemala en el TERCE 
resaltan dos aspectos importantes. Se observa una mejora 
con los resultados de aprendizaje de los alumnos en 
relación al SERCE. Pese al avance, los estudiantes aún se 

ubican por debajo de la media de la región. 

“¿Para qué sirven las matemáticas? ¿Por qué 

debemos aprenderla?” son preguntas que la mayoría 

de niños y adolescentes tienden a  realizarse en 

alguna etapa de estudio, ya que suelen estar poco 

interesados en el desarrollo de su destreza 

matemática o en algunos casos, los estudiantes 

experimentan incomodidad o miedo cuando presienten 

que la hora de la clase de matemáticas está por 

iniciar.  

Esto puede ser causado por la práctica de métodos 

inadecuados de la enseñanza, como las malas 

experiencias de presión y estrés que los educadores 

transmiten al enseñar la materia a los estudiantes o 

por el miedo del estudiante a fallar frente a sus 

compañeros.  

Por lo tanto, la matemática ha sido catalogada como 

una ciencia difícil. Sin embargo, con la práctica y 

ayuda de diferentes métodos de aprendizaje, puede 

llegar a convertirse en una ciencia fácil; además es un 

lenguaje universal, pues está presente en cada acción 

realizada por el ser humano.   
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DÓNDE 

La educación primaria en Guatemala, tanto en el interior como en el exterior del país, no cuenta con métodos 

alternos de repaso que sean eficientes y de acuerdo a las necesidades de las nuevas generaciones. Actualmente se 

recurre a métodos como las tareas en libros u hojas de repaso en clase, sin embargo estos recursos no son 

suficientes y no mantienen la motivación y el interés de los niños. Según datos del  Ministerio de Educación, el total 

de centros educativos en el país es de 48 mil 695 para el sector privado y público, de los cuales el nivel primaria 

40%, básico 17% y diversificado 9%. (Ver anexo 1.1) lo cual denota la baja de estudiantes en niveles avanzados.  

 CUÁNDO 

 Antes: los niños reciben la enseñanza impartida por el maestro o maestra, desde un enfoque científico y 

estricto. Sin aplicarlo a ejemplos de la vida cotidiana de un ser humano.  

 Durante: La tarea les es asignada y los niños  proceden a realizarla con el fin de obtener una nota, ignorando 

el uso de estos conocimientos en aspectos cotidianos. 

 Después: al presentar un caso real en donde tengan que aplicar lo aprendido o se les modifique la 

circunstancia del problema que se les brindo tienden a reaccionar inseguros y/o confundidos 

EVIDENCIA: 

- Estadísticas de resultados SERCE Y TERCE (Ver anexo 1.2)  

- En los últimos años, se han desarrollado nuevos métodos de enseñanza alternativa que contribuyen con el 

aprendizaje matemático, los cuales han despertado el interés de los educadores, debido a que cuentan con 

facetas abiertas y prácticas de estudio. Con el objetivo de incentivar la independencia y autonomía de los 

alumnos, es claro que los estudiantes desean aprender, por lo que la metodología de enseñanza utilizada 

debe impulsar el éxito de la educación.  

Algunas de las enseñanzas funcionales y que han adquirido mucha fuerza y práctica, en el exterior y en algunos 

colegios privados del país como el Americano, el Montessori entre otros son:  

Método Kumon: Se busca reforzar dos aspectos claves en el aprendizaje: la compresión de lectura y las 

matemáticas; lográndolo a través de hábitos de estudio que le permitan al niño trabajar de manera independiente.                                                       
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CONCLUSIÓN: 

Este contexto presenta una oportunidad de diseño en la necesidad de desarrollar una herramienta de aprendizaje 

que logre facilitar y motivar al estudiante a repasar la materia de manera distinta y atractiva, combinando métodos 

de enseñanza alternativos y el juego. Considerar el juego como estrategia didáctica influirá en la primera impresión 

entre el usuario y la solución. Por lo que se hace referencia a la pregunta de Moreno, (2002) “si el niño juega tantas 

horas al día sin aparente cansancio ¿por qué no educarlo aprovechando el juego no solo como fin en sí mismo, sino 

como medio para la construcción de sus aprendizajes?”  
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BRIEF 

PERFIL DE CONSUMIDOR 
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PERFIL DEL USUARIO  
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ANLISIS DE ALTERNATIVAS EXISTENTES 

 

Como parte del desarrollo del proyecto, se llevó a 

cabo un análisis de soluciones existentes para 

determinar  aspectos negativos y positivos de los 

métodos con los que se ha tratado de solucionar el 

problema, de esta forma se podrá generar una guía 

para desarrollar los aciertos y evitar los desaciertos 

durante el desarrollo de una solución y obtener 

mejores resultados. 

El análisis también está conformado por alternativas 

de juegos que incluyen la lógica y planificación 

estratégica, habilidades que se desean incluir en la 

dinámica de este proyecto para lograr una mayor 

efectividad en la práctica del usuario.  
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Como conclusiones obtenidas en la etapa del análisis, 

se observa que los métodos de asociación son los que 

tienen mejores resultados en cuanto a empatizar con 

el usuario. Sin embargo, los métodos tradicionales 

como ejercicios en la pizarra o el libro de problemas, 

coloca en una posición aburrida, monótona e 

incómoda al niño.  Adicionalmente se observa que 

existen alternativas funcionales para el desarrollo de la 

estrategia y planeación. Sin embargo, no se 

encuentran incluidas las matemáticas de una manera 

clara u obvia. De ser lo contrario, ayudaría en la 

funcionalidad de enseñanza, pues de esta manera el 

niño podría observar que a través de las matemáticas 

también puede jugar y llevar a cabo actividades como 

descubrir ubicaciones, patrones de colores o figuras.  
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RECURSOS DE DISEÑO 

  TEORÍA Y CONCEPTOS DE DISEÑO 

Tomando en cuenta que nuestro objetivo final es el 

desarrollo de una herramienta específicamente para 

niños con la función de repaso, se requiere tener en 

mente algunas herramientas del diseño que 

contribuirán a fortalecer el producto final, iniciando por 

la teoría de Diseño de experiencia. 

El diseño de experiencia busca centrarse en la 

interacción usuario y objeto, hacer que estos 

momentos logren formar percepciones, motivar el uso 

con el objeto e influenciar el uso constante del 

producto. Según Knapp Bjerén (2003) “El conjunto de 

ideas, sensaciones y valoraciones del usuario 

resultado de la interacción con el producto; es 

resultado de los objetos del usuario, las variables 

culturales y el diseño del interfaz”.  El diseño de 

experiencia no se  desarrolla a partir de una disciplina 

de diseño individual, sino, a partir  de una perspectiva 

altamente interdisciplinaria que considera todos los 

aspectos del producto, desde el diseño formal, 

técnicas de mercadeo, empaque, motivaciones 

durante la interacción, resultados y aprendizajes.  

Por lo tanto, la manera de aplicar esta teoría en el 

desarrollo del proyecto es principalmente 

formalizándolo y fomentándolo como un juguete,  ya 

que en el área infantil, los objetos se convierten en 

herramientas fundamentales para conocer el mundo y 

aprender a relacionarse con el espacio y a través de 

un juguete que tenga la capacidad de estimular la 

creatividad y potenciar los sentidos de los niños. Se 

plantea obtener un producto que despierte 

experiencias en todos los usuarios al momento de 

interactuar con él.   

Lograr que la experiencia inicie desde el momento de 

la compra hasta el uso, involucrando formas y figuras 

amigables, atacar a los sentidos del usuario como la 

vista, tacto y de ser posible el olfato y desarrollando 

extensiones del mismo que  inviten al usuario a seguir 

la experiencia de utilizar el producto y poder aprender 

y repasar a través del juego.   
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Adicionalmente se trabajara con la teoría de Diseño 

Metafórico; el cual se basa en utilizar distintas formas  

en el diseño estético del objeto las cuales pueden ser 

de las siguientes maneras:  

 Zoomorfas,  que utiliza formas de animales.  

 Históricas, que hace alusión a objetos del 

pasado 

 De lo concreto a lo abstracto: que acude a 

formas de objetos reconocidos a formas 

abstractas.  

Esto con el fin de lograr agregar enseñanzas extras a 

los niños y de poder implementar visualmente el 

concepto principal a utilizar en la forma del producto.  

A demás de la teoría principal anteriormente descrita, 

se utilizan tres conceptos de diseño básicos: 

 Diseño para la educación, pues se busca 

reforzar el aprendizaje matemático a través del 

juego utilizando dicha herramienta. Tomando en 

cuenta cada parte de la dinámica a realizar para 

que el resultado final pueda cumplir con este 

concepto.  

 Diseño interactivo, porque se busca hacer 

partícipe a los profesores, padres, hermanos 

incluso amigos o compañeros de este juego ya 

que podrá interactuar más de un usuario. 

 Diseño para el desarrollo de la cultural, porque 

a través de las matemáticas, se logra adquirir 

nuevos conocimientos del proceso textil 

artesanal.  
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CONCEPTUALIZACIÓN 

 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

Tomando en cuenta que la problemática principal es la 

deficiencia de los métodos de enseñanza en 

Guatemala, centrándonos en matemática, se concluye 

que prevenir a tiempo en niveles primarios, en donde 

se atienden al 57% del total de alumnos del país, de 3 

a 12 años de edad, según estadísticas educativas del 

Mineduc3. Evita que año tras año los alumnos fallen al 

llegar a la educación secundaria en donde se percibe 

un claro  abandono de estudios del nivel primario al 

secundario y mucho más en el diversificado en donde 

el porcentaje de estudiantes en edad escolar según 

nivel educativo en 2015 fueron: Primaria 81%; Básico 

45.6% y Diversificado 23.9%, según estadísticas 

educativas del Mineduc. Esto a raíz de varios factores 

existentes en nuestra sociedad como por ejemplo, 

factores económicos, políticos, culturales entre otros.  

                                                           
3
 Ministerio de Educación (MINEDUC) es el ministerio del 

gobierno de Guatemala responsable de la educación, por lo cual 
le corresponde lo relatico a la aplicación del régimen jurídico 
concerniente a los servicios escolares y extra-escolares para la 
educación de los guatemaltecos 

Por ello, a través del diseño industrial se pretende 

generar una herramienta alternativa para repasar 

matemáticas, que sea efectiva y no tediosa para el 

estudiante;  que lo motive y rete. 

MARCO LÓGICO DEL PROYECTO 

Objetivo general: 

 

 Desarrollar una herramienta que a través del juego y 

métodos alternativos de evaluación, logrando reforzar los 

conocimientos matemáticos en niños de 7 a 12 años de 

edad. 

Objetivos específicos:  

 Motivar al usuario a que perciba la materia 

Matemáticas de una manera positiva. 

 Fomentar el análisis y planeación en el usuario. 

 Generar un método de evaluación del aprendizaje 

y repaso de la materia. 
REQUERIMIENTOS Y PARÁMETROS 

Para velar por el buen funcionamiento y ejecución de 

este proyecto, se establece y analizan ciertos 

requerimientos junto con parámetros a cumplir, 

basados en la necesidad de aprendizaje y el usuario. 

Los requerimientos y parámetros son los que se 

describen a continuación.  
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icono  ítem Requerimiento Parámetro Método de validación 

 

  
 

A 
 Puede tener distintos niveles de 

aprendizaje 

El diseño puede contar con niveles de juego agregados 

que permitan elevar o disminuir la dificultad de 

operaciones a resolver según la edad y grado del niño. 

Según pensum y temas por 

aprender por cada rango 

de edad o grado 

académico.   

 

  
 

B 

La duración de la actividad debe ser la 

adecuada para el tiempo de atención con el 

que cuente cada usuario. 

6 a 7 años  de 12 a 35 minutos 

8 a 9 años  de 16 a 45 minutos 

10 a 12 años de 20 a 50 minutos 

Medición de tiempo  

 

  
 

C 
Necesita ser fácil para el usuario de 

transportar y manipular 

Utilizando materiales resistentes, ligeros y no filosos 

para evitar dañar al usuario en su manipulación. Con 

máximas dimensiones de 35cm de base 35cm de 

profundidad y hasta un máximo de 30cm de altura  

 Interacción entre usuario y 

objeto, observación  

  
D 

Debe incluir mínimo un tema principal  y 2 

habilidades a reforzar  
Lógica matemática, planeación y motricidad fina 

Encuestas a educadores y 

padres 

 

  
 

E 

Debe motivar al usuario a realizar la 

dinámica y a utilizarlo 
Haciendo que exista una recompensa, reto o tema para 

que el niño realice la dinámica.  

Encuestas y observación  

 

  
 

F 
Debe ser adaptable y útil en distintas 

áreas. 

Qué siga siendo funcional en cualquier ambiente o 

lugar al que el usuario lo trasporte.   

 Interacción entre usuario y 

objeto, observación  

 

  
 

G 
Debe contar con una guía instructiva  

comprensible   

Que el producto esté acompañado de instrucciones  

expresadas a través de gráficas y elementos como 

colores, texturas e iconos.   

Encuestas y observación  

 

 
H Puede ser utilizado por más de una 

persona a la vez 

 Que el diseño final cuente con más de un módulo o 

actividad para realizar por más de una persona. 

 Interacción entre usuario y 

objeto, observación  
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PROCESO DE CONCEPTUALIZACIÓN DE LA 

PROPUESTA DE SOLUCIÓN 

En búsqueda de un posible concepto para desarrollar 

una solución, se lleva a cabo un análisis basado en los 

principios básicos de  tres métodos didácticos: el 

método Kumon, Singapur y Montesori; donde el 

usuario aprende a través de actividades diarias y 

juegos. Por lo que se generó una lluvia de ideas de 

actividades paralelas donde se hace un alto uso de 

habilidades de lógica matemática y planeación (Ver 

anexo 2.1) 

De estas actividades sobresale el tejido de textiles 

tradicionales, el cual se considera ideal ya que 

además de reforzar las habilidades matemáticas, tiene 

un alto potencial para reforzar y educar al usuario 

sobre la cultura guatemalteca. Por lo tanto, se 

selecciona el proceso  textil en el  telar de cintura 

como concepto base.  

El telar de cintura es utilizado por las mujeres mayas, 

hecho básicamente  sólo de  palos de madera e hilos, 

es un artefacto lleno de ingenio y sencillez, 

características ideales para el diseño de este 

producto. En él, las tejedoras producen textiles de 

colores brillantes y diseños simbólicos que a la vez 

muestran la identidad y lugar de origen de la persona 

que los usa. 

Se selecciona el telar, debido a que en el momento  de 

realizar un tejido en él, se deben implementar tres 

acciones que conllevan destrezas importantes que se 

desea resaltar y poner en práctica con la herramienta 

didáctica a desarrollar, estas  tres acciones se 

presentan evidenciados en la siguiente imagen.    
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Respecto a la conceptualización de forma, a 

continuación  se explican los puntos clave que se 

desean utilizar y  conservar en el diseño de la 

propuesta formal.  

 

A) Marcados de color amarillo se encuentran 

elementos que se desean tener encuenta en 

acabados y detalles sobre el diseño a trabajar, 

los cuales son bolillos que se utilizan para 

dividir los grupos de hilos y la cinta de cuero 

que por lo generál es la que se coloca la 

artesana en sus caderas para poder darle 

tención al telar.  
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B) Como material principal se desea resaltar la 

madera que también es utilizada en el telar de 

cintura para dividir los distintos grupos de hilos 

(bolillos o barillas sempre de madera)  y para 

darle estructura al telar,  la cual está 

representada en color verde en la imagen.  

C) Se planea mantener una inclinación, tal y como 

se  crea en un telar de cintura (marcado en 

color celeste). Lo cual es muy representativo, 

pues siempre mantienen esta forma, variando 

los angulos dependiendo la altura de la 

artesana o la altura en la que esté sugetado el 

telar en la parte superior.  

D) La tensión que se forma en los hilos al ser 

sugetados entre algun paral y la cintura de la 

artesana es una caracteristica interesante que 

contribuiria en el diseño formal de este 

proyecto; tensión representada en color rojo.  
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PROCESO DE EVALUACIÓN DE PROPUESTA 

A continuación se explica la evolución que ha tenido el 

proyecto, iniciando con la etapa de bocetaje. En esta 

etapa se inicia a explorar las distintas formas y 

funciones con las que se podría trabajar para lograr 

alcanzar los objetivos del proyecto, siempre 

basándose en las características visuales del telar de 

cintura que se desean plasmar en el diseño. Con el 

objetivo de obtener una forma atractiva y funcional con 

la dinámica a realizar las cuales  previamente fueron 

delimitadas con la ayuda de una maestra, Erika 

Enríquez - Docente del Colegio  Americano de 

Guatemala (CAG), quien explicó los principios básicos 

de las actividades que realizan sus alumnos a la hora 

de repasar las enseñanzas en clase. Las posibles 

actividades a realizar son:  

 Ejes (letras y números) 

 Repetición de patrones por colores  

 Operaciones (+, - , / y *) 
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A continuación, se detalla la evolución de propuestas 

en etapa de bocetaje que se trabajaron durante el 

desarrollo de este proyecto. Con el fin de conservar 

las características visuales anteriormente descritas 

establecidas en el concepto y desarrollar alternativas 

que puedan cumplir con los requerimientos y 

parámetros establecidos.  
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EVOLUCIÓN DE LA PROPUESTA 

Contando con una forma de la cual partir y una 

dinámica establecida a desarrollar,  la cual consiste en 

formar figuras a través de la resolución de operaciones 

matemáticas.  Por lo tanto teniendo en claro que se 

requieren de distintos elementos para completar este 

diseño, se inicia con la evolución de la base: 

Superficie o soporte en donde el usuario podrá apoyar 

las tablas de respuestas de una manera simple y 

marcar sus respuestas sobre ella. En donde cada 

diseño es evaluado según los parámetros y 

requerimientos anteriormente establecidos.  
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Imagen 17: Propuesta de base #1  

Fuente: Propia  2018 
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En la propuesta 1 se logra evaluar a la hora de realizar 

un prototipo preliminar que no lograba cumplir los 

requerimientos (C, E,  y H).  

C) Necesita ser fácil para el usuario trasportar y 

manipular: El motivo por el cual este prototipo no 

cumple el requerimiento es porque a la hora de plegar 

queda muy largo, 65cm,  y las dimensiones no eran 

las adecuadas para un niño de 6  años. Además, no 

cuenta con almacenamiento extra de las herramientas 

complementarias del juego.  

E) Debe motivar al usuario a realizar la dinámica y a 

utilizarlo: Al someter el diseño ante la crítica de 

algunos usuarios, el 85% indica que no les parece 

atractiva la figura, ya que era similar a un marco de 

fotos, por lo que no se puede considerar como un 

juguete.  

H) Puede ser utilizado por más de una persona a la 

vez: Este requerimiento tampoco se cumple ya que 

cuenta únicamente con un espacio para colocar la 

actividad, por lo tanto era útil para un usuario a la vez.  

Por lo tanto, esta propuesta se descarta y se debe 

continuar desarrollando una nueva, rescatando lo que 

es útil; como lo es el material ligero y la forma, ya que 

a la hora de armarlo no ocupaba mucho espacio y se 

podía trabajar en un escritorio escolar estándar.  
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Imagen 18: Propuesta de base #2  

Fuente: Propia  2018 
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En esta propuesta es en donde se pudieron evaluar 

más evoluciones en cuanto a detalles de acabados, 

materiales, espacios para sujetar las tablas de 

respuesta y más. Con respecto a los requerimientos, 

este diseño no alcanzó lo necesario en los incisos  D, 

G e I. 

C) Necesita ser fácil para el usuario de transportar y 

manipular. Por el grosor de madera de 3 cm y 

dimensiones totales 44x34x6cm. Es complicado 

transportarlo de un lugar a otro para  el 93% de 

usuarios durante la validación de la propuesta. Aunque 

el diseño del maletín pretende lograr almacenar en su 

interior los objetos complementarios para realizar la 

actividad, debido al grosor de la madera no se logra 

almacenar lo necesario dentro de él. Por lo tanto, los 

usuarios deben cargar peso extra fuera del prototipo 

para realizar la actividad en otro lugar y les desmotiva. 

F) Debe ser adaptable y útil en distintas áreas: Por el 

mismo problema del grosor y dimensiones (3cm de 

grosor y 44x34x6cm), el espacio que ocupa en un 

escritorio escolar era únicamente para la base. Por lo 

tanto no queda espacio para colocar los elementos 

complementarios de la actividad. Cabe mencionar que 

este diseño sí logra ser útil en el colegio, el piso, 

comedor o cuarto de un niño, no en una superficie 

reducida como un escritorio escolar. 

H) Puede ser utilizado por más de una persona a la 

vez: El prototipo cuenta únicamente con un espacio 

para colocar el tablero. Por lo mismo, está diseñado 

para trabajar con un solo usuario a la vez, aunque el 

campo visual es amplio y puede realizarse con la 

ayuda de un tutor o compañero, al final es únicamente 

un usuario el que domina toda la actividad.  

En cuanto a lo positivo de esta propuesta es la forma 

ya que logra representar el concepto deseado, 

además de ser cómoda para el usuario. Otro aspecto 

rescatable es el material y los colores, estos permiten 

que el diseño sea interesante y atractivo para desear 

jugar en él.  
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Imagen 19: Propuesta de base final  

Fuente: Propia  2018 
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En esta última propuesta presentada se logró afinar 

detalles en cuanto acabados y estética en la 

construcción de la misma,  incluso se logró cumplir de 

una mejor manera con los requerimientos 

establecidos, entre ellos los requerimientos (C y F) los 

cuales eran los mayores retos a enfrentar.  

C) Necesita ser fácil para el usuario de transportar y 

manipular.  Para lo cual se trabajó con un material 

mucho más ligero, plywood con un grosor de 3mm y 

dimensiones mucho menores a las propuestas 

anteriores por lo tanto  permite que el usuario pueda  

trasportarlo de un lugar a otro, de un escritorio a otro 

por ejemplo, sin ninguna dificultad o esfuerzo  mayor.  

F) Debe ser adaptable y útil en distintas áreas. Para 

lograr cumplir este requerimiento el hecho de contar 

con dimensiones muchos menores aportó muchísimo 

pues esta última propuesta es adaptable tanto en un 

escritorio de escuela como en una mesa de trabajo 

grupal, comedor e incluso en el suelo.  A demás  

En n la evolución del diseño de la tabla de respuesta 

se tuvieron 2 características que requirieron 

modificarse varias veces las cuales fueron las técnicas 

de sujeción hacia la base y el material con el que se 

fabricaría. 
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 Simultáneamente al proceso de evolución en el 

diseño de las bases, se analizaron distintas 

alternativas de materiales para materializar las tablas 

de respuestas del producto final, estas son elemento 

en donde se encuentran varios números y agujeros en 

donde el usuario podrá ir marcando sus respuestas 

con los pines de respuestas según las operaciones 

que se le indiquen en las tarjetas de problemas. Y el 

análisis de materiales que se obtuvo es el a 

continuación descrito en donde el material 

seleccionado en color verde, es el  finalmente 

seleccionado para trabajar esta pieza del diseño final. 

Materiales de tablas de soluciones 

Materiales  Negativo  Positivo 

Foami o Goma EVA Frágil, puede llegar a perder su 

forma 

Ligero 

Tablero de MDF  Agrega mucho peso a juego en 

conjunto, si llega a mojarse el 

material se expande 

Buenos acabados y logra sujetar bien los pines de 

respuesta 

Acrílico transparente Es un material muy pesada a pesar 

de haber seleccionado un grosor 

bajo (3mm) 

visualmente se complementa muy bien con la madero y 

logra sujetar bien los pines de respuesta 

 

PVC 3mm 

Sus superficies se marcan fácil 

mente.   

Cumple con ser ligero y estable para sujetar los pines de 

respuesta adicionalmente al contar con impresión vinil en 

ambos ambas caras, contribuye a que la limpieza de la 

misma sea mucho más fácil.   
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Ahora respecto la manera de sujetar la tabla de 

respuesta  en la base, se experimentó con hilos, 

ganchos, elásticos de tela y hules. Con los cuales se 

concluyó lo siguiente, en donde el material 

seleccionado es el que se encuentra marcado con 

color verde.

 

 

 

Material  Negativo Positivo  

Ganchos 

acrílicos 

Fácil de quebrarse, únicamente funcionaban con la 

propuesta de diseño # 2, difícil de sustituir o 

perder. difíciles de producir  

Estéticamente eran muy llamativos, cumplían con la 

función de sujetar la tabla de respuesta sin ningún 

problema,  

Hilos Requería de anudarlos para asegurar las piezas, 

difícil de retirar al final de la actividad o en el 

cambio de elementos.  

Se apegaban mucho más al concepto de diseño, 

fácil de sustituir o remplazar a la hora de que se 

extraviara alguno de los hilos originales del juego. 

Elásticos de 

tela  

Únicamente funcionaban con la propuesta de 

diseño # 2, requerían de acabados especiales en 

costuras para que se vieran acorde al producto. 

Estéticamente eran muy llamativos, cumplían con la 

función de sujetar la tabla de respuesta sin ningún 

problema.  

Hules de 

colores 

Con el paso del tiempo y los posibles cambios 

climáticos tienden a deteriorarse o a perder la 

fuerza necesaria para crear tensión. Por lo mismo 

deben sustituirse.  

Fáciles  de sustituir y no interrumpen con el 

proceso, se ajusta perfectamente a los bolillos de la 

base, brindando un aspecto de hilos tensados como 

en telar de cintura y una elasticidad junto con la 

tabla de respuestas al estar colocada.  
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Otro elemento importante que se debe analizar en el 

desarrollo de este proyecto son los Pines de 

respuestas que ayudará al usuario a marcar e 

identificar sus respuestas dentro del tablero de 

respuestas para que al final le sea mucho más fácil 

seguir una secuencia y poder formar la figura de la 

tarjeta de problema que se esté resolviendo. En con 

los cuales se concluyó lo siguiente:  

# de propuesta Aspectos negativos  Conclusiones  

 

Forma no definida 
Es un modelo muy similar al del juego de batalla naval, por su diseño algunos 

niños colocaban al revés cada pin dejando el área gruesa por fuera e 

insertando la parte delgada en la respuesta lo cual era incorrecto pues a la 

hora de sujetar el hilo para formar la figura, este se tambaleaba y el hilo no 

permanecía en su lugar por lo tanto era frustrante tratar de hacer la figura con 

estos pines. A demás que con los usuarios de manos un poco más grandes 

era una pieza muy pequeña que fácilmente se deslizaba de las manos y 

tendía a perderse.   

Dimensiones muy 

pequeñas  

 

Dimensiones muy 

pequeñas  

Cuenta con una variación que lo hace ver como tachuela. La cual al colocarla 

y lograr enrollar el hilo podía hundirse para prensar el hilo y dejar fija la figura, 

esta alternativa necesitaba un poco más de presión para que funcionara de lo 

contrario al igual que la anterior los pines podían quedar un poco flojos y 

caerse, adicionalmente que la dimensión era más pequeña que la anterior, 

con 1.2cm de altura por lo mismo se sigue  teniendo el problema en que las 

piezas se caigan y  pierdan.  

 

Deforma las uniones 

de la figura  

La cual cuenta con el doble de altura que las otra 2 opciones, 2cm de altura, y 

un diseño circular en la parte superior para hacerlo más ergonómico a la hora 

del agarre.  Esta alternativa cuenta con una sisa o abertura en la parte 

superior para poder pasar el hilo sobre esta y que así se sujetara para lograr 

realizar la figura, pero se observó que esta manera no sujeta muy bien el hilo 

y además tendía a deformar las uniones de la figura.  
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Como opción final se logró llegar a 

la #4 la cual cuenta con un orificio 

en el centro del lado superior, con 

un estilo “armella” en donde puede 

pasar muy bien el hilo y cuenta 

con la misma facilidad de agarrar y 

manipular como la opción # 3. El largo y el grosor de la 

parte inferior que se inserta en la tabla de respuestas 

logran ajustarse a mejor sin que el pin tambalee a la 

hora de enrollar el hilo y firmar la figura.  A demás que 

cuenta con una presentación visualmente  agradable 

para 

el usuario y en conjunto con la herramienta.  
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DESARROLLO IMAGEN GRÁFICA  

Para la selección de colores a utilizar tanto para la 

presentación del producto final como para llevar a 

cabo la actividad, se analiza el efecto psicológico y 

percepción que brinda cada color en la mente del niño 

para apoyar la enseñanza y deseo de utilizar la 

herramienta.  

A continuación la definición de cada color que forma 

parte de la paleta de color final, según el libro 

“Psicología del color: cómo actúan los colores sobre 

los sentimientos y la razón” por Eva Heller (2004) 

1. Rojo: Transmite energía, es útil para estimular 

la acción. 

2. Morado: Muy relacionado con el mundo de la 

magia, importante en la meditación, la 

inspiración y la intuición. 

3. Amarillo: Transmite alegría, felicidad y energía. 

También estimula la actividad mental. 

4. Verde y Celeste: Relaja al sistema nervioso, por 

lo que produce armonía. Útil para contrarrestar 

la perspectiva negativa de la materia.  

 

Al contar con los cinco colores requeridos, se procede 

a trabajar con distintas tonalidades de esos mismos 

colores para contar con una mayor variedad, ya que 

no es ningún secreto el que a los niños les atraen los 

colores. Por lo tanto se obtuvieron ocho tonos para 

completar la paleta de color final. 

Con la paleta de color establecida, se procede a 

realizar el nombre y logotipo con el cual se identifica 

este proyecto en base a la analogía de Matemáticas y 

el tejido



46 
 

 

  

Imagen 20: proceso de nombre e isologotipo  

Fuente: Propia  2018 
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VALIDACIÓN 

El proceso de validación se diseña en base a los 

requerimientos y parámetros establecidos en este 

proyecto, generando encuestas y actividades 

específicas para cada uno de ellos, los cuales un 80% 

fue validado en el establecimiento educativo que se 

tomó como caso de estudio, Colegio Palabra Fiel zona 

18,  tanto alumnos como docente. Adicionalmente se 

obtienen opiniones de docentes de otros colegios 

como el colegio americano de Guatemala (CAG) y el 

Colegio El Shaddai. (Ver anexos 2.2) De los cuales se 

obtuvieron las siguientes conclusiones:  

 

 

 

 

 

  



48 
 

 

 

  

Imagen 21: Tabla de validación resultados ABC  

Fuente: Propia  2018 
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Imagen 22: Tabla de validación resultados DEF 

Fuente: Propia  2018 
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Imagen 23: Tabla de validación resultados GH 

Fuente: Propia  2018 
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MATERIALIZACIÓN  

 MODELO DE SOLUCIÓN  

  DESCRIPCIÓN VERBAL DEL MODELO 

DE SOLUCIÓN 

Mateje es una herramienta de repaso didáctica, 

dirigida a niños de 7 a 12 años de edad, diseñada para 

reforzar los conocimientos  matemáticos del usuario.  

Con esta herramienta, se impulsa el repaso de las 

matemáticas a través del juego motivando al niño a 

desarrollar sus conocimientos y mejorando sus 

habilidades de planeación y motricidad fina.  

 

. 

  

A continuación la nomenclatura de cada una de las 

partes que conforman el producto final: 

A1: Módulo base # 1. 

A2: Módulo base # 2 

B: Tableros PVC de respuesta y trabajo. 

C: Tarjeta de figura y operaciones matemáticas. 

D: Libreta en blanco para anotar procedimiento 

de operaciones matemáticas. 

E: Bola de hules de colores. 

F: Hilos de distintos colores. 

G: Pines de respuesta. 
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Imagen 24: Solución Gráfica 

Fuente: Propia  2018 
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DESCRIPCIÓN GRÁFICA DEL MODELO DE SOLUCIÓ

MANUAL DE USO Y/O INSTALACIÓN 

 

El conjunto de este juego incluye una libreta en 

donde los niños pueden realizar sus cálculos y 

operaciones como función principal. Por lo tanto 

las primeras páginas de esta libreta contendrán 

las instrucciones que el usuario deberá seguir 

para poder llevar a cabo la dinámica tal cual 

como se presenta a continuación.  

  

Imagen 25: Libreta e instructivo 

Fuente: Propia  2018 
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 Imagen 26: pasó 1, 2 y 3 

Fuente: Propia  2018 
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Imagen 27: pasó 4, 5 y 6 

Fuente: Propia  2018 
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Imagen 28: pasó 7 y 8 

Fuente: Propia  2018 
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PLANOS TÉCNICOS 
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PROCESO DE PRODUCCIÓN 

Al momento de producir en masa para comercializar el 

producto el proceso de producción puede describirse 

generalmente como se puede observar en la siguiente 

imagen (29) simultáneamente al paso 1, 2 y 3 se 

puede trabajar en el proceso de producción de las 

tablas de respuesta y tarjetas de operaciones descrito 

en la imagen (30)  
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Imagen 29: Proceso de producción general 

Fuente: Propia  2018 
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Imagen 30: Proceso de producción tablas de respuesta  

Fuente: Propia  2018 
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DESARROLLO TABLASDE RESPUESTA Y TARJETAS 

DE OPERACIONES. 

 En esta versión inicial  del juego, se implementó en 

las figuras una temática cultural, en donde de manera 

abstracta y menos elaboradas los niños pueden formar 

iconos o formas representativas de distintas regiones 

de Guatemala, utilizados especialmente en los textiles 

típicos. Para no alterar  el diseño de las tarjetas con 

problemas a resolver, esta versión contará con el 

significado de la figura a formar en el reverso de la 

tabla de respuestas.  En donde adicionalmente se 

contará con un código de color para poder reconocer 

las parejas entre tarjetas de problemas y tablas de 

respuestas tal y como lo demuestra la imagen (27) 

Imagen 31: Tiro y Retiro de tarjetas y tablas de respuestas 

Fuente: Propia  2018 
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Algunos de los símbolos seleccionados son los 

siguientes:   

Al analizar los símbolos y abstraer las figuras, se 

procede a clasificar cada una de ellas, según la 

cantidad de intersecciones que contienen para crear 

los distintos niveles de dificultad. Colocando tres 

figuras por nivel, con un total de nueve plantillas por 

resolver. La división se realiza en base al nivel de 

aprendizaje acorde al nivel estudiantil promedio de un 

niño y su edad.  

 

 

 

Es importante resaltar que la superficie frontal de la 

tabla de respuestas se trabajará a un solo color para 

que el niño pueda identificar de una mejor manera los 

números y en el caso de un usuario con  daltonismo 

desee utilizarlo, pueda hacerlo sin ningún problema. 

Adicionalmente pueda rellenar la figura con el color 

Imagen 32: trasformación de figuras 

Fuente: Propia  2018 
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que desee con herramientas como crayones o 

marcadores. 

 

MODELO DE UTILIDAD Y ESTRUCTURA DE 

COSTOS 

  MODELO DE UTILIDAD 

 En este proyecto, el diseñador se estará 

desempeñando bajo el rol de emprendedor ya que a 

través de la necesidad detectada se ha producido y 

analizado una solución la cual puede ser 

comercializada por distintos canales de distribución 

como establecimientos educativos y comercios de 

juguetes educativos, lo cual es un campo muy amplio 

en el país.  

Por lo tanto el diseñador debe ser responsable de  

encontrar inversionistas o consumidores que 

contribuyan al desarrollo  formal de este proyecto, 

coordinar la logística de distribución, tiempos de 

entrega y técnicas de mercadeo para empujar las 

ventas y lograr ver mejores resultados en las ventas, 

tomando en cuenta que el diseñador por juego 

vendido ganará a través de regalías, siendo estas el 

30% extra de los costos de producción y mano de 

obra, ganancias que van ligadas al volumen de 

producción del diseño inicial, también podrá contar con 

regalías extras siempre y cuando el proyecto requiera 

de algún ajuste en donde prestará asistencia técnica o 

asesoría.  

Las fechas de entrega se acordaran con el consumidor 

final sin embargo es importante tomar en cuenta que 

con el proveedor actual se cuenta con una capacidad 

máxima de 50 productos a la semana. En cuanto a los 

parámetros de pago se solicitará el 75% de anticipo y 

el 25% restante contra entrega. Teniendo como 

entregables los kits completos junto con juego de 

tarjetas de distintos niveles de dificultad. El cliente en 

caso quien requiera este proyecto sea un comercio de 

juguetes como Kasperle es libre de ajustar el precio 

según sus márgenes de utilidad internos.  
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ESTRUCTURA DE COSTOS

ELEMENTOS 
MATERIALES CARACTERISTICA 

PRECIO 

UNITARIO 

UNIDADES 

NECESARIAS  
TOTAL 

Base de madera 
Plywood 122x244x0.6 cm  

 Q         

190.00  
1  Q     190.00  

Bolillo de madera 
Madera pino 1.5 de diámetro 

 Q           

20.00  
2 

 Q        

40.00  

Clavos 
Metal Libra de 18x3/4´´ 

 Q           

28.00  
1 

 Q        

28.00  

Tabla de respuestas con 

impresión en sticker 
PVC 122x244x0.3 cm 

 Q              

3.00  
54  Q     162.00  

tarjetas por resolver 
Husky Impresión full color  

 Q              

5.00  
54  Q     270.00  

Hilos de respuesta  
cola de ratón  

cono de 2mm de 

grosor 

 Q           

13.00  
1 

 Q        

13.00  

Soga sujetadora de 

empaque  

cuerda de 

Nylon  
0.95 

 Q              

2.00  
6 

 Q        

12.00  

Caja de cartón de empaque  

cartón 

corrugado 

troquel 

predeterminado 

 Q              

7.00  
6 

 Q        

42.00  

Pines mara respuestas 
Plástico Impresión 3D 

 Q              

3.00  
150  Q     450.00  

    

TOTAL (6 JUEGOS   Q  1,207.00  
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CONSOLIDADO  COSTOS 

Precio Unitario 

 Q        

201.17  

Mano de obra por 

juego 

 Q           

70.00  

Sub-TOTAL  

 Q        

271.17  

Honorarios (30%) 

 Q           

81.35  

TOTAL X PIEZA 

 Q        

352.52  

 

El material cotizado en la tabla anterior es suficiente 

para producir 6 prototipos exactos. Por lo tanto el 

costo por unidad es de Q352.52 produciendo la 

cantidad mínima de tres prototipos y trabajándolo con 

un solo proveedor de corte  CNC y grabado Laser. Los 

gastos se contemplaron de esta manera ya que la 

mayoría de materiales cuentan con un mejor precio si 

se adquieren en volumen.  

De tener que lanzar una producción de mayor 

cantidad, 24 productos, la inversión en materiales 

disminuye por lo tanto las ganancias serían mayores.  

Posteriormente se puede desarrollar el kit de cartas de 

problemas y tablas de respuestas con distintas 

temáticas para comercializar por aparte y que el niño 

pueda seguir desarrollando sus habilidades a través 

del repaso y el juego. Incrementando las ganancias y 

adquiriendo una sola vez el juego en 

conjunto con la base. 

 

 

 

 

 

Mano de obra por juego  

Proceso costo 

Corte CNC  Q            50.00  

Grabado Laser  Q            25.00  
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ALCANCES DEL PROYECTO: 

• Desarrollar otras temáticas para abarcar más 

mercados y que el tiempo de uso del producto  

pueda extenderse.  

Por ejemplo poder desarrollar una versión con 

figuras geométricas y aumentar la dificultad y la 

u

t

i

l

i

d

a

d de cada tablero de respuestas combinando 

figuras a realizar.  A continuación algunas 

imágenes de referencia 

 

 
 

 

 

 

Imagen 33: Nuevas figuras y usos 

Fuente: Propia  2018 
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CONCLUSIONES  

 Lo anteriormente descrito demuestra que la 

actividad realizada como un juego es mucho 

más llamativa para el niño en comparación a 

métodos tradicionales.  

 Debido a los materiales y a la simplicidad de la 

actividad, permite que varios niños puedan 

realizar la misma dinámica. Apoyando al tutor o 

al padre a poder utilizar la herramienta con 

distintos usuarios.  

 Como resultado de las pruebas y validación 

anteriormente descritas, este proyecto apoya al 

repaso e interacción innovadora con las 

matemáticas y el niño. No es una herramienta 

didáctica específicamente.  

 

RECOMENDACIONES 

• Desarrollar técnicas de mercadeo que inviten al 

consumidor a reciclar adecuadamente el 

producto o bien devolverlo a al fabricante. 

• Respecto a temas de costos de producción 

asegurarse de contar con pedidos mínimos de 

12 prototipos para disminuir costos.  

• Desarrollar una alternativa más económica para 

poder abarcar territorios de escasos recursos. 

Eliminando elementos o sustituyendo 

materiales. 
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ANEXOS

 

1.1  

( Elaboración de Empresarios por la Educación a partir 

de datos del Ministerio de Educación , 2015)
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1.2 (Empresarios Por La Educación, 2015) 
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1.3  

 

(Dimensiones antropométricas; Población 

latinoamericana, 2004) 
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1.4 (Dimensiones antropométricas; Población latinoamericana, 2004) 

 

 

2.1 FOTO DE LLUVÍA DE IDEAS 
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2.2  ESTADÍSTICAS DE VALIDACIÓN  

En las tres visitas, se brinda una explicación previa del 

motivo de la visita, el concepto de diseño y el motivo 

por el cual el tema principal son las matemáticas.  

 En la primera visita se pone a prueba las 

formas y el primer prototipo en donde se 

observan las debilidades anteriormente 

descritas.  

 En la segunda y tercera visita de validación, se 

evalúa únicamente la actividad con el nuevo 

prototipo. Previo a explicar la dinámica y 

función del prototipo, se evalúa el nivel de 

dificultad de operaciones matemáticas en hojas; 

en donde se observa la necesidad de incluir la 

libreta de apuntes y de modificar algunas 

operaciones,  

A continuación, los datos extraídos de cada encuesta 

y validación presentados a detalle.  

Esta encuesta, se realiza directamente a maestros y 

madres de familia interesados por la educación de sus 

hijos; de los cuales, el 93% considera que la 

herramienta sí motiva al niño a crear sus propios 

tejidos.  
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En la segunda pregunta, el 100% opinan 

que sí funcionaría para repasar operaciones 

matemáticas.  

 

 En la tercera pregunta, el 86% considera que 

no debe ser frustrante para el niño ver tantos 

números en el tablero y el 14% restante 

contesta que posiblemente podría llegar a 

intimidarles. 

 

 

 

 El 100% de los encuestados consideran que el 

juego debe manejarse con distintos niveles de 

dificultad, considerando el nivel estudiantil en el 

que se encuentren cursando los niños.  

 

 En cuanto a la última pregunta, el 71% de 

encuestados considera que la actividad cumple 

93% 

7% 

¿Cree que esta herramienta 
motivaría al niño a crear sus 

propios tejidos? 

Si No

0% 

86% 

14% 

¿Cree que el niño puede 
frustrarse al ver tantos 

números? 

si no tal vez
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más con la función de repasar matemáticas y el 

otro 29% considera que cumple con las dos 

funciones: repasar matemáticas y que aprender 

sobre el tejido artesanal. 

 

 

 

La primera parte de esta encuesta se realiza con una 

maestra de educación primaria y secundaria, Mary 

Gramajo, del colegio El Shaddai, zona 14;  y con una 

madre de una niña de 10 años de edad, Paola de 

Alvarado. Con esta encuesta se definen algunas de 

las figuras a utilizar en la propuesta  final, también el 

nivel de dificultad de las operaciones matemáticas que 

el niño puede llegar a realizar. En especial, para los 

niños de 6 a 7 años de edad, que aún no les han 

enseñado todas las operaciones matemáticas ni todos 

los números.  

 

En la segunda parte, se encuesta a siete maestras y 

dos madres en total, donde la psicología del color 

obtiene como resultado un 67% de ser altamente 

notorio en el juego; el 22% comenta que era bajo; 

mientras que el 11% indica que era medio notorio.  

 

71% 

29% 

Con cual de las 2 funciones 
considera que cumple más 

Aprender sobre el tejido artesanal Repasar matemáticas
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En la siguiente pregunta, el 100% comenta que era 

notoria la lógica matemática en la dinámica del juego.  

 

 

 

En el área de planeación, el 88% comenta que era alto 

y el 12%, medio.  

 

67% 
11% 

22% 

¿Qué tan obvio ve usted el 
uso  

o práctica de la psicología 

del color  

en este juego?  

Alto Medio Bajo

100% 

0% 0% 

¿Qué tan obvio ve usted el uso  
o práctica de la lógica 

matemática   

en este juego? 

Alto Medio Bajo

89% 

11% 

0% 

¿Qué tan obvio ve usted el uso  
o práctica de la planeación en  

este juego? 

Alto Medio Bajo
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En la validación de tiempo realizada a 16 niños, con 

edades entre 6 a 11 años, en el primer intento 

demoran hasta 27 minutos y fracción en comprender 

la mecánica. Al someterlos a la segunda prueba con 

distinta plantilla por resolver, el tiempo mejora entre 9 

a 15 minutos. (Nivel de dificultad 1 y 2) 

 

 

Al pedirle a los niños que movieran de un lugar a otro 

el prototipo, con la propuesta dos, claramente se nota 

que la base es muy pesada, más el peso de las 

herramientas a utilizar para complementar la actividad, 

las cuales no cuentan con un espacio para 

almacenarse, por lo que se torna mucho más pesado 

e incómodo trasportar la herramienta para el niño. Por 

lo tanto, en esta última propuesta se modifica la forma, 

dimensiones y material, logrando un producto mucho 

menos pesado que se complementa con el empaque 

para transportar.  
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De los 41 niños en total que participan en la 

evaluación de este proyecto, el 78% comentan que sí 

les gustaría tener una herramienta como esta, 

especialmente en su casa: mientras que el 22% 

restante, lo prefieren en el establecimiento educativo.  

 

En cuento a la percepción del juego, el 83% de los 

niños indican que les gusta y quisieran tener uno; al 

12% les atrae, mas no se lo pedirían a sus papás; y el 

otro 5% indican que no les atrae el juego ni su 

dinámica.  

78% 

22% 

¿Te gustaría tener uno en tu 
casa o establecimiento de 

estudio?  

En casa En colegio
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Al momento de explicar el juego únicamente con 

palabras, los niños tienden a confundirse un poco. Al 

ver las gráficas y las herramientas con las que 

cuentan, comprenden paso a paso y logran realizar la 

práctica. Por lo tanto, en el kit de Mateje, se planea 

agregar un pequeño instructivo o manual de uso para 

que los padres, maestros o niños puedan comprender 

el juego y con la práctica lograr utilizarlo sin problema 

alguno.  

 

 

Para validar el conocimiento e identidad de las figuras 

a proponer en el juego, se encuesta a los usuarios si 

sabían a qué país pertenecía cada una de las figuras. 

83% 

12% 
5% 

¿Qué te parecio el juego? 

Me gustó Me pareció bien No me gustó
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Únicamente la Monja Blanca y el Quetzal fueron 

identificadas rápidamente. Con respecto a las nueve 

figuras restantes, no se señala que sean de 

Guatemala. 

 

Y por último a manera de medir  la función de la 

herramienta como método de validación y repaso del 

aprendizaje, se presentó  la  herramienta a un grupo 

de profesionales como un psicólogo especialista en 

educación, el señor Aníbal Robles de 63 años de 

edad,  psicóloga educativa y educadora especial 

Carolina Labriel de 31 años de edad y a la psicóloga 

Andalucía Quiñones de 33 años de edad. Quienes 

evaluaron la función del producto y brindaron 

opiniones y teorías sobre el proyecto.  

 

Para presentarles la herramienta a cada uno de los 

profesionales se  hizo una presentación con una breve 

introducción, el manual de usuario y el prototipo físico. 

En donde posteriormente de presentarlo se les 

cuestiono lo siguiente: 

   

 ¿Cree que esta herramienta es útil para evaluar 

el aprendizaje del niño? 

 ¿Cómo se podría validar su función? 

 

A lo que dos de ellos concluyeron y señalaron que la 

herramienta cuenta con una técnica muy interesante 

en donde por naturaleza, si el niño llega a responder 

incorrectamente la figura ya no se formaría, por lo 

tanto esto ayudaría al padre o educador a verificar en 

qué punto necesita reforzar al niño en su aprendizaje y 

también le demuestra al niño que debe corregir lo 

incorrecto y analizar de una mejor manera su 

respuesta sin necesidad de ver una mala nota o una 

“X” en rojo.   

 

Adicionalmente los tres profesionales  coincidieron en 

que también podría ser útil  con niños de aprendizaje 

especial o lento por que el niño puede  asociar  figuras 

con números fácil mente a lo cual le llaman técnica de 

aprendizaje asociativo.  

 



91 
 

 En cuanto a la segunda pregunta, concluyeron en que 

la manera de validar su función aparte de verificar que 

las respuestas sean  correctas podría ser brindándole 

el mismo conjunto de operaciones en distinto orden en 

hoja al niño y luego utilizando el juego.  (Técnica de 

validación previamente utilizada con los niños del 

Colegio Palabra fiel.
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