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ANTES DE COMENZAR

Este documento esta diseñado para su visualización 
desde un computador, por lo que es recomendable 
que sea visto desde una PC.

Sin embargo, si desea verlo desde su disposi�vo móvil, 
por favor gire la pantalla a 90° y aplique la herramienta 
zoom para leer y observar todo a detalle.

¡Gracias!
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RESUMEN

El principal obje�vo de esta inves�gación ha sido proponer, una ruta desde la 
cual abordar la aprehensión de contenidos de �po procedimental y concep-
tual sobre matemá�cas básicas mediante la u�lización de fundamentos y 
elementos de la comunicación visual, para jóvenes con discalculia.

Par�endo de la revisión y análisis de estudios realizados anteriormente y los 
materiales u�lizados para el entrenamiento y enseñanza del referido tema, así 
como la inves�gación en materia de diseño gráfico, se establecieron pautas 
para la selección, organización y traducción de la información; generando un 
lenguaje visual eficiente capaz de propiciar una mejora en la interacción usua-
rio-contenido.

Por otro lado, en el desarrollo de esta inves�gación se elaboró un proto�po de 
interfaz gráfica de usuario para disposi�vo móvil con sistema opera�vo 
Android, que evidencia la aplicación del lenguaje visual diseñado para el �po 
de contenido antes mencionado. Todo este proceso se logró a través de 
varias etapas que dieron lugar a determinar las necesidades del usuario y 
sus posibles soluciones.

06
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INTRODUCCIÓN

Diariamente los seres humanos cumplen con funciones que implican el uso de 
números, por medio de operaciones matemá�cas básicas. Para la mayoría es 
habitual, tanto que incluso están adaptadas en su memoria, como por ejem-
plo calcular el �empo de llegada a un determinado lugar, o saber la distancia 
entre los objetos del entorno que lo rodea u�lizando la consciencia espacial. 
No obstante, existen personas que estas simples ac�vidades co�dianas 
pueden resultarles casi imposible de comprender y resolver, necesitando 
apoyo adicional. Esto es causado por un �po de dificultad de aprendizaje 
conocida como discalculia, la cual dificulta el entendimiento y u�lización de 
los números.

Actualmente, es posible encontrar diferentes formas crea�vas e ingeniosas de 
abordar el tema de las matemá�cas básicas, no son específicamente para 
personas con discalculia, pero pueden funcionar como una alterna�va educa-
�va, no es una solución a largo plazo ya que estos usuarios aprenden de un 
modo dis�nto al habitual. A su vez, las dificultades de aprendizaje no desapa-
recen, quienes las padecen aprenden a superar las limitaciones por medio de 
entrenamientos con�nuos y personalizados.

El material existente para el entrenamiento de estos usuarios principal-
mente es orientado a niños y no es adaptado a sus diferentes momentos 
evolu�vos, es decir, los niños a medida que crecen afrontan nuevos retos, 
siendo necesario con�nuar el entrenamiento en la siguiente etapa, la 
adolescencia. Los jóvenes cuentan con tecnología de asistencia, aplicacio-
nes móviles y páginas web, si bien representan una posibilidad de acceso 
al conocimiento, las mismas están enfocadas a solventar necesidades pun-
tuales; mientras que, el material para afianzar el conocimiento carece, 
desde lo visual, de aspecto formal, organización y criterio en su estructura. 
Contando así exclusivamente con una composición lineal que puede limitar 
la comprensión del contenido y por lo tanto dificultar el proceso de aprendi-
zade entre los jóvenes con discalculia.

Esta propuesta, a�ende a la necesidad de mejorar la interacción entre 
usuarios y contenidos, específicamente contenidos de �po conceptual y 
procedimental, haciendo énfasis en el aprovechamiento de la comunicación 
visual, su capacidad de conver�r y presentar información compleja con clari-
dad y, por lo tanto, más dinámica. 

07
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El rol del diseñador como comunicador visual resulta de vital importancia en 
el desarrollo de la propuesta debido a su capacidad para llevar a cabo la elabo-
ración, por medio de modificaciones visuales, de contenidos comprensibles y 
de fácil memorización. Por ello, el estudio y análisis visual de los materiales 
existentes y la categorización de información fueron procesos y herramientas 
relevantes en el desarrollo del lenguaje visual aquí planteado.

El proyecto, busca servir como una alterna�va de apoyo en el entrenamiento 
progresivo de las habilidades numéricas de los jóvenes con discalculia por 
medio del diseño de un lenguaje visual que considere las necesidades del 
usuario y la especificidad del contenido, obteniendo un producto intui�vo y 
adaptable. 

Además, se espera promover en el diseñador gráfico, el interés por el ámbito 
educa�vo, precisamente, las dificultades de aprendizaje, ya que, su contribu-
ción como especialista de la comunicación visual puede resultar fundamental 
en el desarrollo de nuevas soluciones gráficas a múl�ples necesidades que no 
se han abordado.

El proyecto se encuentra dividido en cuatro capítulos que abordan todos los 
aspectos involucrados en el desarrollo del mismo. En el primer capítulo, se 
describe el proyecto, iden�ficando la problemá�ca detectada, estableciendo

el enfoque y per�nencia de la inves�gación, así como los obje�vos para el 
desarrollo del mismo. 

El segundo capítulo, presenta el análisis de los antecedentes de la inves�ga-
ción, los cuales están conformados por trabajos académicos similares, pun-
tualizando los aspectos que se consideraron y/o evitaron referente al uso de 
la comunicación visual. También se abordan las diferentes teorías y defini-
ciones involucradas en el desarrollo del proyecto, sirviendo de referencia y 
contexto. 

El tercer capítulo expone la metodología u�lizada para el avance del proyec-
to, presentando las fases que explican su proceso evolu�vo hasta llegar al 
producto gráfico final. Seguidamente, el cuarto capítulo, refiere directa-
mente a la propuesta gráfica, este se subdivide en cuatro partes: 

1. Diagnós�co visual del material de apoyo existente.
2. Diseño del contenido.
3. Diseño de la interfaz gráfica. 
4. Producto gráfico.

A su vez, se presentan y analizan los diferentes aspectos informa�vos y 
estructurales que conforman el proto�po elaborado; así como los funda-
mentos y principios aplicados para el desarrollo del mismo.
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CAPÍTULO I

DESCRIPCIÓN 
DEL PROYECTO 

Planteamiento del problema - 
Obje�vos - Jus�ficación - Propósito
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Las matemá�cas en su naturaleza son consideradas normalmente como 
una ac�vidad confusa y con cierto grado de dificultad para el aprendiza-
je, algunas veces, es a causa de cómo son enseñadas. No obstante, 
debido a un mayor interés por la comunicación visual como medio de 
apoyo en el ámbito educa�vo, es posible encontrar diferentes formas 
crea�vas e ingeniosas de abordar el tema para mejorar la experiencia de 
enseñanza-aprendizaje de las mismas.

A pesar de contar con dis�ntos enfoques de enseñanza para las mate-
má�cas, existen personas que resultan incompa�bles con los mismos, 
necesitando apoyo adicional. Esto va más allá de 'no ser aptos' a un 
determinado tema; se trata de una dificultad de aprendizaje conocida 
como discalculia.

PLANTEAMIENTO 
DEL PROBLEMA

11
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En otras palabras, las dificultades de aprendizaje son alteracio-
nes que ocurren debido a la forma en que el cerebro incorpora 
y procesa la información, modificando su correcta percepción, 
interpretación y comprensión. En el caso de la discalculia, limita 
la correcta interacción con información numérica.

  Las dificultades de aprendizaje  
  son “una dificultad inesperada especí-
fica y persistente para la adquisición de un aprendiza-
je pese a una instrucción convencional, nivel de inteli-
gencia y oportunidades socioculturales adecuadas (…) 
Interfieren en el aprendizaje de habilidades académi-
cas y/o sociales”

(Fundación Andana, 2018) Ansari en Understood, 2017, [Video en línea]

La discalculia es una condición que obstaculiza la 
capacidad de una persona para entender y aplicar 
habilidades numéricas propias de su edad.

CAP I: DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO - PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA. 12
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En la actualidad, no está claro qué causa este �po de dificultad, por lo que a 
menudo su diagnós�co y tratamiento es tardío o impreciso. Sin embargo, a 
pesar de no poder curarse, puede tratarse y la forma de hacerlo varía depen-
diendo del caso, pero generalmente consta de un entrenamiento con�nuo 
de las habilidades numéricas, u�lizando como herramienta de apoyo dife-
rentes �pos de recursos didác�cos y educa�vos. El obje�vo de dicho entre-
namiento es permi�r que la persona viva con sus limitaciones de la manera 
más produc�va posible. (Universidad Internacional 

La Rioja [UNIR], 2020).

3-7%
Este �po de dificultad de aprendizaje 

puede afectar entre el

de la población, aunque aún no está tan 
inves�gado como la dislexia.

13CAP I: DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO - PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.
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A través de una búsqueda a nivel estatal (1), nacional (2) e internacional (3) 
fue posible evidenciar la existencia de algunos recursos didác�cos y educa�-
vos disponibles, los cuales serán revisados a detalle más adelante, des�na-
dos al apoyo de personas con discalculia.

La búsqueda se des�nó a Centros Educa�vos, Ins�tuciones especializadas, 
Universidades y diversas plataformas a nivel estatal, nacional e internacional 
con asistencia de diferentes motores de búsqueda. 3

1
2

14CAP I: DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO - PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.
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Generalmente estos recursos -específicos o no para la discalculia- son 
elaborados y des�nados al público infan�l (niños de 6-11 años). En este 
caso, los niños cuentan con múl�ples posibilidades para su entrenamiento, 
desde piezas manipula�vas que permiten explicar algunos conceptos 
numéricos mediante juegos, hasta recursos mul�media recrea�vos que 
ejercitan “las habilidades cogni�vas implicadas en el cálculo: memoria, 
atención, organización, percepción y lenguaje” (Sans et. al., 2017, p.27). Sin 
embargo, los niños afrontan nuevos retos a medida que avanzan en su 
crecimiento, siendo necesario con�nuar el entrenamiento en la siguiente 
etapa: la adolescencia (jóvenes de 12-17 años).

El público juvenil cuenta con tecnología de asistencia -aplicaciones móvi-
les, extensiones y páginas web- que les permite solventar, principalmen-
te, algunas necesidades puntuales, como por ejemplo: trabajos académi-
cos. Por otro lado, los recursos disponibles de �po educa�vo, no ofrecen un 
plan de instrucción a mediano-largo plazo. Asimismo, la disponibilidad y 
usabilidad de este �po de recurso es limitado debido a factores como el 
costo, el idioma y sobre todo la especificidad del contenido.

15CAP I: DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO - PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

www.bdigital.ula.ve

Reconocimiento-No comercial



Al indagar en algunos de los productos gráficos, se observa como con�nua-
mente el lenguaje visual maneja códigos complejos para los jóvenes con 
discalculia. La representación visual de la estructura organiza�va en algunos 
casos resulta confusa y saturada por falta de jerarquización, carencias en la 
u�lización de recursos gráficos más allá de lo esté�co o relaciones contextua-
les a través de referencias icónicas.

Resulta interesante que a pesar de exis�r una gran variedad de recursos 
didác�cos para el público infan�l, no sucede lo mismo con el público juvenil, 
sabiendo que es una dificultad del aprendizaje que nunca abandonará al 
individuo en el desarrollo de su vida co�diana. Por lo cual, se considera de 
interés la realización de un producto visual que proporcione al público obje�-
vo una herramienta de apoyo para su constante desarrollo y entrenamiento 
de sus habilidades numéricas. A pesar de ser un producto gráfico que nace de 
la necesidad de crear una herramienta enfocada en primera instancia a la 
población juvenil, la misma a futuro puede ser dirigida al usuario infan�l, 
tomando en consideración las modificaciones necesarias para este público 
debido a las limitaciones de aprendizaje y procesamiento numérico que 
están reducidas en un rango de 1 a 2 años en relación a la población que no 
presenta dicho �po de dificultad.

16CAP I: DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO - PLANTEAMIENTO.
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El Diseño Gráfico al ser una disciplina versá�l, está en la capacidad de hacer 
comprensible cualquier �po de información. Par�endo del análisis detallado 
de un contenido específico y las caracterís�cas más relevantes del �po de 
usuario principal, se establecen pautas en cuanto a: elementos gráficos 
(forma, color, �pogra�a, entre otros), recursos didác�cos y aplicación de prin-
cipios y leyes para encontrar el ajuste conceptual apropiado para mejorar la 
visualización de la información y su posterior presentación en un producto 
que favorezca la eficacia comunicacional de los recursos gráficos. En efecto, 
componer un producto visual intui�vo, adaptable y es�mulante.

Para plasmar estas afirmaciones se toma como caso de estudio el tema de las 
matemá�cas básicas, específicamente el rediseño del contenido procedi-
mental y conceptual de los módulos de suma y resta, demostrando la u�liza-
ción de la comunicación visual como herramienta capaz de contribuir en la 
complejidad y el entendimiento de conceptos y procedimientos numéricos.

Por úl�mo, se propone su visualización a través de una interfaz gráfica de 
usuario para disposi�vos móviles con sistema opera�vo Android.

Información compleja Comunicación visual Producto visual intui�vo, 
adaptable y es�mulante

17CAP I: DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO - PLANTEAMIENTO.
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¿Cómo diseñar un proto�po de interfaz gráfica de 
usuario para disposi�vos móviles con sistema 
opera�vo Android, que presente los resultados de 
la u�lización de fundamentos de la comunicación 
visual en la aprehensión de contenidos numéricos?

4

Aunque el público obje�vo se considera na�vo digital, término que se 
atribuye a Marc Prensky, especialista en educación; el mismo hace referencia 
a las personas que han nacido y crecido en la era de la tecnología; pierde el 
interés rápidamente. Por esto, u�lizar el formato de aplicación móvil, es 
aprovechar “un instrumento mul�uso de comunicación, expresión, ocio e 
información” (García y Monferrer, 2009, p. 88); aumenta el nivel de usabili-
dad y alcance del producto gráfico. Además, de ofrecerles una opción de 
aprendizaje flexible a sus necesidades, obje�vos e intereses; el �po de 
formato permite al usuario autonomía, en cuanto a elegir el �empo y espacio 
oportuno para entrenar sus habilidades numéricas.

Tomando en consideración lo anteriormente expresado, se establecen cinco 
interrogantes que direccionan este proyecto:

¿Cuál es el uso del diseño en el entrenamiento y/o 
apoyo de la discalculia? 

¿Cuáles principios y elementos de la comunicación 
visual contribuirían a la correcta interacción del 
usuario con el contenido? 

1

2 ¿Cuáles son los antecedentes teóricos-prác�cos en 
el entrenamiento y/o apoyo de la discalculia? 

3

18CAP I: DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO - PLANTEAMIENTO.
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Obje�vo general:

 Diseñar un proto�po de interfaz gráfica para disposi�vo móvil 
 con sistema opera�vo Android, mediante la u�lización 
 de fundamentos y elementos de la comunicación visual 
 para jóvenes con discalculia.

Obje�vos específicos:

1- Determinar el uso del diseño en el entrenamiento y/o apoyo 
de las habilidades numéricas para personas con discalculia por 
medio de un diagnóstico del material existente.

2- Identificar los antecedentes teóricos-prácticos del proceso de 
entrenamiento y/o apoyo de las habilidades numéricas para 
personas con discalculia para definir las representaciones más 
relevantes del contenido.

3- Analizar principios y elementos de la comunicación visual en 
beneficio de la interacción del usuario con el contenido.

4- Diagramar la interfaz gráfica de usuario para el desarrollo de 
la aprehensión de contenidos de tipo procedimental y concep-
tual de matemáticas básicas.

OBJETIVOS

19CAP I: DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO - OBJETIVOS.
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La relevancia de realizar la presente inves�gación se centra en la experiencia 
personal del autor con el �po de dificultad de aprendizaje. En 2014, un familiar 
cercano fue diagnos�cado con discalculia y ante la dificultad de obtener informa-
ción y recursos educa�vos para el apoyo y entrenamiento de las habilidades numé-
ricas, acudió, por medio de los recursos de la comunicación visual, a elaborar 
y experimentar diferentes formas gráficas de instrucción.

Esta inves�gación es importante porque ha evidenciado el rol del diseño gráfico 
como medio capaz de contribuir en el proceso de enseñanza-aprendizaje sobre 
matemá�cas básicas a través de la elaboración de recursos educa�vos, de acuerdo 
a las cualidades y caracterís�cas del usuario.

El diseño gráfico ha resultado ser un campo crea�vo competente para comunicar 
visualmente ideas, con responsabilidad, conocimiento, crea�vidad e inicia�va, que 
contribuyan a mejorar la realidad dentro de la sociedad. Generando cambios signi-
fica�vos en las ac�tudes y comportamiento de las personas, bien sea de índole 
plural o minorías, como es el caso de las personas con dificultades de aprendizaje.

Por otro lado, la inves�gación ofrece una línea de inves�gación basada en la 
interdisciplinariedad, ya que el diseño es un trabajo colec�vo cuando enfren-
ta temas tratados por dis�ntas áreas. En el caso de las dificultades de apren-
dizaje, requiere la par�cipación de diferentes áreas, como por ejemplo, la 
psicología, la neurología y la pedagogía; las mismas planifican, analizan y 
desarrollan los procesos del aprendizaje desde diversos niveles y enfoques. 
De este modo, se amplía el conocimiento sobre el tema trabajado desde una 
ac�tud crí�ca y reflexiva.

Por úl�mo, inves�gar auxiliado por expertos de otros ámbitos debería ser 
una condición presente en los diseñadores contemporáneos, ya que se evita 
el desarrollo de acciones aisladas, dispersas o fragmentadas que se convier-
tan parte del problema a solucionar.

JUSTIFICACIÓN

20CAP I: DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO - JUSTIFICACIÓN.
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El propósito de este trabajo de inves�gación �ene como base fundamen-
tal el optar por el �tulo de licenciatura en Diseño Gráfico. A su vez, el 
enfoque de dicho trabajo representa apenas la fase inicial de un proyecto 
de mayor dimensión que implica ayudar a personas que piensan y apren-
den diferente, específicamente, personas con dificultades en sus habili-
dades numéricas como la discalculia. 

Se es�ma con�nuar sustentando la inves�gación, con el aporte de otras 
áreas de interés, para op�mizar, ampliar y validar el contenido y las solu-
ciones que aquí se exponen.

Por otro lado, se provee que sea un medio de referencia ú�l para cual-
quier otra inves�gación asociada, y de este modo contribuir en la crea-
ción de soluciones estratégicas a necesidades de comunicación visual 
dentro del ámbito educa�vo.

PROPÓSITO

21CAP I: DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO - PROPÓSITO.
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CAPÍTULO II

INVESTIGACIÓN 
Y ANÁLISIS 
Antecedentes - Marco teórico
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Con el propósito de fortalecer el proyecto, se determinan dos �pos de 
antecedentes, directos (antecedentes 1-2) e indirectos (antecedentes 
3-4-5). Para dar sen�do a los mismos, se presenta un rápido recorrido 
visual sobre fragmentos de cada antecedente, exponiendo algunos 
aspectos que se consideraron o evitaron en el desarrollo del proyecto.

Cabe destacar que se realizó una búsqueda de antecedentes a nivel 
estatal y nacional, la cual no arrojó resultados favorables, referente a la 
aplicación de la comunicación visual en el apoyo o entrenamiento de 
jóvenes con discalculia, que sirvieran de aporte significa�vo al proyecto.

ANTECEDENTES

24
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ANTECEDENTE 1: DIRECTO

Geometría Fractal y su aplicación didác�ca como aporte cogni-
�vo en el aprendizaje de ilustración vectorial para estudiantes 
con discalculia, del 2do y 3er semestre de la carrera Diseño 
Gráfico de la Universidad de Guayaquil.

Autor: Cajas Claudia. Año: 2017.

Trabajo de grado presentado ante la Universidad de Guayaquil 
para optar al �tulo de Ing. en Diseño.

El uso de esta propuesta es debido a su producto gráfico, el 
cual trata sobre el diseño de una guía didác�ca impresa para 
dar a conocer los beneficios de la técnica Geometría Fractal en 
el desarrollo cogni�vo de los estudiantes con discalculia a 
través de la implementación del diseño instruccional. Dicha 
técnica permite entender y representar el paso a paso de cómo 
crear o construir ideas propias de forma tridimensional.

La organización permite la fluidez visual a través de 
las diferentes secciones.

Consistencia en el tono o es�lo del diseño: paleta de 
color monocromá�ca (azul), es�lo de imagen (foto-
gra�a) y dos fuentes �pográficas (san serif y serif).

La imagen se presenta en la mayoría de los casos 
como complemento del texto, no aporta informa-
ción adicional para facilitar la asociación y reordato-
rio del mismo, reduciendo el nivel de usabilidad del 
producto.
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Diseño de una aplicación didác�ca para ayudar en el aprendiza-
je de niños con problemas de dislexia en el Centro Psicopeda-
gógico La Rayuela.

Autor: Chinchuña Carlos. Año: 2016.

Trabajo de grado presentado ante el Ins�tuto Tecnológico 
Cordillera para optar al �tulo de Técnico en Diseño Gráfico. 

La propuesta trata sobre el diseño y desarrollo de una aplica-
ción didác�ca (CD-ROOM) para el apoyo de niños con dislexia. 
Dicha aplicación se divide en cuatro secciones: deletrea, lectu-
ra, colorea y juegos. Cada una desglosa una serie de contenidos 
y ac�vidades educa�vas mul�media.

Se consideró u�lizar este trabajo, realizado a este nivel, debido 
a que representa bases sólidas para el desarrollo de aplicacio-
nes educa�vas en el ámbito de dificultades de aprendizaje. 

La organización permite la fluidez visual a través de 
las diferentes secciones pero, al no respetar los 
espacios en blanco dentro del diseño, se percibe 
saturado en ocasiones.

Consistencia en el tono o es�lo del diseño (infan�l).

La u�lización de referencias iconográficas, facilitan 
la percepción de la información.

ANTECEDENTE 2: DIRECTO
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Medios didác�cos tecnológicos en el aprendizaje de la discal-
culia en los estudiantes de 9no año de Educación Básica en 
matemá�ca de la Ins�tución “Dr. José Baquerizo Maldonado”.

Autor: Villamar Lisse�e y Moncada Jazmín. Año: 2018.

Trabajo de grado presentado ante la Universidad de Guayaquil 
para optar al �tulo de Lic. en Ciencias de la Educación.

La propuesta se basa en enseñar geometría a estudiantes con 
discalculia por medio de un so�ware educa�vo (CD-ROOM), el 
contenido del mismo se encuentra dividido en dos partes: 
teoría y prác�ca.

Se considero u�lizar esta propuesta por el abordaje hacia la 
dificultad de aprendizaje de interés para esta inves�gación.

La disposición aleatoria de los elementos dificulta la 
fluidez visual en la composición, es decir, no está 
claro qué debe mirarse primero y hacia dónde 
dirigirse después.

La imagen se presenta como complemento del 
texto, no aporta información adicional para facilitar 
la asociación y recordatorio del mismo, reduciendo 
el nivel de usabilidad del producto.

No hay buen uso del espacio disponible, el diseño es 
saturado por no respetar los espacios vacios alrede-
dor o entre las dis�ntas partes del diseño.

Carece de consistencia en cuanto al tono o es�lo del 
diseño, ya que u�liza diferentes esquemas de color, 
es�los de imagen y �pogra�as, desequilibrando la 
composición.

ANTECEDENTE 3: INDIRECTO
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Entornos inclusivos en ambientes de aprendizaje. Cuadernia 
como herramienta didác�ca para estudiantes con discalculia.

Autor: Escalante Cindy y Espinoza Gabriela. Año: 2017.

Trabajo de grado presentado ante la Universidad de Guayaquil 
para optar al �tulo de Lic. en Mercadotecnia y Publicidad.

La u�lización de esta propuesta es debido a que denota una 
base clara en cuanto a producto gráfico, en el desarrollo de 
herramientas digitales, en este caso corresponde a una plata-
forma web. La misma denominada Cuadernia, herramienta 
tecnológica para diseñar y desarrollar diversos recursos educa-
�vos didác�cos en forma de e-Books o libros digitales, sirvien-
do de apoyo a estudiantes con discalculia dentro de la Ins�tu-
ción seleccionada.

La disposición aleatoria de los elementos dificulta la 
fluidez visual en la composición, es decir, no está 
claro qué debe mirarse primero y hacia dónde 
dirigirse después.

Faltan elementos esquemá�cos que permitan perci-
bir los contenidos de �po procedimental con clari-
dad.

En ocasiones, la fuente �pográfica pierde legibilidad 
debido al es�lo y color u�lizados, perjudicando el 
contraste de la misma con el fondo.

Carece de consistencia en cuanto al tono o es�lo del 
diseño, se trata de solo de diagramación.

La u�lización del color y puntaje �pográfico diverso 
permite dividir los contenidos.

ANTECEDENTE 4: INDIRECTO

28CAP II: INVESTIGACIÓN Y ANÁLISIS - ANTECEDENTES.

www.bdigital.ula.ve

Reconocimiento-No comercial



Aplicación Android como estrategia de apoyo en la enseñanza 
de las matemá�cas.

Autor: Ardila Oscar. Año: 2015.

Trabajo de grado presentado ante la Universidad Abierta de 
Cataluña para optar al �tulo de Máster en Aplicaciones Mul�-
media.

Se estableció como antecedente por su similitud con la inves�-
gación desarrollada y su enfoque en aprovechar la empa�a de 
los jóvenes hacía el uso de los disposi�vos móviles, a través de 
la implementación de componentes gráficos que dieron lugar a 
una iden�dad visual idónea para comunicar el mensaje de 
forma clara y llama�va.

La organización permite la fluidez visual a través de 
las diferentes secciones.

La clasificación cromá�ca permite diferenciar y 
ubicar los temas con facilidad.

La u�lización de referencias iconográficas, facilitan 
la percepción rápida de la información.

Faltan elementos esquemá�cos que permitan perci-
bir el contenido procedimental con claridad.

ANTECEDENTE 5: INDIRECTO
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Con lo anteriormente expuesto determinamos que:

Al establecer jerarquía -organización, medida y espaciado- en los dis�ntos 
elementos y priorizar la información, se u�liza adecuadamente el espacio 
disponible, obteniendo una composición equilibrada, que funcione como guía 
para el usuario al indicar el recorrido visual que debe seguir para comprender 
la información.

Con respecto a la can�dad de información contenida en cada recurso, se 
concluye que a mayor can�dad de información menor es el número de usua-
rios que pueden u�lizar con eficacia el producto.
 
Por otro lado, la u�lización de contraste -involucrando forma, escala, color, 
�pogra�a u otros elementos-, la síntesis gráfica -suprimiendo los elementos 
innecesarios a favor de los determinantes- y la correcta u�lización de elemen-
tos esquemá�cos, permite comprender con facilidad la información.
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En este apartado se exponen las diferentes teorías y definiciones que 
sustentan y op�mizan el presente proyecto, de modo que los usuarios 
puedan reconocer, descodificar, entender y recordar fácilmente infor-
mación visual, mejorando la experiencia de aprendizaje. Además, al 
tratarse de un caso de estudio poco frecuente en el ámbito de la comu-
nicación visual, se considera necesario explicar las bases teóricas del 
mismo para entender su contexto, por lo que se establecen tres áreas 
fundamentales en este segmento: diseño, producto y caso de estudio.

MARCO TEÓRICO
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Al enfrentarnos a contenidos específicos como el procedimental, es necesa-
rio apoyarse del diseño instruccional visual. Vergara (2015) plantea el Diseño 
Instruccional como “el proceso de planificar, realizar, organizar y proyectar 
instrucciones a través de imágenes que muestren detalladamente las accio-
nes involucradas en un procedimiento específico” al �empo que establece:

Su u�lización dentro del proyecto se contempla por ser la herramienta indi-
cada para el desarrollo y transmisión de contenidos procedimentales, en 
este caso el referido a aritmé�ca básica (suma, resta, mul�plicación y 
división). Su cualidad especial de integración de esquemas, gráficos sinte�za-
dos y texto en la organización y presentación permite atraer y dirigir la aten-
ción hacia y dentro del contenido, facilitando la comprensión y retención del 
mismo sin olvidar las habilidades previas; además de proporcionar informa-
ción adicional.

El primer requerimiento para el Diseño Instruccional, como en casi 
todos los procesos de diseño, es el conocimiento del contenido, ya 
que para explicar un procedimiento con precisión y veracidad es 
fundamental conocer y comprender todos los aspectos involucrados 
en la ejecución del mismo; igualmente es necesario precisar las nece-
sidades de información de los usuarios para generar instrucciones 
ú�les y u�lizables (p.36).

1. DISEÑO: 

DISEÑO INSTRUCCIONAL VISUAL
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El comunicador visual organiza el contenido con una estructura y jerarquía 
que dan lugar a un orden didác�co, ayudando a pensar al usuario y es�mu-
lando la u�lización del producto gráfico. 

La gráfica didác�ca en palabras de Aceituno (2009), es una representación 
simplificada mental de las ideas principales a fin de explicar conceptos o 
procedimientos, obteniendo como resultado “la transmisión de conocimien-
tos por medio de la demostración visual de fenómenos, procesos, ideas, 
estructuras, etc. [sic], que son inmediatamente comprensibles -o de todos 
modos, inequívocamente- por el receptor” (Costa, 1991, p.49). Dentro de 
este orden de ideas, se considera el uso de este recurso en el proyecto por 
la par�cularidad y capacidad de promover y facilitar conocimiento inten-
cional por parte de dis�ntos elementos visuales, con el propósito de facili-
tar la comprensión e interpretación de una idea, o proceso dentro de una 
instrucción.

1. DISEÑO: 

GRÁFICA DIDÁCTICA
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Para entender este concepto dentro de la propuesta, se considera lo que 
plantea John Maeda (2006) “la simplicidad es una cualidad que, además de 
suscitar una lealtad apasionada por el diseño de un producto, se ha conver�-
do es una herramienta estratégica” (p.4) explica además que “la simplicidad 
consiste en sustraer lo que es obvio y añadir lo específico”; entendiendo, 
finalmente, que es una técnica visual que aplica la representación directa y 
simple de la forma básica, refinando lo esencial. 
 
Al considerar la simplicidad, no solo en reducción sino también en organiza-
ción, �empo y contexto (Puente, 2015), se eliminan los excesos en cuanto a 
ornamentación, funcionalidad e información irrelevante o improduc�va para 
el usuario. Como resultado se produce un equilibrio entre lo complejo y 
simple del contenido, controlando el medio para el que se diseña.

1. DISEÑO: 

SIMPLICIDAD

34CAP II: INVESTIGACIÓN Y ANÁLISIS - MARCO TEÓRICO.

www.bdigital.ula.ve

Reconocimiento-No comercial



La teoría de la Gestalt, también conocida como teoría de la forma, es la 
corriente filosófica y psicológica más influyente en el estudio de la percepción 
visual; entendida como “el proceso por el cual nuestra conciencia incorpora los 
es�mulos visuales recibidos desde los objetos, situaciones o hechos y convier-
te esas sensaciones en una experiencia de interpretación significa�va” (Lan-
dau, 2009). 

Pero ¿Cómo traduce el cerebro humano esas señales visuales? Según Rudolph 
Arnheim (2006), percibimos en su totalidad una imagen y finalmente sus deta-
lles. Este úl�mo paso, se produce al captar el esquema organiza�vo, las zonas 
de principal interés y una serie de principios estructurales que determinan el 
equilibrio y peso visual de la imagen.

La teoría de la forma, mediante sus leyes y principios, explica cómo el cerebro 
humano organiza, selecciona e interpreta, de forma lógica y significa�va -sin 
dejar de lado la experiencia previa- los elementos que percibe a través del 
ojo. La principal consideración de esta teoría es que “el todo es más que la 
suma de sus partes” y “la idea misma de la interac�vidad de las partes de un 
todo” (Costa, 1998, p.93); entendiendo que la estructura gráfica en su totali-
dad es tan importante como cada uno de los elementos que la conforman y su 
interpretación depende de la interrelación que se establece entre dichos 
elementos por sus atributos individuales.

En este sen�do, la u�lización de la Gestalt en el presente proyecto, es propor-
cionar -mediante la consideración de algunas leyes fundamentales- las bases 
organiza�vas para la comprensión del contenido de la propuesta gráfica.

1. DISEÑO: 

GESTALT, TEORÍA ESTRUCTURAL
DE LA PERCEPCIÓN
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Un punto de interés dentro de esta inves�gación es el desarrollo de un 
lenguaje visual didác�co para op�mizar la aprehensión de contenidos. Ahora 
bien, según Horn (1998), el lenguaje visual se en�ende como la integración 
de palabras, imágenes y formas en función de comunicar una idea. A su vez, 
“es capaz de difundir el conocimiento con más eficacia que casi cualquier 
otro vehículo de comunicación, reforzando el concepto verbal está�co con la 
vitalidad sensorial de las imágenes dinámicas” (Kepes, 1989, p.23). 

El concepto es entendido para este proyecto como la combinación de pala-
bras y elementos visuales para la creación de un sistema de comunicación 
como medio de expresión.

1. DISEÑO: 

LENGUAJE VISUAL
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Una aplicación móvil -también llamada app- es un so�ware (Cuello y Vi�one, 
2013, p.14) que se u�liza en un disposi�vo móvil como “herramienta de 
comunicación, ges�ón, venta de servicios-productos orientados a proporcio-
nar al usuario las necesidades que demande de forma automá�ca e interac�-
va” (Benítez, 2016, p.127). Se trata de una herramienta informá�ca diseña-
da y adaptada para ser u�lizada en disposi�vos móviles -teléfonos inteli-
gentes y tablets- con o sin acceso a Internet; realizan o facilitan tareas espe-
cíficas, permi�endo al usuario jugar, interactuar con otros usuarios o acce-
der a dis�ntos �pos de contenidos.

Por otro lado, antes de pasar al diseño, es importante considerar el �po de 
aplicación, ya que, aunque no parece responsabilidad del diseñador, el �po 
de aplicación determinará el diseño visual y la interacción. Para Cuello y 
Vi�one (2013), “a nivel de programación, existen varias formas de desarro-
llar una aplicación. Cada una de ellas �ene diferentes caracterís�cas y limita-
ciones” (p.20). 

2. PRODUCTO: 

APLICACIÓN MÓVIL (APP)
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A con�nuación, un breve recorrido por algunas de las caracterís�cas más 
relevantes de los �pos de aplicación: na�vas, web e híbridas.

Para el desarrollo del presente proyecto, se considera las aplicaciones de �po 
na�va por ofrecer una mejor experiencia de uso y rendimiento. 

- Se diseñan y programan específicamente con 
el so�ware que ofrece cada sistema opera�vo 
(SO). Los más u�lizados son iOS y Android.

- Se descargan e instalan desde la �enda de 
aplicaciones de cada SO.

- Se actualizan frecuentemente para corregir 
errores o añadir mejoras.

- Pueden hacer uso de las no�ficaciones del SO 
para mostrar avisos importantes al usuario.

- Se programan de forma independiente al SO 
en el cual se usará la aplicación. Como resulta-
do, pueden ser fácilmente u�lizadas en dife-
rentes plataformas.

- No necesitan instalarse, ya que se visualizan 
usando el navegador del disposi�vo móvil 
como un si�o web normal.

- Al funcionar sobre la web, no es necesario 
que el usuario reciba actualizaciones, ya que 
siempre va a estar viendo la úl�ma versión.

- Requieren de una conexión a Internet para 
funcionar correctamente.

- Su desarrollo y diseño es una combinación 
entre las aplicaciones na�vas y web.

NATIVAS WEB HÍBRIDAS

2. PRODUCTO: 

APP - CARACTERÍSTICAS
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Se considera las palabras de Lif (1998), “la apariencia y el comportamiento de 
un sistema de información o parte del sistema con la que el usuario está en 
contacto directo” (citado en Aceituno, 2009). Sin embargo, la palabra inter-
faz se refiere en realidad a un concepto más específico: la interfaz gráfica de 
usuario, la cual se define como “el entorno visual en el que se desarrolla la 
interacción entre el usuario y el disposi�vo” (Diseño de interfaces, s.f).

Dentro de este orden de ideas, para el proyecto, la interfaz simplifica la inte-
racción entre el so�ware de un disposi�vo y un usuario, mediante la u�liza-
ción de un conjunto de herramientas y gráficos se representa la informa-
ción recolectada y acciones seleccionadas disponibles, las cuales pueden 
visualizarse a través de la pantalla del disposi�vo; aprovechando las posibi-
lidades y limitaciones del contexto de uso del producto. De este modo, el 
usuario de forma intui�va y voluntaria puede controlar las acciones y despla-
zarse entre los contenidos en un entorno visual amigable.

2. PRODUCTO: 

INTERFAZ
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Para asegurar la correcta interacción del usuario con el poducto gráfico nos 
apoyamos de la experiencia de usuario que según Jongewaard (2016), “es el 
proceso de mejorar la sa�sfacción del usuario, mejorando la usabilidad, la 
accesibilidad y la interacción entre el usuario y el producto” (0.41s). Es decir, 
se trata de mejorar la experiencia que se produce en el usuario al interac-
tuar con un producto o servicio, ya sea digital o análogo. 

Se debe señalar que, en el diseño de experiencia de usuario, entran en juego 
diferentes aspectos como: la inves�gación de usuario, la usabilidad, la arqui-
tectura de la información, entre otros (términos que se explicarán breve-
mente más adelante); los cuales permiten generar dicha experiencia. 

Se toma en consideración el diseño de experiencia de usuario, en cuanto a 
sus componentes para diseñar y desarrollar experiencias personalizadas y 
relevantes para el usuario, mediante procesos de análisis se ob�ene una 
perspec�va global del producto permi�endo excluir las posibles barreras que 
dificulten la interacción y crear un producto más cercano al usuario. 

2. PRODUCTO: 

DISEÑO DE EXPERIENCIA 
DE USUARIO (UX DESIGN)

40CAP II: INVESTIGACIÓN Y ANÁLISIS - MARCO TEÓRICO.

www.bdigital.ula.ve

Reconocimiento-No comercial



La usabilidad es parte de un término más amplio -experiencia de usuario- y se 
refiere básicamente a “la facilidad de uso que �ene cualquier herramienta 
para un usuario” (Pozo, 2019, párr 1), puede abarcar desde la facilidad de uso 
de un disposi�vo móvil, hasta unas simples �jeras.

Por otro lado, la Organización Internacional de Normalización ISO 9241-11: 
Guidance on Usability (1998) establece que “la usabilidad no es un atributo, 
es un concepto más completo; aunque los atributos apropiados del producto 
pueden contribuir a que sea u�lizable en un contexto par�cular de uso”.

Para la presente propuesta, el término se refiere a la facilidad de acceso y/o 
uso de un sistema, producto o servicio, asegurando que el usuario pueda 
cumplir con sus obje�vos de forma sencilla, intui�va, segura y agradable. 

Es importante mencionar que se debe tener en cuenta que las caracterís�-
cas del diseño, junto con el contexto del usuario, determinan el nivel de 
usabilidad; ya que es lo que determina si los atributos existentes del diseño 
son los apropiados para el propósito final del sistema, producto o servicio. 

2. PRODUCTO: 

USABILIDAD

41CAP II: INVESTIGACIÓN Y ANÁLISIS - MARCO TEÓRICO.

www.bdigital.ula.ve

Reconocimiento-No comercial



Para organizar el contenido dentro de la interfaz, se emplea la arquitectura 
de la información, ya que “es una forma de organizar el contenido y funcio-
nes de toda la aplicación, de forma que puedan ser encontrados rápidamen-
te por el usuario” (Cuello y Vi�one, 2013, p.71). Entendiendo el término 
como el encargado de analizar y organizar toda la información recolectada 
en etapas previas del producto para facilitar el proceso de comprensión por 
parte del usuario.

Se considera su u�lización porque además de ser parte del diseño de la expe-
riencia de usuario, permite crear un panorama general “para estudiar la com-
plejidad de la aplicación, analizar los diferentes niveles de profundidad, 
visualizar y entender la relación entre los contenidos de una forma organiza-
da” (Cuello y Vi�one, 2013) dentro de los límites del formato de la interfaz, 
así el usuario puede encontrar lo que busca sin sen�rse desorientado.

2. PRODUCTO: 

ARQUITECTURA 
DE LA INFORMACIÓN

42CAP II: INVESTIGACIÓN Y ANÁLISIS - MARCO TEÓRICO.

www.bdigital.ula.ve

Reconocimiento-No comercial



Diseñar una interfaz de usuario puede representar un gran reto si no se 
cuenta con la experiencia necesaria, puesto que se trata de diseñar la inte-
racción del usuario-disposi�vo, por lo que se consideró u�lizar la guía 
propuesta por Google para el diseño de interfaz de usuario.

En palabras de Google (2014), Material Design “es un sistema que respalda 
las mejores prác�cas de diseño de interfaz de usuario, al combinar los princi-
pios innovadores de la tecnología con las normas clásicas del diseño” (Sec-
ción acerca de). Se trata entonces de una serie de pautas, componentes y 
herramientas adaptables en las cuales los colores, las luces, las sombras, las 
superficies y los bordes representan un papel protagonista, al permi�r crear 
experiencias digitales de alta calidad.

2. PRODUCTO: 

MATERIAL DESIGN 
(DISEÑO DE MATERIALES)

Su u�lización es esencial por aportar una guía de diseño con diferentes recur-
sos que permiten unificar los dis�ntos elementos, niveles e información en 
general dentro de la experiencia del usuario, guiándolo a través del uso de la 
interfaz de forma coherente.
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3. CASO DE ESTUDIO: 

DIFICULTADES DE APRENDIZAJE

Cada persona aprende de forma diferente y a su propio ritmo, no obstante 
pueden exis�r ciertos factores que dificultan el proceso en algunas personas, 
considerandolo como “una dificultad inesperada específica y persistente 
para la adquisición de un aprendizaje pese a una instrucción convencional, 
nivel de inteligencia y oportunidades socioculturales adecuadas (…) Interfie-
ren en el aprendizaje de habilidades académicas y/o sociales; a menudo 
coexisten con problemas de conducta, estado de ánimo y/o ansiedad” (Fun-
dación Andana, 2018). Esto es conocido como dificultades de aprendizaje.

Existen diferentes clasificaciones para las dificultades de aprendizaje pero 
para esta inves�gación se clasificaran en: dislexia (lectura), disgra�a (escri-
tura) y discalculia (cálculo), las cuales pueden coexis�r una con otra dificul-
tando su detección e intervención apropiada.

Entendiendo entonces que dichas dificultades, limitan la capacidad de una 
persona para adquirir y aplicar habilidades de lectura, escritura o matemá-
�cas, propias de su edad, de su capacidad intelectual y de su nivel educa�vo, 
se manifiestan de diferentes formas y grados de severidad, los cuales pueden 
variar según cómo el cerebro procesa la información.
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3. CASO DE ESTUDIO: 

DISCALCULIA

El caso de estudio del presente proyecto es la discalculia y para comprender 
de qué trata es necesario saber el concepto de sen�do numérico, entendido 
como el grupo de habilidades que permiten comprender y trabajar con 
números (Understood, 2017a).  
 
Ahora bien, de forma concreta, la discalculia es una condición que dificultad 
entender y trabajar con números (Ansari, 2017, 0.20s).  Par�cularmente, la 
discalculia afecta el aprendizaje del cálculo manifestándose en dificultades 
para aprender a contar, desarrollar y comprender conceptos matemá�cos y 
sus relaciones; retener, recordar y aplicar datos y procedimientos de cálculo 
y/o analizar problemas matemá�cos, resolverlos y hacer es�maciones del 
resultado (Bravo, 2013).

Sobre la base de las anteriores consideraciones y con el apoyo de la docu-
mentación y experimentación propia, se propone una definición de discalcu-
lia. En tal sen�do, la discalculia se refiere a una dificultad permanente con 
el sen�do numérico, por lo tanto, dificulta la capacidad de recordar, aplicar 
y resolver conceptos, cálculos y ac�vidades relacionada con números -men-
tales- o de lógica. 
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En cuanto a su causa de origen, “los inves�gadores no conocen con exac�-
tud qué causa la discalculia, pero han iden�ficado ciertos factores que 
indican que está relacionada con el funcionamiento y estructura del cerebro” 
(Understood, 2017b). Estas son algunas de las posibles causas según el 
equipo de Understood (2017):

Genes y herencia 
Algunas inves�gaciones -no determinantes- muestran que los genes 
podrían jugar un papel en las dificultades con las matemá�cas.

Desarrollo cerebral 
Algunos estudios de imágenes cerebrales han mostrado áreas -que 
están relacionadas con las habilidades de aprendizaje- con poca 
ac�vación en personas con discalculia al realizar ac�vidades numé-
ricas

× 

× 

Lóbulo frontal
Está muy relacionado con las funciones ejecuti-
vas, como la planeación o la memoria de traba-
jo, que son necesarias para realizar cálculos y 
resolver problemas matemáticos.

Lóbulo parietal superior
El lóbulo parietal derecho se ocupa de interpre-
tar información espacial, mientras que el lóbulo 
parietal izquierdo se ocupa de entender los 
números, la manipulación de diferentes objetos 
y la realización de la escritura.

Giro angular izquierdo 
Se encarga de la manipulación verbal 
de los números

Nota: Adaptado de Cerebro y discalculia [Imagen], por CogniFit, s.f., (https://www.cognifit.com/es/evaluacion-cognitiva/test-discalculia)

Surco intraparietal bilateral 
Se encarga del correcto procesamiento 
de información numérica.

3. CASO DE ESTUDIO: 

DISCALCULIA - CAUSA
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Por otro lado, la discalculia puede manifestarse y afectar de diversas formas 
en cada persona, dependiendo de la edad; es frecuente que pase desaperci-
bida en la infancia pero es más evidente a medida que el niño crece, por lo 
tanto los síntomas pueden variar de una persona a otra. A con�nuación, una 
síntesis de los síntomas más representa�vos de la discalculia según CogniFit 
Research (s.f):

Dificultades al momento de alinear operaciones 
Es habitual que al presentar una suma horizontal, haya dificultades para 
alinearla en vertical y viceversa. En operaciones como la multiplicación o 
la división, se dificulta colocar los subproductos en las posiciones apropia-
das, alterando los resultados obtenidos.

Dificultades al comprender el enunciado de los problemas matemáticos  
Dificultades para mantener en mente los diferentes datos que aporta el 
enunciado, entorpeciendo su resolución o, incluso, la representación de 
estos datos. A menudo, también puede haber problemas para relacionar 
conceptos y diferenciar entre datos relevantes y datos secundarios. 

Dificultades en síntomas generales
Además de los problemas estrictamente matemáticos, las personas con 
discalculia pueden encontrar dificultades al momento de reconocer y 
decir la hora, comprender conceptos como el dinero, la distancia y el 
tiempo ya que usan números para simbolizar cantidades; lo mismo 
sucede con las mediciones porque requieren entender la relación entre 
las partes y el todo. Por último, pueden perderse con frecuencia debido a 
que su sentido de la orientación también puede estar afectado. 

× 

× 

× 

Dificultades en el cálculo 
Dificultad para procesar y realizar correctamente el lenguaje y proce-
sos matemáticos como la suma, la resta, la multiplicación y la 
división.

Dificultades para reconocer los símbolos matemáticos 
Confundir los números y los signos matemáticos, como el símbolo “+” 
con “-“, dificultando su correcto uso o, entender que 7 significa siete. 

× 

× 

3. CASO DE ESTUDIO: 

DISCALCULIA - SÍNTOMAS
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En efecto, la discalculia al no ser detectada a �empo, diagnos�cada de 
forma correcta y tratada de forma efec�va, expone a la persona a repe�das 
experiencias fallidas, reduciendo la mo�vación por el aprendizaje y favore-
ce la aparición de problemas relacionados que afectan la autoes�ma. No 
obstante, se ha revelado que “una detección precoz de la patología y la 
aplicación de soluciones correctas permiten (...) pasar de una dificultad 
severa a una leve-moderada, o leve-moderada a una leve a la hora de traba-
jar con números y operaciones matemá�cas” (Serra, como se citó en La Van-
guardia, 2017). Es decir, una intervención especial apropiada permite que la 
mayoría de las personas con discalculia puedan aprender a compensar las 
dificultades que hayan podido desarrollar. 

Por otro lado, la discalculia es una dificultad incurable pero sí es tratable. Si 
bien, en la actualidad existe aún poca información sobre la efec�vidad de 
algún programa de enseñanza especializado (Serra, s.f), las personas con 
discalculia -par�cularmente los niños- pueden beneficiarse de la enseñanza 
mul�sensorial de las matemá�cas, la cual u�liza todos los sen�dos para 
desarrollar destrezas y entender conceptos. También, existen diferentes 
�pos de tecnología de asistencia para el apoyo de algunas de las dificultades 
generadas por la condición, tema que se desarrollará más adelante.

3. CASO DE ESTUDIO: 

DISCALCULIA - ENTRENAMIENTO
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3. CASO DE ESTUDIO: 

APRENDIZAJE

Por otro lado, encontramos los es�los o canales de aprendizaje, entendidos 
como “(…) Una serie de caracterís�cas personales con las que la persona 
nace y desarrolla conforme va creciendo (…) Las cuales son empleadas en la 
percepción, análisis y estructura mental de los es�mulos e información para 
comprender el entorno de aprendizaje” (Navarro, 2008), es de interés para 
esta propuesta, ya que permite entender el modo propio de cada persona 
para aprender con mayor facilidad una información.

Asimismo, hay tres principales es�los que se producen por los sen�dos que 
se emplean mayormente en el proceso de aprender, según Raffino (2019) 
son:

El aprendizaje es la función más significa�va del cerebro y se produce por 
“la interconexión con�nua entre nuestro cerebro, como principal órgano de 
recepción y procesamiento, y el entorno como fuente de información y 
es�mulos” (Sans, 2008, p.9). 

El término aprendizaje es di�cil de delimitar ya que puede ser interpretado 
de múl�ples formas. En esta ocasión, se en�ende como “el proceso a través 
del cual el ser humano adquiere o modifica sus habilidades, valores, conoci-
mientos o conductas, como producto de la experiencia directa, el estudio, la 
observación, el razonamiento o la instrucción” (Raffino, 2019). En otras pala-
bras, entendemos el aprendizaje como el proceso de adquirir, procesar, 
entender y aplicar información procedente de una enseñanza o experien-
cia.

AU
DITIVO

VI
SU

AL
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Aprendizaje auditivo 
Involucra principalmente experiencias con el sentido del oído. 
Por lo tanto implica más que nada escuchar y hablar como los 
mecanismos para fijar el conocimiento. 

Aprendizaje visual 
Involucra el sentido de la vista como mecanismo para percibir 
y fijar el conocimiento. Esto implica utilizar la imagen, la anima-
ción, el gráfico y la fotografía como instrumentos pedagógicos.

× 

× 

Aprendizaje kinestésico 
Involucra el sentido del tacto y los movimientos corporales.
Implica la memoria muscular y corporal, la gesticulación 
y el juego. 

× 

3. CASO DE ESTUDIO: 

ESTILOS DE APRENDIZAJE

La propuesta actual fue diseñada principalmente para el aprendizaje visual, 
sin embargo, la misma no excluye la posibilidad de abarcar, en una próxima 
inves�gación, los otros dos es�los de aprendizaje mediante diferentes 
es�mulos sensoriales (sonoros y tác�les), ya que el producto gráfico por su 
naturaleza brinda esta oportunidad.
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ENFOQUE 
DE LA INVESTIGACIÓN

MODELO 
DE LA INVESTIGACIÓN

Se u�lizó el enfoque cualita�vo de campo y documental, ya que no se 
u�lizó la medición de datos numéricos ni estadís�cos y se fundamentó en un 
proceso induc�vo, es decir, en explorar y describir para luego arrojar un 
resultado. El enfoque cualita�vo “se enfoca en comprender o explicar el 
comportamiento de un grupo, un fenómeno, un hecho o un tema” (Ques-
�onPro, 2019, párr. 7), permi�endo iden�ficar y entender las opciones e 
incongruencias relacionadas al problema y su posible solución.

La presente inves�gación se ubica, por sus caracterís�cas, en la modalidad 
de proyecto fac�ble, al considerar que �ene como obje�vo dar solución a un 
problema real. Al respecto, Sánchez (2017) afirma que “un proyecto fac�ble 
es una propuesta opera�va que esta ideada para la solución de un problema 
específico y que se sustenta en una inves�gación para probar su per�nencia 
y viabilidad” (párr. 1). En este caso, la aplicación de un conjunto de técnicas 
de inves�gación, permi�ó obtener una visión general de cómo es percibido 
y manejado el problema de la falta de material educa�vo específico para 
jóvenes con discalculia y de este modo generar ideas, a través de un proceso 
crea�vo, que concedieran beneficios en diferentes áreas del acontecer diario 
al público obje�vo.
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La recolección de datos es un proceso por el cual se recopila y mide informa-
ción de diferentes fuentes a fin de obtener una visualización completa, y lo 
más precisa posible, acerca de un tema o situación de interés.  

Para esta inves�gación, se u�lizó el análisis documental, la técnica de la 
entrevista semi-estructurada y el método de la observación.

ENTREVISTA 
SEMI-ESTRUCTURADA

3OBSERVACIÓN2ANÁLISIS DOCUMENTAL1

Documentación sobre el tema de las 
dificultades de aprendizaje, con énfasis 
en el �po dicalculia.

Búsqueda bibliográfica y electrónica.

• 

•

La entrevista semi-estructura se define como 
una técnica flexible que permite realizar pregun-
tas que no están previamente establecidas 
(Arias, 2012).

La entrevista fue aplicada a algunos maestros 
y especialistas, que accedieron, del área de las 
dificultades de aprendizaje de centro educa�vos 
e Ins�tuciones especializadas a nivel estatal. 
Por otro lado, en dos oportunidades se logró 
aplicar la entrevista a dos profesionales, en Alemania 
y México, a través de plataformas digitales.

Se aplicó a un usuario que es parte del caso 
de estudio.

•

•

Conocer y evaluar el comportamiento 
del usuario, de forma directa, mientras manipula 
el material de apoyo.

Conocer los dis�ntos materiales de apoyo 
u�lizados en los Centros Educa�vos especializa-
dos en el tema de las dificultades de aprendizaje.

Registro de observaciones por medio de notas.

• 

•

•

TÉCNICAS E INSTRUMENTOS 
(RECOLECCIÓN DE DATOS)
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Se u�lizó el método de trabajo propuesto por John Bowers (2011) en su libro 
"Introducing to Gaphic Design Methodologies and Processes" (Introducción 
a las metodologías y los procesos del Diseño Gráfico).

Bowers propone cuatro fases básicas para la resolución de problemas, las 
cuales conforman una estrategia de trabajo flexible que se adecua a las 
exigencias del proyecto. Es importante destacar que estas fases se alternan y 
repiten para responder a las variables que se van presentando en el proceso.

En este sen�do, la realización de la presente inves�gación fue una ac�vidad 
intelectual, crea�va, interac�va e interconectada entre sus partes. El razona-
miento deduc�vo, la inves�gación, la constante adquisición intelectual y 
visual, como la experimentación fueron piezas fundamentales para cumplir 
con los obje�vos y la propuesta planteados.

Relación de tamaño / Duración de ejecución: + Tiempo  - Tiempo

APRENDER GENERAR

IMPLEMENTAR

IDENTIFICAR

1

2
3

4

MÉTODO DE DISEÑO
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FASE 1: APRENDER

Condiciones 
que definen 
el problema

Se generó una primera estructura 
del contenido des�nado al proto�po 
del objeto de diseño.

Primera estructura del contenido

Iden�ficación de la estructura del contenido u�lizada 
en el proceso de enseñanza y entrenamiento -según 
las unidades temáticas comunes en cada material-, la 
cual se u�lizó como base para generar la estructura 
del contenido del objeto de diseño.

Análisis detallado del material

• Material u�lizado en los dis�ntos    
   Centros Educa�vos de Mérida, Venezuela 
   encargados del entrenamiento/apoyo
   de personas con discalculia.

• Material relacionado directamente 
   con el caso de estudio a nivel nacional 
   e internacional.

Recopilación de material
• Se afianzaron conocimientos 
   sobre discalculia y su entrenamiento/
   apoyo.

• Conversaciones informales con personas 
   relacionadas al área de dificultades de 
   aprendizaje y su entrenamiento/apoyo.

• Búsqueda bibliográfica y electrónica.

Documentación sobre el tema
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Análisis e iden�ficación de la estructura general del conte-
nido de acuerdo a las unidades temá�cas comunes del 
material recopilado. 

Aunque no hay evidencia de métodos ni programas exclu-
sivos para enseñar matemá�cas básicas a personas con 
discalculia, se iden�ficaron dis�ntos procesos de ense-
ñanza, no tradicionales, que funcionaron como punto de 
par�da para generar la nueva estructura del contenido; 
con el fin de proporcionar un contenido acorde a la nece-
sidad del usuario y la correcta comprensión y u�lización 
de la información.

- Introducción (Qué es y cómo realizarlo)
- Estrategias para sumar con diferentes dígitos
- Ejercicios (Suma con varios dígitos y valor faltante)
- Problemas verbales

1. Contar

2. Valor posicional

3. Suma

- Introducción (Qué es, propiedades y cómo realizarlo)
- Estrategias para mul�plicar
- Mul�plicación por 10, 100 y 1000
- Mul�plicación de varios dígitos

5. Mul�plicación

- Introducción (Qué es y cómo realizarlo)
- Estrategias para dividir 
- Problemas verbales
- Residuos
- División con varios dígitos (con/sin residuo)

6. División

- Introducción (Qué es y cómo realizarlo)
- Estrategias para restar con diferentes dígitos 
- Ejercicios (Resta con varios dígitos y valor faltante)
- Problemas verbales

4. Resta

Relación entre sumas y restas

Relación entre mul�plicación y división

- Contar números pequeños 
- Cuadricula de números
- Contar en orden (objetos, imágenes y categoría)
- Números faltantes
- Recta numérica

- Unidades, decenas, centenas
- Comparación de números (símbolos “mayor” y “menor”)
- Redondear, escribir y reagrupar números naturales

UNIDAD LECCIÓN

- Introducción
- Fracciones en la recta numérica
- Comparación de fracciones
- Fracciones y números naturales
- Fracciones equivalentes
- Denominadores comunes
- Descomposición de fracciones
- Fracciones con números mixtos

7. Medidas y datos

8. Geometría

9. Fracciones

11. Números
       nega�vos

10. Decimales

- Medir longitud
- Comparar y aproximar longitudes
- Problemas verbales de longitud
- Gráficas (imágenes, barras y líneas)
- La hora
- El dinero

- Propiedades de las figuras
- Componer figuras
- Fracciones de figuras

UNIDAD LECCIÓN

- Introducción
- Decimales con letra
- Decimales en la recta numérica
- Reescribir decimales como fracciones
- Suma, resta, mul�plicación y división con decimales
- Problemas verbales

- Introducción
- Números opuestos
- Valor absoluto
- Suma, resta, mul�plicación y división con nº nega�vos
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CATEGORIZACIÓN

Contar

Valor posicional

Suma

Resta

Mul�plicación

División

Medidas y datos

Geometría

Fracciones

Decimales

Números nega�vos

Contenido
Tipología Nivel de traductibilidad

Conceptual Procedimental + Graficable - Graficable

Gran parte del contenido puede ser graficado

Estructurar la información según el 
tipo de contenido y su nivel de traduc-
tibilidad visual.

Categorización del contenido

• 

Limitaciones (material, documenta-
ción, entorno), necesidades y estrate-
gias para lograr resultados.

Examinar los factores 
necesarios para el desarrollo 
del proyecto

• 
Selección según criterios adecuados 
para la visualización de la información, 
tomando en consideración color, 
tipografía, forma, estructura, composi-
ción y retícula.

Documentación y aplicación 
de conocimientos en materia 
de diseño

• 

Se estableció una 2da estructura que 
dio paso al estudio, selección y 
aplicación de los fundamentos y 
elementos de la Comnicación Visual 
en el contenido.

2da estructura del contenido

•

Se determinó contenido 
y usuario final del objeto 
de diseño.

Límites del proyecto

•

FASE 2: IDENTIFICAR

Propósito
del proyecto
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La segunda estructura del contenido se establece a par�r del proceso previo 
de recopilación, revisión, categorización y selección de información relaciona-
da directamente con el caso de estudio.

El contenido está dividido en tres secciones principales: aprende, aplica 
y avanza; permi�endo al usuario una concepción más ramificada y ordenada 
del mismo.

Es importante destacar que se escogieron contenidos específicos para desa-
rrollar; estos se encuentran señalados.

Test de nivelación3

AVANZA

APLICA

Se refuerza los conocimientos adquiridos por 
medio de la prác�ca en diferentes lecciones 
clasificadas en niveles de dificultad.

Contenido conceptual 
y procedimental

Contenido prác�co 
y complementario

Aborda conceptos sobre aritmé�ca básica y la 
ejecución de algunos métodos para su resolución. 1

2

Determina el nivel de capacidad y conocimiento 
del usuario para asignarlo al nivel adecuado.

• Contar

• Valor posicional

• Suma

• Resta

• Mul�plicación

• División

• Medidas y datos

• Geometría

• Fracciones

• Decimales

• Nº nega�vos

APRENDE LECCIÓN
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Fundamentos aplicables de la comunicación 
visual (como diseño instruccional) en beneficio 
de la interacción usuario-contenido.

Revisión de antecedentes 
e investigación teórica.

Estudio y selección.

•

•  

Posibles
soluciones

Los bocetos se trabajaron a modo de 
guion gráfico debido a que la informa-
ción es presentada en secuencia.

Creación de los primeros 
bocetos para la representación 
de la información.

• 

Ejecución, depuración y refina-
miento del diseño, permitiendo 
establecer y evaluar la efectividad 
de la aplicación de fundamentos de 
la comunicación visual en la 
propuesta gráfica.

Experimentación gráfica.

• 

Se determinó el lenguaje gráfico 
adecuado para la visualización de 
la información.

Creación de mapas mentales 
y listas de atributos.

•

FASE 3: GENERAR
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Resultado
del proyecto

Presenta los resultados de la u�lización de 
principios y elementos de la comunicación 
visual en la aprehensión de contenidos 
conceptuales y procedimentales.

Resultado final del contenido.

•

Presenta el resultado final del contenido a través 
de una simulación de la interfaz gráfica.

Proto�po interac�vo  (interfaz gráfica para 
app móvil con sistema operativo Android)

•

FASE 4: IMPLEMENTAR
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Diagnós�co visual: 
Uso del diseño en el entrenamiento/apoyo 

para personas con discalculia.
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Como punto de par�da se consideró necesario realizar un diagnós�co 
visual donde se evaluaron los diferentes recursos didác�cos y educa�vos 
des�nados al proceso enseñanza-aprendizaje de las matemá�cas básicas 
en personas con discalculia, tomando en cuenta ciertos aspectos como la 
composición gráfica, el medio de presentación, el concepto a transmi�r, 
entre otros; con el fin de conocer el uso del diseño en la elaboración de 
este �po de material y a su vez establecer las fortalezas y debilidades de 
la propuesta actual.

En este punto la palabra diseño se u�liza para referirse al proceso de 
crear, planear, seleccionar y organizar una serie de factores y elementos, 
textuales y visuales, con el obje�vo de realizar productos des�nados a 
transmi�r mensajes específicos a grupos determinados (Frascara, 2009).

USO DEL DISEÑO
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INDICADORES DE EVALUACIÓN

Para establecer los indicadores de evaluación se recurrió al texto “El Diseño de 
Comunicación” de Jorge Frascara como orientación. Frascara (2006), expone 
cuatro principios que considera apropiados para evitar la inadecuada realiza-
ción de comunicaciones visuales:

1.   Percepción y significado
2.   Lenguaje y significación
3.   Comunicación
4.   Esté�ca

2. LENGUAJE Y SIGNIFICACIÓN

Desarrollar el mensaje visual adecuado a las nece-
sidades comunicacionales del proyecto.

1 .  PERCEPCIÓN Y SIGNIFICADO

El producto debe ser visualmente fuerte para dife-
renciarse del contexto que la rodea. Además, el 
significado del mensaje debe relacionarse con los 
intereses del público para lograr la conexión. Para 
lograrlo es necesario resolver las siguientes áreas 
fundamentales:

- Claridad de forma y contenido en la presentación 
de elementos individuales (letras, números, picto-
gramas, diagramas, símbolos, entre otros) y el 
ordenamiento de secuencias comunicacionales, 
incluyendo categorización de información comple-
ja (anuncios, reglamentos, manuales de instruc-
ción, si�os web, interfaces, entre otros).

- Facilitación y es�mulo de la lectura en el diseño 
de comunicaciones tanto impresas como digitales.

- Consideración de los aspectos culturales, sociales, 
económicos, tecnológicos y ecológicos.

3.  COMUNICACIÓN

Seleccionar, organizar y presentar los elementos 
del diseño en un orden coherente y apropiado con 
los requerimientos perceptuales y cogni�vos del 
público obje�vo, en función de facilitar el procesa-
miento y comprensión del mensaje.

4. ESTILO

La elección del es�lo del diseño tendrá influencia 
de la cultura y la relación con la reacción emo�va 
del público obje�vo, siendo determinante para la 
efec�vidad del mensaje.
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Los principios antes mencionados fueron revisados y adaptados de acuerdo a 
los requerimientos de este proyecto:

1.   Contenido y concepto
2.   Legibilidad
3.   Medio y uso
4.   Es�lo

Una vez seleccionados y organizados los indicadores de evaluación, se 
emplearon de forma individual a cada recurso recopilado; posteriormente se 
agruparon por semejanza de resultados para obtener una vista concreta y 
conocer el uso del diseño en la elaboración de este �po de material.

Sí        No  Nulo

¿Genera atracción?

ESTILO

4 

0% 0% 0%

¿Es de fácil acceso?

0% 0% 0%

0% 0% 0%

0% 0% 0%

0% 0% 0%

ATRIBUTOS DE ESTILO

¿Hay una idea visual?

¿Hay relación entre el tema y su presentación visual?

¿El lenguaje visual o tono del diseño es apropiado al 
propósito del contenido?

¿Toma en cuenta las capacidades y necesidades 
del público obje�vo?

¿Todos los elementos, texto, imagen, forma y color, 
se en�enden como tal?

CONTENIDO Y CONCEPTO

1 Clásico  Contemporáneo

Infan�l  Juvenil

Lúdico  Sofis�cado

Económico Lujoso

Geométrico Orgánico

Abstracto   Literal

COLOR
¿Aprovecha el espacio disponible?

¿Despierta y man�ene la curiosidad e interés 
por su u�lización?

MEDIO Y USO

3 

¿Hay una disposición perceptual y correla�va?

LEGIBILIDAD

2 
0% 0% 0%

0% 0% 0%

0% 0% 0%

0% 0% 0%

0% 0% 0%
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RECURSOS RECOPILADOS

Se realizó una inves�gación exhaus�va de los posibles recursos didác�cos y 
educa�vos existentes tanto en las Unidades Psicoeduca�vas (UPE) y Aulas 
Integradas funcionales del Estado Mérida, como en la web. Una vez recopila-
do el material, se prosiguió a calificarlo en los siguientes grupos:

CE
N

TR
O

S 
ED

UCATVOS

TR
AB

AJ
OS 

DE GRADO

PÁ
G

IN
AS

 Y
 E

XT

ENSIONES WEB

AP
LI

CA
CI

ONES MÓVILES
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CENTROS 
EDUCATIVOS

1.      Regletas de Cuisenaire

Nº

2.      Guías y fichas educa�vas

3.      Policubos

4.      Barras de singapur

5.      Objetos del entorno

6.      Ábaco

7.      Figuras planas

Niños - rango de edad 
no especificado

Niños de 5+ años

Niños de 5+ años

Niños de 4+ años

Niños - rango de edad 
no especificado

Niños - rango de edad 
no especificado

Niños - rango de edad 
no especificado

Elemento �sico 3D o 2D
Impreso

Elemento �sico 3D o 2D
Impreso

Elemento �sico 3D

Impreso

Elementos �sicos 3D o 2D

Elemento �sico 3D
Digital

Elemento �sico 2D
Impreso

RECURSO PÚBLICO OBJETIVO FORMATO
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CENTROS EDUCATIVOS

Los recursos didác�cos y educa�vos u�lizados en las Unidades Psicoeduca�-
vas y Aulas Integradas, en su mayoría, son cualquier objeto �sico, casero o 
comercializado, que permita la instrucción mul�sensorial a través de su mani-
pulación (verse, moverse, tocarse, componerse y descomponerse); también 
se encontraron guías y fichas educa�vas.

RECURSOS
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Estos elementos tangibles y visuales, u�lizan diferentes recursos gráficos en 
su composición como el color, la forma, la escala y la textura (según la función 
del objeto), para generar relaciones semán�cas entre el contenido y el usua-
rio; permi�endo la visualización y representación de información abstracta a 
través de su manipulación.

Por otro lado, las guías y fichas educa�vas empleadas usualmente son selec-
cionadas o elaboradas por quien facilita el aprendizaje, por lo que es habitual 
que se haga desde una posición netamente pedagógica; omi�endo, del 
contexto e interés, la u�lización del diseño. Sin embargo, en algunos casos se 
evidencia el uso de elementos conceptuales, visuales y de relación pero a un 
nivel básico de diagramación.

En cuanto al es�lo visual empleado se inclina hacia lo infan�l, lúdico, económi-
co y literal; resalta la u�lización de colores primarios y secundarios con varia-
ciones cromá�cas en cuanto a saturación y luminosidad, también neutros 
claros y oscuros. El contraste entre los colores u�lizados resulta ser uno de los 
principales elementos para atraer la atención del público obje�vo ya que 
suelen destacar del entorno al ser llama�vos.

¿Genera atracción?

ESTILO

4 

50% 0% 50%

¿Es de fácil acceso?

90% 0% 10%

90% 0% 10%

80% 10% 10%

90% 0% 10%

ATRIBUTOS DE ESTILO

¿Hay una idea visual?

¿Hay relación entre el tema y su presentación visual?

¿El lenguaje visual o tono del diseño es apropiado al 
propósito del contenido?

¿Toma en cuenta las capacidades y necesidades 
del público obje�vo?

¿Todos los elementos, texto, imagen, forma y color, 
se en�enden como tal?

CONTENIDO Y CONCEPTO

1 Clásico  Contemporáneo

Infan�l  Juvenil

Lúdico  Sofis�cado

Económico Lujoso

Geométrico Orgánico

Abstracto   Literal

COLOR
¿Aprovecha el espacio disponible?

¿Despierta y man�ene la curiosidad e interés 
por su u�lización?

MEDIO Y USO

3 

¿Hay una disposición perceptual y correla�va?

LEGIBILIDAD

2 
25% 0% 75%

25% 0% 75%

80% 10% 10%

60% 20% 20%

0% 90% 10%
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TRABAJOS
DE GRADO

1.

Nº

2.

3.

4.

5.

6.

7.

RECURSO

Estrategias de enseñanza de las matemá�cas para tratar la discalculia 
en los estudiantes (…) Propuesta: Manual de estrategias metodológicas.

La discalculia como trastorno de aprendizaje de las matemá�cas (…) 
Propuesta: Proyecto Discalculia

Medios didác�cos tecnológicos en el aprendizaje de la  discalculia (…) 
Propuesta: Sin nombre. So�ware educa�vo.

Influencia de las estrategias metodológicas en el nivel de discalculia 
pedagógica en el proceso de aprendizaje (…) Propuesta: Guía didác�ca.

8.

9.

10.

11.

Niños de educ. básica
9ᵒ

Niños de educ. básica
9ᵒ

Niños de educ. básica
1ᵒ

Niños de educ. básica
1ᵒ a 3ᵒ

Niños de educ. básica
8ᵒ y 9ᵒ

Docentes

Niños de educ. básica
4ᵒ

Impreso / Digital

Impreso

Digital (CD-ROM)

Digital (CD-ROM)

Digital (So�ware)

Impreso / Digital

Impreso / Digital
(CD-ROM musical)

PÚBLICO OBJETIVO FORMATO

Niños de educ. básica
1ᵒ

Jóvenes de educ. 
superior

Niños de educ. básica
9ᵒ y 10ᵒ

Niños de educ. básica
1ᵒ

Digital (CD-ROM)

Impreso

Impreso

Impreso

Trastornos cogni�vos que influyen en el aprendizaje de las relaciones 
lógico-matemá�cas. Propuesta: Guía didác�ca

La discalculia: caminos de rehabilitación. Propuesta: Guía

Geometría fractal aplicada en la materia de ilustración vectorial. 
Propuesta: Guía didác�ca

La discalculia como trastorno de aprendizaje de las matemá�cas (…) 
Propuesta: Recurso didác�co con herramientas mul�media. DiscalApp

Entornos inclusivos en ambientes de aprendizaje. 
Propuesta: Cuadernia como herramienta didác�ca.

Incidencia de las estrategias metodológicas en la discalculia. Propues-
ta: Manual de estrategias metodológicas.

Incidencia de la discalculia en los procesos cogni�vos lógicos matemá-
�cos. Propuesta: Guía “Descubriendo el tesoro matemá�co”. 
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TESIS DE PREGRADO, 
MÁSTER Y DOCTORADO

En la búsqueda web se encontraron tesis de Pregrado, Máster y Doctorado de 
diferentes carreras como Educación, Psicología, Pedagogía y Diseño Gráfico 
enfocadas en proponer recursos didác�cos y educa�vos (como guías y so�wa-
re) para es�mular y entrenar los procesos cogni�vos de las personas con 
discalculia, a través de ac�vidades lúdicas.

RECURSOS -  GUÍAS Y SOFTWARE
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Las propuestas de guías presentan carencias en su composición gráfica, las  
más repe��vas que se encontraron por mencionar algunas fueron: falta de 
una idea visual coherente y consistente, falta de esquemas de color que 
permitan generar empa�a por parte del receptor, falta de organización 
perceptual y estructura jerárquica de los diferentes elementos visuales y 
textuales. A pesar de que los elementos pueden entenderse como tal, �enen 
un propósito claramente decora�vo pero no son productos atrac�vos ni man-
�enen la curiosidad e interés por su u�lización.

Por otro lado, es notable en las propuestas de so�ware (CD-ROM mul�media) 
la intención de incorporar algunos aspectos del diseño en su composición 
gráfica, como la u�lización de elementos conceptuales y visuales para favore-
cer la percepción e interpretación del contenido pedagógico. Sin embargo, 
algunas de las propuestas presentan inconvenientes en la delimitación de 
selección y u�lización de los recursos gráficos provocando composiciones 
saturadas, inconsistentes e incoherentes por exceso de elementos composi�-
vos, variaciones tonales, contrastes no idóneos e inadecuada u�lización del 
espacio en blanco.

¿Genera atracción?

ESTILO

4 

28% 72% 0%

¿Es de fácil acceso?

43% 57% 0%

28% 72% 0%

28% 72% 0%

54% 18% 28%

ATRIBUTOS DE ESTILO

¿Hay una idea visual?

¿Hay relación entre el tema y su presentación visual?

¿El lenguaje visual o tono del diseño es apropiado al 
propósito del contenido?

¿Toma en cuenta las capacidades y necesidades 
del público obje�vo?

¿Todos los elementos, texto, imagen, forma y color, 
se en�enden como tal?

CONTENIDO Y CONCEPTO

1 Clásico  Contemporáneo

Infan�l  Juvenil

Lúdico  Sofis�cado

Económico Lujoso

Geométrico Orgánico

Abstracto   Literal

COLOR
¿Aprovecha el espacio disponible?

¿Despierta y man�ene la curiosidad e interés 
por su u�lización?

MEDIO Y USO

3 

¿Hay una disposición perceptual y correla�va?

LEGIBILIDAD

2 
90% 10% 0%

28% 72% 0%

28% 72% 0%

50% 50% 0%

20% 80% 0%
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PÁGINAS 
Y EXTENSIONES 

WEB

2.      The Number Race 

1.      The Number Catcher                  No especificado 

3.      Understood

4.      CogniFit Pág. web / App móvil

Pág. webNo especificado

Niños, jóvenes y adultos

Pág. web / App móvil

Pág. web / App móvil

No especificado

Niños

Pág. web

Pág. web / App móvil

No especificado

Pág. web / App móvil4+ años

Pág. web / App móvil4+ años

Extensión ChromeNo especificado

Pág. web / ExtensiónNo especificado

Pág. web / ExtensiónNo especificado

5.      Smar�ck

6.      Na�onal library of virtual 
         manipula�ves

7.      Mathspace

8.      Dragon Box

9.      Cloudy Calculator

Extensión ChromeNo especificado

Extensión ChromeNo especificado

12.    Math Learning Center

Pág. web / ExtensiónNo especificado14.    Wolfram Alpha

13.    Calculator

10.    EsquatlO

11.    GraspableMath

Nº NOMBRE PÚBLICO OBJETIVO FORMATO

Inglés / Español

Inglés

Inglés

Inglés

Inglés / Español

Español

Inglés

Inglés / Español

Inglés

Inglés

Inglés

Inglés

Inglés

Pág. webNo especificado

Pág. webNo especificado16.    WebMath

15.    GeoGebra Inglés

Pág. web / Extensión4+ años17.    Desmos Inglés

Extensión / App móvil4+ años18.    Number Line Inglés

Inglés

Inglés

Pág. web / App móvil11+ años

Pág. web / App móvil12+ años20.    Socra�c Math

19.    Photomath Inglés

Pág. web / App móvil6+ años

Pág. web / App móvil

Pág. web / App móvil

4+ años22.    Mathspace

21.    Homey Inglés / Español / Otros

Inglés

Inglés

IDIOMA

12+ años23.    Dragon Box algebra Inglés / Español / Otros
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PÁGINAS Y EXTENSIONES WEB

En la búsqueda web se encontraron diferentes tecnologías de asistencia que 
incluyen herramientas gráficas, herramientas de anotación numérica y organi-
zadores gráficos para matemá�cas; las mismas pueden encontrarse e incorpo-
rarse al navegador de Google Chrome a modo de extensión.

EXTENSIONES WEB
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PÁGINAS WEB

También existen páginas web y aplicaciones móviles -esta úl�ma será profun-
dizada más adelante- para conceptos y procedimientos numéricos básicos. 
Algunas de las páginas web ofrecen recursos gratuitos imprimibles como 
hojas y guías informa�vas, educa�vas y organizadores gráficos. Otras páginas 
difunden información actualizada, por medio de blog, sobre la enseñanza 
especializada y cualquier dato relevante de las dificultades de aprendizaje; 
también ofrecen un sistema de ejercicios y juegos interac�vos dentro del 
mismo si�o o a través de la aplicación móvil.

Es importante mencionar que este �po de asistencia tecnológica, en su mayo-
ría, no es diseñada específicamente para personas con discalculia pero debido 
a la forma de abordar el tema numérico y al no exis�r programas formales 
especializados como los que existen para las personas con dislexia, dichas 
herramientas tecnológicas se consideran capacitadas y favorables para tal fin.
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Varios de los aspectos visuales de las páginas y las extensiones web dependen 
en gran medida de decisiones tomadas en otras etapas del diseño web; sin 
embargo, la organización perceptual permite captar con simples recorridos 
visuales donde se ubican los diferentes elementos que componen la página, 
se detecta fácilmente cuales elementos son importantes y cuales son secun-
darios, es decir, se puede ver claramente la estructura del contenido. 

En cuanto al es�lo visual empleado en las páginas, se inclina hacia lo infan�l, 
juvenil y entre lo abstracto y literal; resalta la u�lización del color azul, verde 
y naranja con algunas variaciones cromá�cas en cuanto a saturación y lumino-
sidad, también neutros claros y oscuros. Los espacios en blanco, la jerarquía 
composi�va y la u�lización de la �pogra�a como componente visual permiten 
generar entornos limpios y equilibrados.

El es�lo visual de las extensiones web se man�ene en lo literal, con tonos 
neutros y monocromá�cos con algunos acentos de color. La forma de presen-
tar la información, en algunos casos puede resultar densa y confusa al no 
apoyarse en otros elementos visuales para exponer la información.

¿Genera atracción?

ESTILO

4 

28% 72% 0%

¿Es de fácil acceso?

90% 10% 0%

90% 10% 0%

44% 56% 0%

38% 62% 0%

ATRIBUTOS DE ESTILO

¿Hay una idea visual?

¿Hay relación entre el tema y su presentación visual?

¿El lenguaje visual o tono del diseño es apropiado al 
propósito del contenido?

¿Toma en cuenta las capacidades y necesidades 
del público obje�vo?

¿Todos los elementos, texto, imagen, forma y color, 
se en�enden como tal?

CONTENIDO Y CONCEPTO

1 Clásico  Contemporáneo

Infan�l  Juvenil

Lúdico  Sofis�cado

Económico Lujoso

Geométrico Orgánico

Abstracto   Literal

COLOR
¿Aprovecha el espacio disponible?

¿Despierta y man�ene la curiosidad e interés 
por su u�lización?

MEDIO Y USO

3 

¿Hay una disposición perceptual y correla�va?

LEGIBILIDAD

2 
95% 0% 5%

95% 0% 5%

55% 40% 5%

56% 20% 24%

80% 15% 5%
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APPS MÓVILES

Nº

2.      Math 42 

NOMBRE PÚBLICO OBJETIVO PLATAFORMA

1.      Panther Math Paper                   6+ años

3.      Calcbot 2

4.      CogniFit iOS / Android

iOSNo especificado

Niños, jóvenes y adultos

iOS

iOS

13+ años

Niños

iOS

iOS

iOS / Android

7+ años

iOS / Android4+ años

iOS / Android11+ años

iOS / Android12+ años

iOS4+ años

iOS / Android6+ años

5.      Smar�ck

6.      ModMath

7.      Got It Study                                  9+ años

8.      Desmos

9.      Photomath

10.    Socra�c Math

iOS / Android5+ años

iOS4+ años

13.    My Script

iOS / Android11+ años15.    YHomework Math Solver

iOS / AndroidNo especificado17.    Algebra Touch

iOS / Android4+ años19.    Mathspace

iOS / Android4 a 9 años20.    Symbolab calculator

iOS / Android11+ años21.    Pre-Algebra guide

iOS / Android12+ años22.    Dragon Box algebra

iOS11+ años23.    Middle School Math Planet

iOS / Android7+ años24.    Mathemagics

Android13+ años25.    Mathry

Android12+ años26.    Mental Math Prac�ce

Android12+ años28.    Math exercises for brain

iOS / Android8 a 14 años29.    Frac�on challenge

AndroidNo especificado30.    Math problem solving

Android12+ años31.    Learning math

Android10+ años32.    Aprender matemá�cas

iOs / Android10+ años27.    Ma�x

AndroidNo especificado18.    Math games, mathema�cs

14.    Math Interac�ve

Android

IDIOMA

Inglés / Español / Otros

Inglés / Otros

Inglés / Español / Otros

Inglés

Inglés / Español / Otros

Inglés

Español

Inglés

Inglés / Español / Otros

Inglés

Inglés

Inglés / Español / Otros

Inglés / Español / Otros

Inglés

Inglés

Inglés

Inglés

Inglés / Español / Otros

Inglés

Inglés / Español / Otros

Inglés

Inglés

Inglés

Inglés / Otros

Inglés

Inglés

Inglés

Inglés

Español

Inglés

Inglés

Inglés12+ años16.    Number ninja

11.    Number Line

12.    Homey
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APLICACIONES MÓVILES

En la actualidad, existen aplicaciones de todo �po, forma y color, des�nadas a 
compensar cualquier necesidad. En la búsqueda web, se u�lizaron palabras 
clave como matemá�cas, discalculia, adolescentes, enseñanza, métodos y 
ejercicios para encontrar las aplicaciones que se relacionaran directa o 
indirectamente con el caso de estudio.

APPS MÓVILES
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Antes de iniciar la evaluación, fue necesario agrupar las aplicaciones encon-
tradas y una forma de hacerlo es de acuerdo al �po de contenido que ofrecen 
al usuario. Cuello y Vi�one (2013) proponen la siguiente categorización:

App de entretenimiento
De una u otra forma, aporta diversión al usuario. 

App social 
Se orienta principalmente a la comunicación entre personas, 
construcción de redes de contacto e interacción entre usuarios. 

App educa�va e informa�va
Se u�liza como transmisor de conocimiento y no�cias. 

App de creación
Ofrece herramientas para potenciar la crea�vidad del usuario.

 App ú�l y produc�va
Proporciona herramientas para solucionar problemas específicos 
y se basan en la ejecución de tareas concretas, cortas y rápidas. 
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Una vez agrupadas las aplicaciones se puede observar que las mismas pueden 
pertenecer a más de una categoría. Las herramientas tecnológicas de �po 
educa�vo que se encuentran en el mercado son pagas, algunas pueden ofre-
cer una versión gratuita pero su contenido es limitado para incitar la compra 
de componentes adicionales. Otro punto a considerar es el idioma, ya que en 
su mayoría son en inglés, en español son pocas o dispersas.

Varios de los aspectos visuales de las interfaces gráficas dependen en gran 
medida del sistema opera�vo que u�licen, puesto que cada sistema posee sus 
propios lineamientos composi�vos para ayudar a crear es�los consistentes; 
sin embargo, la organización perceptual, la estructura jerárquica de los dife-
rentes elementos y la u�lización del color para diferenciar secciones, permite 
detectar fácilmente donde se ubican los diferentes elementos que componen 
la aplicación.

EDUCATIVA CREATIVA

2.      Math 42 

1.      Panther Math Paper

3.      Calcbot 2

4.      CogniFit

5.      Smar�ck

6.      ModMath

7.      Got It Study

8.      Desmos

9.      Photomath

10.    Socra�c Math

13.    My Script

15.    YHomework Math Solver

17.    Algebra Touch

19.    Mathspace

20.    Symbolab calculator

21.    Pre-Algebra guide

22.    Dragon Box algebra

23.    Middle School Math Planet

24.    Mathemagics

25.    Mathry

26.    Mental Math Prac�ce

28.    Math exercises for brain

29.    Frac�on challenge

30.    Math problem solving

31.    Learning math

32.    Aprender matemá�cas

27.    Ma�x

18.    Math games, mathema�cs

14.    Math Interac�ve

16.    Number ninja

11.    Number Line

12.    Homey

SOCIAL ÚTILENTRETENIMIENTO
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Las aplicaciones de �po educa�vo, en algunos casos, presentan inconvenien-
tes en su modo de presentar el contenido teórico, resultando denso y confu-
so. En cuanto a los símbolos, se puede observar que el uso de números y 
signos matemá�cos es bastante común en este �po de aplicaciones, también 
están las que u�lizan símbolos de acuerdo al servicio que ofrecen.

Por otro lado, la paleta cromá�ca que se repite es el azul, verde, violeta, rojo 
y naranja. El azul y verde se u�lizan con frecuencia en la industria tecnológica, 
son colores que enfa�zan cualidades como la confianza y la competencia, son 
u�lizados con frecuencia en las aplicaciones u�litarias y produc�vas. El naran-
ja es un color dinámico y moderno, si se observa con más detalle, las aplicacio-
nes que u�lizan este color en su iden�dad son las dirigidas al entretenimiento. 
El rojo simboliza energía, pasión y atención pero también acentúa el punto de 
la innovación, en este caso por el �po de aplicación. Por úl�mo, el violeta 
�ene connotaciones culturales asociadas a la sabiduría, su u�lización destaca 
en las aplicaciones educa�vas.

¿Genera atracción?

ESTILO

4 

69% 22% 9%

¿Es de fácil acceso?

78% 16% 6%

78% 16% 6%

78% 16% 6%

59% 35% 6%

ATRIBUTOS DE ESTILO

¿Hay una idea visual?

¿Hay relación entre el tema y su presentación visual?

¿El lenguaje visual o tono del diseño es apropiado al 
propósito del contenido?

¿Toma en cuenta las capacidades y necesidades 
del público obje�vo?

¿Todos los elementos, texto, imagen, forma y color, 
se en�enden como tal?

CONTENIDO Y CONCEPTO

1 Clásico  Contemporáneo

Infan�l  Juvenil

Lúdico  Sofis�cado

Económico Lujoso

Geométrico Orgánico

Abstracto   Literal

COLOR
¿Aprovecha el espacio disponible?

¿Despierta y man�ene la curiosidad e interés 
por su u�lización?

MEDIO Y USO

3 

¿Hay una disposición perceptual y correla�va?

LEGIBILIDAD

2 
97% 0% 3%

81% 16% 3%

81% 13% 6%

66% 28% 6%

75% 19% 6%
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RESULTADO 
DEL DIAGNÓSTICO

ASPECTOS A CONSIDERAR FORTALEZAS

En consecuencia del diagnós�co visual, se establecen los aspectos a conside-
rar y descartar -así como las fortalezas y debilidades- para disminuir o evitar 
composiciones saturadas, densas y confusas; de este modo se puede encon-
trar un balance entre el contenido y los elementos gráficos que conformarán 
el presente proyecto.

Accesibilidad. El diseño debe ser u�lizable 
por personas de diversas capacidades, sin adaptación 
o modificación especial.

Simplicidad. El diseño debe contar con solo los elemen-
tos que realmente posean una función y contribuyan 
con el usuario y su obje�vo. 

Consistencia. El lenguaje visual debe ser adecuado a las 
necesidades comunicacionales del proyecto y del usua-
rio, estableciendo un determinado aspecto visual.

Jerarquía. Seleccionar, organizar y presentar los 
elementos del diseño en un orden, espaciado y medida 
coherente y apropiado. 

Contraste. Diferenciar los elementos principales de los 
secundarios y a su vez a estos del fondo.

ASPECTOS A DESCARTAR

Disposición arbitraria de los elementos.

Carencia o exceso de punto focal, bloqueando el reco-
rrido visual del usuario.

Uso inadecuado del color.

El formato de aplicación móvil permite reducir sustancial-
mente costos al no ser necesaria la adquisición de imple-
mentos extras para su uso.

Presentar la información de una forma más dinámica, 
atrac�va y mul�sensorial.

Considerar para la elección de símbolos, elementos com-
posi�vos y esquemas de color, variables como las caracte-
rís�cas del usuario -aspectos culturales, sociales, económi-
cos, tecnológicos y ecológicos-; y la especificidad de los 
contenidos enfocados a un tema en par�cular.

Obtener mayor alcance entre el público obje�vo.

Considerar y establecer lineamientos composi�vos a par�r 
de diversos recursos, leyes y principios visuales para la 
interpretación y comprensión del contenido.

DEBILIDADES

Sacrificar la calidad del contenido por falta 
del elemento pedagógico.
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CAPÍTULO IV

LA PROPUESTA 
PARTE II 

Usuario - Formato - Re�cula - Diseño de contenido
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La propuesta plantea, mediante la u�lización de principios y elemen-
tos de la comunicación visual, desarrollar un lenguaje visual didác�co 
capaz de contribuir a la percepción y entendimiento de contenidos 
educa�vos, los cuales serán puestos en prác�ca a través de la visuali-
zación de la información referida a matemá�cas básicas para perso-
nas con discalculia, presentada en un proto�po de aplicación móvil 
con sistema opera�vo Android.

Dicho proto�po se aborda como el producto de diseño que sirve de 
soporte a la propuesta.

SOBRE LA PROPUESTA

85
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Como punto de par�da de la propuesta se considera definir un 
modelo o arque�po de usuario para el cual diseñar, tomando 
en cuenta sus necesidades y obje�vos.

EXPERIENCIA CON LA TECNOLOGÍA

HABILIDADES E INTERESES

NATHALY

1.

2.80%

INFORMACIÓN PERSONAL

DEBILIDADES

ASPIRACIONES

redes sociales app web app móvil

80%40%

Es una estudiante de educación media 
básica con discalculia, que a pesar de su 
dificultad de aprendizaje, �ene conoci-
mientos básicos en matemá�cas.

Es una chica inteligente, pero sus dificul-
tades con las matemá�cas a menudo 
son malinterpretadas por sus maestros 
y familiares.

Aprender métodos que sirvan para la 
resolución de cálculos sencillos.

Sen�r seguridad y comodidad al 
aplicar las matemá�cas a situaciones 
de la vda co�diana.

Rango de edad aproximado: 
12 a 17 años

Destrezas para el dibujo 
y la escritura.

Interés por dis�ntos géneros 
literarios.

Entusiasmo y curiosidad 
por otros idiomas.

Le gusta buscar y probar nuevas 
formas de aprender.

Llevar el control del �empo.

Realizar y entender cálculos 
sencillos.

Medir can�dades y distancia.

Recordar secuencias numéricas.

ARQUETIPO DE USUARIO

86CAP IV: LA PROPUESTA PARTE 2

www.bdigital.ula.ve

Reconocimiento-No comercial



EL FORMATO

Uno de los obstáculos que se presenta al diseñar una App con 
sistema opera�vo Android es su gran variedad de disposi�vos, 
por lo tanto, diversidad en el tamaño de las pantallas. Sin 
embargo, Google creó en 2014 una guía virtual llamada Mate-
rial Design (diseño de material), con el fin de unificar criterios 
esté�cos y funcionales de las interfaces de usuario según las 
dis�ntas plataformas (Android y iOs).

De acuerdo con la guía, para el sistema opera�vo Android, 
recomienda u�lizar como formato la pantalla más común y 
universal de su sistema 360 x 640 px en ver�cal.

64
0 

px

V
ER

TI
CA

L

360 px
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456 px

24 px

56 px

56 px

48 px

Por otro lado, además del formato base existen varios compo-
nentes -algunos opcionales- del sistema cuyas medidas y posi-
cionamiento son importantes para establecer el área de 
contenido primario.

Elementos del sistema Android considerados:

1. Fondo - 1.1 Capa posterior - 1.2 Capa frontal

2. Barra de estado

3. Barra de aplicación superior (opcional)

4. Barra de navegación

5. Barra de navegación inferior (opcional)

6. Botones*

7. Menú*

8. Campos de texto*

9. Cuadros de diálogo (opcional)*

* Estos elementos se visualizan más adelante.

2

3

1.2

5

4

1.2

1

1.1

360 px
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Una vez obtenidas las medidas, se determina que algunos de 
los componentes aparecen y desaparecen dependiendo del 
�po de contenido y su interacción, por lo tanto, se establecen 
dos áreas de contenido primario para ambos casos: A y B.

Con barras de aplicación y navegación Sin barra de navegación

ár
ea

 d
e 

co
nt

en
id

o 
pr

im
ar

io
 “

B”

ár
ea
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e 

co
nt

en
id

o 
pr

im
ar

io
 “

A”

360 px 360 px

456 px
512 px
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LA RETÍCULA

Para asegurar la consistencia de todos los elementos del diseño 
se compone una cuadrícula modular de 8 px y una re�cula 
compuesta por márgenes laterales, cuatro columnas y tres 
medianil que se adaptan al tamaño y orientación de la pantalla.

Margen Columna Medianil

16 px 

16 px 

72 px 

Cuadrícula Re�cula

8 px 

8 px 
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LA TIPOGRAFÍA

Teniendo en cuenta la importancia de la �pogra�a en la comu-
nicación, como recurso visual que puede -desde una selección 
adecuada- potenciar la legibilidad del mensaje escrito, se 
seleccionaron varias fuentes �pográficas con caracterís�cas 
puntuales (trazos limpios, terminaciones rectas o redondea-
das, variedad de contraste y de fácil lectura) y aptas para 
pantalla, que aportan cualidades posi�vas a la composición sin 
afectar su funcionalidad. 

Las mismas se muestran a con�nuación:

Aa  Bb  Cc  Dd  Ee  Ff  Gg  Hh  Ii  Jj  Kk  

Ll  Mm  Nn  Ññ  Oo  Pp  Qq  Rr  Ss  Tt  

Uu  Vv  Ww  Xx  Yy  Zz

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

Quicksand
Regular
Medium
SemiBold
Bold

Aa  Bb  Cc  Dd  Ee  Ff  Gg  Hh  Ii  Jj  Kk  
Ll  Mm  Nn  Ññ  Oo  Pp  Qq  Rr  Ss  Tt  
Uu  Vv  Ww  Xx  Yy  Zz
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

Raleway
Regular
Medium
SemiBold
Bold

Aa  Bb  Cc  Dd  Ee  Ff  Gg  Hh  Ii  Jj  Kk  
Ll  Mm  Nn  Ññ  Oo  Pp  Qq  Rr  Ss  Tt  
Uu  Vv  Ww  Xx  Yy  Zz
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

Poppins
Regular
Medium
SemiBold
Bold

Aa  Bb  Cc  Dd  Ee  Ff  Gg  Hh  Ii  Jj  Kk  Ll  

Mm  Nn  Ññ  Oo  Pp  Qq  Rr  Ss  Tt  Uu  Vv  

Ww  Xx  Yy  Zz

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

Lato

Regular

Bold

Black

Aa  Bb  Cc  Dd  Ee  Ff  Gg  Hh  Ii  Jj  Kk  

Ll  Mm  Nn  Ññ  Oo  Pp  Qq  Rr  Ss  Tt  

Uu  Vv  Ww  Xx  Yy  Zz

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

Montserrat

Regular

Medium

SemiBold

Bold

Aa  Bb  Cc  Dd  Ee  Ff  Gg  Hh  Ii  Jj  Kk  Ll  

Mm  Nn  Ññ  Oo  Pp  Qq  Rr  Ss  Tt  Uu  

Vv  Ww  Xx  Yy  Zz

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

Gadugi

Regular

Bold
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Sin embargo, al tratarse de un producto des�nado principal-
mente a usuarios con discalculia, se debe considerar que con 
frecuencia, este �po de dificultad, viene acompañada de otras 
dificultades de aprendizaje, como por ejemplo, la más común: 
Dislexia. Por esto, se considera u�lizar la fuente OpenDyslexic, 
creada por Chris�an Boer en 2008, para abordar algunos sínto-
mas comunes de la dislexia como por ejemplo el intercambio, 
la confusión, rotación y hacinamiento de letras (Dyslexiefont.-
com, s.f, [En línea]).

Aa  Bb  Cc  Dd  Ee  Ff  Gg  Hh  Ii  Jj  
Kk  Ll  Mm  Nn  Ññ  Oo  Pp  Qq  Rr  
Ss  Tt  Uu  Vv  Ww  Xx  Yy  Zz
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

Aa  Bb  Cc  Dd  Ee  Ff  Gg  Hh  Ii  Jj  
Kk  Ll  Mm  Nn  Ññ  Oo  Pp  Qq  Rr  
Ss  Tt  Uu  Vv  Ww  Xx  Yy  Zz
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

OpenDyslexic 
Regular

OpenDyslexic 
Bold

92CAP IV: LA PROPUESTA PARTE 2 - DISEÑO DEL CONTENIDO.

www.bdigital.ula.ve

Reconocimiento-No comercial



USO DE LA TIPOGRAFÍA

A par�r de las variaciones de peso se 
establecen relaciones jerárquicas que 
otorgan armonía y dinamismo a toda la 
composición.

OpenDyslexic, es una fuente sin serif 
con caracterís�cas morfológicas específicas 
que permiten la legibilidad y con sus formas 
asimétricas le dan un carácter amigable 
y diver�do.

Regular
Sub�tulos y texto de complemento.

Bold
Títulos y énfasis de algunas palabras
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EL COLOR

Así como la �pogra�a, el color cumple un rol importante en la 
comunicación, �ene la capacidad de es�mular la percepción 
de un mensaje, ac�vando o modificando ac�tudes pasivas o 
ac�vas al momento de tomar decisiones.

La propuesta va dirigida a un público joven que pierde el inte-
rés rápidamente, por esto se consideraron algunos colores 
cálidos y fríos, acompañados de neutros claros y oscuros.

Los colores cálidos generalmente se asocian con energía, 
brillo y acción, mientras que los colores fríos a menudo se 
iden�fican con calma, paz y serenidad. Por otro lado, los 
tonos neutros al ser de baja intensidad, funcionan como 
conector entre los diferentes colores; así como para fomentar 
la armonía en la composición.

Fríos Cálidos
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Se seleccionaron cinco tonos cálidos y cuatro tonos fríos, 
los mismos permiten generar múl�ples combinaciones de 
color, sin perder la consistencia, coherencia y equilibrio de 
la composición.

Se u�lizaron diferentes esquemas de color, como: análogos 
y complementarios para crear énfasis en partes puntuales. 

A su vez, los colores se trabajaron con una saturación media 
(tono + gris) para evitar tonos exageradamente llama�vos 
que dieran paso a distracciones o rechazo del material por 
fa�ga visual.

�6964E2

�3E5EAB

�1594CE

�1AAA84

�ECB757

�FF9A61

�F9685C

�E83D61

�A61E49
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Multiplicar Dividir Partes

Debido a la versa�lidad de la paleta cromá�ca, cada módulo 
posee una combinación de color específica (dentro de los 
colores cálidos y fríos seleccionados previamente), con el obje-
�vo de es�mular y mantener la concentración y atención por 
parte del usuario, sin que el color sea mo�vo de distracción.

Contar Lugar Sumar Restar

Formas

Decimal Negativo

USO DEL COLOR
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En esta propuesta, la diferenciación cromá�ca establecida en 
los diferentes módulos y elementos, le permite al usuario la 
facilidad de ubicar e iden�ficar el contexto de la ac�vidad que 
esté realizando. Por otra parte, orienta al usuario en el apren-
dizaje y ejecución de los procedimientos, al �empo que facilita 
la asociación y recuerdo de la información expuesta.

El violeta se asocia con la 
educación y crea�vidad. 

El verde se asocia con el 
equilibrio y la consciencia.

El naranja se asocia al entusiasmo 
y la acción, es un tono op�mista.

�6964E2 �FF9A61

�1AAA84
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Color principal

Color principal

Para cada módulo se consideró un color principal, de la paleta 
seleccionada, el cual permite resaltar y enfa�zar palabras 
clave; además genera consistencia y coherencia dentro 
de la composición.

Por otra parte, los tonos neutros no compiten ni se confunden 
con el contenido principal. Su par�cipación dentro 
de la composición es fundamental:

1. Evita la fa�ga visual en ciertas áreas del contenido.
2. Hacen referencia al contenido inac�vo o bloqueado.

Paleta cromá�ca 
módulo suma

Paleta cromá�ca 
módulo resta
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Para el proceso de desarrollo del contenido se consideraron 
diferentes Leyes de la Percepción Gestalt (1998), algunos de 
los Principios Universales del Diseño propuestos por Lidwell, 
Holden y Butler (2010), y algunas de las Leyes de Infralógica 
Visual explicadas por Costa en su libro “La esquemá�ca” 
(1998); con el fin de reflejar claramente el contenido dentro de 
la composición visual.

Accesibilidad. Los diseños deben ser u�lizables por 
personas de diversas capacidades, sin adaptación o 
modificación especial.

Cinco modos de organizar información. Categoría, 
�empo, orden alfabé�co, localización, magnitud.

Color. El color se u�liza para atraer la atención, indicar 
significados, y mejorar la esté�ca. 

Consistencia. La facilidad de uso de un sistema mejora 
cuando sus partes similares se expresan 
de maneras similares.

Efecto esté�ca-usabilidad. Las personas perciben los 
diseños más esté�cos como más fáciles de usar.

Efecto flexibilidad-usabilidad. A medida que la flexibili-
dad de un sistema aumenta, la facilidad de uso del 
sistema disminuye.

Jerarquía. La organización jerárquica es la estructura 
más simple para visualizar y comprender la complejidad.

La forma sigue a la función. Las consideraciones esté�cas 
en el diseño deben ser secundarias a las consideraciones 
funcionales.

La navaja de Ockham. La simplicidad es preferible 
a la complejidad.

Legibilidad. La claridad visual del texto, por lo general se 
basa en el tamaño, �po de letra, el contraste, el bloque 
de texto, y la separación de los caracteres u�lizados.

Ley de concentración. Los elementos que se organizan 
alrededor de un punto central, que es su núcleo, cons�-
tuyen en todos los casos una forma pregnante.

Ley de contraste. Una forma es mejor percibida entre 
mayor diferencia tenga con el fondo.

Ley de con�nuidad. Los elementos dispuestos en una 
misma dirección se perciben más relacionados que aque-
llos dispuestos al azar.

Ley de coloración. Las cosas representadas en color 
�enen mayor carga connota�va y expresiva que las 
representadas en negro o monocromas.

Ley de correlación. Si A está junto a B, es porque A y B 
man�enen una relación causal; A es causa parcial de B, o 
bien a la inversa, B es causa parcial de A.

Ley de no transi�vidad. Si A implica a B y B implica a C, 
ello no significa que A implique a C.

Ley de simplicidad. Las figuras más simples (con menos 
elementos) se perciben y recuerdan con mayor facilidad.

Ley de totalidad. En un campo gráfico, los elementos son 
percibidos como una todo estructurado.

Principio de memoria. Los elementos son mejor percibi-
dos cuando son presentados con mayor frecuencia.

Principio de proximidad. Los elementos dispuestos uno 
cerca del otro se perciben como más relacionados que 
los que están más separados.

Principio de semejanza. Los elementos que comparten 
caracterís�cas visuales similares se perciben como más 
relacionados.

Representación icónica. El uso de íconos mejora el 
reconocimiento y recuerdo de signos y controles.

Revelación progresiva. Una estrategia para ges�onar la 
complejidad de la información es mostrar sólo la 
información necesaria o requerida en cualquier 
momento dado.

Visibilidad. El uso de un sistema es mejor cuando su 
estado y métodos de uso son claramente visibles.

Leyes de la Percepción Gestalt. Costa (1998).

Principios Universales del Diseño. Lidwell, Holden y Butler (2010).

Leyes de Infralógica visual. Costa (1998).

LEYES Y PRINCIPIOS
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La estructura se establece a par�r de un proceso previo de 
recopilación, revisión, categorización y selección de informa-
ción relacionada directamente con el caso de estudio (matemá-
�cas básicas); con el fin de proporcionar contenido acorde a la 
necesidad del usuario y su correcta comprensión y u�lización.

La sección aprende aborda 
conceptos sobre matemá�ca básica 
y procedimiento de algunos métodos 
para su resolución.

La sección aplica, refuerza los conoci-
mientos adquiridos por medio 
de la prác�ca. Se encuentra dividida 
en módulos clasificados por niveles 
de dificultad.

En caso que el usuario domine previa-
mente el contenido puede -saltarse- 
lecciones al presentar un test de nive-
lación. De este modo, evita estudiar 
lecciones que no sean de su interés.

1 2 3 12 18 2420 21

ESTRUCTURA
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Frente a información densa y periodos de atención breves, se 
consideró disponer el contenido en fragmentos; de este modo, 
se ejemplifica los contenidos mediante la presentación sucesi-
va de imágenes. Esto produce sensación de progreso dentro 
del contenido, y garan�za una experiencia de lectura posi�va 
para el usuario final.

1 2 3 7 9 12 17 2319 20

CONTENIDO CONCEPTUAL 
(RESTA)
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Se emplea un tono neutro claro para 
representar las partes temporalmente 
inac�vas, de modo que el usuario 
pueda concentrarse en las partes que 
están acentuadas con color.

Por otro lado, la diferenciación cromá�-
ca establecida en elementos puntuales, 
orienta al usuario en el aprendizaje del 
contenido, facilitando la asociación y 
recuerdo de la información.

La u�lización de diferentes puntajes 
�pográficos, permiten acentuar palabras 
clave necesarias para el usuario.

En casos par�culares, el fondo cambia de 
tono (neutro oscuro), para representar 
información que amerita especial atención.

1 2 4 7 9 10 12

14 15 17 2319 20
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El iden�ficador facilita, a través de la 
asociación con la gráfica, el reconoci-
miento del contenido.

Se emplean dis�ntos niveles de trans-
parencia, para representar la con�nui-
dad de los elementos a contar.

Se emplea un tono neutro claro 
para representar las partes 
temporalmente inac�vas.

Despúes de unos segundos de lectura, 
el usuario podrá ejecutar la acción 
-siguiente- para visualizar 
la con�nuación del material.

Barra de progreso para representar 
gráficamente el avance y logros dentro 
del contenido.

1 2 3 4 7 9 10

12 14 17 23 2418 21

CONTENIDO PROCEDIMENTAL 
(SUMA)
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La iden�ficación con�núa por medio 
del color, así como u�lización de globos 
informa�vos, funciona a modo de  
repaso o recordatorio del material visto.

Asignar a los elementos esquemá�cos 
(formas, líneas, flechas) funciones espe-
cíficas y caracterís�cas visuales diferen-
tes, favorece al recuerdo y reconoci-
miento progresivo del contenido.

El orden de lectura se percibe con facilidad, ya que la 
estructura se adapta al sistema de escritura occiden-
tal (de arriba hacia abajo y de izquierda a derecha).1 2 3 4 7 9 10

12 14 17 23 2418 21

CONTENIDO PROCEDIMENTAL 
(RESTA)

104CAP IV: LA PROPUESTA PARTE 2 - DISEÑO DEL CONTENIDO.

www.bdigital.ula.ve

Reconocimiento-No comercial



El menú permite ubicar y navegar con facili-
dad a través del contenido al usuario. 
Además, cada pestaña despliega un submenú 
que con�ene más información de interés.

La referencia iconográfica + texto permite 
reconocer Fácilmente la información.

Los elementos esquemá�cos, �enen 
funciones y caracterís�cas visuales especí-
ficas para representar acciones, alteracio-
nes, etc., favoreciendo la interacción 
y percepción del contenido.

La transparencia, en este caso, representa 
orden y jerarquía en la visualización 
de información. Iniciando por el tono 
de mayor opacidad.

Ac�vo

Abre y cierra 
el submenú

Inac�vo

1 2 3 4 7 10 11 13

17 21 22 23 24

CONTENIDO COMPLEMENTARIO
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Sumar Sumar Sumar

Módulo bloqueado. Módulo ac�vo.

Además, incluye barra de 
progreso para indicar al 

usuario su avance dentro 
del contenido.

Módulo completado.

Dentro de la sección Aplica, se estableció una 
serie de módulos con contenido prác�co, 
acerca de la sección Aprende; los mismos 
aparecen o se desbloquean, a medida que el 
usuario completa las lecciones previas.

1 2 3 4 7 9

12 13 18 21 22
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Se emplea transparencia para 
mostrar información que no 
es visible en la realidad.

La línea conectora permite 
reforzar la con�nuidad de lectura.

Los elemento lineales representan 
cambio en el proceso.

El personaje del cerebro cumple la función 
de acompañar al usuario en ciertos 
momentos del contenido.

El color y la variedad �pográfica permi-
ten jerarquizar y acentuar palabras 
clave necesarias para el usuario.

Secuencia de circulos con variación de 
tamaño para representar gráficamente 
el avance dentro del contenido.1 2 3 12 18

24

20

21
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Se asignó, como diseño inicial y única propuesta, un personaje 
inspirado en un cerebro humano, debido a la relación que 
guarda entre la dificultad de aprendizaje (discalculia) 
y el órgano donde se produce la misma, generando empa�a 
con el usuario.

Para la construcción del personaje, se u�lizaron figuras 
geométricas básicas como círculos y rectángulo, las mismas se 
moldearon hasta obtener la forma deseada. Posteriormente, 
se agregaron detalles para que tuviera semejanza 
con un cerebro humano.

Es importante mencionar que el personaje es u�lizado como 
parte de la iden�dad visual (imago�po) de la propuesta.

PERSONAJE
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También se establecieron y diseñaron algunas expresiones 
faciales y movimientos corporales para el personaje, permi-
�endo un rango más amplio de emociones, los usuarios 
podrían desarrollar una relación más profunda con él, permi-
�endo ser mostrado en más lugares de la app. Por ejemplo, si 
el usuario no vuelve a la app para con�nuar con el aprendizaje, 
puede mostrarse un cerebro triste o confundido; o si un usua-
rio hace correctamente una serie de ejercicios, un cerebro 
animado les puede sonreír o saludar con un mensaje que diga 
“¡Sigue así!”, pero de no hacerlo correctamente, puede apare-
cer diciendo “¡No te desanimes, ya casi lo �enes!”.

En el caso del símbolo que acompaña al texto del logo�po 
(imago�po), se seleccionó una expresión tranquila pero feliz 
y sin extremidades.
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CAPÍTULO IV

LA PROPUESTA 
PARTE 3 

Diseño de interfaz gráfica para proto�po de aplicación 
�po móvil con Sistema Opera�vo Android.

www.bdigital.ula.ve

Reconocimiento-No comercial



VIAJE DEL USUARIO

BUSCAR

ANALIZAR

SELECCIONAR UTILIZAR

DESCARGAR FINALIZAR

1 3

2 4 6

5

¿Existe algún método especial 
para enseñar matemá�cas 

a personas como yo?

¿En cuanto �empo descarga? 
¿Tarda en abrir solo la 

primera vez o siempre?

¿Cómo puedo recordar lo aprendido? ¿Seré 
capaz de recordar prac�car? ¿Una vez descarga-
da puedo contactarme con los desarrolladores y 

personas a cargo para proponer cambios que 
beneficien la app o posibles fallos?

C
O

N
T

EX
T

O
P

A
S

O
S

T
A

R
EA

S
IN

T
ER

A
C

C
IÓ

N

Conociendo el modelo de usuario, es momento de entender 
cómo se comporta cuando �ene un obje�vo que cumplir en un 
contexto determinado. Aquí es donde interviene el viaje del 
usuario, “una forma de contar visualmente, el proceso que lleva 
a cabo una persona desde que �ene una necesidad hasta que la 
sa�sface usando la aplicación” (Cuello y Vi�one, 2013, p. 68).

El usuario necesita ayuda extra en matemá�cas básicas debido 
a que no en�ende los métodos tradicionales que se u�lizan 
para la enseñanza de dicha materia, por lo tanto decide inves�-
gar posibles herramientas que le permitan entender y manejar 
mejor las matemá�cas. Cuando el usuario selecciona la aplica-
ción, examina rápidamente las caracterís�cas y el contenido 
para detectar si es lo que busca y si se adapta o no 
a sus necesidades.
 
Este proceso permite comprender cuáles caracterís�cas 
o funciones debe tener la aplicación para beneficiar al usuario.

Usuario - Nathaly
“Necesito ayuda extra en matemáticas, 
quiero encontrar una herramienta que haga 
las matemáticas manejables y entendibles”

Escenario - Viernes, 2pm. 
Nathaly acaba de volver de la escuela, tuvo una reunión con sus 
padres y su profesor de matemá�cas acerca de su baja calificación. 
Debe ir a reparación. Busca en Google y en App Store.

¿Me ayudará o me enseñará?
¿Es completamente gratuita 
o es una versión de prueba?

¿Necesita conexión a Internet?

¿Tiene buena puntuación? 
¿Qué dicen los comentarios? 

¿Mi disposi�vo móvil es 
compa�ble?

¿Debo registrarme? ¿Debo 
empezar desde el nivel básico 

o puedo escoger? ¿Cuánto 
�empo debo prac�car? 

¿Es lo que busco?

ORDENADOR TELÉFONO MÓVIL

Busca aplicaciones orientadas 
a personas con discalculia.

Abre las páginas que coinciden 
con su interés.

Analiza las opciones que se 
ajustan a sus necesidades 
e intereses.

Abre la app seleccionada 
en la Play Store.

Verifica la puntuación, 
comentarios y versión disponible.

Se asegura de revisar el �empo 
y porcentaje de descarga.

Inicia con el primer módulo 
para entender mejor de qué va. 

Revisa el resto del contenido 
que ofrece.

Configura el recordatorio 
para prac�car.

Al finalizar la lección la app 
muestra y guarda automá�ca-
mente el progreso.
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FUNCIONES DE LA APP

Aunque no se puede cubrir todos los casos de uso, esto no impide 
establecer algunas aproximaciones que permitan formar una idea 
consistente en cuanto a las caracterís�cas o funciones que pudiese 
necesitar el usuario para alcanzar su obje�vo; en efecto, la revisión 
y comprensión del viaje de usuario resultó en la creación de 8 
funciones (4 principales y 4 complementarias).

REGISTRO

INGRESO

INICIO

PERFIL

FUNCIONES PRINCIPALES

1 

2 

3 

4 

× Crear cuenta
Datos básicos, email y contraseña.
× Registro con Google (opcional)
Verificar email.

× Correo y contraseña
× Recuperar contraseña
× Acceder con Google (opcional)

× Aprende: Tutoriales breves 
sobre matemá�ca básica.
× Aplica: Ejercicios.
× Avanza: Test de nivelación.

× Datos básicos
× Calendario de estudio

AJUSTES

AYUDA

TÉRMINOS
Y PRIVACIDAD

SALIR

FUNCIONES SECUNDARIAS

5 

6 

7 

8 

× Editar perfil
× No�ficaciónes
× Meta diaria (�empo de estudio)

× Información sobre la App
× Preguntas y sugerencias
× Reportar problemas

× Información legal sobre la App

× Finalizar sesión
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ARQUITECTURA 
DE LA INFORMACIÓN

Seleccionadas las funciones, se define cómo el usuario accede-
rá a estas dentro de la interfaz de usuario por medio de la 
arquitectura de la información, organizando y jerarquizando 
el contenido, al igual las funciones, que será mostrado en cada 
una de las pantallas, evitando de este modo una experiencia de 
usuario confusa.

Este esquema sirvió para establecer la estructura general y la 
relación de todos los elementos, ajustándolos en un lugar 
determinado para generar enlaces que guían al usuario a todas 
las partes de la aplicación.

Nº Función

Principal

Complementaria

Botones de interacción

Navegación lineal

Elemento temporal 
visible únicamente al usar 
por 1era vez la App.

PANTALLA-04
ENVIAR CORREO 
RECUPERACIÓN

PANTALLA-06
CREAR CUENTA

PANTALLA-05
ACCEDER 

CON GOOGLE

RECUPERAR 
CONTRASEÑA

APP

PANTALLA-03
USUARIO Y 

CONTRASEÑA

REGISTROGMAILINGRESO

EMPEZAR POR 
LO BÁSICO

TEST DE 
NIVELACIÓN

1 12

PANTALLA-01
SPLASH

PANTALLA-02
INICIAR SESIÓN

PANTALLA-08
INICIO

PANTALLA-07
ELEGIR DESTINO

APRENDE APLICA AVANZA

PERFIL

A JUSTES AYUDA

TÉRMINOS

PANTALLA-9
TUTORIALES

PANTALLA-10
EJERCICIOS

PANTALLA-11
TEST

PANTALLA-12
PERFIL

4 8

3

PANTALLA-14
AYUDA

PANTALLA-15
TÉRMINOS Y PRIVACIDAD

PANTALLA-13
A JUSTES

5 6

7

SALIR

ACERCA DE

PREGUNTAS O 
SUGERENCIAS

REPORTAR 
PROBLEMAS
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www.bdigital.ula.ve

Reconocimiento-No comercial



DISEÑO DE ÍCONOS

Se diseñaron iconos simples y amigables para simbolizar e 
iden�ficar acciones, archivos y módulos.

Para crear coherencia, todos los iconos comparten la misma 
estructura de cuadrícula modular, compuesta por 24 módulos 
horizontales y 24 módulos ver�cales. El grosor del contorno 
corresponde a 1 y ½ módulos.

Cada icono se reduce a su forma mínima, expresando caracte-
rís�cas esenciales.

Cuadro delimitador

Bordes redondeados

Grosor de contorno
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ÍCONOS PRINCIPALES

Cada uno de los iconos cuanta con dos variaciones: posi�vo y 
nega�vo, simbolizando su comportamiento (ac�vo e inac�vo) 
dentro del contenido. A su vez, �enen un aspecto simétrico y 
consistente, lo que garan�za legibilidad y claridad, incluso en 
tamaños pequeños.

Iconos inac�vos Iconos ac�vos

Ajustes

Partes

Perfil Inicio

Pistas Módulos 
completados

Formas

Energía

Lugar Sumar DecimalesContar

Mul�plicar Restar Nega�voDividir

Ajustes

Pág. Inicio

Perfil Partes

Pistas Módulos 
completados

Formas

Energía

Lugar Sumar DecimalesContar

Mul�plicar Restar Nega�voDividir
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Tiempo

Menú

Términos

OTROS ICONOS 
INTERNOS

Este �po de iconos �enen un papel más funcional dentro del 
contenido, por ejemplo, reforzar información, complemento 
de elementos interac�vos (botones) y mejorar la u�lización 
del espacio al simplificar visualmente texto extenso 
o complejo de entender.

Flechas

Correo

Contraseña

Editar

Fecha

Cerrar

Completado

Altavoz

Micrófono

Efectos Obje�vo

Ayuda

Cuenta

117CAP IV: LA PROPUESTA PARTE 3 - DISEÑO DE INTERFAZ.

www.bdigital.ula.ve

Reconocimiento-No comercial



WIREFRAMES - BOCETOS

El siguiente paso es proporcionar una forma menos abstracta 
de todos los elementos que se encuentran en el esquema de la 
arquitectura de la información y para esto se compone una 
representación simplificada de las pantallas de la aplicación, 
considerando la interacción de usuario, lo que permite estable-
cer cómo puede estar organizada la composición en cada 
pantalla de la aplicación.

Boceto de pantalla 02 
Iniciar sesión

Boceto de pantalla 03
Ingreso

Boceto de pantalla 04
Recuperar datos

Boceto de pantalla 05
Correo enviado

Boceto de pantalla 06
Registro

Boceto de pantalla 07 
Des�no

Boceto de pantalla 08
Principal - Inicio

Boceto de pantalla 09
Tutoriales

Boceto de pantalla 10
Ejercicios

Boceto de pantalla 12
PerfilIcono

Campo de texto

Elemento interac�vo

Fondo

www.bdigital.ula.ve

Reconocimiento-No comercial



Cabe destacar que, la distribución gráfica de los elementos, sufrió 
numerosas modificaciones a medida que el proyecto avanzaba. 

Icono

Campo de texto

Elemento interac�vo

Fondo
Boceto de pantalla 13 

Ajustes

119CAP IV: LA PROPUESTA PARTE 3 - DISEÑO DE INTERFAZ.

www.bdigital.ula.ve

Reconocimiento-No comercial



WIREFRAMES - FINALES

Pantalla 02 
Iniciar sesión

Pantalla 03
Ingreso

Pantalla 04
Recuperar datos

Pantalla 05
Correo enviado

Pantalla 06
Registro

Pantalla 08
Principal - Inicio

Pantalla 01 
Splash
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Pantalla 09 
Tutoriales

Pantalla 09
Tutoriales

Pantalla 10
Ejercicios

Pantalla 13
Ajustes

Pantalla 13
Ajustes

Pantalla 12
Perfil

Pantalla 09 
Tutoriales
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DISEÑO 
IDENTIDAD 
VISUAL
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DISEÑO 
IDENTIDAD VISUAL

Se puntualizaron criterios y aspectos básicos de la iden�dad 
visual (logo, color y �pogra�a), los cuales sirvieron para definir 
el concepto gráfico de la aplicación móvil.

Criterios considerados para la iden�dad visual

• El propósito de la aplicación es ofrecer apoyo para la 
correcta comprensión e interpretación de contenidos 
educa�vos y su caracterís�ca principal es hacerlo 
de forma mo�vadora, sin abrumar al usuario. 

• La personalidad de la marca debe comunicar empa�a, 
simplicidad y accesibilidad, pero también eficiencia 
y organización.

• Los elementos visuales deben ser simples para facilitar 
la legibilidad y decodificación por parte del usuario, 
debido a todos los signos visuales al que está expuesto 
al momento de u�lizar un disposi�vo móvil y sobre todo 
al riesgo recurrente de perder su interés por el producto.

• U�lización de bordes redondeados para evocar 
cercanía, empa�a y confianza.

Caracterís�cas del público obje�vo 
al que está destinada la aplicación

• Adolescentes con discalculia (edad aprox. 12 a 17 años).

• El público no es exclusivamente femenino, ni masculino, 
por lo que la iden�dad visual no debe oponerse 
a ninguno de estos dos grupos.

• Habitualmente usan disposi�vos móviles.

• Generalmente pueden tener más de una dificultad 
de aprendizaje al mismo �empo.

• Atención limitada en cuanto a contenidos 
que les cuesta entender.

• Se distraen con facilidad.
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NOMBRE DE LA APP

Para definir el nombre de la aplicación se elaboró una lluvia de 
ideas, donde se consideraron diferentes palabras claves 
asociadas al servicio, público obje�vo y experiencia que se 
espera ofrecer.

Se seleccionó el nombre aritmos, el mismo proviene de la pala-
bra de origen griego “Arithmos” que significa número. Es un 
nombre de �po e�mológico (proviene de un idioma an�guo) y 
evoca directamente el servicio/producto. Se eliminó la letra H 
para evitar inconvenientes de pronunciación y que sea visible-
mente más agradable.

Una vez seleccionado el nombre, se prosiguió a desarrollar y 
construir el logo de la aplicación, sin pasar por alto los criterios 
y caracterís�cas antes mencionados.

Matemá�cas AdolescentesApp móvil

EnseñanzaOperaciones 

Cálculo

Número

Cifra

Aritmé�ca

Binario

Total

Solución

Símbolo

Cero

Abstracto Aprendizaje

Vivacidad

Desarrollo

Didác�co

Simple

Fácil

Herramienta

Innovación

Dinámico Mo�vación

Adaptable

Flexible
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CONCEPTO GENERADOR

Al tratarse del diseño de contenido educa�vo no habitual y 
tomando en cuenta los siguientes criterios y caracterís�cas, se 
consideró como concepto de diseño para la aplicación la frase 
asimetría maleable. 

En este contexto, la frase se en�ende como la u�lización 
moderada de la desigualdad entre las partes de un todo, en 
este caso de algunos aspectos composi�vos, para crear puntos 
de atención estratégicos dentro del contenido; dichos aspectos 
modifican y reestructuran el espacio de una forma temporal, 
mejorando la percepción e interpretación del contenido.
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BRIEF

Antes de presentar propuestas visuales del logo, es necesario 
realizar un breve recorrido por el brief, el mismo con�ene la 
información e ideas más relevantes del proyecto. Este docu-
mento informa�vo sirvió como punto de par�da obje�vo en 
cuanto a la selección y materialización de soluciones visuales a 
considerar para el diseño final.

Nombre a incorporar en el logo
Aritmos o aritmos.

Slogan a incorporar en el logo
Sin especificar.

Descripción sobre el producto y su público obje�vo
Aplicación de �po móvil que funciona como herramienta de apoyo 
para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de contenidos 
conceptuales y procedimentales sobre matemá�ca básica a estudian-
tes con dificultades de aprendizaje, específicamente aquellos 
estudiantes con discalculia. 

El principal valor agregado de la aplicación es la experiencia de 
usuario personalizada por el �po de dificulta, es un producto intui�vo 
centrado en el usuario.

El público obje�vo principalmente son jóvenes con edades aproxima-
das entre 12 a 17 años. Sin embargo, no se excluye un segundo grupo 
de interés: padres, representantes y profesores.

Industria
Educación.

CONTEXTO

1 

Colores a explorar
Violetas, azules, neutros claros y oscuros.

Otros requisitos de color
Evitar tonos saturados.

ESTILO VISUAL

2 

Atributos de es�lo

Clásico  Contemporáneo

Infan�l  Juvenil

Lúdico  Sofis�cado

Económico Lujoso

Geométrico Orgánico

Abstracto   Literal
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BOCETOS

Presentación de los primeros bocetos. Los mismos fueron 
some�dos a varias rondas de selección. Se considero: 

× Énfasis en la letra A, ya que es la inicial del nombre. 
× Conexión entre cerebro y números.
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DESARROLLO DEL LOGO

Par�endo de la fuente OpenDyslexic, debido a sus caracterís�cas 
morfológicas específicas, se procedió a alterarla y adaptarla al 
atributo de asimetría maleable, sus formas asimétricas rompen 
la rigidez evocando empa�a y accesibilidad.

Uso de caja baja
para transmi�r cercanía.

Se redondearon los bordes para generar 
mayor similitud de forma con el símbolo.
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BOCETOS 
SELECCIONADOS

Con la �pogra�a del nombre lista, se procedió a seleccionar 
algunos bocetos para examinar las posibilidades gráficas. 

En esta oportunidad, se descartaron las opciones que de una 
u otra forma no cumplían con los requisitos de la iden�dad 
de la marca, seleccionando los que sí. 

A con�nuación, los bocetos elegidos se digitalizaron y modifica-
ron con la �pogra�a defini�va para seleccionar la propuesta final.

Propuestas para el símbolo.
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COLOR Y TIPOGRAFÍA

Se estableció una paleta cromá�ca de tonos fríos (análogos) con 
un acento de color cálido para generar singularidad, versa�lidad 
y legibilidad en el imago�po.

En cuanto a la �pogra�a, se seleccionó una �pogra�a principal y 
otra secundaria para algunas comunicaciones externas e inter-
nas, la misma es de es�lo básico sin serif.

WEB: �3E5EAB
C M Y K:  80% 48% 4% 1%
RGB:  62 94 171

Paleta cromá�ca logo�po

Tipogra�a corpora�va

Tipogra�a principal Tipogra�a secundaria

WEB: �102B3E
C M Y K:  90% 54% 40% 41%
RGB:  16 43 62

WEB:  �6964E2
C M Y K:  62% 51% 0% 0%
RGB:  105 100 226

WEB:  �FD75BD
C M Y K:  2% 55% 3% 0%
RGB:  253 117 189

WEB:  �F99BD1
C M Y K:  3% 39% 3% 0%
RGB:  249 155 209

WEB:  �A61E49
C M Y K:  25% 88% 41% 12%
RGB:  166 30 73

Aa  Bb  Cc  Dd  Ee  Ff  Gg  Hh  Ii  Jj  
Kk  Ll  Mm  Nn  Ññ  Oo  Pp  Qq  Rr  
Ss  Tt  Uu  Vv  Ww  Xx  Yy  Zz
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

OpenDyslexic
Regular
Bold

Aa  Bb  Cc  Dd  Ee  Ff  Gg  Hh  Ii  Jj  Kk  Ll  

Mm  Nn  Ññ  Oo  Pp  Qq  Rr  Ss  Tt  Uu  

Vv  Ww  Xx  Yy  Zz

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

Quicksand
Regular
Medium
SemiBold
Bold
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Siempre se debe aplicar el área de protección 
mínimo de 1X alrededor del imago�po, 
escalando el mismo proporcionalmente.

Altura X

Para asegurar la proporción del imago�po sobre cualquier sopor-
te, la altura x fue tomada por la medida del carácter “a”. 
Obteniendo como resultado una superficie modular de 8×6.

Área de protección

Para asegurar la legibilidad y mantener la unidad visual, el imago-
�po debe estar rodeado de un espacio mínimo donde no debe 
aparecer algún otro elemento gráfico. El espacio se define como 
x, medido por la altura del carácter “a”.

8

6

1X

1X 1X

1X

Altura X = 8×6

CONSTRUCCIÓN 
DEL IMAGOTIPO
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Versiones de uso

Para mayor facilidad de adaptación del logo en diferentes 
medios, se establecieron cuatro versiones de uso:

1. Logo�po.
2. Imago�po horizontal.
3. Imago�po ver�cal.
4. Símbolo.

1. Logo�po 3. Imago�po ver�cal

2. Imago�po horizontal 4. Símbolo
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TAMAÑO MÍNIMO

El tamaño mínimo proporciona la menor reducción posible en la 
que cada versión sigue siendo fácil de leer. En circunstancias 
excepcionales, puede ser necesario un tamaño más pequeño 
para la impresión (por ejemplo, en cierto �po de mercancía) o 
medio digital (favicon). En tal caso, la legibilidad siempre debe 
ser la principal prioridad.

110 px en pantalla
20 mm en impresión

120 px en pantalla
60 mm en impresión

120 px en pantalla
30 mm en impresión

53 px en pantalla
15 mm en impresión
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APLICACIONES 
CROMÁTICAS

Versión a color, fondo claro y oscuro.

En fondos oscuros, el color del texto cambia a blanco y en fondos 
claros man�ene su color original. El símbolo man�ene su color 
original en estas versiones.
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Versión en posi�vo (negro), nega�vo (blanco) y gris

Estas versiones, así como las monocromá�cas, cuentan con una 
versión en contorno.
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USOS INCORRECTOS

Fondo texturizado, comprome�endo 
el contraste y la legibilidad.

Deformación. Cambios de color 
no establecidos en la iden�dad visual.

Cambios en la distribución 
de los elementos.

Cambios de �pogra�a.

aritmos
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ÍCONO DE LANZAMIENTO

Este icono cumple la funcion de representar la aplicación, 
en las diferentes �endas de aplicaciones, como elemento 
de venta para convencer al usuario de descargarla.

Se u�lizó el personaje del cerebro ya que el mismo representa 
la aplicación.

Versión 1 Versión 2
(Seleccioanda)
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CAPÍTULO IV

LA PROPUESTA 
PARTE 4 

Proto�po del producto gráfico final.
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PROTOTIPO 

INTERACTIVO
1

Breve demostración del funcionamiento 

de la interfaz gráfica de la aplicación.

Por favor, presiona sobre el botón violeta 

llamado -clic aquí-. Se abrirá una página web
alterna que con�ene el proto�po interac�vo.
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PROTOTIPO 

INTRODUCCIÓN 

DE LA APP

2

Breve demostración del contenido 

introductorio de la aplicación. 

Para acceder al contenido, por favor dirigirse 
al siguiente archivo de video y reproducir:

01 - Intro - App.
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PROTOTIPO 

CONTENIDO 

CONCEPTUAL

3

Modelo del contenido conceptual.

Para acceder al contenido, por favor dirigirse 
al siguiente archivo de video y reproducir:

02 - Intro - Restar.
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PROTOTIPO 

CONTENIDO 

PROCEDIMENTAL

4

Modelo del contenido procedimental.

Para acceder al contenido, por favor dirigirse 
al siguiente archivo de video y reproducir:

 03 - Método - Restar.
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PROTOTIPO 

CONTENIDO 

CONCEPTUAL

5

Modelo del contenido conceptual.

Para acceder al contenido, por favor dirigirse 
al siguiente archivo de video y reproducir: 

04 - Intro - Sumar.
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PROTOTIPO 

CONTENIDO 

PROCEDIMENTAL

6

Modelo del contenido procedimental 
de la aplicación, en este caso, sobre uno 
de los métodos para resolver la resta. 

Para acceder al contenido, por favor dirigirse 
al siguiente archivo de video y reproducir:

05 - Método - Sumar.
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CONCLUSIONES

Este proyecto surgió de la inquietud por contribuir en el ámbito educa�vo, 

específicamente en el proceso de entrenamiento y/o apoyo de personas con 
dificultades de aprendizaje como la discalculia, mediante la u�lización de 
herramientas, elementos y principios del diseño gráfico. Por ello, par�endo de 
la revisión y análisis visual de estudios y materiales realizados anteriormente, 
u�lizados para el entrenamiento y enseñanza del referido tema, así como la 
categorización de información, fueron procesos y herramientas relevantes 
para desarrollar y presentar la propuesta aquí planteada.

Se establecieron pautas para la selección, organización y traducción de la 

información, generando un lenguaje visual eficiente capaz de propiciar una 
mejora en la interacción usuario-contenido al presentar información com-
prensible y de fácil memorización.

El uso de diferentes �pos de elementos visuales como iconos, líneas conec-
toras, ilustraciones y grupos cromá�cos, formaron un sistema visual funcio-
nal que interconecta las diferentes partes del contenido, estableciendo una 
diferencia percep�ble por el usuario y favoreciendo la interpretación de la 
información, haciéndole ver al usuario que el contenido no es únicamente 
de carácter lineal, sino que puede ser dinámico.

Por otro lado, la elaboración del proto�po de interfaz gráfica de usuario 
para disposi�vo móvil con sistema opera�vo Android, evidencia la aplica-

ción del lenguaje visual diseñado para la información antes mencionada. 
Todo este proceso se logró a través de cuatro etapas, expuestas en la meto-
dología, que dieron lugar a determinar las necesidades del usuario y sus 
posibles soluciones.
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El desarrollo del presente proyecto permi�ó ampliar los conocimientos 
sobre el rol del diseñador en el ámbito educa�vo, debido a su capacidad para 
conver�r y presentar información compleja con claridad, por medio de modi-
ficaciones visuales. Sin embargo, cuando se trata de materiales educa�vos, se 
puede considerar como pieza fundamental, no solo profundizar en lo gráfico, 
sino también en lo pedagógico ya que amerita trabajar de forma consciente, 
evitando la carencia de criterio. Para esto, es necesario integrar un equipo 
interdisciplinario, donde cada parte pueda aportar su experiencia para esta-
blecer los obje�vos y necesidades puntuales del usuario y posteriormente 
generar y garan�zar soluciones apropiadas.

Por úl�mo, debemos recordar que vivimos en un entorno cambiante, estamos 
expuestos a numerosas situaciones que abarcan desde lo más común hasta lo 
más excéntrico que podamos imaginar. Existen diversos grupos sociales ante 
los cuales el diseño no debería permanecer ajeno, por el contrario, su indaga-
ción y par�cipación es de vital importancia si se desea que el diseño, como 
profesión, constantemente evolucione.

Los comunicadores visuales pueden ser capaces de enfrentar a una sociedad 
que se transforma cada día y para hacerlo debemos seguir inves�gando y 
proponiendo otras alterna�vas que se adapten a la realidad. Esto nos permi-
�rá avanzar y rediseñar casi cualquier medida que no permita al usuario 
desarrollar su máximo potencial.
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