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Resumen

El trabajo de propuesta de innovacion curricular educativa titulado “Maletin Educativo
EQUAKIDSS para potenciar el pensamiento 16gico matematico en el subnivel de Preparatoria”
tiene como objetivo, crear el Maletin Educativo “EQUAKIDSS” como recurso innovador. La idea
surgi6 en las précticas preprofesionales, tras identificar que los estudiantes carecen de recursos
didacticos innovadores, lo que genera desmotivacion y dificultades para concentrarse. La
propuesta se aplico a 21 nifos de 5y 6 anos de la Unidad Educativa “Manuel J. Calle”. La
metodologia utilizada es el Design Thinking, compuesta por cinco fases: empatizar, definir, idear,
prototipar y validar. Cada etapa cuenta con instrumentos especificos, como el mapa de empatia,
el reto SMART, el tanel de innovacion y las cartas de validacion del producto, que facilitan el
desarrollo y evaluacion de soluciones innovadoras. Ademas, para la recoleccion de datos, se
emplearon técnicas e instrumentos como la observacién participante, un diario de campo y una
guia de observacién con listas de cotejo. Estos permitieron obtener una vision mas clara de las
necesidades del aula y guiar el desarrollo del maletin. Como resultado, se logré crear con éxito el
maletin educativo “EQUAKIDSS”, que fortalece el desarrollo de la l6gica matematica, fomenta
habilidades como la toma de decisiones y potencia el pensamiento critico, promoviendo la
equidad educativa al reducir la brecha digital, integrando tecnologia y juego de manera
innovadora.

Palabras clave: recurso innovador, tecnologia, robodtica educativa, matematicas,

aprendizaje.
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Abstract

The proposed educational innovation project titled "EQUAKIDSS Educational Toolkit to Enhance
Logical-Mathematical Thinking in the Preparatory Sublevel" aims to create the innovative resource
"EQUAKIDSS Educational Toolkit." The idea emerged after identifying, during pre-professional
practices, that students lack innovative and technological resources in this area, which leads to
demotivation and difficulty concentrating. The key informants consist of 21 children aged 5 and 6 from
the " Unidad Educativa Manuel J. Calle". The methodology used is Design Thinking which consists of five
phases: empathize, define, devise, prototype and validate. Each phase has specific tools, such as the
empathy map, the SMART challenge, the innovation tunnel and the product validation tables, which
facilitate the development and evaluation of innovative solutions. In addition, techniques and tools such
as participant observation, a field diary and an observation guide with checklists were used for data
collection. All of these allowed us to obtain a clearer picture of the classroom needs and to guide the
development of the toolkit. As a result, the "EQUAKIDSS Educational Toolkit" was successfully created,
strengthening the development of logical-mathematical thinking, fostering skills such as creativity and
collaboration, and promoting educational equity by reducing the digital divide, integrating technology
and play in an innovative way.

Keywords: innovative resource, technology, educational robotics, mathematics, learning
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1 CAPITULO I: INTRODUCCION

En el ambito educativo, es fundamental integrar recursos atractivos y manipulables, con los cuales
los docentes se apoyen para impartir sus clases, por ello, deben estimular el pensamiento critico y
matematico con la incorporacion de la tecnologia en el aula. Promoviendo un aprendizaje significativo,
que permita a los estudiantes explorar y descubrir nuevas formas de aprender, apoyados de herramientas
innovadoras que supriman los métodos tradicionales de ensenanza. Por esta razon, Meza y Moya (2020)
afirman que, para fomentar la innovacidén educativa es necesario reconocer las nuevas ideas y
herramientas que proporcionan las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC). Esto es
importante ya que buscan mejorar el proceso de ensefianza, mediante recursos, estrategias y métodos.

Al introducir la tecnologia en las instituciones, se estara preparando a nuestros infantes para un
mundo cada vez mas digital. El uso de herramientas innovadoras no s6lo hace mas ameno el aprendizaje,
sino que también ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades importantes como la creatividad y la
colaboracion. Por ello, el proyecto analiza nuevos retos educativos, como el uso de recursos tecnologicos
y la aplicacion de metodologias innovadoras dentro del aula, que faciliten el aprendizaje practico y
experimental. De modo que, los estudiantes asuman un papel protagonista en el proceso de aprendizaje,
fomentando su pensamiento l6gico-matemético en edades tempranas.

Esta propuesta es innovadora en el &mbito de la educacién infantil, porque potencia habilidades
cognitivas, sociales y de atencion; promueve su participacion activa y apoya a los profesores en su labor
docente, priorizando la ensefanza interactiva. Por otro lado, presentamos el paradigma interpretativo
con enfoque cualitativo, el cual Mejia (2022) senala que, en este paradigma, el investigador busca
comprender las perspectivas del individuo o fenémeno en estudio, desarrolla teorias a partir de
situaciones especificas y trabaja con la experiencia directa y la percepciéon para desarrollar su enfoque
teorico. De esta manera, descubre un marco de comprension que explica por qué estas acciones tienen

sentido para quienes las realizan. En cuanto al enfoque cualitativo, Valle et al. (2022) afirman que el
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objetivo principal es comprender el mundo a través de los ojos de los participantes, lo que significa
profundizar en sus contextos y buscar constantemente los significados que subyacen a sus acciones y

comportamientos.

El disefio se centra en la investigacion y en el campo, aunque la integracion de nuevos recursos
educativos en la primera infancia es un tema poco abordado. Por ello, Esteban (2018) nos dice que
podemos familiarizarnos con temas desconocidos, obteniendo nuevas perspectivas y sentando las bases
para futuras investigaciones. Siguiendo esta definicion, este estudio recopila informaciéon sobre los
recursos educativos modernos para la primera infancia y destacar la falta de investigaciones previas,
especialmente en el contexto local y regional. Ademas, segtin Arias (2012), se realiz6 un estudio de campo
para obtener un conocimiento preciso de la realidad del aula sin interferir en ella, por lo tanto, es la
adquisicion de conocimientos. En este caso, se identificd una falta de recursos educativos modernos, lo
que indica la necesidad de explorar contenidos e informacion creativa para mejorar la educacion en este

campo.

Por otro lado, la metodologia utilizada en este estudio refleja el pensamiento de disefio. El Design
Thinking se utiliza principalmente en proyectos innovadores en el sector empresarial, pero tiene su
propio enfoque y proposito creativo y se ha asociado al sector educativo debido a su potencial educativo.
Aunque este método atn no se utiliza ampliamente en la investigacion, es importante senalar que es
adecuado para proyectos que desarrollan nuevas soluciones. Como sefialan Espinoza y Sinchi (2022), esta
metodologia se centra en crear soluciones creativas e innovadoras a estos desafios educativos basandose
en observaciones y en satisfacer las necesidades de los estudiantes para obtener resultados mas efectivos
y especificos. Asi, este enfoque se presenta de manera secuencial, identificando como se descubrio el
error, como se encontré la solucion, quiénes fueron los beneficiarios, cuales fueron los productos mas

solicitados, etc.

Trabajo de titulacion — Carreras de Grado de la Universidad Nacional de Educacién



UNIVERSIDAD 14
NACIONAL DE
EDUCACION

El proyecto incluye transferencia de tecnologia para garantizar que el maletin educativo
EQUAKIDSS se entregue efectivamente a las instituciones educativas y a los usuarios finales, asegurando
calidad y efectividad. Este proceso incluye la proteccion de la propiedad intelectual del producto, la
realizacion de pruebas piloto para verificar la eficacia y la educacion de los usuarios para un uso 6ptimo.
Ademés, se estableceran canales de difusion y sistemas de seguimiento y apoyo permanente para asegurar

su adecuada implementacion y facilitar su difusion a otros contextos educativos.

Esta propuesta de innovacion esta organizada por los siguientes capitulos: introduccion, marco
legal, marco teorico referencial, por otro lado, se presenta el marco metodologico, la evaluacion del

producto, transferencia tecnologica y por ultimo las conclusiones y recomendaciones.

1.1 Contexto

La evolucion de los recursos tecnologicos, responde a las crecientes necesidades e intereses de los
estudiantes, quienes muestran cada vez mayor afinidad por la tecnologia. En Ecuador, aunque pocas
universidades e instituciones educativas han implementado la robética desde edades tempranas, su
relevancia esta en aumento. Un ejemplo destacado es Teebot , como menciona Benitez (2016), es el primer
robot creado y ensamblado en el pais, disefiado para nifios, que a partir de los 4 anos puedan manipularlo
y jugar con él. Esta iniciativa demuestra un esfuerzo por innovar en la ensefianza mediante métodos
atractivos que combinan el juego y el aprendizaje. Permitiendo a los nifios construir su propio
conocimiento, a través de la experimentacion. Varias instituciones buscan incorporar estos recursos para
modernizar sus clases, impulsando asi el avance tecnologico del pais y fomentando el desarrollo de

habilidades innovadoras en los nifios.

El presente trabajo de innovacién, surge tras las practicas preprofesionales realizadas en la
Unidad Educativa “Manuel J. Calle”, ubicada en la ciudad de Cuenca. El grupo poblacional de esta

investigacion son 21 estudiantes del nivel de Preparatoria, de los cuales 10 son nifnas y 11 son nifios, con
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una edad de 5 a 6 afnos. Ahora bien, tras la observacion participante y con el registro detallado en diarios
de campo entre la semana 2 y 3. Se identificO que los ninos carecen de recursos innovadores y
tecnologicos, especificamente en el ambito de relaciones 16gico matematica, por lo que, presentan
dificultades para aprender destrezas matematicas como: operaciones basicas, colores, nociones
espaciales y la identificacion de nimero-cantidad. Ademas, el no utilizar recursos innovadores dentro del
aula, limita el familiarizarse con nuevos métodos, como lo es la robética educativa, por lo que, se plante6

la siguiente pregunta:

¢Como disenar e integrar los recursos didacticos innovadores en el ambito l6gico matematicas de

Preparatoria?

1.2 Planteamiento del problema

El presente proyecto de innovacion, busca proponer nuevas formas de aprender, integrando
recursos didacticos innovadores para el aprendizaje del infante y asi potenciar su pensamiento 16gico
matematico. Ahora bien, el tema se identific6 en la Escuela de Educacion Bésica de Innovacién UNAE,
mediante una observacion directa. Para la recogida de datos se utiliz6 la técnica observacion participante
y como instrumento los diarios de campo, los mismos que durante las semanas 3 y 4, se pudo encontrar
la problematica de nuestro estudio para méas detalles, ver (Anexo A). Ademas, con el problema
evidenciado se realizo un arbol de problemas, el cual nos ayudd a identificar las ventajas y desventajas
que presentaban los estudiantes dentro del aula, como se puede observar en el (Anexo B). Después de
este andlisis, el estudio se traslad6 a la Unidad Educativa “Manuel J. Calle”, en donde se aplicé la

propuesta de innovacion.

En relacion a esto, se encontré que los infantes presentaban dificultades especificamente en el
ambito de relaciones logico matemaéticas, en las siguientes destrezas: colores primarios (amarillo, azul y

rojo), secundarios (verde, naranja, morado), blanco y negro; la comprensiéon de nociones espaciales
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(arriba, abajo, izquierda, derecha, adelante y atras); la identificaciéon de ntimeros con su cantidad del o al
10; y la realizacion de operaciones basicas (sumas y restas) con nameros naturales del o0 al 10. Aunque el
desarrollo 16gico-matematico abarca una amplia variedad de destrezas, se seleccionaron especificamente
estas cuatro debido a su complejidad y las dificultades que presentan los infantes. Ademas, su dominio es

esencial para la construccion de conceptos matematicos mas complejos en etapas posteriores.

Por otra parte, se observd que los estudiantes no contaban con la suficiente motivacion en este
ambito, debido ala falta de recursos innovadores que llamen la atencién y estimulen el aprendizaje. Pues,
los materiales utilizados en el aula eran comunes y poco atractivos, que consistian en hojas de trabajo y
actividades tradicionales. Teniendo como consecuencia, la desmotivacion y desinterés de los nifios en las
actividades, pues, con los recursos tradicionales utilizados no se estimula los procesos cognitivos.
Impidiendo potenciar habilidades y fomentar conocimientos nuevos como la robética, para la ensehanza
de las matemaéticas. Asi, surge la necesidad de crear una propuesta innovadora para potenciar el
pensamiento légico matematico en los ninos de Preparatoria. Ademas, se benefician también a los
docentes para despertar su interés por aplicar recursos nuevos y material tangible para la ensefianza en

este subnivel.

Por lo antes mencionado, en la etapa infantil es fundamental introducir recursos innovadores que
promuevan el pensamiento logico matematico y satisfagan las necesidades educativas de los nifios. Por
eso, se destaca la importancia de indagar sobre herramientas tecnolégicas, como la roboética educativa
para estimular el pensamiento critico, la resoluciéon de problemas y la creatividad estudiantil. Con el fin
de, buscar la innovacién en la ensefianza y potenciar las habilidades cognitivas de los estudiantes,

preparandose para enfrentar desafios en la vida cotidiana y dejar de lado los enfoques tradicionales.

Trabajo de titulacion — Carreras de Grado de la Universidad Nacional de Educacién



UNIVERSIDAD 17
NACIONAL DE
EDUCACION

1.3 Objetivos de la propuesta de innovacion
1.3.1 Objetivo General
Crear el Maletin Educativo “EQUAKIDSS” como recurso didactico innovador para potenciar el

pensamiento l6gico matematico en el subnivel de Preparatoria
1.3.2 Objetivos especificos

e Fundamentar tedricamente los recursos didacticos innovadores para la ensefanza del

pensamiento l6gico matematico en estudiantes de Preparatoria.

e Diseiiar el prototipo de la propuesta Maletin Educativo EQUAKIDSS, desde la metodologia Design

Thinking para la ensenanza del &mbito l6gico matematicas en nifios de Preparatoria.

e Validar el prototipo Maletin Educativo EQUAKIDSS, para la ensenanza del pensamiento l6gico
matematico en estudiantes de Preparatoria, por parte de los expertos en el area de la robdtica,

pedagogo, innovacion y usuario.

e Mejorar el prototipo Maletin Educativo EQUAKIDSS, para la ensefianza del pensamiento légico
matematico en estudiantes de Preparatoria, en funcién de los resultados obtenidos por los

expertos en el area de robotica, pedagogo, innovacién y usuario.

e Desarrollar perspectivas de emprendimiento y transferencia tecnologica del proyecto “Maletin

Educativo EQUAKIDSS”, para potenciar el pensamiento 16gico matemaético en Preparatoria.

1.4 Justificacion de la propuesta de innovacion

Los recursos didacticos elaborados por los docentes, son esenciales para motivar el interés de los
estudiantes, tal como menciona Amay (2020). Facilitan un aprendizaje mas significativo, tanto para los
estudiantes como para el docente, al promover una interaccion mas estrecha. Por ello, estos materiales
no solo mejoran los resultados educativos, sino que también permiten una interaccion mas rica y efectiva
entre docentes y estudiantes. Ademas, cuando estos recursos didacticos son innovadores, no solo
optimizan la ensefianza-aprendizaje, sino que favorecen el desarrollo de habilidades cognitivas. Visto que,

incorporan herramientas digitales, aplicaciones educativas, plataformas interactivas hasta materiales
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manipulativos como robots educativos, favorecen a los docentes para adaptar sus estrategias educativas

a las necesidades de los estudiantes del siglo XXI.

En este sentido, la robotica educativa se presenta como un recurso didactico innovador, que ha
ido adquiriendo relevancia con el tiempo, se ha visto que, la robética como un recurso tecnoldgico
potencia habilidades criticas y cognitivas, donde el infante construye su propio aprendizaje. Por ello, se
espera que el estudiante manipule, experimente y resuelva problemas, tal como manifiesta Bravo y Forero
(2012). En educacion, la roboética no se enfoca en crear ingenieros rob6ticos, sino en crear espacios de
aprendizaje donde los estudiantes resuelvan problemas del mundo real usando diversas areas del
conocimiento. En otras palabras, la robotica como una herramienta educativa, crea entornos de
aprendizaje donde los estudiantes puedan abordar problemas reales, pensar en soluciones y llevarlas a

cabo, mediante la interaccién con la tecnologia y diversas disciplinas.

El proposito de este proyecto de innovacion, es familiarizar la robdtica educativa en la etapa
infantil, ya que, sera un plus en la vida futura del infante. Pues, no solo desarrollara capacidades de
socializacion y creatividad, sino que, al estimular los procesos cognitivos desde temprana edad, se lograra
potenciar la logica y el razonamiento. Por lo tanto, permite ver alcances significativos en la toma de
decisiones en cualquier contexto de la vida del estudiante, por lo tanto, los educandos tendran presente

la transformacion educativa, en cuanto a recursos y métodos de ensefianza que facilitan su aprendizaje.

Por ello, se cree conveniente proponer a los docentes recursos innovadores, para que estimulen y
potencien el aprendizaje de sus estudiantes desde nuevas herramientas educativas, que llamen la atencion
e impulsen el desarrollo de aprendizaje en una era digital. Por esta razon, para Silva y Gonzalez (2017)
definen que los juguetes robdticos educativos deben estimular la imaginacion de los nifios, ayudarlos a

construir su propio aprendizaje y permitirles jugar de forma independiente.
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Recalcando que, la roboética educativa se integra con la pedagogia construccionista de Seymour
Papert y la teoria constructivista de Piaget. Estos dos autores manifiestan que, el nifio construye su
aprendizaje desde la practica. Asegurando que aprendan desde un lenguaje matemaético, es decir en cosas
que realmente le importan. Por ello, segiin Quiroga (2017) manifiesta que el construccionismo anima a
los nifios a construir su propio conocimiento al explorar y experimentar con objetos, fomentando asi un

aprendizaje significativo desde temprana edad.

Por las razones anteriormente mencionadas, se destaca la propuesta innovadora “Maletin
Educativo EQUAKIDSS”, disenada para el contexto educativo, la cual presenta un juego de mesa, con el
que, los estudiantes potenciaran su pensamiento légico-matematico y critico, ademas de desarrollar
habilidades auténomas y de socializaciéon. Este Maletin Educativo, presenta varios recursos creativos e
interesantes, destacando su principal elemento que es un robot, el cual despertara el aprendizaje del nino
mediante la experimentaciéon y curiosidad. Por lo tanto, su objetivo es apoyar el aprendizaje de
estudiantes de Preparatoria, especificamente en las destrezas matematicas, como reconocimiento de
numero-cantidad, colores, operaciones bésicas y nociones espaciales. Con esta propuesta pedagogica, se
pretende potenciar el aprendizaje practico y experimental, que sera instruido por los educadores de aula,

los mismos que seran guias para este aprendizaje.

1.5 Alcances y limitaciones de la propuesta de innovacion
La propuesta “Maletin Educativo EQUAKIDSS” toma en cuenta y analiza los alcances y
limitaciones para su implementacion dentro del &mbito educativo, a continuacién, se detallan cada uno

de ellos:

1.5.1 Alcances
Con la implementacién de la propuesta “Maletin Educativo EQUAKIDSS” se tendrd mejoras

beneficiosas en diversos aspectos como son:
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Se espera que la propuesta “Maletin Educativo EQUAKIDSS” resulte interesante y motivadora
tanto para estudiantes como para docentes, al ofrecer una forma de ensenanza ladica que genera

un impacto positivo en el aprendizaje y en el desarrollo educativo.

e Se busca que el nifio aprenda de manera atractiva y divertida utilizando recursos didécticos
innovadores, para desarrollar habilidades matemaéticas a través del aprendizaje practico y la

participacion activa.

e Favorecer la creatividad, curiosidad, exploracion mediante recursos como la robotica educativa

dentro de la ensenanza del infante.

1.5.2 Limitaciones

e Los costos son altos debido a los materiales requeridos para desarrollar cada recurso propuesto.

e La falta de un docente con conocimientos en mecatronica representd una limitacion, ya que se

tuvo que recurrir a un especialista externo para la construccion del robot.

e Limitacién de tiempo, ya que la creacion de todos los recursos involucré un proceso extenso,

dificultando el cumplimiento del plazo establecido.

1.6 Relacion con el perfil de salida del estudiante y linea de investigacion de la
universidad

De acuerdo con el Modelo Educativo- Pedagogico de la Universidad Nacional de Educacion UNAE
(2024), en la categoria Perfil de egreso por competencias, se presentan competencias bésicas del
profesional docente. Dicho esto, la presente propuesta de innovaciéon se relaciona con la siguiente:
“Competencia para utilizar y comunicar el conocimiento de manera disciplinada, critica y creativa. La
mente cientifica y artistica”(p.35). Esta competencia se enfoca en desarrollar la habilidad de los
estudiantes, para utilizar y comunicar el conocimiento de manera productiva y reflexiva. De esta manera,
la presente propuesta esta alineada con esta competencia, puesto que, se basa en la creacion de un recurso
innovador que se aparta de los enfoques tradicionales. Se alinea a una ensefianza nueva integrando la

robdtica, ademés, ha sido disefiada mediante la investigacion de nuevas metodologias, incluso el aporte
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de aprender sobre robdtica. El objetivo es que, en lugar de simplemente transmitir contenido, el recurso

motive a los estudiantes a reflexionar y aplicar lo aprendido.

Por otro lado, el trabajo, responde a la linea de investigacion que propone la Universidad Nacional
de Educacion (2023) «Tecnologias para la educacién» debido a que, esta enfocada a nuestro tema, en el
aspecto innovador, ya que, al vincularla con la metodologia Design Thinking, se llegard a mejorar el
pensamiento logico-matematico de los infantes, recalcando que se tiene como objetivo crear un recurso
innovador para nifios de Preparatoria. Por ende, el recurso tiene como finalidad, mejorar el aprendizaje
dentro del aula y a su vez incentivar a otros docentes a crear e innovar desde nuevas metodologias, para

una mejor enseflanza.

De acuerdo con la Sublineas, que se plantea en esta investigacion, responde a la de «Produccion
de recursos fisicos, digitales accesibles y contextualizados para ambitos educativos», por ello, la
importancia de crear un recurso innovador que mejore el aprendizaje y procesos cognitivos de los nifios
de Preparatoria, para fortalecer el pensamiento critico, con el fin de que los alumnos conozcan aspectos

positivos de la tecnologia, que potencien su aprendizaje dentro del campo educativo.

2 CAPITULO II: MARCO LEGAL

En este apartado se considera importante comprender las bases legales de nuestra propuesta de
innovacién y con esta informacién se abordaran leyes y reglamentos como: La Constituciéon de la
Repiblica del Ecuador (2008), el Reglamento Codigo Organico Economia Social de los Conocimientos
(2017), el Reglamento Codigo Organico Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e Innovacion
(2016) y el Reglamento de Investigacion (2023), por ello, se detallan normas sobre autoria, titularidad y

derechos enmarcados en la propuesta.
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2.1 Constitucién de la Repuablica del Ecuador
Se consideran relevantes algunos articulos estipulados en la Constitucion de la Republica del
Ecuador (2008), que son un referente en derechos y deberes como el de la educacion vital para el

desarrollo social, econdmico y educativo de nifios y nifias para alcanzar una vida plena, como son:

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e
inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica puablica y de la inversion
estatal, garantia de la igualdad e inclusién social y condiciéon indispensable para el buen vivir. Las
personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el

proceso educativo. (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008, p. 17)

Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico, en el
marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la democracia; sera
participativa, obligatoria, intercultural, democréatica, incluyente y diversa, de calidad y calidez;
impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el
arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y

capacidades para crear y trabajar. (Constitucion de la Reptblica del Ecuador, 2008, p. 17)

Art. 44.- El Estado, la sociedad y la familia promoveran de forma prioritaria el desarrollo integral
de las nifias, nifios y adolescentes, y aseguraré el ejercicio pleno de sus derechos; se atendera al
principio de su interés superior y sus derechos prevaleceran sobre los de las demaés personas. Las
ninas, ninos y adolescentes tendran derecho a su desarrollo integral, entendido como proceso de
crecimiento, maduracion y despliegue de su intelecto y de sus capacidades, potencialidades y
aspiraciones, en un entorno familiar, escolar, social y comunitario de afectividad y seguridad. Este

entorno permitira la satisfaccion de sus necesidades sociales, afectivo-emocionales y culturales,
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con el apoyo de politicas intersectoriales nacionales y locales. (Constitucion de la Republica del

Ecuador, 2008, p. 23)

Con relacion a los articulos antes mencionados, aseguraran el acceso a la educacién, los mismos
que se encuentran dentro de los parametros de calidad, igualdad, dignidad y respeto. Estos son un motor
en el desarrollo de los nifios permitiéndoles, que se cumpla el derecho a estudiar, sin importar el nivel

econdmico, social, cultural, etc.

2.2 Reglamento Codigo Organico Economia Social de los Conocimientos

El presente Reglamento Codigo Orgéanico Economia Social de los Conocimientos (2017), respalda
a nuestra propuesta puesto que, entre sus fines esta desarrollar tecnologias e innovaciones donde se
destaque y se promueva la producciéon nacional, mejoren la calidad de vida de las personas como en este

caso sera de los nino/as y docentes, para una contribucion de un mejor aprendizaje y el buen vivir.

Art. 33.- De la titularidad. -De acuerdo a lo establecido en los articulos 276 y 277 del Cbdigo,
la autoridad nacional competente en derechos intelectuales establecera los mecanismos de
vigilancia y control para el efectivo cumplimiento del régimen de regalias, asi como también
verificara el cumplimiento de la distribucion de la titularidad de las patentes. (Consejo de

Educacién Superior [CES], 2017, p. 9)

En este articulo se destaca, la autoria y el derecho intelectual al que estara sujeto nuestro Maletin
Educativo “EQUAKIDSS” contando con todos los elementos y entes de regulacion que verifiquen el

cumplimiento de autoria con relacion a otros productos realizados en el mercado.

Art. 34.- De la suficiencia descriptiva.- La suficiencia descriptiva implementa el principio
de que una patente debe describir la tecnologia que se busca patentar, asegurando una adecuada

descripcion técnica de la invencién para posibilitar la puesta en practica del invento, a fin de
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promover el progreso tecnologico y desarrollo de la técnica, como contraparte al derecho
exclusivo que es otorgado; persigue que la divulgacion hecha en una solicitud de patente lo sea
en un grado que permita al lector entender la contribucioén a la técnica que ha realizado el
inventor y, a la vez, asegure que se pueda poner en practica la invencion que se pretende
patentar y de esta forma se garantice que la misma sea comunicada al ptublico de una forma
significativa y clara. (Consejo de Educacion Superior [CES], 2017, p. 9)
Este articulo, presenta un principio donde se asegura una adecuada descripcién técnica y
pedagobgica del Maletin Educativo “EQUAKIDSS” el mismo, que sera puesto en prueba al puablico, para el

que fue elaborado, garantizando asi su funcionalidad.

2.3 Codigo Organico de la Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e
Innovacién

El principal objetivo de la Ley Organica de Emprendimiento e Innovacion, es normar y establecer

un marco legal, en el que puede estructurar la economia social de los conocimientos, conjuntamente con

la creatividad y la innovacién a partir de la investigacion, creacion, generacidon y produccion de los

productos, que estan siendo potenciados mediante las capacidades individuales y sociales todo esto

dirigido a mejorar la calidad de vida de las personas.

En el Codigo Organico de la Economia Social de los Conocimientos (2016), Creatividad e

Innovacion se presentan los siguientes articulos:

Articulo 6.- Conformacion. El Sistema Nacional de Ciencia, Tecnologia, Innovacion y Saberes

Ancestrales estara integrado por las siguientes instituciones, organismos y entidades

Literal b): Las instituciones de educacion superior. (Gobierno Electrénico, 2016, p. 6)
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La presente propuesta desarrollada aporta sus conocimientos, creatividad e innovacion, con el fin
de generar un cambio en la educacién con la ayuda de la tecnologia, nuevas metodologias activas que
potencien los conocimientos tradicionales en los infantes, incluyendo a estudiantes y futuras
profesionales ser participes de actividades de la economia social de los conocimientos, la creatividad e
innovacion a ser parte de una Institucion de Educacion Superior, como lo es la Universidad Nacional de

Educacion UNAE.

Articulo 42.- Investigacion Responsable. - Comprende los procesos investigativos encaminados
a obtener resultados orientados al incremento de la productividad, la diversificacion productiva,
la satisfaccion de necesidades o al efectivo ejercicio de los derechos de las personas, las

comunidades, los pueblos, las nacionalidades y de la naturaleza. (Gobierno Electrénico, 2016, p.

15)

Articulo 43.- Ejercicio de la Investigacién Responsable. - La investigaciéon responsable que

ejercen los actores del Sistema Nacional de Ciencia, Tecnologia, Innovacion y Saberes Ancestrales

deberé sujetarse a los siguientes parametros.

Literal 1. Las investigaciones, en todas sus etapas, deberan respetar los derechos de las personas,

las comunidades, los pueblos, las nacionalidades y de la naturaleza. (Gobierno Electrénico, 2016,

p. 15)

Dentro de este articulo, se puede comprender que uno de los objetivos principales, es mejorar las
metodologias de aprendizaje, respetando las necesidades de los nifios y nifias y su cultura, ademas, al
usar el Maletin Educativo “EQUAKIDSS”, no se vera afectado los derechos, creencias o integridad de los

estudiantes, por ser participes de esta investigacion.
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2.4 Cédigo de Etica de la Universidad Nacional de Educacién
En base, a los lineamientos éticos para la presente propuesta de innovacion, se considero el Codigo

de Etica de la Universidad Nacional de Educaciéon (2023), pues en el articulo 28 manifiesta:

Art.28.- Del consentimiento informado de las personas participes en investigaciéon, innovacion
educativa y emprendimiento. -Los investigadores estan en la responsabilidad de informar a los
participantes de manera clara y oportuna, el objetivo y finalidad de la investigacién, innovacion
educativa y emprendimiento, instrumentos de recoleccion de datos a ser utilizados, asi como, el
posible impacto de su intervencion en las instituciones y/o comunidades educativas. (Universidad
Nacional de Educacion, 2023, p. 23)
Con respecto a este articulo, la propuesta cumple el manejo del consentimiento informado, debido
a que, se entregb a los representantes legales de los participantes, un consentimiento informado para
respaldar la seguridad y confidencialidad, garantizando que los datos e imagenes recopilados, se usen
unicamente con fines académicos, protegiendo asi la privacidad de los participantes, como se evidencia

en el (Anexo C).
Innovacion social

Articulo 76.- Emprendimiento innovador. -Es un proyecto orientado al desarrollo de un nuevo
o significativamente mejorado bien o servicio cuyo factor fundamental es el uso del conocimiento
que se genera a partir de procesos de investigacion, desarrollo experimental y tecnologico o
procesos creativos con base cientifica, cuyo fin tltimo es su introduccion en el mercado. (Gobierno

Electrénico, 2016).

Derechos de autor
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Articulo 102.- De los derechos de autor. - Los derechos de autor nacen y se protegen por el solo
hecho de la creacion de la obra. La proteccién de los derechos de autor se otorga sin consideracién
del género, mérito, finalidad, destino o modo de expresion de la obra. Queda protegida
exclusivamente la forma mediante la cual las ideas del autor son descritas, explicadas, ilustradas
o incorporadas a las obras. Sin embargo, si una idea sélo tiene una forma tinica de expresion, dicha
forma no quedara sujeta a protecciéon. No son objeto de proteccion las ideas contenidas en las
obras literarias y artisticas, el contenido ideologico o técnico de las obras cientificas, ni su
aprovechamiento industrial o comercial. Tampoco son objeto de proteccion los procedimientos,

métodos de operacion o conceptos matematicos en si. (Gobierno Electrénico, 2016).

Articulo 114.- De los titulares de derechos de obras creadas en las instituciones de educacion
superior y centros educativos ... Sin perjuicio de los derechos reconocidos en el parrafo
precedente, el establecimiento podré realizar un uso comercial de la obra previa autorizaciéon de
los titulares y notificacion a los autores en caso de que se trate de distintas personas. En cuyo caso
correspondera a los autores un porcentaje no inferior al cuarenta por ciento de los beneficios
econOomicos resultantes de esta explotacion. El mismo beneficio se aplicara a los autores que hayan
transferido sus derechos a instituciones de educacion superior o centros educativos. El derecho
contemplado en el parrafo precedente a favor de los autores es irrenunciable y sera aplicable
también en el caso de obras realizadas dentro de institutos publicos de investigaciéon. (Gobierno

Electrénico, 2016).
Patentes de invencion

Articulo 266.- De las patentes de invencion. - “El sistema de patentes constituye una
herramienta para promover el desarrollo industrial y tecnologico y para la consecucién del buen vivir”.

(Gobierno Electrénico, 2016, p. 51)
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Disenos industriales

Articulo 345.- Materia protegible. - Se considerara como disefio industrial la apariencia
particular de un producto que resulte de cualquier reunién de lineas o combinacién de colores, o
de cualquier forma externa bidimensional o tridimensional, linea, contorno, configuracién,
textura o material, sin que cambie el destino o finalidad de dicho producto. (Gobierno Electronico,

2016, p.63)
Registro de marca

Articulo 359.- Registro de marca. - Se entendera por marca cualquier signo que sea apto para
distinguir productos o servicios en el mercado. Podran registrarse como marcas los signos que
sean susceptibles de representacion grafica. La naturaleza del producto o servicio al cual se ha de

aplicar una marca en ningin caso sera obstaculo para su registro. (Gobierno Electrénico, 2016, p.

64)
Podran constituir marcas, entre otros, los siguientes signos o medios:

Las palabras o combinaciéon de palabras; las iméagenes, figuras, simbolos, graficos, logotipos,
monogramas, retratos, etiquetas, emblemas y escudos; la forma de los productos, sus envases o

envolturas. (Gobierno Electrénico, 2016)
Nombres comerciales

Articulo 415.- Definicion. - Se entendera por nombre comercial cualquier signo que sea apto
para identificar a una persona o establecimiento mercantil en el ejercicio de su actividad
economica y distinguirla de las demas que desarrollan actividades idénticas o similares. Una
persona o establecimiento mercantil podra tener mas de un nombre comercial. Pueden constituir

nombre comercial, entre otros, una denominacion social, razon social u otra designacion inscrita
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en un registro de personas o sociedades mercantiles. Los nombres comerciales son independientes
de las denominaciones o razones sociales de las personas juridicas, pudiendo ambas coexistir.

(Gobierno Electroénico, 2016, p. 71)

2.5 Reglamento de Investigacion
El Reglamento de Investigacion, de la Universidad Nacional de Educacion [UNAE] (2023),
respalda al trabajo, puesto que, abarca reglamentos clave como la investigacion, innovaciéon y

emprendimiento, por ello se detallan los siguientes articulos:

Articulo 28. - Actividades de innovacion educativa y emprendimiento. - Con el fin de
contribuir a los procesos de formacién e innovacién docente, las actividades de innovacion
educativa y emprendimiento seran productos de alto impacto académico que cumplan los
indicadores, criterios y subcriterios de la normativa nacional vigente. El personal académico y
estudiantes de los grupos de I+D+i y proyectos de innovacion educativa y emprendimiento, que

sean aprobados institucionalmente, contribuiran a las actividades de las siguientes areas:

a. Area de innovacién didactica: Esta orientada al fomento del uso de nuevas didécticas,
metodologias y estrategias de la ensefianza-aprendizaje, desde los trabajos de integracion
curricular y las titulaciones, asi como de las practicas de preprofesionales y practicas
profesionales. Esta area busca potenciar el desarrollo de capacidades y habilidades blandas
bésicas en el ambito de la ensenanza mediante nuevas metodologias didacticas especializadas del
curriculo, con el fin de implementar metodologias activas a través de recursos audiovisuales, cine,
television, video, radio, podcasts, documentales, videos en 360°, cursos MOOCS, guias didacticas,

y otros. (Universidad Nacional de Educaciéon [UNAE], 2023, p. 21)
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El articulo mencionado, explica como se potencia el uso de nuevas didacticas, estrategias y
metodologias, para apoyar el desarrollo de capacidad y habilidades, por ello, se vincula con nuestro
trabajo, ya que se busca crear una nueva forma de aprender matematicas desde un enfoque de aprendizaje

ladico y creativo mediante el uso de tecnologia especificamente en el area de la robotica.

b. Area de emprendimiento educativo: Los proyectos aprobados brindaran servicios a
estudiantes de la UNAE desde semilleros, coworking, incubacién, aceleracion, evaluacion,
formulacién y ejecucion de potenciales emprendimientos educativos a través de actividades y
metodologias disruptivas, design thinking, brainstorming, prototipado, mentoring, coaching,
mesas de trabajo, mingas, elevator pitch, pitch deck, tweet pitch, hackatones, bootcamps, ferias
de emprendimiento, ruedas de negocio, start ups, entre otros (Universidad Nacional de

Educacion [UNAE], 2023, p. 22)

El articulo antes mencionado aporta en nuestro proyecto, puesto que, la base es la metodologia
Design Thinking, ademéas que, se siguen todos los pasos para llegar al prototipado, por ello, también se
utiliz6 en coworking de la universidad, en donde se utilizé las maquinas 3D y demas material, para poder

realizar varios recursos que estan dentro del proyecto.

c. Area de transferencia de tecnologia y conocimientos: Esta enfocada a fortalecer los
procesos de gestion de propiedad intelectual, validacion tecnoldgica, transferencia de derechos de
propiedad intelectual, concesion de licencias de propiedad intelectual, contratos de saber hacer y
capacitacion, asi como su difusion y buen uso. Esta area refuerza los procesos de innovaciéon de
transferencia efectiva de tecnologia y los conocimientos generados en la UNAE a través de
software educativo, videojuegos educativos, apps interactivas, robdtica, realidad virtual, realidad
aumentada y patentes de propiedad intelectual. (Universidad Nacional de Educacion [UNAE],

2023, p. 22)
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El articulo aporta a nuestro trabajo de manera significativa, puesto que, se gestiona la parte de
propiedad intelectual de la marca y recursos del maletin, ademés que, el nticleo del recurso es la robdtica
y por ultimo el objetivo es patentar el proyecto, entonces este articulo es de gran relevancia e importancia

para nuestro proyecto.

El Maletin Educativo “EQUAKIDSS” es un producto tinico, ya que, est4 disefiado por sus autoras
desde cero para garantizar su exclusividad en cuanto a disenos, colores, sonidos y logotipo de los
productos en reconocimiento de derechos. Cabe recalcar que, este maletin incluye recursos innovadores,
como un robot, un tablero en rompecabezas, caritas en 3D manipulativas, un dado, tarjetas didacticas,
un cuento y audio cuento, fichas de obstaculos y una ruleta, con el fin de que los nifios se interesen en
aprender de forma divertida y creativa, asi mismo, se toma en cuenta que los disefios y marcas son

protegidos, ya que ofrecen funcionalidades tnicas.

3 CAPITULO III: MARCO TEORICO REFERENCIAL

3.1 Estado del arte y revision de la literatura
La propuesta de innovacion se fundamenta en estudios revisados a niveles Internacional, Nacional
y Regional. Se ha tenido como fin, recopilar informacion con relacion a la temaética estudiada “Maletin

Educativo EQUAKIDSS para potenciar el pensamiento l6gico matematico en el subnivel de Preparatoria”.

3.1.1 Internacionales

En Espana-Europa, Ricart et al. (2019), realizaron una investigacion titulada “Idoneidad didactica
en educacién infantil matematicas con robots Blue-Bot”, cuya finalidad es apreciar el proceso de
aprendizaje y ensefianza de la aptitud didactica y orientacion espacial con el robot Blue-Bot. Los autores,
pretenden dar respuesta sobre la importancia de implementar nuevos recursos y de innovar para ensenar.
Ademas de favorecer un aprendizaje basado en la atencion y escucha, para que el infante tenga un mejor

aprendizaje, teniendo mejores resultados. Por otra parte, la metodologia que se utilizo fue cualitativa para
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la recogida de datos, ya que se realiz6 una observacién directa a una muestra de 50 nifios comprendidos
entre de 5y 6 afios de educacion inicial, en donde se utilizaron dos fichas de representacion grafica por
estudiante y grabaciones de audio. Por lo tanto, los resultados destacan que Blue-Bot impulsa el
desarrollo de competencias matematicas asociadas a la resolucion de problemas, ademas de facilitar la

comprension de conceptos complejos en la educacion infantil, tales como el giro y el tiempo.

En Salamanca-Espafnia, Caballero y Garcia (2020), realizaron una investigacion titulada
“Fortaleciendo el pensamiento computacional y habilidades sociales mediante actividades de aprendizaje
con robotica educativa en niveles escolares iniciales”, cuyo objetivo es, determinar las habilidades del
pensamiento computacional y habilidades sociales que se forjan en los primeros afios escolares mediante
el uso de robots programables. Tiene como objetivo que, el utilizar nuevos recursos como la tecnologia es
una forma mas facil de ensefiar, temas como la secuenciacion, ademas de fortalecer el pensamiento
computacional en nifios de la primera infancia. El analisis se realizo desde una perspectiva cuantitativa
empleando un modelo cuasi-experimental (Pre-Postest). Los participantes son 40 nifios de dos aulas
completas, entre las edades de 4 a 5 anos y 2 docentes. En conclusién, los estudiantes aceptaron el
material de robotica, ya que, acordaron utilizarlo nuevamente para su aprendizaje, ademaés, los resultados
presentados corresponden a valores obtenidos mediante el desarrollo de una experiencia formativa y de
aprendizaje para fomentar el desarrollo del pensamiento computacional y habilidades sociales,
implicando a estudiantes de los primeros niveles educativos, utilizando en el proceso retos de

programacion y robots educativos programables.

Se finaliza el rastreo internacional, con la investigacion realizada en México, por Alzate et al.
(2019), titulada “Uso de robot como propuesta lidica para la ensefianza de las matemaéticas en aulas
infantiles”. El objetivo de este estudio es analizar la experiencia de uso del robot Bonifacio en educacion

preescolar en dos escuelas de Guasawe y Sinaloa, como propuesta de juego para la ensefianza de las
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matematicas (aritmética). Durante el proceso se utiliz6 un método de investigacion-accion y la
construccién de los resultados, se presenté mediante un método fenomenoldgico. Por tratarse de un
estudio cualitativo, se present6 sin datos estadisticos. Como resultados se obtuvo que, los alumnos
mostraron interés en el robot Bonifacio y todos pudieron manipular el comando con facilidad y confianza,
ya que mantuvieron la atencion en la actividad, incluso sin tener el robot en sus manos. Esta experiencia
permiti6 a los nifos involucrarse en sus actividades, conocimientos y vincular los conocimientos
implicados en las actividades lidicas a estructuras cognitivas adaptadas al nivel de desarrollo de los nifios

permitiéndoles adquirir conocimientos y destrezas en distintas areas tematicas.

3.1.2 Nacionales

En Machala-Ecuador, Toledo y Morocho (2021), realizaron una investigacion titulada “Robotica
educativa como recurso lidico para potenciar las habilidades cognitivas de atenci6on en estudiantes de
educacion inicial II de la escuela general Manuel Serrano Renda”. El estudio tuvo como objetivo, evaluar
el impacto de la robotica educativa en el desarrollo de las habilidades cognitivas de atenciéon de los
estudiantes de educacion inicial II, especificamente en el aprendizaje de las vocales, promoviendo la
participacion y el aprendizaje colaborativo. Se utiliz6 la metodologia ADDIE y un enfoque mixto,
cualitativo y cuantitativo, con una muestra de 30 estudiantes de entre 4 y 6 afios. Los resultados
mostraron que los estudiantes se sintieron mas motivados y participativos, mejorando su atencion y
aprendizaje de las vocales a través del uso del robot Blade Smart, lo que favoreci6 el desarrollo de sus

competencias cognitivas y promovi6 una mayor interacciéon con el docente y sus companeros.

Se enfatiza que, los autores buscan usar las TIC como herramienta innovadora para el aprendizaje
infantil, reduciendo las brechas digitales y fomentando la creatividad y habilidades. La investigacion fue

exitosa, ya que los estudiantes disfrutaron aprender los nimeros naturales de manera ladica. El uso del
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Robot Educativo promovi6é la interacciéon, curiosidad y desarrollo de habilidades cognitivas y

comunicativas.

3.1.3 Regionales

En este apartado, se abarco la investigacion de Rubio et al. (2020), llamada “Desarrollo del
pensamiento computacional: robots educativos en el ambiente de aprendizaje de robo6tica en Educacion
Inicial”. Este estudio se encuentra publicado en la Revista Mamakuna, que se especializa en la difusiéon
de experiencias pedagogicas en la ciudad de Azogues. El objetivo principal de la investigacién fue disenar
una guia de actividades para promover el pensamiento computacional en nifos de 3 a 5 afnos, utilizando
robots educativos como herramienta de apoyo. Para llevar a cabo la investigacion, se utiliz6 una
metodologia cualitativa, que incluy6 entrevistas, observacion participativa en entornos de aprendizaje y
la recopilacion de diarios de campo. La conclusion fue que el trabajo con los nifios mediante experiencias
en robotica y el uso de robots educativos, favorece un aprendizaje enriquecedor que contribuye al

desarrollo cognitivo integral de los nifios.

Las investigaciones realizadas en diversos paises brindan una valiosa contribucion a la propuesta
de innovacion actual, destacando la importancia de incorporar una estrategia como la roboética educativa,
para la ensenanza de las matemaéticas en nifios en la primera infancia. Estas investigaciones resaltan el
impacto positivo de utilizar herramientas innovadoras que generan emocién y motivacion en los
estudiantes. Particularmente el uso de robots en el aula, mejora la atenciéon y concentracién en el
aprendizaje. Sin embargo, en el &mbito nacional y local, la escasez de estudios sobre este tema innovador
en la educacion infantil resalta la necesidad de profundizar en investigaciones que fortalezcan el
desarrollo del pensamiento logico-mateméatico en los nifios. Por ello, se han tomado en cuenta
investigaciones previas en otros contextos educativos, sirviendo como inspiracién para generar

propuestas innovadoras que aborden estas areas de estudio.
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3.2 Fundamentos tedricos y conceptuales de la propuesta de innovacion

Para garantizar este trabajo de Innovacion, se llevo a cabo una bisqueda y analisis minucioso
sobre la tematica “Maletin Educativo EQUAKIDSS para potenciar el pensamiento 16gico matematico en
el subnivel de Preparatoria”, en donde se obtuvo informacién relevante que aporta significativamente al

presente estudio.

3.2.1 Creatividad e innovacion educativa

La creatividad y la innovacién en la educacién son fundamentales para transformar la ensehanza
y potenciar el desarrollo infantil, ya que permiten a los nifios aprender de manera dinamica y significativa.
En este sentido, la creatividad impulsa la evolucién de los estudiantes y la ensenanza, especialmente en
lainfancia, donde los nifios comienzan a expresarse y desenvolverse. Segin Zhicay (2024), menciona que,
al ofrecer a los nifios oportunidades para expresar sus ideas, explorar su entorno y enfrentar desafios, se
esta cultivando su capacidad de pensar de manera creativa y de encontrar soluciones innovadoras. Por
eso, los docentes deben fomentar un entorno flexible, libre y respetuoso donde los estudiantes puedan

hacer preguntas, tomar la iniciativa y cometer errores sin temor a ser juzgados.

Por otro lado, la innovacion educativa mejora los métodos, materiales y sistemas de aprendizaje,
adaptandose a las necesidades cambiantes de los estudiantes. Como destacan T6jar y Mena (2011), es un
elemento clave en la formacién continua del profesorado de Educacion Infantil y Primaria. Sin embargo,
a pesar del aumento de experiencias innovadoras a nivel nacional e internacional, ain no existe un
modelo consensuado que facilite la evaluacion ni avance en el conocimiento y mejora de estas practicas.
En este sentido, la innovacion tiene un papel fundamental, pues al introducir recursos innovadores dentro
del aula, permite a los docentes crear experiencias de aprendizaje mas dinamicas y efectivas, facilitando

la comprension de los conceptos matematicos de forma practica y significativa.

Trabajo de titulacion — Carreras de Grado de la Universidad Nacional de Educacién



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

36

A continuacion, se presenta un cuadro comparativo para destacar las diferencias entre creatividad

e innovacion, dos conceptos estrechamente relacionados, pero con enfoques distintos:

Tabla 1. Cuadro comparativo entre Creatividad e Innovacion

Creatividad Innovacién
1. Es el arte de crear 1. Es el arte de renovar
2. Cambia la percepcion 2. Cambia la realidad
3. Requiere de pensamientos 3. Requiere de acciones concretas
4. Puede darse en un instante o 4. Necesita un tiempo largo
momentos 5. Entrega algo nuevo al sistema
5. Imagina un sistema nuevo 6. Su enfoque si se puede medir
6. Su efecto no se puede medir 7. La funcion del lider de la innovaciéon
7. La funcion de un lider creativo es es provocar acciéon
fomentar la reflexion 8. Su enfoque es mantener la
8. Su enfoque es la nueva oportunidad oportunidad
9. Buscar y construir 9. Dirigir y mejorar

Nota: Elaboracion Propia

3.2.2 Recursos didacticos innovadores para el pensamiento 16gico matematico

Los recursos didacticos innovadores son fundamentales para el desarrollo del pensamiento logico-

matematico en la infancia, ya que facilitan la comprension y el razonamiento de los nifios. Por esto,

Morales (como se citd en Vargas, 2017) menciona que, los recursos didacticos, como imagenes y objetos,

al ser manipulables y adaptados a las necesidades de los infantes, son herramientas valiosas que hacen

que los contenidos sean mas comprensibles y atractivos.
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En el maletin se encuentran varios tipos de recursos, entre ellos los recursos audiovisuales y
materiales impresos, cada uno con caracteristicas que favorecen aspectos del proceso educativo. En los
recursos audiovisuales, se encuentran videos, peliculas, etc., tienen como propdsito el entretenimiento y
el mantenimiento de la atencion. Tal como menciona Largo (2021) estos recursos se presentan en
pantallas y ofrecen una amplia gama de usos, desde el entretenimiento hasta el aprendizaje formal. En el
maletin, este recurso se visualiza a través del audiocuento, combinando estimulos visuales y auditivos.
Seguido de esto, como indica Chancusig et al. (2017) los materiales impresos ofrecen la ventaja de poder
ser consultados repetidamente, lo que facilita la comprension y el aprendizaje de los contenidos. el
maletin, estos se reflejan en el cuento impreso, las tarjetas de destrezas y el mapa del Ecuador en forma

de rompecabezas, lo que fomenta la creatividad y la retencion de informacion.

3.2.3 La roboética educativa en el desarrollo del pensamiento 16gico- matematico en la

educacion infantil

Para implementar una propuesta robdtica en el Aambito educativo, es necesario realizarla desde un
enfoque pedagogico en donde se considere: la organizacion de actividades, los recursos, el tiempo, la
metodologia, el ambiente de aprendizaje, el trabajo colaborativo, la resoluciéon de problemas, puesto que,
todos estos aspectos influyen en la creatividad de los infantes. Por ello, Ferrada et al. (2019), manifiesta
que la robotica es clave para ensenar matematicas, desarrollando habilidades de resoluciéon de problemas
y razonamiento logico en los estudiantes, integrando la teoria con la practica. A través de la interaccion
con robots, los nifos desarrollan habilidades tecnolégicas, promoviendo un aprendizaje activo y

colaborativo.

Por lo anteriormente dicho, la robotica como recurso didactico, apoya significativamente a la

presente propuesta, dado que, el objetivo del trabajo se basa en implementar el Maletin Educativo
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“EQUAKIDSS”, que tiene como principal recurso un robot educativo, con el fin de dejar a un lado métodos
tradicionales. Ademas, que sirva como un recurso para la ensefianza del pensamiento l6gico matematico
en estudiantes de Preparatoria, pues, ayudara a los nifios aprender de manera llamativa, creativa e
innovadora. Y asi, muestren interés por estudiar y por desarrollar nuevas habilidades que seran de gran

importancia en su futuro.

3.2.4 Curriculo de Preparatoria

Dentro del Curriculo de Preparatoria, en el &mbito de relaciones 16gico matematicas se estima que
el estudiante alcance conocimientos, como pensar, razonar, clasificar, identificar, comunicar, etc., los
mismos que, le ayudaran a resolver problemas de la vida cotidiana. Por otro lado, se estimula un
aprendizaje ludico mediante la manipulacion de objetos, en donde el nifio aprende jugando, logrando un

aprendizaje enriquecedor.

Ahora bien, el Curriculo de Preparatoria (2016), nos manifiesta que los nifios aprenden
matematicas de forma natural a través del juego, al seguir reglas y encontrar soluciones a problemas. Por
esta razon, se busca que el infante aprenda a resolver problemas dentro de las matematicas,
contribuyendo positivamente en la formacion de valores como la colaboracion, honestidad y la basqueda
de resultados honestos, ademas aprenden a enfrentar problemas y buscar soluciones logicas y razonadas,

por ello, son importantes para el desarrollo intelectual del infante.

3.2.5 Ambito y destrezas de las relaciones 16gico matematicas en Preparatoria.

En el curriculo de Preparatoria, en el &mbito de relaciones l6gico matemaética, se considera que el
nino debe aprender ciertas destrezas, entre ellas, las nociones espaciales, colores primarios y secundarios,
operaciones basicas y nimero-cantidad, los mismo que se relacionan con otros temas, ya sea del mismo

ambito o con los demas que presenta el curriculo. Ahora bien, toda la investigacion presentada, se enfoca
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en estas 4 destrezas, ya que el aprendizaje del infante se centrar4 en la resolucién de problemas, procesos
cognitivos, pensamiento critico. Fortaleciendo el pensamiento 16gico matemaético que se necesita en la
primera infancia, a través de experiencias significativas que les permiten aplicar sus conocimientos en

situaciones de la vida real.

De acuerdo al Curriculo de Preparatoria (2016), el cédigo de las destrezas comienza con la
codificaciéon del area, después el nimero de subnivel o nivel, luego el nimero de 4mbito y por tltimo

namero de destreza, como se presentan a continuacion:

M.1.4.1. Reconocer los colores primarios: rojo, amarillo y azul; los colores blanco y negro y los colores
secundarios, en objetos del entorno.

M.1.4.4. Distinguir la ubicacién de objetos del entorno segin las nociones arriba/abajo, delante/atras y
encima/debajo.

M.1.4.14. Identificar cantidades y asociarlas con los numerales 1 al 10 y el 0.

M.1.4.17. Realizar adiciones y sustracciones con ntimeros naturales del 0 al 10, con el uso de material
concreto.

Por ello, al utilizar el Maletin Educativo, se pretende que el infante desarrolle estas destrezas y
comprenda conceptos basicos, fomentando habilidades de resolucion de problemas, pensamiento critico.
Puesto que, estas destrezas tienen una gran relevancia en el desarrollo del pensamiento logico-
matematico, entonces al potenciar estas destrezas mediante un recurso innovador, se espera obtener una

ensefianza congruente a lo que aprenda en segundo grado.

3.2.6 Aprendizaje Basado en el Juego

El Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), es una estrategia para que los nifios aprendan de manera
activa fomentando la reflexion, la creatividad y la colaboracion. Tal como menciona Cochancela y Becerra
(2023) es una metodologia que utiliza actividades ludicas para facilitar el aprendizaje de los nifios,

incentivando el disfrute de los contenidos, y asi promoviendo un proceso educativo mas dinamico
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y participativo. Ahora bien, se presentan las fases del ABJ, las cuales son: delimitar un objetivo, convertir
el aprendizaje en juego, proponer un reto en especifico, establecer normas en el juego, crear un sistema

de recompensas, plantear una competicion, instaurar niveles de dificultad y definir un objetivo.

Por lo tanto, la importancia de usar esta estrategia en la etapa infantil, no solo resulta atractivo y
efectivo, sino que impulsa un desarrollo integral en los nifios. De la misma manera, el juego mejora la
capacidad cognitiva y las relaciones sociales de los infantes, que se adapten a sus edades y necesidades. A
través del juego, desarrollan habilidades cognitivas, emocionales, sociales y fisicas, permitiéndoles

explorar, resolver problemas, ser creativos y practicar la toma de decisiones.

4 CAPITULO IV: METODOLOGIA DEL DISENO DEL PRODUCTO O SERVICIO DE

INNOVACION

4.1 Descripcion y caracteristicas del producto de innovacion

El Maletin Educativo EQUAKIDSS es una propuesta innovadora, que consiste en la creacion de
recursos didacticos tecnoldgicos para estudiantes de Preparatoria. Este maletin contiene diversos
elementos, como un robot, un cuento, mascaras para el robot, fichas de rompecabezas, cintas negras, una
ruleta, un dado, obstaculos que representan la fauna y flora de cada regiéon del Ecuador, y tarjetas con
actividades para desarrollar cuatro destrezas del &mbito de relaciones l6gico-matematica. El objetivo

principal de este juego es que los estudiantes aprendan de forma lddica e interactiva.

En este juego, una ruleta selecciona temas matematicos basicos (colores, nameros, etc.) y el
instructor crea un camino con tarjetas y obstaculos. Los nifios deben conectar las tarjetas, resolver
problemas relacionados con los obstaculos para avanzar y guiar a VentureBot hasta la meta. Esta

actividad combina la diversion del juego con el aprendizaje de conceptos matemaéticos y robética.
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4.1.1 Funciones

La funcion del presente “Maletin Educativo EQUAKIDSS”, es apoyar el aprendizaje de los
estudiantes de manera lidica y dinamica, ademas, pretende potenciar las habilidades sociales, cognitivas
y emocionales mediante el juego. De la misma manera, con este maletin los estudiantes desarrollaran

competencias, como la toma de decisiones, resolver problemas y el pensamiento critico y autébnomo.

Dicho esto, se detallan los elementos funcionales de la propuesta:

4.1.1.1 Cuento
Este recurso tiene como objetivo explicar el contexto del Maletin Educativo EQUAKIDSS, a

través de una historia que narra como VentureBot lleg6 a Ecuador, el pais en el que aterrizo. Este
recurso es fundamental, pues fue elaborado teniendo en cuenta las caracteristicas y elementos mas
representativos de las regiones del Ecuador. El cuento incluye ilustraciones que complementan la
narrativa, no solo ofrece una introduccién al juego, sino que también cuenta la mision de los
participantes: ayudar a VentureBot a llegar a su destino y guiarlo en su viaje. Ademés, como
complemento, se ha desarrollado un audiocuento interactivo con diapositivas, ilustraciones y sonido.

Los cuales se pueden visualizar en el siguiente enlace (Anexo D).

4.1.1.2 Tablero

El disefio del tablero estd basado en las distintas regiones del Ecuador, este sirve para que
VentureBot recorra y conozca las diversas culturas del pais. Adema4s, el tablero es armable y esti
compuesto por 16 piezas de rompecabezas, disenadas para fortalecer la motricidad de los participantes.
Cada ficha tiene un tamano de 36,9 x 30,5 c¢m, lo que facilita su manipulacion. En la parte superior del
tablero, se encuentran pegatinas para fijar las tarjetas que corresponden a las destrezas que la docente
trabajara, asi como tarjetas de salida y fichas de la meta, permitiendo que los participantes recuerden

donde debe comenzar y terminar.
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4.1.1.3 Robot (VentureBot)

Este es el elemento principal del maletin, ya que toda la historia del cuento gira en torno a él y
cumple la funcién de acompaiiar el proceso de aprendizaje de los participantes. Esta disefiado para seguir
unicamente lineas negras, por lo que, el participante trazara con una cinta negra el camino en el tablero
y el robot recorre la ruta trazada por los jugadores, avanzando hasta encontrar un obstaculo, donde se
detendra, pues este robot también tiene un sensor ultrasonico, el cual, le permite detectar los objetos
(obstaculos) de su alrededor siempre y cuando estén dentro de una distancia de 7cm. Ahora bien,
VentureBot podra seguir avanzando hacia la meta, hasta que el jugador responda correctamente a las
preguntas, ademas, el robot es manipulable, pues tiene méascaras que los participantes deberan cambiar
dependiendo de la region que visite. También cuenta con sonidos y una pantalla para hacerlo mas

llamativo e interesante.

4.1.1.4 Cinta negra

Por lo antes mencionado, VentureBot reconoce solamente la cinta negra, por lo que, este elemento
sera esencial para que Venti recorra el tablero. El participante utilizara esta cinta para relacionar las
tarjetas del tablero y trazar el camino que VentureBot seguira. La cinta servira como la ruta hacia la meta,

ya que los estudiantes marcaran las lineas en el tablero, guiando al robot.

4.1.1.5 Mascaras

Las mascaras fueron fabricadas mediante impresion 3D y consisten en 4 modelos de animales
representativos de cada region: la vaca, el sapo, la tortuga y el cangrejo. Estas mascaras, tienen la funcion
de permitir que los participantes identifiquen a estos animales y se las coloquen a VentureBot,

dependiendo de la region que visiten.

4.1.1.6 Obstaculos

Se disenaron 12 obsticulos 3D, tres por cada regiéon del Ecuador, representando su fauna, flora 'y

objetos caracteristicos. Estos desafios pondran a prueba a los participantes al responder preguntas sobre
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los temas que estan aprendiendo. El instructor los ubicaré estratégicamente a lo largo del recorrido, segtin

la regi6n que VentureBot esté explorando.

4.1.1.7 Dado

Este elemento complementa el maletin, ya que ayuda a los participantes a saber, qué mascaras
colocar a VentureBot y qué regiones le toca visitar, todo esto se hara mediante turnos. El dado esta
disenado con 4 caras, cada una representando un animal caracteristico de cada region (vaca, sapo,
cangrejo y tortuga), mientras que las otras dos caras tienen una estrella y una X, lo que permitira a los
participantes lanzar el dado nuevamente. Ademés, el dado es manipulable, esta hecho con plumén y tela

para garantizar que sea seguro y adecuado para los nifos.

4.1.1.8 Tarjetas

Se han creado varios grupos de tarjetas, distribuidos de la siguiente manera: un grupo para la
destreza de colores, nociones espaciales, operaciones basicas y destreza de nimero-cantidad. Estas
tarjetas de destrezas se colocaran en el tablero, en las secciones superior e inferior, segtn la destreza que
elija el instructor. Ademas, se realizaron versiones mas pequenas de estas, para colocarse en la ruleta.
Todas estas tarjetas fueron disenadas por las autoras, impresas y emplasticadas y con una pegatina en la
parte posterior. Su objetivo es proporcionar un apoyo visual para que los nifios puedan identificar y

reconocer las destrezas de manera atractiva y llamativa.

4.1.1.9 Ruleta

En este elemento se colocaran las tarjetas destinadas a la ruleta, que cuentan con pegatinas para
facilitar su colocacion. La ruleta servira para que los participantes la giren y, segn el resultado,
determinen qué color, nimero, nocién u operacion deberan identificar en el tablero. Luego, trazaran la

linea hacia el lugar correspondiente segin lo indicado por la ruleta.
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4.1.2 Beneficios

La propuesta “Maletin Educativo EQUAKIDSS” ofrece multiples beneficios, ya que los recursos
que incluye estan disefiados, para que los nifios aprendan matematicas de una manera interactiva e
innovadora. El maletin contiene como elemento destacado un robot, que introduce a los estudiantes al
mundo de la roboética educativa, permitiendo que se familiaricen desde temprana edad con esta

herramienta tecnologica.

Ademés, la estructura del maletin es flexible, lo cual permite al docente adaptar el contenido de
acuerdo con las necesidades de cada estudiante, afadiendo temas adicionales o personalizando
actividades. Esto contribuye a una experiencia de aprendizaje mas inclusiva y enriquecedora, motivando

a los nifos a participar activamente y a desarrollar una comprension profunda de los temas trabajados.

4.1.3 Ventajas competitivas y valor agregado
A continuacioén, se detalla 2 productos principales que tienen fines educativos y gran potencial en
el mercado:

Tabla 2. Productos con fines educativos dentro del mercado.

Producto Descripcion
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Bee-Bot Bee-Bot® es un robot educativo ideal para:
e Ensefiar programacion basica: Los nifios aprenden a dar 6rdenes sencillas al robot para que se
mueva.
¢ Introducir conceptos espaciales: Ayuda a entender direcciones, giros y ubicaciones en el
espacio.
e Fomentar el aprendizaje a través del juego: Hace que el aprendizaje sea divertido y atractivo.
e Desarrollar habilidades interdisciplinarias: Se puede usar en diversas areas como
matemaéticas, lenguaje y ciencias.
Caracteristicas principales:
e Facil de usar: Sus botones son intuitivos y permite grabar y reproducir comandos.
e Versatil: Se puede usar con diferentes alfombrillas y accesorios.
e Accesible: Esideal para nifios con distintas necesidades educativas.
(Ro-botica. s.f)
Cubetto Cubetto es un robot educativo que usa piezas fisicas para ensenar programacion a nifios de 3 a 6 afos,
siguiendo el método Montessori. Los nifios crean secuencias en un tablero de control para que el robot las
ejecute, fomentando habilidades como secuenciacion, trabajo en equipo y creatividad. Es inclusivo para nifios

con discapacidades, ya que combina movimiento, tacto y sonido.

Incluye: Robot Cubetto, tablero de control, 16 fichas de programacion, mapa, manual para el profesor y librito

narrativo.

Caracteristicas: No requiere Internet, funciona con 6 pilas AA (4-6 horas), Bluetooth 4.0, y materiales de
madera y plastico resistente.
(Robotopia. s.f)

Nota. Datos tomados de Ro-botica y Robotopia (s.f).
Los dos productos, para nifios de 3 a 6 anos, son aptos para ellos y para sus necesidades
educativas, seguido a esto, se detalla como aportaron a proyectos o trabajos académicos dentro de la

Educacion Infantil.

Trabajo de titulacion — Carreras de Grado de la Universidad Nacional de Educacién



UNIVERSIDAD 46
NACIONAL DE
EDUCACION

En una investigacién de Soler y Péris (2019) en Valencia-Espafia, describen un articulo llamado
“La robdtica en la ensefianza de las ciencias en primaria, una experiencia con Bee-Bot”, El proposito de
esta investigacion es determinar si el uso de robots educativos facilita el proceso de ensehanza-
aprendizaje de ciencias naturales en Educacion Primaria. El estudio se ha realizado con una muestra de
22 alumnos de segundo grado de primaria, utilizando cuestionarios semicuantitativos disefiados
especificamente, en los que se han evaluado las posibilidades pedagégicas del robot Bee-Bot en la
ensefianza de los ecosistemas y su impacto en la motivaciéon y el ambiente del aula. Los resultados indican
que la integracion del robot en el proceso educativo ha favorecido la mejora del aprendizaje y el interés
de los estudiantes por los contenidos de ciencias.

En una investigacion de Caguana (2017) en Leiria, describe en un trabajo titulado “Programacion
con Robot Cubetto estudio con nifios de preescolar” el cual tiene como objetivo estudiar el potencial l6gico
de nifios de 4 a 5 afios para crear estrategias de soluciéon de problemas, en un ambito ltdico utilizando el
lenguaje de programacion del robot Cubetto, creado para el desarrollo del pensamiento computacional
en nifos de edades tempranas. En un abordaje mixto se realiz6 una investigacion de tipo descriptivo con
datos cuantitativos recolectados de la observaciéon de una muestra de 21 estudiantes de 4 a 5 aflos de una
unidad educativa de Ecuador. El estudio revel6 que los participantes aprendieron a programar
principalmente a través del ensayo y error, mejorando su desempefio a lo largo de las tareas. La
herramienta Cubetto, asi como resulto atractiva, también generé desafios en el trabajo colaborativo. Los
resultados sugieren la necesidad de disenar estrategias para fomentar la colaboracién en futuros
proyectos, asi como expandir la implementacion de la programacion en la educacion inicial.

4.1.4 Potencial de mercado

En la actualidad, se enfrenta al desafio, de no solo transmitir conocimientos, sino de inspirar y

motivar a los estudiantes para que participen activamente en su propio aprendizaje. Para responder a

esta necesidad, presentamos el Maletin Educativo “EQUAKIDSS”, pensado principalmente para
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instituciones educativas, que buscan transformar sus métodos pedagdgicos. Este recurso esta disefiado
para convertirse en un aliado en el aula, brindando a los docentes una herramienta versatil, que se adapta

a diferentes estilos de ensefianza y promueve un ambiente de aprendizaje activo y significativo.

El proposito principal, es que los estudiantes construyan sus propios aprendizajes mediante el
razonamiento y la exploracion, a través de, recursos manipulativos visualmente atractivos, capturando su
interés y fomentando su curiosidad, ademas, su desarrollo cognitivo. Los elementos que se encuentran
dentro del maletin, estdn cuidadosamente seleccionados para estimular habilidades 16gico-matemaética
desde una edad temprana, haciendo de cada actividad una experiencia enriquecedora y atractiva que va

mas alli de la ensefianza tradicional.

Ademas, este recurso incorpora elementos tecnologicos como es un robot educativo, apropiado
para la primera infancia, lo que permite al nifio aprender de manera innovadora y multidimensional. La
integracion de la tecnologia fomenta un aprendizaje interactivo que se adapta a los intereses y habilidades
de cada estudiante, permitiéndole desarrollar competencias digitales desde edades tempranas. Asi, este
maletin educativo, no solo busca facilitar el proceso de ensenanza para los docentes, sino que también
tiene como objetivo empoderar a los estudiantes para que sean protagonistas de su aprendizaje y

preparandolos para un futuro en constante cambio.

4.1.5 Innovacion educativa

Este producto, como ya se lo ha detallado anteriormente, se destaca desde la introduccion de la
robotica en el campo educativo de Educacion Infantil, ya que dentro del contexto y del pais no se utiliza
de manera frecuente la robotica para ensenar a nifios de 3 a 6 afos, pese a que existen robots aptos para

nifios mayores de 3 afios. Ahora bien, el producto, se destaca por ensefiar matematicas a nifos de 5a 6
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afos, de ser un producto tnico en el mercado nacional, ya que se lo esta creando y adaptando al contexto
y a las necesidades del infante.

Dentro del campo educativo, se recalca la carencia de recursos didacticos innovadores para el
desarrollo del pensamiento 16gico-matematico, puesto que, se limita el aprendizaje del infante al utilizar
recursos monotonos, los cuales ya no llaman la atenciéon y no potencia nuevas habilidades que los nifios
y ninas necesitan en esta era. Por esta razon, se ha creado un producto llamativo y atractivo para los nifios
de la primera infancia. Cada recurso del maletin es de disefio propio, incluyendo un robot en forma de
combi viajera que no solo resulta interesante, sino que también es seguro y facil de manejar. Su disefo,
tanto en lo estético como en lo técnico, ha sido adaptado para nifios, utilizando materiales confiables

como plastico resistente y pinturas de colores vivos, no toxicas para los ninos.

Ademés, la integracion de la robotica educativa en el subnivel de Preparatoria, brinda una
oportunidad para que los docentes integren la tecnologia en el aula, venciendo el miedo a emplear
herramientas innovadoras. Entonces, la innovacion educativa propicia la aceleraciéon de capacidades, ya
que resguarda el efectivo ejercicio del derecho de la educacién, generando cambios y mejoras en el
proceso de ensenanza aprendizaje. Ademas, es necesario implementar nuevas metodologias de ensenanza
que permitan a los nifios aprender de forma mas creativa y dindmica, promoviendo un cambio

significativo en su proceso de aprendizaje y preparandolos para los desafios del futuro.

4.1.6 Diseno

El disenio del Maletin Educativo EQUAKIDSS se caracteriza por una cuidadosa seleccion de
materiales y una estética visualmente atractiva. Los componentes del juego, como las fichas de
rompecabezas, el dado, la ruleta y los obstaculos, han sido elaborados con materiales duraderos y seguros

para los nifios, como madera MDF, plastico PLA, tela de seda y papel plastificado.
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Robot VentureBot: Fue construido con plastico PLA, un material resistente y ligero, ideal para
un uso infantil. Su interior alberga componentes electréonicos como Arduino, motores y sensores, que
permiten una interaccion intuitiva. La carcasa exterior, pintada con colores representativos de las
regiones ecuatorianas y decorada con imagenes de cada zona, le otorga un aspecto atractivo y educativo.

Fichas de rompecabezas: Combinan una base solida de madera con una capa decorativa
colorida, facilitando el encaje y ofreciendo una experiencia tctil agradable.

Dado: Confeccionado con tela suave y brillante, presenta ilustraciones detalladas de animales
representativos de cada region.

Cuento: Acompana al juego con ilustraciones detalladas y coloridas, utilizando una narrativa
adecuada para la edad de los nifios.

Ruleta: Fabricada en pleibo resistente, con secciones de colores bien definidas, ofrece una
experiencia de juego dindmica.

Obstaculos: Impresos en 3D en plastico PLA, con formas detalladas y texturas suaves, estan
pintados con colores vibrantes y protegidos con una capa de laca.

Mascaras: Fabricadas en plastico PLA, con un diseno detallado y colores vivos, ofrecen una
experiencia inmersiva al jugar.

Tarjetas: Impresas en papel bond y emplasticadas, con ilustraciones claras y coloridas, son
resistentes y faciles de limpiar.

Diseno general: El disefio del juego es coherente y atractivo, con una paleta de colores que
refleja la diversidad geografica del Ecuador. Los elementos visuales son claros y faciles de entender,

fomentando la interaccién de los ninos.
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4.1.7 Materiales

En esta seccidn, se presentaran de manera detallada los materiales utilizados para la creacion de
los recursos del maletin. Se incluiran tanto los recursos fisicos, como los elementos tangibles que
conforman el producto, como las herramientas y los objetos que fueron fundamentales en su desarrollo.
Esta descripciéon detallada tiene como objetivo ofrecer una vision clara de los componentes, que se
emplearon en la creacion de los recursos, ayudando a comprender como cada uno de ellos desempeifia un
papel clave en el producto final. Para facilitar una mejor comprension, a continuacion, se adjunta un
enlace en el que se visualizan todos los materiales que se utilizaron en la creacion de los recursos del

maletin: (Anexo E).

4.1.8 Vinculaciéon

Este proyecto, estd directamente relacionado con el Departamento de Innovacién de la
Universidad, quienes nos ofrecieron su tiempo y nos permitieron utilizar el espacio de Coworking para
desarrollar nuestras ideas. Gracias a este espacio, pudimos hacer uso de la impresora en 3D para crear
algunos de los componentes del proyecto, como los obstaculos y las caritas 3D. Este espacio de trabajo
colaborativo, nos brind6 acceso a herramientas y recursos que fueron clave para que pudiéramos llevar a
cabo el proyecto de manera mas eficiente y creativa.

Por otra parte, el producto pretende adaptarse a los espacios educativos, como benefactores donde
los nifios y los docentes se familiaricen, adaptandolo no solo para el aprendizaje de las matemaéticas si no
hacia un aprendizaje transdisciplinar y asi se conecten con otras asignaturas. Cabe recalcar que lo
primordial es acercar al nifo a la robdtica educativa, para crear un cambio en la ensefianza y tener una
vision de que siga aprendiendo mediante recursos innovadores, durante su vida escolar. Ademas, se cree
conveniente impulsar a mas docentes a disefiar y emplear recursos tecnologicos para sus clases, ya que el

producto que se crea pretende afiadirse dentro de la Educacion Infantil. Por otro lado, se relaciona con el
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contexto educativo, con las asignaturas adaptadas al proyecto y la direccion de innovacion, sin dejar de
lado la familia para que contribuya en la ensefianza de sus hijos, desde una nueva escuela con nuevos

recursos didacticos.

4.2 Objetivos del producto

e Incentivar la curiosidad, exploracion, innovacion y desafio mediante el juego.

e Introducir la robdtica educativa, como recurso para desarrollar el razonamiento mateméatico en

Educacion Inicial.

e Estimular habilidades blandas como liderazgo, trabajo en equipo, autonomia, toma de decisiones,

pensamiento critico y creativo, y digitales a través de experiencias.
e Generar una marca educativa, con potencial comercial

e Fomentar conocimientos integradores como la geografia, pensamiento l6gico matematico, flora 'y
fauna.

° Desarrollar habilidades psicomotrices
4.3 Justificacion del producto

El Maletin Educativo EQUAKIDSS, es un producto innovador en Preparatoria, que introduce la
robdtica y la l6gica matematica a temprana edad, ofrece recursos novedosos para motivar a los nifios a
aprender de manera divertida y eficaz. Estas nuevas herramientas, permiten a los infantes interactuar de
manera asertiva. Estos recursos novedosos, ayudan a evitar el aburrimiento y la monotonia, promoviendo
el interés por diversos temas educativos. Esta propuesta, es de facil manejo para el educador, debido a
que, puede servir de apoyo para impartir clases no solo de matematicas, si no en otros &mbitos educativos
que el docente como tal necesite o sus estudiantes.

Este maletin facilita la labor del educador, al ofrecer herramientas versatiles que se adaptan a
diferentes areas educativas, como un robot con mascaras en 3D de animales representativos de las

regiones del Ecuador, un rompecabezas gigante del mapa del Ecuador, y un cuento. Los nifios pueden

Trabajo de titulacion — Carreras de Grado de la Universidad Nacional de Educacién



UNIVERSIDAD 52
NACIONAL DE
EDUCACION

aprender jugando, lo que estimula su interés y evita la monotonia, estos recursos estan disefiados para
trabajar de manera conjunta, permitiendo a los nifios no solo desarrollar su pensamiento logico, sino
también identificar la diversidad cultural y geografica del Ecuador, superando desafios divertidos
mientras mejoran sus habilidades motrices.

Aportando a esta idea Quiroga (2017), menciona que uno de los aspectos mas interesantes de la
robdtica educativa es la integracidon que se logra entre distintas dreas de manera natural. En este entorno
de aprendizaje innovador, los estudiantes pasan la mayor parte del tiempo simulando fen6menos y
procesos, o creando sus propias invenciones.

4.4 Requerimientos técnicos y recursos necesarios

Para llevar a cabo, el presente proyecto de innovacion, se abordan los componentes, materiales y
el diseno utilizado en la creacion de VentureBot, con el fin de que los docentes puedan conocer, entender
y aplicar las caracteristicas de este recurso innovador en su practica educativa. Ademas, se detallan las
especificaciones técnicas, los materiales seleccionados por sus propiedades y el proceso de ensamblaje,
con el objetivo de que los educadores no solo se familiaricen con el robot, sino que también adquieran las
competencias para integrar dicha tecnologia en sus actividades didacticas. A continuacion se adjunta en
el siguiente (Anexo F).

4.5 Metodologia de diseino del producto de innovacion

La metodologia utilizada para el disefio de la propuesta responde a la de Design Thinking, es un
enfoque metodolégico que combina creatividad e innovacién para resolver problemas y generar cambios
positivos. Tal como menciona Chuni (2024) el Design Thinking es una metodologia centrada en el ser
humano que combina el disefio, la tecnologia y las necesidades de las personas para encontrar soluciones
creativas e innovadoras a problemas complejos. Se caracteriza por su estructura disciplinada pero

flexible, estimulando la creatividad y la exploraciéon de soluciones mas alla de los métodos tradicionales.
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Teniendo como objetivo crear ideas innovadoras para cualquier contexto, pero que aporten valor

econOmico significativo.

Con esta metodologia se pretende transformar la educacién, adaptandola en la primera infancia a
través de la propuesta innovadora “Maletin Educativo EQUAKIDSS”, realzando que la idea es cambiar la

educacion de los ninos en edades tempranas, mediante experiencias educativas mas efectivas y atractivas.

4.6 Fases o etapas de diseiio del producto

Esta metodologia consta de cinco etapas, como manifiesta Lugo y Villegas (2020), estas fases son:
Empatizar, Definir, Idear, Prototipar y Validar, cada etapa cumple un papel crucial en el proceso de disefio
y resolucién de problemas, desde comprender a los usuarios hasta validar las soluciones propuestas, por

este motivo, se vio oportuno disefar el Maletin Educativo EQUAKIDSS, mediante estas fases:

4.6.1 Empatizar

Esta fase, se sumerge en el contexto y observa a los involucrados para comprender sus
necesidades, es fundamental ponerse en el lugar de los usuarios, para obtener conocimientos profundos
significativos que inspiran soluciones innovadoras. Para realizar esta primera fase, se cumpli6 con las
horas de practicas preprofesionales, para poder presenciar el comportamiento de los estudiantes y como

era su ritmo de aprendizaje. Para ello se emple6 la siguiente técnica e instrumento:

Tabla 3. Técnicas e instrumentos utilizados para la fase de empatia

Técnica Instrumento
Observacion participante Diarios de campo
Observacion participante Mapa de empatia

Nota. Elaboracién propia
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Como se evidencia en la tabla 3, se us6 la técnica observacion participante y como instrumento se
utiliz6 los diarios de campo, que permitieron identificar las carencias de este contexto. Ademas, se realizd
un mapa de empatia para los estudiantes, con el fin de conocer sus necesidades, encontrando que
enfrentan dificultades para comprender conceptos matematicos basicos, debido a la falta de recursos
interactivos e innovadores en el aula. Por esa razon, se sienten desmotivados con los recursos
tradicionales de ensefianza y prefieren aprender a través de juegos y actividades que les permitan explorar

y descubrir por si mismos. Para mayor informacion revisar (Anexo G).

4.6.2 Definir

En esta fase, se clarifica el problema a abordar, se sintetizan y estructuran los descubrimientos
para formular una declaracién precisa del problema. Por ello, se presenta la técnica definicién de
problema y el instrumento Reto Smart, como se muestra en el (Anexo H). El modelo SMART establece
que un objetivo debe ser especifico, medible, alcanzable, relevante y temporal. En este caso, se busca
desarrollar e implementar un recurso didactico innovador, como un robot para nifios de Preparatoria,
con la meta de mejorar su aprendizaje 16gico matematico. Este recurso debe estar listo y usarse en el aula
dentro de los proximos seis meses, aprovechando herramientas disponibles y la colaboracion docente,
asegurando que sea medible en su aplicacion y relevante para aumentar el interés y rendimiento de los

estudiantes.

4.6.3 Idear

Esta fase, consiste en generar ideas creativas e innovadoras para solucionar el problema
identificado, respondiendo a las necesidades detectadas. Por lo tanto, se realizd como técnica una
ideacion participativa, para poder organizar qué actividades queremos, como y de qué forma se van a ir
logrando. Por esto, se realiza también la técnica del tinel de innovaciéon ver (Anexo I). El cual tiene el

objetivo identificar un problema, buscar ideas para solucionar esas necesidades y encontrar juegos,
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actividades, recursos, que ayuden a resolverlo. Con esto, se llegd a la idea de hacer algo innovador, que
no se base en lo tradicionalista como hojas de trabajo o recursos comunes que se utilizan para ensefiar, si

no, trabajar con recursos innovadores como lo es, el Maletin Educativo EQUAKIDSS.

4.6.4 Prototipar

En esta fase, se pretende crear prototipos preliminares de las soluciones propuestas para ser
probadas y evaluadas, se realizan interacciones cortas y rapidas para refinar y ajustar las ideas. La técnica
empleada fue la maquetacion, ya que esta consiste en la creacion de un prototipo preliminar del producto
con el fin de evaluar si se alcanzan los objetivos deseados y detectar posibles adreas de mejora antes de
producir el producto final con otros materiales, permitiéndonos visualizar y ajustar el diseno inicial.
Garantizando que el producto cumpla con los requisitos establecidos y como instrumento clave para llevar
a cabo esta técnica, se utilizé el método de prototipado, que facilit6 la construccion del modelo inicial,
permitiendo experimentar y realizar ajustes sobre una representacion fisica del producto. De esta
manera, la maquetacion como técnica y el prototipado como instrumento, nos permitieron ajustar y
perfeccionar el maletin antes de su version final. A continuacion, se presentan los prototipos

desarrollados durante esta fase (Anexo J).

4.6.5 Validar

En esta ultima fase, se somete el prototipo a pruebas y se obtiene retroalimentaciéon para realizar
ajustes finales antes de proceder a la implementacion completa, asegura que las soluciones propuestas
abordan el problema de manera satisfactoria y efectiva. Por lo cual, se evaluara el “Maletin Educativo
EQUAKIDSS” por expertos en diferentes dreas como: Pedagogos en Educacion Inicial, Usuario, Técnico
en mecatronica y de Innovacion, para conocer sus perspectivas, a cerca de la funcionalidad, adaptabilidad
en el contexto educativo y desarrollo del producto, ya que, con estos resultados se daran las mejoras

sugeridas al producto.
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4.6.5.1 Cartas de validacion
Las cartas de validacion del Maletin Educativo “EQUAKIDSS”, estan dirigidas a especialistas en

educacion infantil, docentes de instituciones educativas, especialista en innovacién y técnico en
mecatronica. Estos destinatarios fueron seleccionados por su experiencia y conocimiento en el ambito
educativo, asi como su rol directo en la formacién de los estudiantes, son fundamentales para evaluar la
viabilidad y relevancia del proyecto. Al recibir sus comentarios y retroalimentaciéon, buscamos asegurar
que el proyecto cumpla con los estandares de calidad y responda a las necesidades reales de los nifios,

fortaleciendo asi su impacto en el entorno educativo.

Tabla 4. Recomendaciones y sugerencias por expertos

Validacion Recomendaciones y Solucién Validacién

Expertos sugerencias expertos Enlace
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Afadir la numeraciéon de
las piezas de
rompecabezas con braille

para mejorar la inclusion.

Agradecemos sus sugerencias.

Consideramos una excelente idea afadir la
numeracién de las piezas del rompecabezas en
braille para mejorar la inclusién de todos los
nifios. Es fundamental que nuestro Maletin
Educativo, sea accesible para todos los
estudiantes, y esta modificacién permitira que
aquellos con discapacidades visuales también
puedan disfrutar y beneficiarse de la actividad. Se
aprecia el enfoque en la inclusion, y pensamos
trabajar en la implementacion de esta
caracteristica en el rompecabezas para hacer que
nuestro recurso sea aiin mas inclusivo y atractivo.
De hecho, en el futuro, se tiene la intencién de
crear un maletin completamente adaptado para
incluir braille en todos sus elementos. Sin
embargo, por el momento agradecemos su
sugerencia, y tomaremos en cuenta en un futuro
ya que no somos especialistas en este ambito y
queremos asegurarnos de que cada modificacion

sea efectiva y apropiada.

(Anexo
K)

o7
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Validacion Felicitaciones, = sugiero Agradecemos sus sugerencias. (Anexo
Técnico que el prototipo pueda Se tiene la intencién de fabricar el prototipo en L)
ser fabricado en serie, y serie, lo que nos permitird llevar el Maletin
para esto tener listo un Educativo a un mayor ntimero de instituciones y
presupuesto, en caso de beneficiar a mas nifios. Para ello, trabajaremos en
que maés instituciones lo la elaboracién de un presupuesto detallado que
deseen. nos ayude a evaluar la viabilidad de esta propuesta
y a facilitar el proceso de produccién. De esta
manera, més estudiantes podran disfrutar de esta
innovadora herramienta educativa.
Validaciéon Validar el prototipo con Agradecemos sus sugerencias. (Anexo
Innovacion los wusuarios finales, De acuerdo a la recomendacion, el maletin si se M)

ninos.
Validar el cuento vy
revisar si  mantiene

atencion de los usuarios.

valida con los usuarios finales (los nifios) ya que,
es fundamental para asegurar que el producto sea
realmente efectivo y atractivo. La atencion de los
nifios es crucial, y realizar pruebas con el cuento
nos permitira ajustar y mejorar la narrativa y las
actividades para maximizar su interés y
participacion. El implementar esta validaciéon y
recibir retroalimentacién directa de los nifios, nos
ayudara a perfeccionar atin més nuestro proyecto
y garantizar que cumpla con sus expectativas y

necesidades.

58
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Validacion Ver un animal més Agradecemos sus sugerencias. (Anexo
Usuario representativo de la El incluir un animal mas representativo de la N)
Region Amazonia. region amazdnica, es un aporte muy valioso. Sin

embargo, debido a que el maletin estd disefiado
especificamente con el sapo, realizar un cambio
completo en este momento no sera posible. Como
solucidn, se imprimira un sticker del sapo en el
tablero que indique su conexion con la Amazonia,
para que los nifos puedan familiarizarse con este

animal y su habitat.

Nota: Elaboracion propia

4.7 Descripcion del proceso de desarrollo del producto

4.7.1 Concepto

La construccién del presente Maletin Educativo estd profundamente alineada con la teoria
constructivista de Jean Piaget, quien sostiene que el conocimiento, se construye mediante la interaccion
con el entorno y la resolucién de problemas practicos, como menciona el autor Rosero (2024) “Piaget
afirmaba que el conocimiento no se transmite, sino que se construye activamente, mediante la
participacion en actividades practicas relacionadas con la realidad” (p.6367). Este principio es

fundamental para entender cdmo se desarroll el producto innovador.

Por esta razon, la creacion del maletin, se basa en la teoria constructivista de Piaget, ya que su
desarrollo implicé una participacion activa y practica en la que las creadoras transformaron ideas en un
producto tangible, siguiendo el principio de Piaget de que el conocimiento se construye a través de la
interaccion con el entorno y la resolucion de problemas. Al aprender programacioén y disefio en 3D, las

creadoras no so6lo adquirieron nuevas habilidades, sino que también vivieron una experiencia de
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aprendizaje autonomo y significativo, lo cual permiti6 que el maletin fomentara el desarrollo de
habilidades concretas en los usuarios. Este proceso refleja como, segtin Piaget, el aprendizaje es activo y

adaptativo, construyéndose a partir de la experiencia directa y la reflexion sobre ella.
4.7.2 Bocetos

Dentro de este aspecto, se evidencia como cada uno de los recursos del maletin tuvo su
correspondiente boceto antes de ser realizado. Este proceso inicial de planificacion y disefio es
fundamental para garantizar que el producto final cumpla con las expectativas y necesidades planteadas.
Los bocetos sirvieron como base, sobre la cual se construyeron los recursos, permitiendo visualizar de

manera preliminar su forma, funcionalidad y distribucion.

A continuacion, se presenta de manera grafica y visual una selecciéon de los bocetos que fueron
utilizados para el desarrollo de los recursos del maletin, para una visualizacion mas detallada, se adjunta

un enlace en el que se pueden observar todos los bocetos de los recursos (Anexo N).
4.7.3 Tipologias

Maletin Educativo EQUAKIDSS, es un juego de mesa disefiado bajo las medidas de seguridad para
los ninos y ninas de etapas infantiles, con colores cuidadosamente seleccionados que incluyen una paleta
de tonos pasteles azules, verdes, amarillos y cafés, que representan de manera visual las distintas regiones
de Ecuador. Estos colores no solo estimulan la curiosidad y la imaginacién de los nifios, sino que también
facilitan el aprendizaje de una forma divertida y educativa. Ademas, todos los elementos del juego estan

pensados para ser interactivos y faciles de usar, fomentando el aprendizaje activo y la exploracion.

Por otro lado, la maleta que acompana al juego, no solo funciona como un practico medio de

transporte, sino que también invita a los nifios a embarcarse en una aventura de descubrimiento mientras
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el robot “VentureBot” viaja por todo el Ecuador. Lo més importante es que cada componente ha sido
disenado con un enfoque en la seguridad del infante, los materiales son suaves, cuidadosos y de calidad,

garantizando que los ninos puedan jugar y aprender de forma segura y confiable.

4.7.4 Recursos
Para la elaboracion de este maletin, se contraté a diversos profesionales que aportaron sus

conocimientos y habilidades en distintas reas:

e Técnico en Mecatrénica: Brindo6 sus conocimientos de software y hardware, para la creacion

del robot.

e Disenador grafico: Encargado del disefio del tablero de rompecabezas y de las ilustraciones en

el tablero.

e Licenciada en Artes Visuales: Colabor6 en el disefio y pintado del robot, asi como en la

decoracion de la maleta y los obstaculos.

e Autoras del proyecto: Realizaron la creacion de la ruleta, las tarjetas, los manuales, la

redaccion y las ilustraciones del cuento.

e Herramientas digitales: Tinkercard, Corel Draw, Canva, Creality, Ender V3 y Bambulab A1,

Toonita, cabe resaltar que todas estas son gratuitas.

Es importante destacar que los disefios del robot, el tablero y el cuento son de autoria propia por

las creadoras del proyecto.

4.7.5 Diseino
El producto se lo realiz6 pensando en el cuidado y seguridad del infante, desde los materiales que

se utilizaron en cada uno de los recursos, ademas, el robot como recurso principal. Fue elaborado en un
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proceso minucioso con un experto en robodtica el mismo que fue guiando el proceso del recurso hasta la
etapa final, en donde se fue analizando cada aspecto probable o improbable que pudiera causar algtin
riesgo en la integridad del estudiantes. Por otro lado, los demas recursos son elaborados con material
resistente pensando en todas las posibilidades en las que el nifio pueda o no hacer y de esa forma se
previene el desgaste inmediato de cada recurso asegurando su permanencia y durabilidad para la
utilizacion del infante. Por eso, se lo ejecutara con éxito ademaés cabe recalcar que tiene su propio manual
de cuidado para que el material perduré durante el periodo que se lo vaya a ejecutar. A continuacion, se
describe el disefio de cada recurso:

VentureBot: Tiene un diseno colorido y visualmente atractivo, pensado para captar la atenciéon
de los infantes. Su forma y caracteristicas permiten que los nifios se sientan atraidos por su aspecto,
ademas identifican las regiones de su pais Ecuador, fomentando su curiosidad e interés. Al manipularlo,
los pequeios no solo se involucran con el objeto, sino que también se concentran por completo en las

actividades propuestas, manteniendo su atencioén durante el proceso de aprendizaje.

Tablero: Se desarroll6 un rompecabezas de 16 piezas, permitiendo que los nifios fortalezcan su
motricidad gruesa y cognitiva, este tablero tiene como proposito principal ayudar a los infantes a
familiarizarse con su pais. A través de juegos interactivos, los nifios aprenderan sobre geografia y cultura,

reconociendo el mapa, las regiones con sus culturas, flora y fauna.

Ruleta: Se disefié con playboy, en el que se realizo la figura de un circulo, la cual presenta 8

divisiones, ademas, presenta tarjetas con las destrezas para ensenar la l6gica matematica.

Tarjetas: En cuanto, a las tarjetas se puede observar que se disefiaron de acuerdo a las destrezas

del curriculo de preparatoria (colores, nimeros, nociones espaciales, operaciones basicas).
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Dado: El dado, fue disefiado en Word e impreso en tela para luego rellenarlo con plumén y

armarlo.

Cuento y audio cuento: El cuento y audio cuento que presenta este maletin, fue disefiado con
dibujos que representan a VentureBot llegando a Ecuador, los dibujos son coloridos y llamativos, la
narracion del cuento se presenta con un lenguaje para ninos, de facil, entender, pues su proposito es que

los estudiantes, pueden imaginar las escenas y entrar al mundo de los suefios.

Obstaculos: Fueron disenados en Tinkercad e impresos en maquinas 3D, estos son 3 por cada

region, ademas fueron personalizados con colores y formas.

Maletin : Es una maleta personalizada, con colores y adhesivos del mapa del Ecuador, en la que
se presenta el nombre de nuestro Maletin Educativo EQUAKIDSS, tiene adhesivos de fichas de
rompecabezas, que forman el mapa del Ecuador con sus diferentes regiones, también se puede ver que
hay un mapa de Ecuador al centro y alrededor estan las 4 regiones, con sus representativos animales y
fauna, y en el centro de este estd VentureBot, ademas, presenta en la parte inferior el logo que representa

a este juego, es facil de transportar pues tiene ruedas, es llamativa y colorida.

Logo: La marca de este maletin se disefié en Canva, personalizado desde los colores hasta el tipo
de letra, pues cada letra representa diferentes significados, en esta marca se puede ver la cara de

VentureBot y el logo del juego.

Figura 1. Logo y Marca del producto.

O

.
EQUAKIDSS
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Nota. La figura muestra el logo y la marca del producto EQUAKIDSS

4.7.6 Produccion

Cabe recalcar que, la producciéon del producto se lo hizo netamente en Ecuador, tanto en
materiales como mano de obra, por esta razon, se cree conveniente analizarlo desde el precio del
producto, en unidad, precio de produccién, del material utilizado y la mano de obra, también se vera el
alcance que tenga en produccion nacional y regional. A continuacion, se presenta un listado de los
recursos que se utilizaron para su creacion.

Tabla 5. Esta tabla analiza el alcance de produccion del producto en Ecuador.

Recursos Producciéo Produccié
componentes n n

Nacional Local

Robot X X
Tablero rompecabezas X X
Dado X X
Cuento X X
Fichas de obstaculos X X
Tarjetas sobre las x X
destrezas

Ruleta X X
Cinta Negra X X
Maleta X X

Nota: Elaboracion propia
Por ello, quiere decir que el Maletin Educativo EQUAKIDSS, se lo puede realizar netamente en el
contexto tanto nacional como local, a excepcién de los motores del robot que seria el tinico elemento que

no se produce en Ecuador.
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Ahora bien, los materiales que se utilizaron para el robot, dado, tablero, cuento, tarjetas, fichas,
ruleta, cinta y maleta se los puede conseguir a nivel local y también a nivel nacional. Por esta razon, la
fabricacion de todo el recurso es nacional, siendo un valor agregado en su produccion. Seguido a esto, se
obtendra un precio de otras plataformas de: como venden cada producto para comparar y analizar desde
una perspectiva ya comercial.

Tabla 6. Comparacién de precios, con productos similares al Maletin Educativo
EQUAKIDSS

Recursos Amazon PAaginas que vendan el producto  Venta local
componentes

Robot 34.99 94.99 471.80
Tablero rompecabezas 25.99 29.74 106.00
Dado 19.99 25.00 10.00
Cuento 8.00 21.00 26.65
Fichas de obstaculos 24.99 17.10 56.26
Tarjetas sobre las destrezas 21.00 50.00 17.75
Ruleta 9.99 9.99 21.70
Cinta Negra 4.85 18.70 1.40
Maleta 62.99 44.00 65.00
Total 212.79 305.52 776.56

Nota. Elaboracion propia

Por otro lado, se realizara un analisis detallado de los precios unitarios de cada componente

utilizado en la creacién de los recursos del maletin. Este anéilisis tiene como objetivo ofrecer una
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comprension clara y precisa de los costos involucrados en la construccion del producto, destacando coémo
cada elemento contribuy6 al precio final.

A continuacion, se presentara una tabla con los precios unitarios de cada componente utilizado
en la creacion de los recursos del maletin, lo que permitira entender la distribucién de los costos.
Posteriormente, se calculara un solo valor total para el producto completo. Toda esta informacién sera
presentada en el siguiente enlace donde se podra acceder a los detalles de los precios de todos los recursos

y el costo total del producto (Anexo O).

4.7.6.1 Analisis de costos final de produccion de Maletin Educativo EQUAKIDSS
Tabla 7. Distribucion de costos

Valor

Concepto (USD)

6,56
Costo original del prototipo 7705

Costo de inversion tnica inicial en software y diseno grafico (ya no aplicable -490
para nuevos productos)
- Mano de obra por desarrollo de software
-Diseno grafico de piezas, componentes, gama de colores
- costos de material dafiado o no recuperable (se hace referencia a las

pruebas de material que no funcionaron)

e e e ey e e . 286,56
Nuevo costo unitario sin inversion inicial

Nota. Elaboraci6on propia

4.7.6.2 Estrategia para Reducir los Costos de los Siguientes Prototipos al Minimo

El costo unitario del Maletin Educativo EQUAKIDS sin inversion inicial (costo de inversion tinica
de software y diseno) es $286.56 USD, se propone una estrategia integral basada en la optimizacion de
materiales, produccion y costos indirectos para reducir el costo al minimo sin afectar la calidad del

producto, para los nuevos maletines.
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El costo de inversion tnica inicial de software y disefio es un valor que ya no influye en la creacion
de los nuevos EQUAKIDSS, debido a que se utilizaran los mismos disefos, y software desarrollado para
el producto. Con la implementacion de esta estrategia, se estima una reduccion de costos entre un 50% y
70%, para lo cual, se elige el 60% (promedio de reduccion). El analisis financiero, se detallada aplicando
las estrategias de reduccion de costos para los nuevos productos, estimando una reduccion y optimizacion
de procesos, entre 50% y 70%, lo que lleva el costo unitario del Maletin Educativo EQUAKIDSS a un rango

de $85,97 usd - $143.28 USD.
A su vez se analizan tres variables adicionales
1.- Produccion para 500 unidades

2.- Margen de ganancia del 40 % por cada maletin vendido

3.- Costo inicial reducido, por el porcentaje promedio entre el 50-70%. (valor 60 % = 114,62 usd), este
valor corresponde al valor necesario para construir un (1) Maletin Educativo EQUAKIDSS, sin perder

calidad en el producto.

Los resultados se detallan en las tablas a continuacién:

Tabla 8. Costo final del Maletin Educativo EQUAKIDSS con la reduccion estratégica de

procesos, materiales y costos.

Valor
Concepto (USD)
Costo unitario actual (sin inversion inicial) 286,56

Reduccion de costos esperada (%) (rango entre 50-70 %, se analiza con el 60%
promedio de 60 %)

Costos por maletin con el 60% de reduccion estimada 114,62

Trabajo de titulacion — Carreras de Grado de la Universidad Nacional de Educacién



UNIVERSIDAD 68
NACIONAL DE
EDUCACION

Nota. Elaboracion Propia

Tabla 9. Costo para la produccion de 500 unidades

Concepto Valor (USD)

Costo total para 500 unidades (Costos por maletin con el 60% de reducciéon estimada) 57312,00

Nota. Elaboraci6én propia

Tabla 10. Precio de venta al publico con un margen de ganancia del 40%

Concepto Valor
(USD)

Precio de venta sugerido (con 40% margen de ganancia) 160,47

Nota. Elaboracion propia

El nuevo costo final del Maletin Educativo EQUAKIDSS, optimizado a un valor de 160,47 USD
por unidad, representa una propuesta altamente competitiva y atractiva en el mercado educativo y
tecnologico. Gracias a la implementacion de estrategias de reduccion de costos en materiales, produccion,
ensamblaje y logistica, se ha logrado minimizar el precio sin comprometer la calidad y funcionalidad del
producto. Este ajuste coloca a EQUAKIDSS en una posicion estratégica frente a competidores en el sector
de herramientas didécticas innovadoras, segiun el analisis “benchmarking” anteriormente descrito.
Permitiendo un acceso mas asequible para instituciones educativas, docentes y familias interesadas en
fomentar el aprendizaje a través de la tecnologia y la creatividad. Ademas, el nuevo precio abre
oportunidades para modelos de negocio escalables, alianzas estratégicas y una mayor penetracién en el

mercado global, consolidando su viabilidad econémica y su impacto educativo.
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4.8 Prototipos y resultados del producto desarrollado

En este apartado se presentara y visualizara el disefio de cada uno de los recursos que forman
parte del maletin. También se mostrard como luce cada recurso una vez finalizado, brindando una
descripcion clara de su aspecto. Ademas, se explicaran de manera breve los elementos innovadores y las
caracteristicas Unicas de cada recurso, destacando lo que los hace especiales y como contribuyen al
conjunto del maletin. A continuacion, se adjunta en el siguiente anexo toda la informaciéon detallada

(Anexo P).

4.8.1 Desarrollo de la marca EQUAKIDSS
4.8.1.1 Concepto

El concepto de la marca EQUAKIDSS, se centra en aportar al potencial de los estudiantes de la
primera infancia mediante un recurso innovador: un maletin que contiene diversos materiales
educativos, que ayuda a los nifios a reforzar sus conocimientos de manera divertida y a través del juego.
La presente marca estd eficazmente comprometida con la educacién infantil, la marca busca ofrecer
herramientas que transformen el aprendizaje en una experiencia entretenida y estimulante. Como
propuesta de valor, se centra en la capacidad para combinar recursos atractivos y tecnologia, brindando
a los nifios una forma interactiva y lidica de aprender. La personalidad de la marca es ltdica, enfocada
en el aprendizaje, el juego, la diversion y la exploraciéon, motivando a los pequeiios a descubrir y aprender

mientras juegan.

4.8.1.2 Tipografia
Estilo de letra: El estilo de letra que usamos en nuestra marca es del tipo display, conocido por

ser mas decorativo y llamativo, perfecto para captar la atencién de las personas. Este tipo de tipografia
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no solo hace que la marca sea visualmente mas atractiva, sino que también transmite un mensaje especial

a través del disefio de sus letras, reflejando la esencia del producto.

Jerarquia tipografica: En cuanto a la jerarquia tipografica, el nombre de nuestra marca es mas
grande y destacado, mientras que el eslogan tiene un tamafio mas pequeno. Esto ayuda a dirigir la
atencion del espectador hacia lo mas importante, haciendo que el nombre de la marca sea lo primero que

se note, seguido del mensaje que complementa y refuerza su significado.

Colores: Se selecciond el color celeste, ya que, refleja la diversidad natural del Ecuador. Este tono
refleja el mar de Galapagos, los rios del Oriente, el cielo de la Sierra y las playas de la Costa, conectando
con la esencia del pais de una manera sencilla y auténtica. El celeste simboliza la riqueza y diversidad
geografica del Ecuador, unificando sus paisajes. Ademas, este color fue seleccionado para el producto
pensando en atraer a los nifios, con su frescura y suavidad. Combina con formas inspiradas en los paisajes
ecuatorianos, buscando motivar el aprendizaje y la exploracion de los pequenos a través del juego,

creando una experiencia educativa y divertida.

Tipo de imagen- identidad: Toda la identidad visual de la marca est4 construida con los
colores celeste y azul, que transmiten frescura y confianza. En el logo, se destaca una carita sonriente del
robot, representando al protagonista del producto de una forma amigable y divertida. E]l nombre de la
marca, EQUAKIDSS, fue disefiado con la "Q" y el doble "S" para darle un toque original y tinico. "EQUA"
hace referencia a Ecuador, mientras que "KIDSS" esta pensado para resaltar que el producto esta dirigido

a ninos.

Cada letra del nombre tiene un significado relacionado con las regiones de Ecuador: la "Q" se

presenta como una lupa, simbolizando la invitacion a la exploracién; la "A" representa las montanas de
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la region Sierra; la "S" hace referencia a los rios del Oriente, y la segunda "S" referencia el mar y las islas

de la Costa y Galapagos.

El diseno también incluye una linea horizontal verde que separa el nombre de la marca del
eslogan, "Explora los desafios de tu mente", que se presenta en una tipografia mas pequena. Este conjunto
de elementos visuales refuerza la identidad lidica y educativa de la marca, conectando con la esencia de

Ecuador y su diversidad natural.
Esta informacion se puede observar en la siguiente figura:

Figura 2. Marca y logo del Maletin Educativo EQUAKIDSS

hd
EQUAKIDSS

Nota. La figura de la marca EQUAKIDSS, muestra colores frescos y un disefio amigable, reflejando

su enfoque educativo y ludico para ninos.

Isologo: En nuestro caso nuestro tipo de logo es isologo ya que tiene nombre y es una
representacion grafica que integra de forma indivisible texto e imagen que seria el slogan que acompana

al nombre de la marca.

Slogan: “Explora los desafios de tu mente” implica una llamada a los nifios a enfrentarse a retos
de forma divertida, descubriendo su potencial mientras aprenden jugando. Este mensaje busca motivar

a los mas pequenos a explorar nuevas ideas, resolver problemas y superar limites a través de actividades
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ladicas disefiadas para estimular su creatividad, pensamiento critico y habilidades. Es una invitacion a

que, mediante el juego, descubran todo lo que son capaces de lograr mientras disfrutan el proceso.

5 CAPITULO V: EVALUACION DEL PRODUCTO DE INNOVACION

5.1 Desarrollo de prueba de concepto

Para esta propuesta es relevante realizar una prueba de concepto que permita analizar y verificar
la funcionalidad y utilidad del producto, con el fin de generar propuestas de mejora para acceder a
explotar y difundir a nivel nacional, por ello, segiin Chajin (2013) define que es un proceso que permite
evaluar la viabilidad y el potencial de un nuevo concepto o producto, a través de la obtencion de feedback
de usuarios y expertos. Por esta razon, al utilizar este método tendremos resultados mas veridicos, que
nos ayudaran a resaltar el producto que se ha realizado, de este modo poder favorecer su produccion
dentro de un mercado local y nacional. Con esta informacion, se pretende mejorar el prototipo para
acomodarse a las necesidades del beneficiario y de esta forma obtener un producto de calidad para el
publico.

Ahora bien, la prueba de concepto del presente producto “Maletin Educativo EQUAKIDSS”, se
aplico en la Unidad Educativa “Manuel J. Calle”, dentro del aula de Preparatoria A, la cual cuenta con 37
estudiantes, sin embargo, esta prueba solo se realiz6 con los nifios que entregaron los consentimientos,
es decir con 21 participantes. Para aplicar se ha dividido en 3 grupos, de 77 estudiantes y asi facilitar el uso
del producto. Por otro lado, el objetivo de este método, es saber si el maletin es adecuado, para los nifios
y asi poder observar como los estudiantes manipulan los recursos, identificando las mejoras y ajustes que
puedan surgir dentro de su aplicacion. Esto también nos permitird entender de mejor manera las
necesidades de los ninos y adaptar el producto para obtener un mejor impacto educativo, con el fin de
validar de forma efectiva, relevante y accesible para el publico al que va dirigido, favoreciendo su éxito

tanto educativo como comercial.
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Para desarrollar una prueba de concepto del producto, se escogié una destreza del &mbito de
relaciones logico-matematica (colores), la misma que se integré con dos destrezas del ambito
descubrimiento y comprension del medio natural y cultural y el &mbito compresion y expresion oral y
escrita, los mismos que se fusionan para implementar una estrategia interdisciplinar. Las tres destrezas
se complementan para dar contexto sobre el tablero y el cuento, ya que estos 2 elementos, son parte
fundamental del maletin, ademas del robot. Por esta razon, se realizaron 3 planificaciones, cada una
acompainada de una ficha de actividades, con el objetivo de evidenciar la implementacion de recursos
innovadores, y asi obtener resultados favorables hacia la adaptabilidad y funcionalidad que se tenga de
cada recurso en el aula de clases.

Para realizar las planificaciones y las fichas de trabajo, se cree conveniente escoger una estrategia
didactica ya que es fundamental involucrar al infante mediante estas estrategias, para estimular el interés
y fomentar el desarrollo de habilidades y conocimientos nuevos. Por ello, Orrala (2024) manifiesta que
las estrategias pedagodgicas, son un conjunto de recursos y métodos que los docentes emplean para
facilitar el proceso de ensenanza-aprendizaje y promover el desarrollo integral de los estudiantes. Por lo
tanto, se pretende utilizar un recurso didactico innovador, mediante un maletin con recursos tangibles y
ladicos, que pretenda fortalecer una destreza de matematicas.

Parallevar acabo estés planificaciones, se ha escogido la estrategia Aprendizaje Basado en el Juego
(ABJ), la misma que se relaciona con el recurso y motiva al estudiante a aprender mientras juega, en este
caso, sobre los 3 ambitos mencionados anteriormente, enriqueciendo su aprendizaje de forma llamativa,
creativa, estimulando sus habilidades cognitivas y de comunicacién, por ello, Cochancela y Becerra
(2023) define que el juego es una herramienta fundamental para el aprendizaje en la primera infancia, ya
que permite a los nifios explorar, experimentar y construir su propio conocimiento.

Es por eso, que al relacionar esta estrategia con nuestro recurso, se podra hacer un aprendizaje

mas significativo en la primera infancia ya que es primordial el juego, al relaciona con una destreza y se
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los vincula a la par. Seguido a esto, se presenta cada planificacion con su respectiva ficha de trabajo, por

lo tanto, las fichas de trabajo tienen como objetivo plasmar una mejor organizacion, con respecto a cada

grupo de trabajo. Es por ello, que también se presenta el material aplicado en los anexos, como lo es:

planificacion, ficha de trabajo, sistematizacion, video, lista de cotejo.

Tabla 11. Tabla de las actividades realizadas para la evaluacién del producto

Actividades

Descripcion de la actividad

Resultados y Reflexién

Material aplicado

Actividad 1
Voces creativas en accidon

La primera actividad, titulada
"Voces creativas en acciéon",
tuvo como objetivo que los
nifios comprendieran el
significado y la utilidad de los
recursos del maletin a través
de un audiocuento narrado
con diapositivas creativas
sobre el personaje
VentureBot. Esta experiencia
se llevo a cabo en el aula de
audiovisuales, transformada
en un cine, y utilizé diversos
recursos didacticos del

maletin EQUAKIDSS junto con

otros materiales como
diapositivas, musica, gafas
magicas y palomitas. Al
finalizar la actividad, se
presentd fisicamente el
contenido del maletin a los
nifios, preparandose para las
siguientes actividades
descritas en el Manual
Evaluacién: La evaluacién se
realizd mediante una lista de
cotejo, que evidencio el
entusiasmo de los nifios por
aprender y su curiosidad al
interactuar con VentureBot.

La implementacion de la
Actividad 1 fue un éxito, ya
que los nifios disfrutaron
del audiocuento, se
emocionaron al conocer a
Venti el personaje principal
y jugaron con el robot con
mucha curiosidad. Con las
diapositivas animadas,
musica y efectos,
aprendieron mientras se
divertian y participaban
activamente en todo
momento.

Con la ejecucidn del
Maletin Educativo
EQUAKIDSS, se puede decir
que es una herramienta
pedagdgica innovadora que
combina aprendizaje,
creatividad y tecnologia
para fomentar el desarrollo
integral de los nifios, lo que
enriquezca el proceso de
enseflanza-aprendizaje al
incorporar recursos nuevos
que captaron la atencidn
de los nifios, ademas su
enfoque interactivo les
permite aprender mientras
se divierten.

(Anexo Q)
(Anexo R)
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Actividad 2 Se disefié una planificacion Los resultados obtenidos (Anexo S)
Recorriendo el Ecuador con  basada en el ABJ, con fichade mediante la lista de cotejo (Anexo T)
Venti actividades y lista de cotejo revelaron un alto nivel de
para evaluacion. En la entusiasmo y participacion
actividad, los estudiantes de los estudiantes al
participaron activamente en interactuar con el Maletin
la exploracién de las regiones  Educativo EQUAKIDSS. Se
del Ecuador utilizando el mostraron motivados al
Maletin Educativo armar el rompecabezas del
EQUAKIDSS. Organizados en mapa de Ecuador, explorar
grupos, comenzaron armando  sus regiones y aprender
un rompecabezas gigante del  sobre su geografiay
mapa del pais. Luego, biodiversidad. La
recibieron fichas 3D de interaccion con VentureBot
especies y objetos tipicos de generd un ambiente
las regiones asignadas y, con positivo, promoviendo el
la ayuda de un dado, desarrollo integral de los
decidieron por cual regidn nifios y fomentando
VentureBot empezaria su habilidades
recorrido. Durante la socioemocionales como el
actividad, los estudiantes trabajo en equipoy la
colocaron las fichas en el empatia. En resumen, el
mapa, pusieron mascaras de Maletin resultd ser una
animales representativos de herramienta pedagdgica
sus regiones y respondieron innovadora, efectiva y
preguntas sobre geografia y alineada con el curriculo,
biodiversidad. Esta dinamica que estimulo la curiosidad
interactiva promovié el y mejord la comprension
aprendizaje colaborativoy de la geografia, culturay
practico, fortaleciendo su los habitats de los
conocimiento sobre Ecuador animales. Su impacto
de manera divertida. podria aumentar con
futuras
actualizaciones del robot.
Actividad 3 Se disefid una actividad Como docente, he quedado  (Anexo U)
Aventura de colores innovadora para ensefar los muy satisfecha con los (Anexo V)

colores, utilizando el Maletin
Educativo EQUAKIDSS. Se
dividié a los nifios en grupos
pequeios y se los involucré
en diversas actividades
lGdicas, como armar
rompecabezas y jugar con un
tablero interactivo. A través
de estas dindmicas, introduje
los conceptos de colores
primarios, secundarios,
blanco y negro de manera

resultados obtenidos al
utilizar el Maletin
Educativo EQUAKIDSS. Este
recurso ha generado un
gran entusiasmo en los
estudiantes, quienes han
aprendido los colores de
manera divertida y
efectiva. Ademas, ha
fomentado el trabajo en
equipo y la resolucién de
problemas. Aunque aun
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Nota: Elaboracién Propié

5.2 Evaluacion de la eficacia y efectividad del producto de innovacion:

divertida y significativa.
Observé como los nifos, al
trabajar en equipo y resolver
desafios, consolidaron su

aprendizaje sobre los colores.

Para evaluar el impacto de
esta experiencia, utilicé una
matriz de sistematizacién y
grabé un video de la
actividad. Los resultados
fueron muy positivos, ya que
los nifios mostraron un gran
entusiasmo y lograron
identificar los colores con
facilidad

hay aspectos por mejorar,
estoy convencida de que el
maletin es una herramienta
valiosa para transformar la
ensefianza y el aprendizaje,
y estoy ansiosa por
explorar mas recursos
innovadores para el aula.

opinion de

posibles clientes y expertos en el tema que puedan dar aval de la funcionalidad del

producto.

En el ambito de la innovacién, los conceptos de eficacia y efectividad son fundamentales para

evaluar y mejorar los procesos y resultados. A continuacion, se presentan las definiciones:

Eficacia: Se refiere a la capacidad de alcanzar los objetivos propuestos. En el contexto de la

innovacion, implica que una solucion o proyecto logra los resultados esperados. La eficacia se asocia con

el logro de objetivos trazados independientemente de los recursos invertidos en un periodo de tiempo

determinado. (Ariza, 2017)

Efectividad: Se centra en la aplicacion practica de una solucion en condiciones reales. Una

intervencion es efectiva si produce los resultados esperados en el entorno operativo habitual. El mismo

articulo senala que la efectividad se refiere a la capacidad que posee un procedimiento, sustancia,

actividad o programa para lograr un efecto, impacto o resultado esperado. (Ariza, 2017)
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Para evaluar y mejorar las iniciativas de innovacion, se cont6 con la participacion de una experta
externa en Educacion Inicial, residente en Paute y titular del centro "Garabatos tu punto infantil", quien
realiz6 una prueba de concepto del Maletin Educativo EQUAKIDSS. Siguiendo las instrucciones del
manual y utilizando los recursos, la experta llevo a cabo la actividad mientras las autoras de esta
propuesta observaban su desempeflo mediante una guia de observacion. Durante esta evaluacién, se
identificaron areas de mejora, como la necesidad de una explicacién més detallada en el manual sobre el
uso de todos los materiales, el refuerzo de las pegatinas de las tarjetas, la inclusion de todas las tarjetas
para la ruleta y la aclaracion de las instrucciones para armar el rompecabezas. Ademas, se evidencid que
el manual no especificaba con precision los materiales incluidos, el orden correcto de las instrucciones ni
la ubicacion de las tarjetas. Al finalizar, la docente proporcion6é recomendaciones detalladas, las cuales se
presentaran en el anexo correspondiente (Anexo W). También se presenta el video de la aplicacion del

producto realizado en colaboracién con la experta en Educacion Inicial ver (Anexo X).

5.3 Impacto del producto de innovacion en el contexto educativo: aspectos didacticos y

estéticos que destacan del producto.

5.3.1 Impacto del producto en el contexto educativo.

El Maletin Educativo EQUAKIDSS ha tenido un impacto positivo en el ambito educativo, al
combinar de manera efectiva la tecnologia y los recursos didacticos, adaptandose a los diversos estilos de
aprendizaje de los estudiantes. Los nifios se divirtieron con cada actividad y recurso presentado en las
sesiones. Para algunos, la integraciéon de un robot en las clases fue una novedad, ya que muchos no habian
tenido contacto previo con esta tecnologia. Su enfoque lidico, que incorporé elementos visuales, tactiles

y dindmicos, no solo capt6 la atencion de los nifios, sino que también los motivo a participar activamente.
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Los recursos tangibles del maletin permitieron a los nifios tocar, experimentar y explorar,
brind4ndoles la oportunidad de aprender mientras jugaban. Ademas, EQUAKIDSS favoreci6 el desarrollo
de habilidades cognitivas y emocionales, promoviendo un crecimiento integral. Para los docentes, el
maletin representa una herramienta innovadora que enriquece sus practicas pedagogicas, facilitando una
ensefnanza mas dinamica y atractiva. Gracias a su uso, las clases se transformaron en espacios interactivos

y motivadores, contribuyendo a un ambiente de aprendizaje mas participativo y efectivo.

5.3.2 Aspectos didacticos

El Maletin Educativo EQUAKIDSS es una herramienta innovadora que combina recursos
tecnologicos y didacticos para el aprendizaje de estudiantes del subnivel de preparatoria. Contiene un
robot, tarjetas, rompecabezas, una ruleta, entre otros elementos, enfocados en desarrollar destrezas
légico matematicas como colores, niimeros, nociones espaciales y operaciones bésicas. Los estudiantes
utilizan estos recursos para resolver actividades interactivas, conectando tarjetas y siguiendo lineas,
mientras el robot (VentureBot) avanza, deteniéndose ante obstaculos que se superan respondiendo
preguntas con respecto al tema que se ve en clases. Este enfoque lidico y practico fomenta el aprendizaje

creativo, la robotica y el razonamiento, alineandose con el curriculo educativo.

5.3.3 Aspectos Estéticos

Dentro de los aspectos estéticos del producto, se puede resaltar que durante la prueba de concepto
realizado a los nifnos, respecto a la colorimetria, disefios y otros elementos que caracterizan a nuestro
producto, fue de gran atractivo para los infantes, generando curiosidad por saber que era y qué harian
con el producto, sin embargo, se pudo deducir que hubieron ciertos elementos que sufrieron cierto
desgaste en el material o el color, como lo es el rompecabezas, el cual hay que cambiar el adhesivo por
otro material para que sea mas duradero y si el nino de todas formas sigue pisando no cause tanto dafio,

ya que los nifios estuvieron rayando, pisando y por esa razon, se desgasto el color. Ademas, las fichas de
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obstéculos, también sufrieron dafios, ya que los nifios en su afan de jugar y manipular el material, se
rompieron las fichas, por eso es recomendable que se haga las fichas unidas a las bases y no separadas.
Por otro lado, los deméas recursos no tuvieron ningin desgaste entonces cumplieron su funcion
satisfactoriamente, cabe recalcar que, antes de utilizar y manipular el material, el instructor debe
mencionar las reglas y normas de uso del recurso para que los nifios tengan una mayor comprension sobre
el cuidado del mismo.
6 CAPITULO VI: TRANSFERENCIA TECNOLOGICA DEL PRODUCTO DE INNOVACION
El apartado de transferencia tecnologica, aunque opcional, se incluy6 en el proyecto para agregar
valor y fortalecer su implementacién. No se sigui6 estrictamente el orden establecido en el instructivo, ya
que, tras un analisis detallado, se determin6 que comenzar con el Modelo de Negocio EQUAKIDSS ofrecia
una estructura més logica y estratégica. Este enfoque permiti6 abordar primero los elementos
fundamentales del proyecto, como su propuesta de valor y viabilidad financiera, facilitando una
organizacion mas clara y alineada con los objetivos generales. Posteriormente, se desarrollaron los demas
componentes, como el Analisis de Financiamiento, Canales, Relacion con los Clientes, Recursos y Socios
Clave, Estructura de Costos, Fuentes de Ingresos, Desarrollo de Capacidades, Identificacion de
Tecnologias, Validacién, Modelos de Distribucién, Soporte Técnico y Escalabilidad. Ademas, para
integrar todos los elementos y facilitar su comprension, se utilizé la herramienta Canvas, que permitié

conceptualizar la transferencia tecnologica y representarla de manera visual y sencilla. (Anexo Y)

6.1 Modelo de negocio EQUAKIDSS

El Maletin Educativo EQUAKIDSS ofrece una solucién innovadora y tinica para la ensefianza en
el subnivel de Preparatoria, integrando la robética educativa y recursos manipulativos que fomentan el
aprendizaje ladico. Disefiado para estimular el pensamiento l6gico matematico en nifos de Preparatoria,

este producto combina tecnologia y pedagogia constructivista para potenciar habilidades cognitivas,

Trabajo de titulacion — Carreras de Grado de la Universidad Nacional de Educacién



UNIVERSIDAD 80
NACIONAL DE
EDUCACION

sociales y tecnoldgicas. Su enfoque practico y creativo no solo capta el interés de los nifos, sino que
también apoya a docentes y padres en su misién educativa, facilitando experiencias de aprendizaje

significativas y preparandose para los desafios del siglo XXI.

6.1.1 Analisis de Mecanismos de Financiamiento para el Maletin Educativo EQUAKIDSS

El desarrollo y produccion del maletin, requiere de un modelo de financiamiento estratégico que
garantice su viabilidad y escalabilidad en el mercado. Para ello, es fundamental analizar los diferentes
mecanismos de financiamiento disponibles, considerando alternativas como el crowdfunding y el capital
semilla, los cuales permiten obtener recursos sin recurrir a financiamiento tradicional o endeudamiento.
Estos mecanismos ofrecen ventajas clave, como la validacion del producto en el mercado, la atraccién de
inversores estratégicos y la posibilidad de acceder a financiamiento no reembolsable. En este sentido, se
examinaran las principales fuentes de financiamiento aplicables en Ecuador, identificando oportunidades
de inversion y estrategias para optimizar la captacion de fondos, asegurando asi el éxito y la sostenibilidad

del proyecto.

Para construir y escalar la produccion del maletin, es fundamental contar con un plan de
financiamiento sé6lido. A continuacion, se analizan dos mecanismos clave: Crowdfunding y Capital

Semilla, junto con opciones ecuatorianas especificas para fondear el proyecto.

6.1.1.1 Crowdfunding (Financiamiento Colectivo)
El crowdfunding es un mecanismo de financiamiento colectivo donde personas o inversionistas
contribuyen econ6micamente a un proyecto a cambio de recompensas, productos o participacion en la

empresa. Ademas, se presentan las ventajas y desventajas del mismo.

Ventajas:

Acceso a capital sin endeudamiento.
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. Validacion de mercado: Si el piblico invierte, demuestra interés en el producto.
. Construccion de comunidad: Genera clientes antes de la produccion.
. Marketing gratuito: La campaiia crea visibilidad y atraccion para el proyecto.
Desventajas:
. Exito no garantizado: Requiere una estrategia de marketing sélida.
. Plazos de recoleccion limitados: Sino se alcanza la meta, no se obtiene el dinero.
. Altos costos de recompensa: Se debe calcular bien los beneficios para inversionistas.

Plataformas de Crowdfunding en Ecuador:

BID LAB (Banco Interamericano de Desarrollo)
Financia proyectos de innovacién con impacto social en Latinoamérica.

Sitio web: https://bidlab.org

Catapultados (Ecuador)

Plataforma ecuatoriana de crowdfunding para proyectos innovadores.
Requiere un video promocional y un plan de recompensas.

Sitio web: https://catapultados.com

IDEA.ME (Latinoamérica)

Plataforma internacional con presencia en Ecuador.

Ofrece distintas opciones de financiamiento: preventa, recompensas o donaciones.

Sitio web: https://www.idea.me

Kickstarter & Indiegogo (Internacional, pero aplicable a Ecuador)
Necesario contar con una cuenta en EE.UU. o Europa para gestionar fondos.
Requiere un plan de negocio claro y estrategia de mercadeo.

Sitio web: https://www.kickstarter.com

Propuesta de Crowdfunding para Kickstarter: EQUAKIDSS — Innovacion Educativa

para el Futuro
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EQUAKIDSS es un maletin educativo innovador que combina tecnologia y métodos activos para
ensefiar a ninos y jévenes habilidades clave para el futuro. Con tu apoyo, podremos producir y distribuir

este recurso a mas escuelas, haciendo que la educacion sea mas dinamica y accesible.

Entonces como utilizaremos los fondos recaudados, la meta de nuestra campana es alcanzar
$7765,6 USD, que serd destinado de la siguiente manera para la construcciéon de los primeros 10

maletines innovadores:

) 60% Produccion y ensamblaje del Maletin Educativo EQUAKIDS: (materiales,
componentes electronicos y embalaje).

° 20% Desarrollo y mejora del software educativo: que acompaina la experiencia de
aprendizaje.

° 10% Logistica y distribucion: para hacer llegar los productos a nuestros patrocinadores.

° 10% Marketing y expansién: para que mas instituciones educativas conozcan y adopten
EQUAKIDSS.

6.1.1.2 Capital Semilla
El Capital Semilla es un tipo de financiamiento inicial que se otorga a proyectos innovadores para
que puedan iniciar o escalar sus operaciones. Se otorga en forma de subvencion, inversion o préstamo sin

intereses. Por otro lado, se presentan las ventajas y desventajas de este tipo de financiamiento:

Ventajas:
e No requiere devolucion inmediata en algunos casos (subvenciones).
e Acceso aredes de inversionistas y aceleradoras que pueden ayudar al crecimiento.

e Potencial de escalabilidad: Facilita la validacién del negocio antes de buscar inversionistas.

Desventajas:
. Altos requisitos de aplicacion y validacion.
. Competencia alta: Solo los mejores proyectos son seleccionados.
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. Plazos largos: Los desembolsos pueden tardar meses.
Convocatorias de Capital Semilla en Ecuador

Fondo Emprende del Ministerio de Produccion, Comercio Exterior, Inversiones y Pesca

. Apoya emprendimientos innovadores con financiamiento no reembolsable.
. Sitio web: https://www.produccion.gob.ec

1. Impulso Joven — Secretaria Técnica de Juventudes

. Programa de financiamiento para jovenes emprendedores con ideas innovadoras.
. Sitio web: https://www.juventudes.gob.ec

2. AEI (Alianza para el Emprendimiento e Innovacion de Ecuador)
. Ofrece apoyo financiero, mentoria y conexiones con inversionistas.

. Sitio web: https://aei.ec

3. CONQUITO - Fondo de Innovaciéon

. Incubadora de emprendimientos tecnolégicos en Quito.

. Proporciona capital semilla y asesoramiento técnico.

. Sitio web: https://www.conquito.org.ec

4. Banca de Desarrollo — Corporacion Financiera Nacional (CFN)

. Préstamos a bajo interés para startups y empresas tecnologicas.

. Sitio web: https://www.cfn.fin.ec

Otras Alternativas de Financiamiento

. Inversionistas Angeles (Red de Angeles Inversionistas de Ecuador)

o Ofrecen financiamiento en etapas tempranas a cambio de participacion en la empresa.
o Sitio web: https://www.ecuadorangels.com

. Aceleradoras y Fondos de Inversion

o Wayra Ecuador (de Telefénica Movistar)

o Startup Ventures Ecuador

o Torrenegra Accelerator (Latinoamérica)

Hoja de Ruta Estratégica para financiar EQUAKIDSS

Para asegurar el éxito de EQUAKIDSS, se combinaran dos estrategias de financiamiento:
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1. Crowdfunding: Se utilizaran plataformas como Catapultados y BID LAB para generar preventa

y construir una comunidad de usuarios.

N

el proyecto y establecer alianzas estratégicas.

Capital semilla: Se buscaran fondos en entidades como Fondo Emprende y AEI para consolidar

En paralelo, se implementara una estrategia de marketing digital para maximizar el alcance y

asegurar la captacion de fondos en un periodo de seis meses. A largo plazo, se buscara el apoyo de

inversionistas dngeles para escalar el proyecto. Para maximizar la captacion de fondos, se sugiere una

estrategia combinada:

Tabla 12. Etapas para la captacion de fondos

Etapas para la captacion de fondos

Etapa 1: Crowdfunding Etapa 2: Aplicacion a Capital Etapa 3: Escalamiento
(6 meses) Semilla (6-12 con Fondos

meses) de Inversion (12-24

meses)

. Lanzar una campana e Aplicar a Fondo Emprende y e Participar en
en Catapultados y BID LAB AEI para obtener financiamiento no programas de aceleracion
para generar preventa. reembolsable. como Wayra Ecuador.
o Invertir en marketing e Buscar apoyo de CONQUITO e Presentar el proyecto
digital para atraer mé&s paraincubaciony mentoria. a inversionistas angeles en
patrocinadores. Ecuador.

Nota. Elaboraci6én propia

Trabajo de titulacion — Carreras de Grado de la Universidad Nacional de Educacién



UNIVERSIDAD 85
NACIONAL DE
EDUCACION

6.1.2 Segmentos de Clientes

El Maletin Educativo EQUAKIDSS se dirige a un amplio grupo de clientes que buscan innovar en
la ensefanza infantil. Su principal segmento incluye instituciones educativas, tanto publicas como
privadas, interesadas en integrar herramientas tecnologicas y didacticas para mejorar el aprendizaje
l6gico matematico en nifios de nivel preescolar. Asimismo, los padres de familia constituyen un mercado
clave, especialmente aquellos que valoran el aprendizaje practico y desean preparar a sus hijos para los
desafios del siglo XXI. Adicionalmente, el producto puede captar la atencién de gobiernos locales,
Organizacion no Gubernamentales (ONGs) educativas y docentes que buscan soluciones pedagogicas

modernas que faciliten la ensefianza y potencien el desarrollo integral de los estudiantes.

Primarios:

e Instituciones educativas.

e Directivos de instituciones publicas, duefios de centros particulares. (escuelas privadas y

publicas).

e Centros de desarrollo infantil, Centro de educacion inicial, Centro de desarrollo infantil municipal
(privados y publicos).

Secundarios:

e Padresde familia interesados en potenciar las habilidades tecnologicas y matemaéticas de sus hijos.
e Gobiernos locales y ONGs enfocadas en educacion infantil.

e Docentes que buscan herramientas innovadoras para sus clases.

6.1.3 Propuesta de Valor

El Maletin Educativo EQUAKIDSS brinda una solucién integral y creativa para la ensenanza del

pensamiento légico matematico mediante la integracion de roboética educativa y metodologias ludicas.
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Este producto destaca por su capacidad de involucrar a los nifios en aprendizajes practicos, estimular su
curiosidad y desarrollar competencias clave para su futuro. A través de materiales manipulativos y
actividades interactivas, ofrece una experiencia educativa tnica y efectiva que beneficia tanto a

estudiantes como a docentes.

¢ Recurso educativo innovador que integra robotica y aprendizaje ladico.
e Potencia el pensamiento l6gico-matematico desde edades tempranas.
e Desarrolla habilidades cognitivas, tecnologicas y de trabajo en equipo.

e Producto disenado con base en metodologias comprobadas (Design Thinking, pedagogia

constructivista).

¢ Incluye soporte técnico y capacitacion para su uso.

6.1.4 Canales

Para llegar a su publico objetivo, el Maletin Educativo EQUAKIDSS utiliza multiples canales de
distribucién, como ventas directas a través de demostraciones en instituciones educativas, una tienda en
linea y redes sociales. Ademas, participa en ferias educativas y contara con alianzas estratégicas con

librerias y tiendas especializadas en recursos didacticos, asegurando asi una cobertura amplia y eficaz.

¢ Venta Directa:

e Através de demostraciones de la utilizacion del maletin en instituciones educativas.
e Digital:

e Pagina web oficial con tienda en linea. (EQUAKIDSS)

e Redes sociales (Instagram, Facebook, LinkedIn).

e Distribuidores:

e Librerias educativas y tiendas de tecnologia infantil.
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¢ Ferias y Eventos:

e Participacién en exposiciones de investigaciéon educativas y tecnologicas.

6.1.5 Relacion con los Clientes

El Maletin Educativo EQUAKIDSS prioriza la construccion de relaciones solidas y de confianza
con sus clientes mediante un enfoque personalizado. Ofrece capacitaciones, soporte técnico continuo y
actualizaciones periodicas del contenido educativo, garantizando una experiencia de usuario positiva. La
comunicacién constante a través de newsletters y eventos educativos fortalece el vinculo con instituciones

y padres de familia.

e Asistencia Personalizada:

e Capacitacion para el uso del maletin y sus componentes.

¢ Comunicacion Constante:

e Newsletters y actualizaciones sobre nuevas actividades o mejoras del producto.
e Soporte Técnico:

e Linea de atencion para consultas técnicas y reemplazos de componentes.

6.1.6 Relacion con los Clientes

El éxito de EQUAKIDSS depende de actividades clave como el disefio y desarrollo de materiales
innovadores, la fabricacion del maletin y sus componentes, y la creacion de contenido educativo basado
en robotica y aprendizaje lidico. También incluye la promocion y comercializacion del producto, asi como

el soporte técnico y capacitacion para garantizar su correcta implementacion.

e Presentacion del manual del maletin EQUAKIDSS

e Diseno y fabricacion del maletin y sus componentes.
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6.1.7

Desarrollo de materiales educativos innovadores.
Capacitacién y soporte técnico para los usuarios.
Estrategias de marketing digital y promocion.

Investigacion y desarrollo continuo para mejorar el producto.

Recursos Clave

Los recursos esenciales de EQUAKIDSS incluyen un equipo multidisciplinario de expertos en

educacion, robotica y disefio, asi como tecnologia avanzada para la fabricaciéon de componentes. Ademas,

se apoya en alianzas estratégicas con instituciones educativas y proveedores de tecnologia, garantizando

la calidad del producto y su evoluciéon constante.

6.1.8

Equipo multidisciplinario (educadores, ingenieros, disefiadores).
Tecnologia para la fabricacion (impresiéon 3D, componentes de robotica).
Infraestructura para desarrollo y almacenamiento.

Disefio de fichas, logo, cuento y maleta.

Alianzas con expertos en pedagogia y robdtica educativa.

Socios Clave

EQUAKIDSS trabaja en colaboracion con instituciones educativas, empresas tecnologicas y ONGs

enfocadas en educacion infantil para fortalecer su alcance y efectividad. Ademas, cuenta con el apoyo de

especialistas en pedagogia y robdtica, quienes validan y mejoran continuamente la propuesta,

garantizando un impacto positivo en el aprendizaje, ademas el objetivo del producto es que lo utilicen a

nivel nacional e internacional.

Instituciones educativas para validacion y pilotaje del producto.
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e Empresas tecnolégicas para componentes de robética.

Ministerios de educacion y programas gubernamentales.

ONGs enfocadas en educacidn infantil.

e Distribuidores de material educativo.

6.1.9 Estructura de Costos

La estructura de costos de EQUAKIDSS estd centrada en la fabricacion de materiales y
componentes tecnoldgicos, la investigacion y desarrollo de contenido educativo, y las actividades de
marketing y distribucion. Ademas, contempla los costos asociados al soporte técnico, capacitacion de

usuarios y desarrollo continuo de nuevas funcionalidades, asegurando la sostenibilidad del proyecto.

e Fabricacion del maletin y sus materiales.

e Investigacion y desarrollo del contenido educativo.
e Marketing y promocion.

e (Capacitacion y soporte técnico.

e Logistica y distribucion.

6.1.10 Fuentes de Ingresos

El modelo de negocio de EQUAKIDSS genera ingresos a partir de la venta directa del maletin
educativo, suscripciones a nuevos contenidos y modulos de aprendizaje, y talleres especializados para
docentes y padres. Adicionalmente, se contempla el alquiler del maletin para instituciones interesadas en

probarlo antes de adquirirlo, diversificando asi las fuentes de ingresos.

e Venta directa del maletin educativo.

e Suscripcion a actualizaciones del contenido educativo (juegos, nuevas actividades, etc.).
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e Talleres y capacitaciones para docentes y padres.

e Alquiler del maletin para eventos o uso temporal en instituciones.

6.2 Propuesta de transferencia tecnologica

La transferencia de tecnologia para el Maletin Educativo EQUAKIDSS se enfoca en garantizar que
su innovacion llegue efectivamente a las instituciones educativas y otros usuarios finales, mientras se

preserva su calidad, funcionalidad y sostenibilidad. A continuacion, se describe cada fase de la estrategia:
6.2.1 Identificacion de Tecnologias y Propiedad Intelectual

Para garantizar la originalidad y proteccion del Maletin Educativo EQUAKIDSS, es fundamental
identificar sus caracteristicas innovadoras y registrarlas bajo las normativas de propiedad intelectual.
Esto incluye patentar el disefio inico del maletin, los algoritmos del robot educativo y las metodologias
pedagobgicas asociadas. Este proceso asegura que la tecnologia sea reconocida como un producto

exclusivo, preservando su integridad y fomentando la confianza en los usuarios finales.

Objetivo: Determinar las caracteristicas innovadoras del maletin y proteger su propiedad

intelectual.

Actividades clave:

e Registrar la marca, diseflo y componentes tecnologicos del maletin bajo las normativas nacionales

e internacionales.

e Identificar elementos patentables como el disefio nico, los materiales manipulativos y los

algoritmos asociados al robot educativo.

e Crear manuales técnicos y documentacion detallada para garantizar el entendimiento y uso

adecuado de la tecnologia.
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6.2.2 Validacién y Pruebas Piloto

Antes de su comercializacion masiva, es crucial validar la funcionalidad y el impacto del maletin
en contextos reales. Mediante pruebas piloto en instituciones educativas, se recopila retroalimentacion
de docentes, estudiantes y expertos para realizar mejoras. Este enfoque permite ajustar el producto a las

necesidades especificas del mercado y asegurar su efectividad como herramienta educativa innovadora.

Objetivo: Comprobar la funcionalidad y efectividad del maletin en contextos reales antes de su

comercializaciéon masiva.

Actividades clave:
e Implementar pruebas piloto en instituciones educativas seleccionadas.
e Recoger retroalimentacion de estudiantes, docentes y especialistas en robotica educativa.

e Realizar ajustes al disefio y funcionalidades segtin los resultados de las pruebas.

6.2.3 Desarrollo de Capacidades y Formacion

La transferencia efectiva de tecnologia requiere que los usuarios finales comprendan y dominen
el uso del maletin. Por ello, se disefian programas de capacitacion y recursos interactivos que preparan a
docentes, padres y estudiantes para aprovechar al maximo el potencial de EQUAKIDSS. Este componente
formativo garantiza una implementacién exitosa, promoviendo el aprendizaje practico y colaborativo en

las aulas.

Objetivo: Garantizar que los usuarios finales (docentes, padres, instituciones) puedan utilizar y

aprovechar plenamente la tecnologia.

Actividades clave:
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Diseniar talleres de capacitacion para el uso del maletin y su robot educativo.

Crear guias interactivas y médulos en linea para el aprendizaje autébnomo (Luego de registrar la

marca).
e Establecer programas de formacion continua en instituciones educativas para integrar el maletin

en el curriculo.

6.2.4 Modelos de Distribucion y Alianzas

Para asegurar que el maletin llegue eficientemente a su publico objetivo, se establecen canales de
distribucion estratégicos. Esto incluye alianzas con distribuidores de material educativo, una tienda en
linea para compras directas y programas de alquiler para instituciones. Estas iniciativas amplian el
alcance del producto y facilitan su acceso, permitiendo que mas usuarios se beneficien de sus

innovaciones.
Objetivo: Establecer canales eficientes para la distribucién del producto.

Actividades clave:

. Formar alianzas estratégicas con distribuidores de material didactico y empresas de

tecnologia educativa.

. Implementar una tienda en linea con opciones de compra directa y suscripciones para

actualizaciones del contenido educativo.

. Crear un programa de leasing o alquiler para instituciones que deseen probar el producto

antes de adquirirlo.

6.2.5 Seguimiento y Soporte Técnico

El éxito de la transferencia tecnolégica depende de un soporte continuo y adaptado a las

necesidades del usuario. Por ello, EQUAKIDSS incluye servicios de asistencia técnica, actualizaciones
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tecnologicas y analisis de impacto. Este enfoque asegura que el producto se mantenga funcional y

relevante, fomentando la satisfaccion y fidelidad de los usuarios.

Objetivo: Garantizar la correcta implementacién y uso continuo del maletin.

Actividades clave:

6.2.6

Establecer un sistema de soporte técnico para consultas y reparaciones.

Ofrecer servicios de actualizacion tecnologica para mantener el producto alineado con avances

educativos y tecnolbgicos.

Realizar encuestas y analisis de impacto para medir el éxito de la transferencia tecnologica en

términos de aprendizaje y satisfaccion del usuario.

Seguimiento a la experiencia del usuario

Después de realizar la relacion con el usuario, en el modelo de negocio, se realizara un seguimiento

de la funcionalidad del producto, ademas de mantener una comunicaciéon constante con el usuario y

brindarle soporte técnico a través del siguiente plan:

Tabla 13. Plan de seguimiento al usuario

Plan de seguimiento al usuario

Formas de Seguimiento por llamada telefonica, plataforma de mensajeria (correo,

seguimiento  redes sociales) y visita presencial.

Tiempo Durante 6 meses

Primer mes Segundo mes Tercer mes Cuarto mes Quintomes Sexto mes
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semanales,
para preguntar
al usuario
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experiencia
con el producto
es decir si tiene
alguna
problemaética,
si ha logrado
potenciar  de
forma
adecuada el
producto, o si
hay alguna

novedad.
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Se realizan 2
llamadas cada
15 dias, de
igual forma
para saber si
tiene alguna
novedad sobre
la

funcionalidad

del producto.

También se
realizan
llamadas

cada 15 dias,

con el
objetivo de
que el
usuario
informe
alguna
informacion
adicional.

Aqui se
realiza una
llamada, de
igual forma
para saber si
hay
informaciéon
nueva o si el
usuario esta
satisfecho
con el
producto,
ademas de
brindar
servicio

técnico

De igual
forma se
realiza una
llamada, la
cual, busca
establecer un
contacto

directo con el

cliente para

conocer Ssu
nivel de
satisfaccion

con el
producto o
servicio
adquirido,
asi como
para ofrecer
asistencia
técnica en
caso de que
surjan dudas

o problemas.

Se recomienda

realizar una
visita presencial,
para realizar
talleres o
capacitaciones
sobre el
producto,

ademas de dar
conocimiento
sobre

utilidades  del

producto y un

nuevas

mantenimiento
preventivo  del

producto.

Nota. Elaboracién propia.

6.2.7 Escalabilidad y Expansién

94

Para maximizar el impacto de EQUAKIDSS, la estrategia contempla su adaptacién a nuevos

mercados y contextos educativos. Se desarrollan versiones especificas del maletin para diferentes culturas
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y niveles educativos, mientras se exploran oportunidades internacionales. Este enfoque escalable no solo

amplia su alcance, sino que también asegura su sostenibilidad y relevancia en el tiempo.

e Objetivo:
e Llevar la tecnologia a un mercado méas amplio y asegurar su sostenibilidad a largo plazo. Adaptar
el maletin a diferentes contextos culturales y educativos, ajustando el contenido y disefio segtn las
necesidades locales.
e Explorar mercados internacionales, empezando por paises con politicas activas de innovacion
educativa.
e Desarrollar nuevas versiones del maletin con funcionalidades ampliadas o especificas para otras
areas del aprendizaje.

Cabe recalcar, que tanto la propuesta de transferencia tecnologica, como el modelo de negocio, se

piensa implementar el momento en el que se registré la marca, para tener una mejor seguridad de todos

los elementos del maletin, ademas para tener una mejor distribucién del mismo.

7 CAPITULO VII. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

7.1 Conclusiones

Este proyecto ha culminado con el desarrollo exitoso de un prototipo de maletin educativo,
disefiado especificamente para nifios del subnivel de Preparatoria. Integrando recursos tecnolégicos
como la robotica, ya que fomenta el desarrollo de habilidades del siglo XXI, tales como el pensamiento
critico, la creatividad y la colaboracion. Los resultados de las pruebas piloto, realizadas en la institucion
de practica ubicada en la ciudad de Cuenca, evidencian un impacto positivo en el rendimiento académico

de los estudiantes, especialmente en el area de matematicas.

Ademés de su contribucién al aprendizaje, el maletin tiene un impacto social significativo al

promover la equidad educativa y reducir la brecha digital. Al facilitar el acceso a herramientas
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tecnoldgicas en entornos educativos con recursos limitados, se contribuye a democratizar la educacion y

a preparar a las futuras generaciones para un mundo cada vez mas digitalizado.

El proyecto como tal supera desafios financieros y de mentoria, ya que integra recursos didacticos
tecnologicos, como VentureBot, para fomentar el aprendizaje lidico y el desarrollo de habilidades clave
en nifios de Preparatoria. Las pruebas con expertos y nifios evidenciaron la efectividad del maletin en
estimular la curiosidad, el aprendizaje activo y el trabajo colaborativo. La validacion por parte de docentes

reafirmé su potencial para transformar las practicas pedagogicas y mejorar la calidad de la educacion.

A pesar de las limitaciones iniciales, el proyecto sienta las bases para un impacto significativo a
nivel local y, potencialmente, a escala nacional e internacional. Al combinar el juego con la tecnologia, el
maletin ofrece una solucién innovadora para la educacion temprana, promoviendo un aprendizaje méas

atractivo y efectivo, todo esto con el objetivo de impactar a un mayor nimero de estudiantes.

7.2 Recomendaciones

Después de haber disefiado y aplicado el Maletin Educativo EQUAKIDSS, se recomienda realizar
una validacion por parte de investigadores educativos interesados en explorar nuevas metodologias y
tecnologias para la innovacion en el aula, promoviendo la creacion de proyectos similares que puedan
enriquecer el campo. Ademas, seria beneficioso llevar a cabo un anélisis més profundo sobre los recursos
disponibles, explorando nuevas herramientas tecnoldégicas y materiales didicticos innovadores que
puedan mejorar la experiencia educativa. Se sugiere, también, realizar una prueba de concepto con un
grupo mas amplio de participantes, lo que permitira obtener una vision mas completa sobre la efectividad
de los recursos y ajustar su uso segin las necesidades de los estudiantes. Es fundamental considerar la
adaptabilidad y la sostenibilidad de los recursos, asi como su accesibilidad para asegurar su

implementacion exitosa en distintos contextos educativos
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7.3 Futuros desarrollos

Los resultados obtenidos en esta investigacion abren interesantes oportunidades para futuros
desarrollos en areas innovadoras, como la creacion de juegos en linea, la expansion de robots, el diseno
de robots especializados en promover pausas activas, la elaboracion de figuras 3D personalizadas que se
ajusten a las necesidades de los usuarios y el desarrollo de juegos de mesa en braille. Estas iniciativas no
solo representan un avance significativo en el &mbito educativo, sino que también podrian marcar la
diferencia al integrar tecnologias que transformen las experiencias de ensefianza y aprendizaje. Las ideas
propuestas abren el camino para futuras investigaciones de las autoras, al ser implementados,
contribuirian al fortalecimiento de una educacion mas dinamica, inclusiva y conectada con las demandas

de una sociedad en constante evolucion.
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Anexo A. Diarios de Campo

FORMATO DIARIO DE CAMFO

EDUCACION INICIAL OCTAVO - PARALELO 4 - PRACTICAS PREPROFESIONALES

DIARIO DE

CAMFO

Institucién educativa: Nivel: Hora de Inicio:
Hora final: Observacién:
Tator académico: Tutor Profesional: Practicante:
Unidades de Analisis Notas de campo Diario de campo
(descripcién de la realidad) i iom)
FECHA:

Formato diario de campo 3 vy 4.docx.pdf - Google Drive

Anexo B. Arbol de Problemas

EFECTO 1
Desmotivacion,

desinterés por las
‘aCtividades

CcAusA 1

Fstrategias tradicionsies
que utilza s docente
fora ol desarollo de

actividades

https://drive.google.com/file/d /10pXmtwhxpCdwGlQ940N8bUroBfkh18yvj/view?usp=sharing

ARBOL DE PROBLEMAS

EFECTO 2
Falta de intesés en la clase,
provocando. proliends en
o aprendizafe g0
matematico.

Falta g2 recursos innovagores en el
&mbito 16gico matemstico en nilcs de
Pregaraona

POECS FECUrSOs

IMovadores para el
ambito lagico
matpnstir

esolueion de probiems
medznte 8 150 02
franescs cogitias.

EFECTO 3
Na se Fomenta la

i&a

cAausa s

Carencia de cl2s
innovadoras utilizando
Ta teonologa
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Anexo C. Consentimientos Informados

UNAE

COMSENTIMIENTO INFODO PARA PADRES-MADRES-TUTORES

Cuenca, 07 de octubre del 2021

o, Lizheth Marcela Macancela Caguzna, lennifer Gabriela Ortega Gonzalez, Allison Haideé
Jadin Rivas, investigadoras principales dal estudio titulado [Robot Educstiva pars potenciar &l
pensamisnta légica matemético en nifics de Preparatoria), penga en su conacimienta &l
desarrollo de Ia investigacidn que a continuacién se menciona. For favor lea atentamente este
zcuzrda de consentimianta antes de tomar una decisién sabre |2 participzcin de su
representadofa en el sstudio.

Re dela i én:La i én tiene como objstivo,

implementar el recurso "EQUAKIDSS” desde I metodologia Design Thinking, para contribuir
en el proc fianza de la logi itica en Prep: ., con nifios de § fios de
2 “Unidzd Educativa Manuel J. Calle”, con el fin, de cubrir 125 necesidades de los estudizntes
con respacta 2l émbita lsgica matemético, ya que, se tizne coma propésita implementar ol Kit
“EQUAKIDSS”, un jusga de masa, teniendo coma principal elemento un rabot, que ayude a
reconacer, identificar, clasificer los colares, el mismo que, aparters de maners positiva 2l
aprendizzje del infante, y2 que, patenciar su pensamienta critico, creativo y lagico.

Participacién del estudiante 2n &l estudio: Entonces en consecuenciz del tama prasentada, la
participacién del estudiante es de gran importzncia para este estudio, puesto que, nos permite
identificar si el recurso cumple con su funcién que es evaluar los conocimientos adquiridos por
el estudiants, del tema presentado, por otro lada, también se les tomars fotas para tener una
d i que tengz =l nifio con respecto al
recursa, todo esto se realizars durante los dias de practicas (lunes, migrcoles y viernes)
durante la jornada escalar del nifig, es necesaric adlarar que |z participacion se realizard en el
2ula de clase, o an su defecta dentro de los predics de Iz Institucién Educativa, salveguardanda
&l bisnestar de los estudiantes e interrumpiznda lo menos posible las clases.

evidencia sabre las

mpo requerido: Se va aplicar n un tiempo estimade de diez semanas, pars cumplir can 12
ihtima fase de I metodologia presentada, que es la de evaluar.

Derecho a retirarse del estudio: Usted tiens el derecho de retirar = su hijo/a del sstudic an
cualquier mamento sin penalizacin slguna. Si ese fuere el caso, tomar contacto directamente.
con las investigaderes principzles de este estudio, cuya informacién se encusntra &l final de
este acuerdo.

Asi mismo, de existir cuzlquier tipo de anomalia que usted cansidere ponga en riesgo el

i /2 & reprasentado/a, reportario dirsctamente a I3 autoridad de I
Institucién Educativa quien deberd tomar las actiones correspondientes de acuerdo con la
normativa vigents.

nestar de su

Su el estudio es puedes retirarte en cualquier
momente si 253 3 tu woluntad. Tu papé-mam/tutor saben sobre este estudio y te estamos
preguntando si te gustaria participar en él. En caso de tener alguna duda 2l respecto,
notificarlz directamente al investigador principal del estudio yfo 3 la autoridzd de tu
Institucion Educative

UNAE

5itiene preguntas

&l estudio,

Hombre de las investigadoras

*  Lizbeth Marcela Macancela Caguana
®  Jennifer Gabriela Ortega Gonzdlez

= Allison Haides Jadin Rivas
Entidad a la que pertenece: Estudiante de la Universidad Nacional de Educacion UNAE

Direccion: Sector Chuquipsts, Av. Independencia /N Ecuadar

Correo electréni

* Immzcancelz@unze edu.ec

*  gortega?@unse eduec

*  zhisdsn@unse edu.ec
Teléfono de contacto:

* 0569907097

= 0939592504

* 0983233553

Can esos antecadentes, como representznte de su hijo/a acuerda

Parmitir su participacién en el estudio de investigacién especificado,

NO permiti su participacidn en =l estudio de investigacin especificado

Firma:

Representante o padre de familia

Fecha: Cuznca, 07 de octubre del 2024

https://drive.google.com/file/d /1 LK2wuubPuKXrP3czIXs7fHeZUZolQuCU /view?usp=sharing

Recorriendo
el Ecvador
Gon
VentureBot

Anexo D. Cuento y Audiocuento recorriendo el Ecuador con VentureBot

iendolel|Ecuador

VenforeDet

https://drive.google.com/file/d /11-NOnVuplATCAjpdvhSK5fwknovMxQA3 /view?usp=sharing
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Anexo E. Materiales de los recursos del maletin

Materiales de los recursos del maletin.pdf

Anexo F. Requisitos técnicos del robot.

Requisitos técnicos del robot.pdf

Anexo G. Mapa de empatia estudiantes

+ Interés en Jugar y Aprender f'
+ Coriosidad Natoral: ¢
« Frustracién con el Aprendizaje Tradicional "o &

Juga
« Expresiones de Logro (Lo logré, Mira lo que hica®, “fa

it olp
esuka difici da ssgurr sin apoyo teciologicos

MAPA DE EMPATIA.pdf

Anexo H. Reto Smart

@ OBJETIVOS SMART EN BASE A LOS
SIGUIENTES CRITERIOS.

Objetivo Smart

ESPECIFICO MEDIBLE
Desarrollar e implementar un recurso didactico Crear y utilizar este recurso en el aua durante el
innovador en el ambito logico-matematico para proximo semestre.
niftos de preparatoria, que incluya un robot.

TEMPORAL
Tener el recurso didactico desarroladoy isto para
usar-en el aua dentro de os proximos seis meses.

ALCANZABLE

Colaboracion de otros docentes y el uso de

RELEVANTE
Mejorar los recursos diddcticos en el ambito
16gico-matematico es crucial para aumentar el
interés y el rendimiento de los estudiantes en esta
|, drea.

Grafico Meta SMART Profesional Colorido .png
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https://drive.google.com/file/d/1_Y73MauYl6UP6nChywvZlssGOzRTGmxQ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Jjtn1EUeUBrS0_SfrB3TCjX1aVyuC6PU/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1fh-m2u73ZKTlJ0O1eW1r9mW4il-5fp_P/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1mIRtX2hwb5vksVrxB1JkwbmfwW6OuaFz/view?usp=sharing
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Anexo I. Tanel de Innovacién

TUNEL DE INNOVACION

MACRO= FALTA DE RECURSOS INNOVADORES PARA POTENCIAR EL PENSAMIENTO LOGICO
MATEMATICO.

MICRO PROBLEMA:

Problemas de aprendizaje en destrezas
como; niimero cantidad, colores,
nociones espaciales y operacion

por dltimo el robot con sus
INNUVADURA caparazones, este juego se desenvuelve
en las regiones del Ecuador y fos
personajes irén viajando segun los
desafios que se le presenten para llegar
a la meta, con el objetivo de aprender
mateméticas en 4 destrezas.

—
bésicas.
GENERACION DE 1468 1: g d€ mesw Interactivo
Idea 2: Juego de mesa con laberintos y
IDEAS
Idea 3: Robot con caparazones
EVALUACION DE COMPONENTES:
InEAs Tecnologla y educativo.
Desarrollar un kit tecnolégico, que
cuenta con un juego de mesa con
IDEA laberintos, fichas, obstéculos, ruleta y

TUNEL DE INNOVACION. pdf

Anexo J. Prototipos

Prototipos de los recursos del Maletin EQUAKIDSS.pdf

Anexo K. Validacion Pedagoga

Experto: Pedagoga

Anexo L. Validacién Técnico

Validacién- experto Técnico .pdf

Anexo M. Validacién Innovacién

Validacién- experto Innovacidén .pdf

Anexo N. Validacion Usuario

Carta de validacién del producto por parte del usuario .pdf

Anexo N. Bocetos de los recursos del Maletin EQUAKIDSS

Bocetos de los recursos del Maletin EQUAKIDSS.docx

Anexo O. Precio del Maletin EQUAKIDSS

Precio del Maletin EQUAKIDSS
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https://unaeedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/veronica_tacuri_unae_edu_ec/EUTIzvGBRzFBoFe7E3Js9SAB6gh00kPn2ymKlQnTT3GWIQ?e=HzeGUY
https://drive.google.com/file/d/1_GwtNrZyEqN8W-NtxMfQJ2SgdqibhtTD/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/11EB_SeOp3YPYQSgIcsPm_IigxCnyg79u?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1uGzNnljDdrx6TBuEyfW_0t4cR0n3Evbf/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1x5UNicq6Vh4xjveRolO8mUSu1iZ1zgZP/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Jgfu3n2TbzK5EDo6C9BcoLtbtN7iH-Dx/view?usp=drive_link
https://docs.google.com/document/d/1oawkFL5fRnjDQxiFryjkx_7h7cRQNfY-/edit?usp=sharing&ouid=100947017156444364571&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1nj92X7_oY7_z5wJeQjrwhGTqrvNUmL2Pp1rTG0Qyzuc/edit?usp=sharing
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Anexo P. Prototipos y resultados del producto desarrollado

Prototipos v resultados del producto desarrollado

Anexo Q. Actividad 1 Voces creativas en accion

https://docs.google.com/document/d/1gTf7urqlpJgeJrN5-
CKZVeY3gAbcrdls/edit?usp=sharing&ouid=104214071659251315233&rtpof=true&sd=true

Anexo R. Video de ejecucion Actividad 1

Actividad 1.mp4

Anexo S. Actividad 2

Actividad 2
Anexo T. Video de ejecucion Actividad 2
Video 2

Anexo U. Actividad 3

Actividad 3

Anexo V. Video de ejecucion Actividad 3

Actividad 3.mp4

Anexo W. Guia de Observacion experto y Consentimiento Prueba de Concepto experto

https://drive.google.com/file/d /1K6zQaC-QoztoViLspLgiMAHU4mrKJ3EY/view?usp=sharing

Anexo X. Video de ejecucion experta

Video ejecucién experta .mp4
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https://docs.google.com/document/d/16U4MAyDigaLLiXdITzmHU958PNxhhpqzAivNS5cvteY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1gTf7urqlpJqeJrN5-CKZVeY3qAbcrdls/edit?usp=sharing&ouid=104214071659251315233&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1gTf7urqlpJqeJrN5-CKZVeY3qAbcrdls/edit?usp=sharing&ouid=104214071659251315233&rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/file/d/1WxI_GLbd2mJmyV7gPCGNvmwtwMc7Knqx/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1KUJQx3IzfIR5AdqOrdKSFQ5rlr5mXE1L/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1sjkAIW54M-RgjaVlH8c4H17rXqoVDZ82
https://drive.google.com/file/d/1H6ZvjJBlsazvUU6I9SD83tizP0u5cAbf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/198W5KekKo_3-lcqB3Gubet7tVrzXmhdA/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1K6zQaC-Qozt0V1LspLqjMAHU4mrKJ3EY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1GfW04g5RE7qfuwxJXrRZM5z2OiHIXRQo/view?usp=sharing
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Anexo Y. Modelo Canvas

Modelo de negocio Canvas

Actividades clave
Socios clave Qué haces?

el manual de

« Presentae
EOQUAKIDSS
Disenay

ZQuiénes te ayu

educstivas para
validacién y pilotaje
del producto.

* Empresas
tecnolbgicas para.
componentes de
robética.

+ Ministerios de

ic Recursos clave

)
z
@
]
i
8

£l

E
2
g
§
[}
8

Estructuras de costes

éQué das?

« Fabricacion del maletin y su
+ Investigacion y desarrollo del conte
+ Marketing y promocion.

Capacitacion y soporte téenico,
stribucion.

Modelo de negocio Canvas

« Instituciones suss conponent
+ Desarroll

cidin y desarrolla con
wjorar o prodiicio.

sletin y

¥ soporte tévnico para

digital y

@9

nesz I8

Propuestas de valor

#Como ayudas?

.

.

Recurso edu,

innavador que i

rabética y aprend;

lidico. + SporieT

Polencia el ——

pensamiento 16gic
«

n
edades tempranas.

Personal
1aciim

Relacién con clientes
nteractiias?

Canales
ZCamo pueden conocerte y
como olreces lus servicios?
* Venta Directa:
o Através de
demostraciones de la
atilizacion del maletin en

Desarrolla

cognitivas, tecnolgicas

 en equipo.

Producio disefiado con

base en metodologias

comprobadas (Design

T ing. pedagogia

ruclivisia).

e soporle i@
acion para su

uso.

Fuentes de ingresos

iQué obticnes?

+ Venta directa del maletin educativo.

nuevas actividade:
« Talleres y capaci

institucione

¥ acione
Alquiler del maletin para eventos o

s, et

para doc

* Digital:
o Pagina welb oficial con
nda e 8.
(EQUAKIDSS)
@ Redes sociales
F:

exposiciones de
invest educativas y

cripeion a actualizaciones del contenido educativo (juegos,

ntes y padres.
0 femporal en
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