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4 Introducción:  

 

El proyecto de grado en cuestión es un acercamiento y estudio de investigación preliminar al 

abordaje y pertinencia del diseño como agente activo en procesos concretos de aprendizaje. 

     En este caso se trabajará la discalculia escolar, una dificultad de aprendizaje específica 

referente al proceso de adquisición de habilidades y comprensión de conceptos matemáticos o 

problemas con el procesamiento del cálculo como lo define [1]Giordano (1976). Dentro de la 

definición tipológica de esta dificultad, la discalculia natural se presenta como parte de la 

iniciación del aprendizaje escolar y no se considera patológica, debido a que hace parte de la 

dinámica en la que el cerebro se enfrenta a la aprehensión de conocimientos y donde el 

desarrollo de su pensamiento matemático u operatorio se encuentra en el proceso de maduración 

neurológica.  

     De acuerdo a lo anterior, las áreas vinculadas a la memoria y la atención arrojan errores a 

nivel temporal, cognitivo, espacial y simbólico según la clasificación de errores de [1] Valles 

Arandiga (1988) quien establece los siguientes puntos: a nivel temporal se manifiestan 

dificultades para recordar una instrucción dada precedida por una sucesión de números, puesto 

que no logran retener en su memoria series numéricas y por consiguiente alteran el orden lógico 

de estos omitiendo así alguno de ellos. A nivel cognitivo la abstracción numérica es vaga y la 

interiorización de la representación del valor numérico es incorrecta y no corresponde con la 

reversibilidad del pensamiento dentro del concepto del todo y las partes; ñtambi®n se entiende 

como la capacidad de reconocer y de hacer una acci·n cualquiera en un sentido y en el contrarioò 

Martin (s.f.). A nivel espacial confunden los números y a nivel simbólico cofunden la 

representación de los signos y las relaciones mediante conjuntos. Lo anterior hace alusión a las 

características y definición de esta dificultad, por lo cual lleva consigo una repercusión sustancial 



 
5 en contextos específicos de la cotidianidad, en el que a continuación se harán explícitos, para 

así proporcionar un camino de investigación desde el diseño y su pertinencia como una 

herramienta de pensamiento, exposición y valoración de conocimientos disciplinares en torno a 

este. 

Delimitación temática  

El grado jardín del Liceo infantil aprendamos juntos, está a cargo de la docente Sandra Milena 

Ávila quien trabaja bajo la metodología tradicional impuesta por el jardín en el que se da ñun 

enfoque disciplinar, centrado en el aprendizaje conceptual donde el profesor es el centro de 

desarrollo de la clase y los estudiantes solamente son receptores, y el aprendizaje es 

memorísticoò (Sánchez, 2013) lo que traduce la experiencia del aprendizaje en la utilización de 

dos materiales recurrentemente como lo son el libro de actividades y las guías. 

     El modelo de enseñanza utilizado por la profesora Milena Ávila es constructivista, el niño 

construye con la profesora algunos contenidos es decir ñlos entornos de aprendizaje 

constructivista apoyan la ñconstrucci·n colaborativa del aprendizaje, a trav®s de la negociaci·n 

social, no de la competici·n entre los estudiantes para obtener apreciaci·n y conocimientoò 

(Jonassen, 1994) 

Recursos de clase: 

¶ Guías: imagen del número para decorar. Líneas guías para trazar el número. Pintan los 

números. La docente no recomienda la utilización de comida para el fin de estos sino la 

inclusión de diferentes materiales con texturas, tamaños y colores. (Anexo 4)   

¶ Instrucciones para identificar el número y después utilizar los dedos para hacer 

operaciones de suma y resta. 



 
6 ¶ Memo fichas de números por familias numéricas. Estas fichas son realizadas por los 

papas de cada niño, las familias están clasificadas por colores y están plastificadas. 

¶ Rompe cabezas, los papas los realizan con el personaje que más le guste al niño. 

¶  Videos (You tube) La docente recomienda a los padres una selección de videos según el 

tema visto; no se tiene material físico de reproducción en el aula. 

¶ Imágenes referentes a cantidades para el conteo en las paredes del salón con personajes 

infantiles de la televisión y el cine infantil actual. 

     En el programa académico anual para el grado jardín se contemplan para el área de 

matemáticas el despliegue de los contenidos programáticos para la noción de numeración 

dispuestos de la siguiente forma: 

Programa de clase: 

¶ Primero identifican los números del 1 al 10 para posteriormente realizar combinaciones  

¶ Programación anual Familias Hasta el 100. 

¶ Conteo. 

¶ Identifican el número y después utilizar los dedos para hacer operaciones de suma y resta. 

¶ Conjuntos lleno y vacío mediante imágenes. 

¶ Decenas 

¶ Figuras geométricas: Figuras básicas  

Actores: 

     Los actores principales son los niños con discalculia natural escolar, la docente, los padres y 

sus pares. Quienes se correlacionan en pro del crecimiento intelectual y emocional de los 

pequeños. La función de los padres es acompañar el proceso de aprendizaje que los profesores 



 
7 presentan y el de estos es generar tácticas para explotar las destrezas en la parte motora fina y 

gruesa, las relaciones interpersonales, el autoconocimiento y el seguimiento de instrucciones y 

por último los pares quienes actúan en la interacción social de su ambiente escolar.  

     Seg¼n la docente su papel como: ñel deber del maestro es enseñar con amor, respeto y 

paciencia para cada uno de los estudiantes, entendiendo que todos no aprenden de la misma 

manera e identificando sus debilidades para as² mismo convertirlas en fortalezas.ò 

Por ello identifica 4 casos de especial preocupación en donde las dificultades de aprendizaje 

respecto a la comprensión y aplicación de conceptos de las nociones de numeración ha impedido 

el progreso de algunos de sus estudiantes en el aprendizaje de los números del 1 al 10. 

Caso N1: 

     Trazo correcto para los números, pero no los identifica a primera vista, motivo de la falta de 

dedicación y práctica en casa junto a los padres según menciona la profesora. 

Caso N2: 

    Tiene un trazo perfecto para los números, pero aún no los identifica correctamente, en este 

caso esta dificultad es motivada por la falta de atención prestada en clase. 

Caso N3: 

     No identifica los números, ni tiene el trazo correcto, como nota de la docente, indica que hace 

falta atención y consentimiento de los padres en el apoyo de tareas elaborando las guías que la 

maestra deja. 

Caso N4: 

     No identifica en su totalidad los números dicho esto la docente determina que es por falta de 

atención y adicionalmente por no hacer seguimiento de instrucciones. (Anexo 1) 

 



 
8 Hallazgos: 

     En los 4 casos se encuentra que los niños tienen dificultades a nivel temporal ya que no 

identifican los números como símbolo ni su relación con las cantidades correspondientes, a nivel 

cognoscitivo en la abstracción del número al trazar el número por otro lado el papel de los padres 

es un factor evidenciado en las tareas de algunos de los casos y finalmente la falta de atención en 

clase adicionalmente, tienen problemas para asignar la palabra o número a cierta cantidad de 

objetos o imágenes.      

     Como resultado del modelo tradicional se concluye que en los anterior 4 casos mencionados 

puede ser abordados desde la perspectiva de Irene García (2017) en su artículo: Cómo aprende el 

cerebro: Factores que favorecen el aprendizaje, menciona que ñRepetir una y otra vez diferentes 

datos, hasta que logramos memorizar una determinada información, no es la mejor forma de 

aprenderò así mismo manifiesta de acuerdo a varios estudios científicos que algunos consejos 

para dinamizar los materiales pedagógicos son la sorpresa, la motivación, la emoción, etc., son 

componentes importantes para favorecer y fomentar el aprendizaje y conocimiento. 

     Respecto al conocimiento; es importante sin duda mencionar desde el diseño el éxito o 

fracaso y por supuesto la función concreta que el material pedagógico con el que actualmente 

trabajan ha sido efectuado y acogido o no acogido, frente al lenguaje visual y la producción del 

mensaje gráfico en su interacción con los niños y en la expresión de la información de los 

contenidos. 

     Puesto que las representaciones gráficas y el uso de la imagen en la clase de matemáticas son 

elementos que proporcionan a los estudiantes un puente entre los conceptos y claramente las 

representaciones abstractas de la idea de numeración, en el que el pensamiento visual conduce a 

otras instancias del pensamiento matemático y su aplicación proporciona a las imágenes en la 



 
9 trasmisión de información una característica particular dirigida hacia las estrategias de estudio y 

concentración en las reglas mnemotécnicas para interiorizar y aprender los números, para ser 

más específicos la mnemotécnica  es un sistema utilizado para recordad una cierta cantidad de 

datos, nombres o números relacionando, palabras, imágenes etc. La palabra ñMnemotecniaò 

deriva del griego mnéemee (memoria), y téchnee (arte). Moreno, M. (2016). 

     Gracias al estudio de los elementos que forman parte del lenguaje visual del salón de clase en 

contraste con los recursos se puede analizar la comunicación y la expresión gráfica del contexto, 

se afirma que: Los elementos que conforman el ambiente escolar son indicativos hacia el 

cuestionamiento de la interpretación y decodificación de lo visual y el procesamiento del 

significado a interpretar. Es decir, el cómo le atribuyen los niños valores a los signos numéricos 

y donde está la ruptura comunicativa, en el formato de representación o en la estrategia grafica 

para mostrar, es decir la forma gráfica en que está expuesta, decorativa u objetiva y su 

repercusión en el pensamiento y aplicación de la interpretación de la notación numérica. Para 

ello la docente prepara carteleras con personajes a fines con sus gustos y edad para generan 

empatía y conexiones emocionales respecto al carácter de este personaje el propósito de este 

material es acoger a una familia numérica, representarla en un conjunto numérico bajo el 

referente del personaje: ejemplo la familia del 20 está precedida por Tiger de winnie de pooh 

para que el niño la asocie.  

     En cuanto a las guías la profesora utiliza el formato básico del jardín para trasmitir las 

lecciones, en estas aplica la misma estrategia del personaje con afinidad en la actividad para 

resolver un ejercicio, ubicando así únicamente un referente visual emotivo y la expresión 

matemática a resolver; no se identifican distractores gráficos puesto que el formato está 

encuadrado en un marco básico sin florituras ni color. (Anexo 1)   



 
10      Es preciso nombrar que cada elemento grafico no es heredado ni ubicado sin razón 

aparente en una composición gráfica , sino que es el respaldo de un discurso o narración grafica 

con un sentido y es donde como diseñadores el cuestionamos frene a la organización de la 

información del material escolar en contra posición a la dimensión comunicativa  para esta 

investigación hacia la adaptabilidad del aprendizaje en niños con discalculia natural frente al 

material para los niños en grado jardín, si bien es cierto que algunos autores como Cecil D., M. 

(2006) tras varias investigaciones, la exposición de la información apunta a herramientas 

estructuradas sin distractores, dosificadas y congruentes con las habilidades académicas de los 

niños con dificultades.  

Así como lo sugiere Martínez paloma: En la actual globalización cultural todos los que 

trabajamos dentro del ámbito de la comunicación (diseñadores, periodistas, publicistas, etc.) 

debemos saber valorar los signos en su contexto (cultural, de situación, temporal, etc.). Eso lo 

hemos de tener muy presente si no queremos transmitir mensajes erróneos 

o confusos; y si queremos asegurarnos de que nuestro mensaje funcionará en 

determinado contexto. 

     Adicionalmente los recursos del salón no invitan a la inclusión ni a la diversificación de 

formatos para que el niño acceda al conocimiento lo que permite involucrarse en un panorama en 

el que la dificultad de aprendizaje especifica como la discalculia escolar natural y la 

implementación de modelos tradicionales en el grado jardín del liceo aprendamos juntos, se 

genere una oportunidad de diseño para intervenir en los factores que rodean el contexto.  

Situación a transformar: 

     Como campo de acción surge la necesidad de intervenir en el aprendizaje para la 

identificación de los números en niños con discalculia escolar natural de grado jardín. Tomando 



 
11 las 3 nociones básicas necesarias para la evolución del análisis matemático establecida por 

Piaget (1965) y profundizando específicamente en la correspondencia uno a uno. 

      En primera instancia la clasificaci·n es una ñactividad intelectual b§sica e implica un estudio 

de las relaciones entre las cosasò como lo menciona (Cecil D., 2006) en la serie ñDificultades de 

aprendizajeò segundo tomo; del mismo modo trae consigo una interpretación de las relaciones 

sensoriales de dichas cosas, un claro ejemplo es la organización de elementos por tamaño, color 

e incluso textura que son atributos o características que les permiten realizar semejanzas o 

diferencias entre estas. La Ordenación es un procedimiento importante a llevar un orden lógico 

en el factor numérico para formar secuencias y series de objetos. La correspondencia es 

directamente determinada por el concepto ñtérmino a término, el cual es la base para determinar 

la cantidad al contar y es esencial para asumir las nociones de correspondencia al c§lculoò (Cecil 

D., 2006) El pensamiento de las partes por el todo es clave para comprender las ¨relaciones que 

se establecen entre dichas partes y así obtener conclusiones objetivas del todoò (ARIAS, 2013) al 

igual que la asimilación término a término de los números. 

Pertinencia del diseño: 

     La pertinencia del diseño como actor dinamizador o estimulador en el refuerzo del 

aprendizaje de la correspondencia uno a uno y la notación numérica para la identificación de los 

números especialmente en el proceso de adaptación del aprendizaje de niños con discalculia 

escolar natural desde la disciplina como una oportunidad para ñaportar humanizaci·n, con 

propuestas y/o metodologías que apunten no solo al desarrollo objetual de un producto sino 

tambi®n a un dise¶o gestor de interpretaciones con una mirada social y culturalò (Arbel§ez, 2015, 

p. 75) Prestando especial atenci·n a la funci·n de ñ humanizaci·nò en la inclusión,  hacia una 

ñpropuestaò de diseño inclusiva  producto de la investigación . 



 
12 Oportunidad de diseño 

     El discurso del diseño será encaminado a diseñar acciones que consientan la interconexión 

entre los niños y las dificultades específicas sobre las matemáticas a partir de las cuales se pueda 

contribuir a la comunicación dentro de la problemática. Es importante resalta que el término 

ñidentificarò implica  reconocer como tal la identidad de los números por ende  la construcción 

de un sistema de representación externo que podrá ser determinado por representaciones 

idiosincrásicas es decir pictográficas e icónicas como indicadores de cantidad para mediar entre 

el niño y los símbolos numéricos convencionales para facilitar el aprendizaje del número y su 

expresión gráfica, la memorización o asociación de la misma en una notación mixta (número en 

concreto y su referencia con objetos, imágenes o cosas) será una de los enfoques del presente 

proyecto.   

     Si bien es cierto que, dentro de la pedagogía, y el modelo de enseñanza del Liceo aprendamos 

juntos, el diseño como disciplina no tienen injerencia. Si podemos remarcar al diseño en una 

dimensión investigativa en donde podemos acudir a estudios externos que permitan dotar de 

información y vincularnos directamente con la problemática que presentan los niños con 

discalculia escolar natural en la dificultad para identificar los números y así ñmodificar una 

situación en el público al que será destinado un discurso visualò. El principal objetivo es la 

revisión de fuentes para determinar las claves de diseño y factores dentro de la dimensión 

expresiva y comunicativa como la visualidad, la accesibilidad y usabilidad (Parera, 2014) de la 

información a comunicar para indagar cómo se va a comunicar un concepto de diseño y hacerlo 

tangible. Así como las estrategias pedagógicas en el tratamiento de la discalculia escolar natural. 

De acuerdo a los resultados de la investigación del contexto se resaltan algunas palabras claves 

como: modelo de enseñanza tradicional, dificultad de aprendizaje específica, identificación de 



 
13 los números, correspondencia uno a uno, notación numérica básica y adaptabilidad del 

aprendizaje. 

     Para contrastar al modelo de enseñanza tradicional del jardín en cuestión se cita a Bruner 

(1988) quien menciona que ñel alumno no debe hablar de f²sica, historia, matem§ticasé sino 

hacer física, historia o matemáticas. El conocimiento verdaderamente adquirido es aquel que se 

redescubre". De igual forma otros autores como Gopnik y Meltzoff (1997) afirman que ñtoda 

experiencia involucra activación y conexión entre neuronas y por ello es más efectivo el 

aprendizaje que conduce a la comprensi·n m§s que a la memorizaci·n de las materiasò.                                                                                                                                     

     Tomando como referente la postura teórica de Bruner (1988), Gopnik y Meltzoff (1997)  y de 

David Bueno Torrens neurocientífico quien habla sobre la transversalidad del aprendizaje 

contextualizándolo, allí se involucran las emociones proponiendo medios donde los niños 

realicen asociaciones favoreciendo mayormente a su formaci·n puesto que ñcuanto m§s amplias 

sean las conexiones que lo mantienen mejor implantado queda y con m§s eficienciaò lo 

aprendido consiguiente invita a la investigación a ondear en otros tipos de enseñanza ya 

establecidos como guías teóricas para fortalecer y fundamentar cualquier acción en diseño y por 

su puesto donde el papel que juegue sea protagónico o mediador; tal como lo define Joan Costa 

 ñ el dise¶o es una actividad mediadora que tiene mucho que ver con  la configuraci·n del 

entorno artificial y constituye un elemento significativo de sus interacciones con los individuos y 

la sociedadò. Y es precisamente en donde la ñactividad mediadoraò le permite al diseñador 

recurrir desde la investigación a múltiples acercamientos a su público objetivo para así condensar 

toda la información recogida en una propuesta de diseño acertiva. 

     La transversalidad del aprendizaje contextualizándolo como comenta David Bueno Torrens y 

la utilización de técnicas multisensoriales como estrategias para ayudar y motivar el aprendizaje 



 
14 de las matemáticas tal como lo sugiere Ansari (2017) son algunas de los posibles caminos que 

el diseño puede tomar como referente, hacia la adaptabilidad del aprendizaje en niños con 

discalculia escolar natural. La implementación de lecciones multisensoriales permiten que el 

proceso de ense¶anza y aprendizaje involucren la utilizaci·n de m§s de un sentido a la vez.ò Esta 

estrategia les permite a los ni¶os realizar conexiones y aprender conceptosò Mor²n (s.f.).  El 

beneficio que ofrece la multisensorialidad es un vehículo que incluye niños con o sin dificultades 

específicas de aprendizaje. El maestro Brendan R. Hodnett agrupa algunas técnicas que pueden 

implementarse para el fortalecimiento de las habilidades matemáticas y al entendimiento de 

diferentes conceptos como la representación de los numero y relacionarlos con objetos para 

visualizar cantidades algunas de ellas son la visualización de cuentas dibujar problemas 

matemáticos, percutir los números y hacer conexiones musicales, esto permite la inclusión y 

participación de los niños al acceder al conocimiento con distintos materiales concerniendo con 

el enfoque de las UDL (Universal Design for Learning) 

     En resumen, el aprendizaje multisensorial es una metodología educativa que integra los 

recursos mentales y físicos del ser humano a través de la estimulación de los sentidos y la 

sincronización de los ritmos respiratorio, cardíaco y cerebral. Los sentidos son los medios por los 

que todas las personas obtenemos información pedagógica, para la adquisición de conceptos. Los 

aprendizajes pueden ser adquiridos por medio de la vista, la audición, el oír y el tacto. 

Planteamiento metodológico 

     Joan Costa define: ñEl dise¶o de comunicaci·n visual es una disciplina trasversal de 

informaci·nò y es precisamente en donde se pretende apropiarse de esta definici·n junto a la 

ñexperiencia multisensorialidad o cinestesia como una de las formas más simples del lenguaje 

metaf·rico en la cual un modo de experiencia perceptiva sensorial se mapea entre 2 dominiosò 



 
15 en este caso para estimular la identificación de la notación numérica y la correspondencia uno 

a uno concretamente se realizara desde el campo visual  con la imagen  como representación del 

lenguaje visual para trasmitir conocimiento, ya que ñ la imagen y su significado son m§s 

accesibles en un primer nivel  de reconocimiento e interpretaciónò Ferrer y Gom®z (2011, p. 7) y 

el campo auditivo con el sonido musical para realizar conexiones de sentido numérico tal como 

Brendan R. Hodnett indica como una técnica matemática multisensorial. 

     Contrastar la funcionalidad de la imagen y el sonido en relación como agentes eficaces para 

recibir y retener información, las cuales serán articuladas mediante monorritmia, como objeto de 

asociación numérica en la preparación de habilidades matemáticas en prescolar en niños con 

discalculia natural, ya que la imagen y el sonido son ñmecanismos de representaci·n y 

utilizaci·n de otros c·digosò MARTÍNEZ, I. C. (2005, septiembre) para de este modo nutrir y 

fundamentar la construcción de un sistema de representación externo. Proporcionando de forma 

didáctica el aprendizaje de la correspondencia uno a uno y la notación numérica básica, mediante 

el conteo numérico en asociación con la definici·n misma del ritmo, fundamentada comoò la 

ordenaci·n de los sonidos y silencios en el tiempoò y la cual se vale de habilidades básicas de 

matemáticas como lo son la noción de numeración y la noción de cantidad y fundamentalmente 

del conteo; puntualmente la monoritmia ya que se refiere a un solo ritmo y el cual se tomó como 

un punto de partida conveniente   para trabajar, ya que los niños del liceo aprendamos juntos no 

tienen formación musical avanzada sobre conceptos de la gramática musical y demás temas a fin 

y se considera que el ritmo es. 

 Dentro de los elementos del ritmo podemos destacar el tempo que se refiere a la velocidad con 

la que se ejecuta o interpreta la música, pulso como el tiempo o pulsaciones por compas, el 

compás que representa la medida de tiempo que corresponde a una expresión musical (binario, 



 
16 secundario o terciario) y el acento que es la fuerza con que se ejecuta cada 2,3 o 4 pulsos 

según sea el tema.  

     Pero ¿Cómo se articula el sonido siendo una expresión subjetiva e intangible con el diseño y 

específicamente con la imagen gráfica? y ¿Por qué se seleccionó como un objeto asociación 

numérica para trabajar desde el diseño?  

Pues bien, dentro de la imagen y la esfera semiotica de la imagen D.Valencia (2014) delimita la 

imagen en 3 sentidos desde el análisis de Regis Debray; la primera como imagen-índice, la 

imagen-icono y la imagen símbolo; pero en la que nos centraremos será la imagen icono  y su 

expresión según Peirce (1988), la imágenes(representan en su simplicidad 

cualidades),diagramas(que representan proporciones) y metáforas (se presentan desde la 

correspondencia de atributos). 

La metáfora es una figura sustitutiva, y se construye cuando se suscita una comparación entre 

dos cosas completamente diferentes o similares que guardan cierta característica en común, por 

ello se habla de una sustitución de una cosa por la otra. Ferrer, A., & Goméz, D. (2011).  

(Anexo 2)  

     Se pueden construir metáforas textuales o con imágenes unas transferencias de las cualidades 

propias del objeto figurado se otorgan automáticamente al otro objeto tal como las cualidades del 

sonido se conectan directamente con algunos elementos básicos de composición del diseño 

categorizados por D.A Dondis (2011) como la dirección o movimiento, la escala o proporción, el 

tono, el color, la duración y el tiempo etc.  Las artes visuales y la música como lo menciona 

(Promareta 2008), son disciplinas que desde tiempo atrás se han envuelto en una hibridación 

proyectual hacia la generación de distintas formas de expresión. (Anexo 3) 



 
17      Por otro lado, este tipo de mapeos simultáneos se presentan de forma natural como 

percepción sinestésica puesto que la repercusión de un estímulo con ciertas cualidades 

sensoriales enriquece a un segundo generando una experiencia o comunicación y sensibilidad 

interpretativa particular. Las relaciones sinestésicas en cuanto a la forma gráfica o plástica y 

contenidos sonoros han sido producto de diferentes experimentaciones a lo largo de la historia, y 

en estos t®rmino es pertinente mencionar la òpluralidad de la Bahuhauseò puesto que artistas 

como Paul Kleen,Moholy-Nagy, Fotunato Depero (1916) se enfocaran en el estudio y 

cuestionamiento por representar la musicalidad,  al igual que, las indagaciones dictaminadas en 

manifiestos por artistas perteneciente a el movimiento futurista de las vanguardias del siglo XX,  

Carra describe:  ñNosotros, pintores futuristas mantenemos que los sonidos, ruidos y olores 

están expresados en forma de líneas, los volúmenes y colores al igual que las líneas, los 

vol¼menes y los coloresò 

Lo que nos permite indagar desde la disciplina las posibles conexiones formales y de significado 

que se pueden establecer desde un fragmento musical como lo es una partitura a una expresión 

gráfica de la misma. 

     Aunque la sinestesia y el vínculo entre lo auditivo y lo visual se presenta según tomografías 

realizadas por Barron ï Cohen  (1996) en cerebros sinest®sicos donde la ñcoteza visual es activa 

al escuchar sonidosò , se puede agregar que en sujetos neuro típicos es decir  quienes no se les 

atribuye esa característica neurológicas, si pueden ser inducidos por analogías multimodales, 

para despertar múltiples sensaciones por diferentes fenómenos muy similares con la sinestesia 

pero que son de tipo emocional y no neurológico.  

     Concretamente es importante señalar que la relación  anteriormente descrita entre estos dos 

dominios la imagen y el sonido como producto primario de la investigación, se tomarán fuentes 



 
18 académicas puntuales como ñLa met§fora geom®trica en la m¼sica: Una transferencia de 

experiencias de pensamiento entre dos disciplinasò (Arroyave, 2012) donde se articulará este 

mapeo con tres puntos relevantes a) La analogía entre la magnitud, el movimiento y el tiempo en 

donde también aparece la noción de número que da un sentido a la relación. El termino número 

puede indicar tanto la medida como el conteo: numerar puede ser entendido como contar, pero 

también como una sucesión de un movimiento. b) Noción cuantificable, ya que la metáfora 

geométrica articula lo visible y lo calculable de la música. C) La simbolización del registro 

auditivo al registro visual articulado a el tiempo musical en un espacio gráfico. Este referente 

crucial para vincular el diseño de experiencias en el aprendizaje de las matemáticas puesto que 

les permitirá a los niños comprender un concepto desde ciertas inteligencias múltiple (Gardner 

1983) tales como: la inteligencia lingüística-verbal, la inteligencia musical, la inteligencia lógica-

matemática y la inteligencia espacial. 

Pregunta investigativa:  

¿Cómo podemos adaptar un sistema de representación externo que permita la identificación de 

los números del 1 al 10 y su correspondencia para niños con discalculia escolar natural del grado 

jardín Liceo infantil aprendamos juntos, utilizando la lectura del pulso musical como objeto de 

asociación?  

OBJETIVOS DE INVESTIGACIÓN  

Objetivo general: 

    Adaptar la identificación de los números del 1 al 10 y su correspondencia para niños con 

discalculia escolar natural del grado jardín del Liceo infantil aprendamos juntos, utilizando la 

lectura del pulso musical como objeto de asociación. 

 Objetivos específicos: 



 
19 1. Analizar las fuentes recopiladas, para determinar las claves de diseño y las estrategias 

pedagógicas en el tratamiento de la discalculia escolar natural en la preparación de la 

noción de numeración aplicado a grado jardín, del Liceo infantil aprendamos juntos. 

2. Relacionar a través del diseño la noción de numeración con el ritmo musical mediante 

actividades de clasificación, ordenación y correspondencia en los niños con discalculia 

escolar natural de grado jardín del Liceo infantil aprendamos juntos. 

3. Valorar los resultados arrojados por las actividades de clasificación, ordenación y 

correspondencia en los niños con discalculia escolar natural del Liceo infantil aprendamos 

juntos de grado jardín. 

4. Interpretar la respuesta perceptiva a estímulos fundamentados en la correspondencia entre 

la noción de número, la imagen y el ritmo musical en los niños con discalculia escolar 

natural de grado jardín del Liceo infantil aprendamos juntos de grado jardín. 

Definición de Categorías: 

1. Discalculia escolar natural: dificultad de aprendizaje en la adquisición de conceptos o 

procesos del cálculo matemático. 

2. Adaptabilidad: Se basa en el principio de que cada niño/a tiene características, intereses, 

capacidades y necesidades de aprendizaje distintos. 

3. Multisensorialidad: 

 El aprendizaje multisensorial es una metodología educativa que integra los recursos 

mentales y físicos del ser humano a través de la estimulación de los sentidos y la 

sincronización de los ritmos respiratorio, cardíaco y cerebral. Los sentidos son los medios 

por los que todas las personas obtenemos información pedagógica, para la adquisición de 



 
20 conceptos. Los aprendizajes pueden ser adquiridos por medio de la vista, la audición, 

el oír y el tacto. 

3.1 Metáfora conceptual: Es un mapeo cognitivo entre 2 dominios diferentes. 

3.2 Sinestesia: Son conexiones sistemáticas entre dimensiones de distintas modalidades 

sensoriales. 

3.3 Analogía multimodal: Interconexión entre prácticamente todos los sentidos. (Salas 

Vilar, 2016) 

3.4 Diseño básico: Es la comprensión y aplicación de los conceptos básicos propios de la 

composición a partir de la forma, y su correlación con el espacio y su ordenamiento. 

4.Composición gráfica: Organizar los elementos de diseño. 

4.1 Imagen: La imagen es un sistema de representación del lenguaje visual trasmite 

conocimiento e interpretación. 

4.2 Sintaxis de la imagen: En el contexto de la alfabetidad visual, sintaxis solo pueden 

significar la disposición ordenada de partes y orquestación de los medios audiovisuales. D.A 

Dondis 

4.3 Representación: Imagen o idea que sustituye a la realidad. (Recuperado el 22 de septiembre 

de 2018) 

4.4 Ritmo: Surge del movimiento organizado y continuo de patrones que evolucionan o son 

recurrentes y que forman un todo. D.A Dondis 

4.5 Sistema de representación: un todo constituido por partes interactuantes que pueden 

aislarse y observarse en completa independencia para luego recomponerse en un todo. D.A 

Dondis 



 
21 4.6 Diagrama: Representación gráfica de las variaciones de un fenómeno o de las relaciones 

que tienen los elementos o las partes de un conjunto. (Oxford living dictionaries.)  

4.7 Diseño de información:  La usabilidad y capacidad de un objeto o sistema de ser usado 

satisfactoriamente para la gente en el entorno y contexto al que va dirigido. 

Lipton, Ronnie (2002) 

5.Sonido musical: Sonidos musicales que son de naturaleza periódicas y regular. 

5.1 Notación musical: sistema de símbolos que define la altura de un sonido como el ritmo de 

una melodía. Karoly.O (1965) 

5.2 Figuras rítmicas: son símbolos que indican la duración del sonido en notas musicales. 

5.3 Cualidades del sonido: Atributos que describen un sonido musical. Furnó, S., Valles, M., & 

Burcet., I. (2002) 

5.4 Ritmo musical: Organización de una serie consecutiva de sonidos en un tiempo. 

5.5 Musicograma: Es un gráfico que ayuda a comprender la música, a mirarla y a escucharla de 

forma activa, el gráfico ayude a comprender la audición. (Camino, 2011) 

Justificación: 

     La selección de este tema nace del interés por intervenir o mediar a través del diseño y la 

integración de la música, en el tratamiento de las necesidades especiales de aprendizaje de la 

discalculia, necesidades que nacen de trastornos del lenguaje y que en la mayoría de los casos 

provoca frustraciones ante las matemáticas y por consiguiente un bajo rendimiento académico o 

del repudio por la misma. La adaptación del aprendizaje es un punto de partida importante para 

generar oportunidades y flexibilizar el acercamiento de los niños a las matemáticas desde las 

habilidades múltiples y a través de estrategias apoyadas desde las teorías, metodologías y 

enfoques disciplinarios congruentes a la psicología y la pedagogía infantil como fuentes de 



 
22 información primaria para comprender a mayor profundidad al público objetivo y construir  un 

ambiente escolar para el mejoramiento de la calidad de vida y la convivencia social, el 

fortalecimiento de los recursos dispuestos  en el aula y como una acción preventiva para evitar 

que las dificultades de la  discalculia natural se presentan en grados más avanzados.  

MARCO TEORICO:  

13.1 Discalculia: Generalidades 

Para entender la definición, señales y los diferentes errores o dificultades de aprendizaje 

específicos presentes en la discalculia como generalidad y los errores que se producen a nivel 

cognitivo clasificados por Valles Arandina 1988 y su  manifestación en los niveles de desarrollo 

en el procesos de numeración, series, solución de problemas u operaciones y las posibles causas 

por las que se efectúan, así como la revisión de estrategias pedagógicas que estén guiadas hacia 

la adaptabilidad del aprendizaje matemático a las estructuras mentales de los niños con esta 

dificultad de aprendizaje con la relación de los actores que intervienen en el proceso de 

aprendizaje también las especificaciones de las tipologías que existe a parte de la discalculia 

natural y sus características se consideran tres textos; Dificultades de aprendizaje, Veiga Alén, 

Matilde, Detección, prevención y tratamiento de dificultades del aprendizaje Arbones Fernández, 

Beatriz y Dificultades de aprendizaje Mercer, Cecil D.(Anexo 4) 

13.2 Etapas del aprendizaje matemático 

     Considerando las etapas del aprendizaje matemático descrito por Catherine Badonneau en el 

libro Matemáticas activas de 2-6 años (2013) sobre la forma y momento que se presentan en la 

vida del niño en su desarrollo de educación infantil . Es importante mencionar que Piaget nombra 

tres etapas que lo comprenden: primeramente, la etapa en donde se recurren a actividades 

motrices globales que requieren de la utilización de del cuerpo en su totalidad y donde se refleja 



 
23 el mayor desarrollo es en los espacios de esparcimiento como los descansos, en clase de 

educación física o las curriculares según sea el caso. La segunda etapa se trabaja la actividad 

motriz restringida , la cual involucra particularmente las extremidades superiores es decir los 

dedos y las manos para poder asimilar movimientos controlarlos y ordenarlos como la 

manipulación de objetos pequeños como lentejas como material de apoyo y  para así estimular la 

motricidad fina que viene siendo en resumen ñ la coordinación de los movimientos musculares 

peque¶os que ocurren en partes del cuerpoò y por ultimo pero no menos importante la tercera 

etapa de ñrepresentaci·n mental o fase de abstracci·nò (Berdonneau, 2013)  en esta etapa los 

ni¶os ñrealizan conexiones de informaci·nò  para elaborar conceptos la cual puede ser heredada 

al manipular objetos como experiencia y si esta es efectiva se generara la representación mental. 

El rol de la manipulación es esencial en la medida que proporciona un puente en la elaboración 

de representaciones mentales de forma efectiva lo cual es crucial para el desarrollo del proyecto 

ya que se resalta un punto importante para las condiciones y características del prototipo final 

como un auxiliar en áreas como la memorización e incluso a la conceptualización de los del 0 al 

10 y su correspondencia   a través de la manipulación de imágenes u objetos para enfocar el 

aprendizaje en contenidos puntuales        

13.3 Estadios de desarrollo cognitivo 

     Por otro lado, Catherine Badonneau, menciona de igual manera la teoría de los estadios de 

desarrollo cognitivo de Piaget acerca de la descripción de estructuras cognoscitivas, se enfocará 

la atención al estadio pre ï operatorio ya que este es oportuno con la edad cronológica y mental 

del grupo de niños de 4 a 5 años con dificultades de aprendizaje especifica descrita como 

discalculia natural. 

1.Estadio sensorio motor (desde el nacimiento hasta los 2 años de edad) 



 
24 2.Estadio pre ï operatorio (desde los 2 años a los seis años de edad) 

3. Estadio de las operaciones concretas (de los 6 años hasta los 12 años)  

4.Estadio de las operaciones formales (de los 12 años en adelante)  

    A partir de las habilidades motrices y los sentidos los niños de 0 a 2 años adquieren el 

aprendizaje en el estadio sensorio motor mientras que en el estadio pre ï operatorio el niño en 

este momento ya est§ò en capacidad de construir representaciones y de usar símbolos, entendidos 

como signos  cuyos significantes tienen una cierta semejanza  con los significados  

correspondientes ñ es decir que en dicho estadio la representaci·n es utilizada para significar 

como tal una idea o concepto de un objeto como Amin Valsiner, 2004 comenta que la re-

presentación tiene un efecto en el cual se evoca el pensamiento. Uno claro ejemplos de ello para 

el proyecto serían las figuras o siluetas resultado de la abstracción de objetos a partir de formas 

básicas, pero sin una complejidad mayor al reconocimiento de las mismas. Finalmente, en el 

estadio de las operaciones concreta el niño además de reconocer un A o B símbolo pueden 

construir conceptos alrededor de conceptos más avanzados respecto a la matemática, como lo es 

calcular áreas y volúmenes de figuras puede construir con los símbolos, pero tan solo a los 12 

años pueden desarrollar un pensamiento deductivo en el estadio de las operaciones formales. 

13.4 Semiótica de la didáctica de la matemática 

          Según Raymond Duval en la semiótica de la didáctica de la matemática cuyos autores son 

Bruno D´Amore, Martha Isabel Fandño y Maura lori (2013). Considera que la enseñanza 

de esta ciencia ha llevado a dirigir la mirada a otros puntos de vistas a parte de la misma y a 

concentrar gran parte de la atención a los  proceso mismo de la enseñanza ï aprendizaje a partir 

de la ñconstataci·n de dificultades de la comprensi·n y de la necesidad de recurrir a otros tipos 

de representaciones en comparaci·n con aquellas que constituyen a la matem§ticaò ; orientado 



 
25 para esta investigación a la identificación de los números y el conteo, desde el desarrollo del 

modelo de semiótica de Charles Sanders Peirce, en la clasificación de las representaciones como 

base para explicar el rol conceptual sobre el que se apoyara la exposición de la definición de 

imagen. Es necesario suscitar primeramente la definición dada por Pierce de los signos para 

poder describir y desplegar los tipos fundamentales de signos en los que se inscribe o toma razón 

la imagen. 

    Los signos son un medio para ñrepresentar algo a alguien, son medios de pensamiento, de 

comprensi·n, de razonamiento y de aprendizaje ñe involucra tres elementos fundamentales: 

signo/representamen, el intérprete y el objeto en donde el primero es una equivalencia o el 

vínculo directo de algo dirigido a alguien, el segundo es el impacto, efecto o resultado generado 

por la relacione entre representamen y el objeto ( Peirce aclara que no se debe confundir 

interprete con intérprete; ya que intérprete con tilde  es el sujeto hacia donde el signo se reenvía), 

este último se refiere a lo que se representa. Para comprender esta teoría en el plano de 

investigaci·n se puede ejemplificar claramente que cuando se nombra la palabra ñcuatroò signo 

del objeto (número cuatro) puede ser representada de distintas formas como se muestra a 

continuación: 

  

        Ejemplo:                            

 

     En términos de diseño se puede en este caso recalcar una función comunicadora resaltando 

otros aspectos meramente formales, estrechamente ligados a elementos básicos como lo son  la 

escala o dimensión de dicho objeto, posición y eventualmente al tratamiento del color como un 

conductor entre la actividad cognitiva del niño y en el  establecimiento de  semejanzas o 

CUATRO 4 



 
26 diferencias en un x problema matemático en el momento de realizar una representación gráfica 

para el público objetivo en el conteo e identificación de los números, según la cual se utilizan las 

habilidades matemáticas acorde a la edad, dando la correspondencia uno a uno en numeración y 

enumeración de lo que comprende el signo, en la transformación de representaciones semióticas 

que permitan al mismo tiempo el acceso o comprensión  a el objeto matemático  como en el 

ejemplo el n¼mero ñcuatroò. 

     De igual forma es importante comprender que se dividen 3 tipos de interpretante en términos 

de efecto y resultado interpretativo: interprete inmediato en el cual se hace intrínseco la 

ñpotencialidad sem§nticaò en el primer efecto que un signo puede llegar a producir sobre su 

intérprete (el niño); el interprete dinámico en el cual se hace evidente el efecto real producido 

sobre el intérprete y el interprete final como el resultado interpretativo del interprete teniendo en 

cuenta que el signo sea ñsuficientemente consideradoò como para que se reconozca como tal el 

objeto matemático como en y por supuesto sin dejar de lado el conocimiento precedente o 

necesario hacia el signo denotando, haciendo hincapié a  la familiaridad del sistema de signos en 

este caso de los números del 0 al 10. 

     Por ende, se esclarecen dos funciones del signo, por un lado, la representativa, que es el 

camino por donde se reenvía al objeto, obtenido de la representación de este por el interpretante 

y el epistemológico, como un medio para construir o generar conocimiento, en pocas palabras 

para significar el objeto como indica (Hoffman, Roth 2007). En cuanto al abordaje de los tipos 

fundamentales del signo/representamen se encuentran el icono, índice y símbolo.  

     El icono guarda una cierta semejanza con el objeto, se destacan tres tipos de representamen 

icónico: La imagen: semejanza al objeto por cualidad simple. Metáfora: semejanza al objeto 

mediante la representación de un paralelismo con alguna otra cosa. Diagrama: semejanza al 



 
27 objeto de tipo estructural o relacional, y es entendido por Pairce como ñrepresentaciones 

graficas o pictóricas a la representación realizada al interior de un sistema de representaci·nò.  

    Un sistema de representación o un sistema semiótico como Duval ( 2005) lo delimita en dos 

puntos clave, primero en ñreglas organizativas para combinar o agrupar elementos (signos) en 

unidades significativasò y como elementos que llevan consigo un valor  de sentido  y uso según 

dichas ñreglasò para designar un objeto, lo que permite transformaciones al interior del mismo 

sistema y se introduce un nuevo termino, conversión  que esta expresada cuando se realizan 

cambios de representaciones de un objeto x de un registro semiótico a otro registro semiótico 

pero sin cambiar como tal el objeto denotado.  

     Por otra parte, el índice está influenciado directamente por el objeto con el cual establece una 

relación, focalizando la atención del intérprete sobre el objeto en cuestión. Y el símbolo es en 

particular una relación entre el icono y el índice al mismo tiempo en un contexto. Pero esta 

relación puede ser de tres tipos; icónica estableciendo paralelismo de un objeto con otra cosa, 

indexical en una relación y conexión de una causa y efecto y simbólica establecida por una 

convención de acuerdo a una regla.   

13.5 Fundamentos del diseño 

       Dado que esta investigación se centrará en el desarrollo de un sistema externo de 

representación se hace presente la necesidad de recurrir a los fundamentos del diseño 

bidimensional, W.Wong y a la sintaxis de la imagen de D.A Dondis, Diseño gráfico y 

comunicación de Jorge Frascara  (2000) pag 64. A partir del significado e interpretación de un 

mensaje para entender en su descripción los termino denotación y connotación. En primer lugar, 

la denotación como: un aspecto de carácter constitutivo de un mensaje objetivamente, en el que 

puede ser añadida una representación de una imagen o texto.  La connotación que representa 



 
28 aspectos subjetivos de un mensaje como las emociones en un discurso de forma persuasiva, en 

esta dimensión la experiencia de los usuarios es fundamental para dar respuesta mediante un 

mensaje a un determinado público. 

 

     Por otro lado, Dondis nombra los distintos principios que hacen parte de la composición del 

espacio grafico como lo es el ritmo y la modulación en donde se generan patrones regulare y 

repetitivos expresados a través de elementos básicos como lo son figuras líneas, puntos, texturas 

entre otros favoreciendo la lectura de la imagen, proporcionando armonía y dinamismo.  

     Pueden ser obtenidas por la relación de elementos por repetición o alternación; por gradación 

en donde hay un ñdecremento o incremento de una cualidadò como lo puede ser la escala; por 

transici·n, en la imagen se generan re ubicaciones o ñsaltos visuales de un objeto, oposición en la 

combinaci·n de formas y colores de forma abrupta ò ; radiaci·n que como su nombre lo indica la 

disposición de los elementos se recrea de forma tal que se genere un equilibrio con respecto a un 

centro y finalmente por continuidad en la sucesión o reproducción continua. A partir de las 

anteriormente nombradas se entiende en la articulación del proyecto como factores contundentes 

que en su manipulación permitirán evocar conceptos matemáticos previstos dentro de la relación 

matemática con la música exactamente los conceptos de simultaneidad, sucesión y permanencia 

ya que son elementos que hacen parte de un conjunto y en términos de dis;o de una composición 

gráfica.  

 13.6 Significación y emoción en la música: Metáfora y analogía multimodal 

    Sobre la significación y emoción en la música MARTÍNEZ, I. C. (2005, septiembre). La 

audición imaginativa y el pensamiento metafórico en la música allí, existen conceptos 

importantes tales como la codificación de la información y su materialización física o visual 



 
29 mediante s²mbolos, signos y c·digos gr§ficos; determinando as²  un ñcomplejo connotativo ( 

Cross 2004)  describe la connotación es la asociación subjetiva, cultural y / o emocional, que está 

más allá del sentido estricto o literal de una palabra, frase o conceptoò, que servir§n como gu²a 

teórica y como parte de las claves para diseñar el material, el cual deberá ser funcional y 

reconocible en la cultura o experiencia humana, en este caso en los niños con discalculia natural.  

13.7 Metáfora geométrica en la música: Sinestesia 

     Para conectar la interpretación de la música por medio del uso de las figuras retóricas como 

estrategia de creación y comunicación visual, Alba Ferrer y Franquesa, David Gómez Fontanills 

(2011) Imagen y comunicación visual explícitamente en la enmarcación de la metáfora frente a 

la postura de Arroyave, M. (2012, junio) en La metáfora geométrica en la música. CALLE 14 - 

Universidad Distrital Francisco José de Caldas. Para poder configurar y enunciar la 

correspondencia entre la noción de número y el sonido musical, es pertinente citar a James Clerk 

Mazwell en el marco de la met§fora cient²fica, en cuanto a ñlas relaciones formales ñ, 

especialmente en la congruencia que retienen x o y términos de un sistema en la transferencia de 

conocimiento entre dominios; es decir el sistema de notación numérica del 0 al 10 y el sistema de 

notación musical, hacia la construcción del espacio gráfico con formas figurativas o no 

figurativas que representen precisamente la relación de musicalidad y numeración a través de 

componentes constitutivos que construyen de una forma u otra la noción de nota musical 

expresados por Myriam Arroyave para responder a las siguientes preguntas ¿Cuáles son las 

características que hacen que la lectura del pulso en el ritmo musical sea una estrategia 

multisensorial efectiva? y ¿Qué relación matemática conlleva a hacer conexiones musicales? 

Que en este caso sean relevantes para los niños con discalculia escolar natural que permita: el 

conteo numérico la correspondencia uno a uno y la identificación de los números.  



 
30      En cuanto a la gramática musical Karoly.O (1965) en la Introducción a la música, 

Enciclopedia de los grandes compositores. Quien explica que, para saber la altura exacta de las 

notas, en música esta función está a cargo de las claves y del signo oval llamado nota, esta indica 

la unidad básica de tiempo y a altura del sonido según su ubicación en la línea o espacio del 

pentagrama además señala la longitud o duración del mismo en un compás. El tiempo es 

dictaminado por el pulso en la división del compás. Este puede desarrollarse en un tiempo 

binario, terciario o cuaternnario. 

Tiempo binario: Cuando los tiempos aparecen en grupos de dos, alternando un primer tiempo 

fuerte con un segundo tiempo débil.  

Tiempo terciario: Cuando los tiempos aparecen de grupos de tres, es decir, un primer tiempo 

fuerte y los otros dos tiempos relativamente débiles dentro del compás. 

Tiempo cuaternario: Puede describirse como un tiempo binario doble, donde aparecen dos 

grupos de dos tiempos con un acento secundario en el tercer tiempo. 

     Por ello las categorías que conformaran el sistema de representación externo que se plante 

para la realización del conteo y la identificación de los números se tendrán en cuenta la altura y 

las figuras musicales mediante diagramas que presenten movimiento, en la disposición de 

elementos visuales din§micos que muestren la ñla evoluci·n y las variaciones de fen·menos 

sonorosò Arroyave, M. (2012, junio). La razón de los diagramas es articular las relaciones 

matemáticas de sucesión y simultaneidad de los sonidos en un esquema rítmico; aquí el termino 

número puede definirse como la indicación de la medida como el conteo y enumerar las fases 

sucesivas del mismo. Es importante aclara que numerar y enumerar no son definiciones iguales; 

por el contrario, numerar significa dar un número a cada uno de los elementos que corresponden 



 
31 a una serie de conjuntos y se expresan numéricamente la cantidad y enumerar es enunciar o 

nombrar sucesivamente las partes de un conjunto ordenadamente. 

     El papel de la imagen como diagramas actuara de forma analógica sobre el tiempo y el 

espacio de una composición rítmica aludiendo así al concepto de musicógrama como 

representación icónica, para enumerar el movimiento, para ello son necesarios 3 modos de 

tiempo: la simultaneidad como se mencionó anteriormente ya que permiten la medida del 

tiempo, la sucesión que hace posible el conteo de los elementos del movimiento y la 

permanencia del conjunto. 

13.8 Fundamentos del color 

     Haciendo alusión a Guzmán 2011 donde se refiere a los fundamentos del color en artes y a el 

dise¶o se toma la cita ñFormar estructuras de color para expresar conceptos ñcomo un conductor 

hacia una función y relación directa con la definición de sonido agudo y sonido grave en la 

analogía de la clasificación de colores cálidos y fríos, vinculados con su significado. Para asignar 

a las notas musicales un color dentro de la escala cromática definida y las escalas musicales 

mayores que corresponde a una característica del folclore infantil en la composición de las 

melodías. Las variaciones o alteraciones de tonos y semis tonos se expresarán acorde a los sub 

tonos cromáticos como de los colores primarios, secundarios y terciarios entre las diferentes 

combinaciones. Ya que el color al igual que la música denota una significación emocional se 

describen a continuación tanto los colores fríos como los cálidos para asociar sensaciones 

térmicas y emocionales con sus respectivas conexiones. 

En la psicología del color en su libro Según Eva Heller en el cómo actúan los colores sobre los 

sentimientos y la razón es importante decir que la escala cromática a utilizar en el proyecto no 

solo deberá tener una correlación teórica con la expresión del sonido sino también, con el efecto 



 
32 psicológico que producirán los colores en el esquema a escoger los cuales deberán ser acorde a 

la edad en el contexto del proyecto y los valores o información a comunicar. 

Estado del arte: 

     El ludofono: Es un proyecto de emprendimiento desarrollado por David Hernández, egresado 

de la Universidad Jorge Tadeo Lozano. Este trabajo utiliza como metodología la integración de 

las artes en varios ámbitos a través de un peculiar instrumento diseñado especialmente para el 

aprendizaje de las notas musicales por medio de colores integrando habilidades musicales a 

través de las cuerdas pulsadas, la percusión y los vientos en un mismo dispositivo, así como una 

ludoteca portable con demás recursos didácticos a parte del manual de uso del ludofono y de la 

cantidad de posibilidades que se pueden lograr con este. (COLPRENSA, 2016)  

Referente teórico: 

    W. Kandinsky, concepto de sinestesia, vinculo la analogía multimodal del color, la forma, 

el sonido y el movimiento analizando aspectos relevantes del color y su actuación sobre los 

sentidos aparte de la vista "un cuadro debe componerse como la música y debe sonar como 

una sinfonía de colores" w. Kandinsky,Krausse 1995. Especialmente conceptualizo paralelos 

entre las artes, el color, el sonido e intensidad. (Acevedo, 2002), W. Kandinsky es un 

referente de análisis de composición y ritmo que permitirán soportar el proyecto desde los 

fundamentos del diseño y la composición rítmica de elementos graficos. 

 

      Singapour math method, es un método de aprendizaje matemático desarrollado en 

Singapur en la d®cada de 1980 y hace parte del curr²culo empleado desde ñjardín de infantes 



 
33 al sexto grado. La raz·n del m®todo es ñaprender y dominar menos conceptos matemáticos 

con mayor detalle, así como hacer que aprendan estos conceptos utilizando tres procesos de 

aprendizaje por pasos: concreto, el estudiante aprende mientras manipula objetos, el pictórico 

usando el dibujo para representar cantidades el específico y abstracto implementando de números 

y s²mbolos.ò (Brown, s.f.). 

     Aunque Singapour math method, no es el único método que introduce el proceso pictórico 

como intermediario entre el concreto y el abstracto; es importante entender que la imagen 

gráfica tiene una gran importancia en la ejecución de este  ya que es el referente que se 

presenta para realizar ejercicios de asociación numérica para ser organizados en columnas 

agrupando en su interior el objeto que ejemplifica un problema actuando como la 

protagonista de modo que el niño también pueda representarla, esto es realmente beneficioso 

para entender valores y su correspondencia . 

Este método maneja dos conceptos The change concept, concepto del todo y el conjunto y The 

part whole concept, el concepto de comparación qué puede aplicarse a las siguientes áreas según 

(Brown, s.f.) que servirán como una guía práctica para desarrollar y tomar decisiones de diseño 

en torno al método: 

o Actividades de construcción de conceptos. 

o Estrategias matemáticas para fortalecer el cálculo mental. 

o Resolución de problemas con lecciones guiadas. 

o Lecciones prácticas con objetos manipulables. 

o Conexiones y encontrando patrones. 



 
34 UDL Universal Design for Learning  

     Con el propósito de profundizar el proceso de investigación del proyecto, se incluirán los tres 

principios del Diseño de aprendizaje universal UDL (Universal Design for Learning) un enfoque 

en el que el concepto de universalidad actúa como un factor de igual y de oportunidades para que 

los niños con dificultades en matemáticas puedan recurrir de forma más flexible al conocimiento 

de noción de numeración. 

      Para el desarrollo de instrumentos de investigación el principio de representación del diseño 

de aprendizaje universal, plantea la exposición de la información en más de un formato de acceso 

dentro de una misma aula de clase lo cual es pertinente con la situación a transformar en el 

contexto del Liceo infantil Aprendamos Juntos; en la acción y expresión se involucra la 

experiencia y la interacción con el material diseñado de más de una forma y en cuanto a la 

participación, se deben analizar las motivaciones de los estudiante para que el aprendizaje sea 

más agradable y se fácil decodificación de las imágenes, textos o símbolos y apoyar a nivel 

perceptivo con estímulos o alternativas sonoras, táctiles o visuales. Zubillaga (2003) 

Marco legal:  

     Según la constitución política de Colombia y en particular Con la ley 115 de febrero de 

1994, (En la que se expido la ley general de educación), n agosto 3 del mismo año, con el 

decreto 1860, se reglamenta parcialmente la Ley 115 de 1994, en los aspectos pedagógicos y 

organizativos generales con el Artículo 36. Proyectos Pedagógicos 

     Artículo 36. Proyectos Pedagógicos. El proyecto pedagógico es una actividad dentro del 

plan de estudio que de manera planificada ejercita al educando en la solución de problemas 

cotidianos, seleccionados por tener relación directa con el entorno social, cultural, científico 



 
35 y tecnológico del alumno. Cumple la función de correlacionar, integrar y hacer activos los 

conocimientos, habilidades, destrezas, actitudes y valores logrados en el desarrollo de 

diversas áreas, así como de la experiencia acumulada. La enseñanza prevista en el artículo 14 

de la Ley 115 de 1994, se cumplirá bajo la modalidad de proyectos pedagógicos. Los 

proyectos pedagógicos también podrán estar orientados al diseño y elaboración de un 

producto, al aprovechamiento de un material equipo, a la adquisición de dominio sobre una 

técnica o tecnología, a la solución de un caso de la vida académica, social, política o 

económica y en general, al desarrollo de intereses de los educandos que promuevan su 

espíritu investigativo y cualquier otro propósito que cumpla los fines y objetivos en el 

proyecto educativo institucional. La intensidad horaria y la duración de los proyectos 

pedagógicos se definirán en el respectivo plan de estudios. 

Diseño metodológico:  

 

     La investigación de la discalculia escolar natural escolar a partir de un contexto real, 

aplicando al grado jardín del Liceo infantil aprendamos Juntos como delimitación y enfoque de 

estudio y análisis para el Diseño como disciplina en la que se pretende trabajar distintas 

categorías de la temática propuesta en el planteamiento metodológico de la respuesta de Diseño. 

     El planteamiento metodológico relaciona la multisensorialidad a través de la imagen y el 

sonido que se relacionan en procesos de conteo e identificación de la notación convencional de 

los números del 1 al 10 utilizando en la metodología instrumentos de carácter cualitativo, para 

comprender aspectos perceptivos frente a estos dos campos sensoriales (el auditivo y visual) y 

dar respuesta a algunas preguntas como: 

¿A qué sonidos responden o les estimulan que sean congruentes y relacionables con la 

construcción de una imagen? 



 
36 ¿Qué colores, tonos, figuras, formas comprenden y les estimulan?,¿Cómo pueden aprenden los 

niños con dificultades de aprendizaje?,¿Cómo trabajar desde las habilidades de pensamiento 

matemático básico desde el diseño y la imagen?,¿Qué estrategias se han establecido en esos 

casos a nivel nacional e internacional? ¿Cuál es la significación de la imagen musical (paisaje 

sonoro) en el proceso de la comprensión y aprendizaje del conteo? Etc. 

     A través de las respuestas a estímulos permitirá que la investigación arroje relaciones, 

reflexiones frente a los instrumentos a aplicar para ello en el proceso de bocetacion y prototipo el 

Design thinking methods, Methods & tolos, By Christian von Reventlow, Chief Product & 

Innovation Officer  (Anexo 5) 

¶ Concepto de diseño tangible: concepto para mostrar la idea de solución. 

¶ Determinar las emociones y motivaciones: definir la personalidad del producto. 

¶ Customer journey mapping: Visualizar como los clientes experimentan el producto. 

¶ Prototipo rápido: Maquetación del producto o servicio.  

¶ Evaluacion del journey map: mapeo del desempeño actual y la satisfacción con rubrica 

para el docente según las características del producto o servicio.  

¶ Definición de los alcances: decisiones sobre el inicio y puntos finales y una lista de todos 

los puntos de contacto intermedios. 

También se usarán las siguientes técnicas de investigación para la recolección de datos: 

 (Anexo 7) 

¶ Entrevistas  

¶ Escucha Activa. 

¶ Camuflaje  

¶ Observación participativa y no participativa. 



 
37 Fases de Desarrollo: 

1. Fase preparatoria: Recolección bibliográfica y organización de la información  

2. Fase Análisis Observacional del contexto:  Estudio de caso, Niños con discalculia escolar 

natural. 

3. Fase de desarrollo y aplicación de instrumentos investigativos: Acercamiento al público 

objetivo, trabajo de campo, diagnóstico y experimentación. 

4. Fase de Evaluación de instrumentos investigativos: análisis de los datos obtenidos en las 

actividades a aplicar cumpliendo con las categorías de investigación. 

5. Informe de Resultados: Recopilación y resultados arrojados por los instrumentos, hallazgos, 

datos de diseño, palabras claves, conceptos de diseño tangible aplicable al posterior prototipado. 

6. Fase de aplicación de resultados: Utilización de los datos, en el proceso de conceptualización 

y desarrollo de la propuesta de Diseño. (Anexo 6)  

 Fase 3: Aplicación de Instrumentos de investigación  

Objetivo específico N°2: 

    Relacionar a través del diseño la noción de numeración con el rítmico musical mediante 

actividades de clasificación, ordenación y correspondencia en los niños con discalculia escolar 

natural de grado jardín del Liceo infantil aprendamos juntos. 

Instrumentos de investigación: 

Etapa N°1: Diagnostico #1. 

1     Descripción de la actividad: 

     Desde el singapore math method se desarrollaron 3 guías base, en donde el reconocimiento de 

figuras geométricas básicas es el medio para evaluar el número y correspondencia de la forma y 

su composición dentro de un solo elemento en este caso las frutas. La actividad consta de 



 
38 reconocer 3 formas (circulo, triangulo y rombo), realizar conteos numéricos y ubicarlas en el 

número frente a cada casilla. 

Temas: 

¶ Conteo. 

¶ Correspondencia numérica. 

¶ Representaciones geométricas.  

¶ Figura fondo 

¶ Identificación de las partes por el todo. 

¶ Descomponer una figura para realizar el conteo de los elementos que hacen partes en una 

composición. Resultados (Anexo 8)  

    La identificación de las 3 figuras en composición de un todo (fruta) arrojaron los siguientes 

datos.  (Anexo 9) (Anexo 10)  

    La figura geométrica que fueron reconocida con mayor éxito fueron el circulo y el triángulo y 

la de menor reconocimiento fue el rombo. La interrelación de las figuras por distanciamiento, 

fueron contadas con mayor facilidad y las que almacenaban en su interior otras formas se 

tomaron como contenedores y no como parte del conteo correspondiente al número total de las 

formas.  (Anexo 10) (Anexo 11) (Anexo 12) 

 

 

 

                   

      

 

NÚMERO DE FORMAS 

CATEGORIAS VARIABLES TOTAL 
PORCENTAJE % 

Banana 
5 

5 

100% 

Fresa 
3 60% 

Piña 
4 80% 



 
39 Dentro De los hallazgos de esta actividad se encontró que en algunos casos la escritura del 

número siete se encontraba en sentido contrario de igual forma en la prueba diagnóstica se re 

afirma la dificultad de conteo y correspondencia numérica en 2 de los 4 casos registrados de los 

cuales solo 3 participaron en la actividad. (Anexo 13) (Anexo 14) (Anexo 15) (Anexo 16) 

(Anexo 17) 

Etapa N°1: Diagnostico #2. 

1     Descripción de la actividad: 

Apoyando el modelo de enseñanza constructivista del docente, se desarrolló una actividad de 

creatividad y autonomía en la cual el niño a través de la audición imaginativa construye y 

compone su propio paisaje sonoro utilizando materiales de diversas características con el fin 

de expresar mediante la experiencia individual y la imaginación su percepción frente al 

sonido musical. Para posteriormente socializar del mismo con sus pares. 

     Duración de la actividad: Se estima 30 minutos para desarrollar el paisaje sonoro y la 

socialización. 

     Registro sonoro: Selección de 3 ritmos musicales como activador de la audición imaginativa. 

Objetivos: 

a) Observar el resultado del procesamiento de la información musical percibida en la 

actividad, producto de las interacciones entre el sonido y su materialización en una 

acción plástica con el fin de conocer el modo en que el niño le otorga significado al 

sonido y lo trasporta gráficamente en una imagen. 

b) Escuchar activamente el discurso narrativo de la simbolización del paisaje sonoro 

como expresión oral y fuente de análisis. Resultados (Anexo 18)  



 
40      Como parte de las primeras impresiones se realizará un análisis de las obras creadas por los 

niños, descomponiendo los componentes que los comprenden tal y como lo señala D.A Dondis 

en los elementos básicos de la comunicación visual. Se evidencian categorías que dan una 

caracterización a las distintas formas encontradas en el ejercicio. Las formas planas se 

clasificaron en 5 categorías según Wucius Wong en el diseño bidimensional: 

¶ Formas geométricas: construidas matemáticamente. 

¶ Formas orgánicas precedidas por curvas fluidas. 

¶ Formas irregulares como las líneas rectas y líneas curvas sin ninguna relación o 

aproximación. 

¶ Formas manuscritas creadas a mano alzada. 

¶ Formas accidentales: obtenidas accidentalmente. (Anexo 19)  

Formas accidentales: (Anexo 20) 

Formas orgánicas: (Anexo 21) 

Formas manuscritas y Formas irregulares: (Anexo 22)  

Formas geométricas: (Anexo 23) (Anexo 24)  

Tabulación de datos: (Anexo 25) (Anexo 26) (Anexo 27) (Anexo 29) 

 La figura o formas predilectas tiende a lo curvilíneo y circular, el color de pintura y papel que 

más solicitaron para trabajar fue el amarillo y se puede evidenciar en los paisajes sonoros. 

Etapa N°1: Diagnostico #3. 

Dictado sonoro: Vamos a escuchar y a contar los sonidos. 

1     Descripción de la actividad: 

  Se les explicara a los niños que se escucharan 3 fragmentos sonoros Para realizar el dictado 

se ejemplificará el conteo de los sonidos, su expresión o anotación deberá ser tomada en tres 



 
41 representaciones; la primera de forma libre (para observar que elemento grafico ejemplifica 

musicalmente el conteo), la segunda empleando distintas clases de líneas rectas o líneas 

curvas (vertical, horizontal, diagonal, quebrada, ondulada, zigzag) y la tercera utilizando 

formas geométricas. 

Duración de la actividad: Se estima 30 minutos para  

Registro sonoro: Selección de 3 esquemas rítmicos para realizar el conteo. 

Objetivo: Documentar y clasificar los recursos gráficos con los que los niños ejemplifican el 

conteo del fragmento sonoro de forma escrita, con el fin de reconocer las formas y esquemas 

con los que están familiarizados.  

Instrumento 3 

Descripción: 

Se les explicara a los niños que se realizaran 3 fragmentos rítmicos. Para realizar el dictado se 

ejemplificará el conteo de los sonidos, su expresión o anotación deberá ser tomada en tres 

representaciones; la primera de forma libre (para observar que elemento grafico ejemplifica 

musicalmente el conteo), la segunda empleando distintas clases de líneas rectas o líneas 

curvas (vertical, horizontal, diagonal, quebrada, ondulada, zigzag) y la tercera utilizando 

formas geométricas. 

Objetivo: 

Documentar y clasificar los recursos gráficos con los que los niños ejemplifican el conteo del 

fragmento sonoro de forma escrita, con el fin de reconocer las formas y esquemas con los que 

están familiarizados. (Anexo 30)  

Desarrollo: 



 
42 El salón se dividirá en tres grupos de 6 estudiantes, cada grupo podrá escoger un nombre 

que los represente, así mismo se les asignará un tipo de percusión corporal: (La Percusión 

Corporal es una disciplina que crea sonidos y ritmos usando únicamente partes del cuerpo) 

Método 1. 

1) Palmas  

2) Zapateo: saltando en dos pies.   

3) Combinación de palmadas y saltos en dos pies.  

a) la profesora decidirá y percutirá el conteo de un número por cada tipo de percusión 

corporal. 

Al final se revisará el conteo total apuntado en las guías.  

Método 2  

1) Palmas (2 palmas por niño) total 12  

2) Zapateo: saltando en dos pies.  (un salto por niño) total 6 

3) Combinación de palmadas y saltos en dos pies. (3 niños aplauden una vez y 3 niños saltan 2 

veces) total: 9 

A) Cada grupo debe representar con las palmas, zapateo o las combinaciones de estos en un 

dictado para sus compañeros. 

B) Cada niño del grupo deberá percutir de 1 a 5 sonidos según el número que les asigne la 

profesora o al señalado en cada grupo.  

En el análisis de resultados se evidencia nuevamente que el proceso de correspondencia con el 

conteo y el signo del número no es correcto, pero la escritura del conteo en formas básicas en 

los casos de discalculia escolar natural mostraron una respuesta significativa a la cantidad de 

figuras escritas en la hoja guía respecto al dictado, en donde las casillas de formas básicas los 



 
43 niños en su mayoría acertaron en la correspondencia del conteo, arrojando así otros factores 

positivos como la  atención que se prestaba a la actividad, el silencio ya que se necesitaba de 

concentración para escuchar los sonidos y de igual forma compañerismo al integrarse y 

responderse unos a otros sobre los valores numéricos resultantes. (Anexo31) (Anexo32) 

Por otro lado la forma de llevar el conteo se clasifico en dos tipos: lineales horizontales y 

lineales verticales y en la mayoría de los casos se les asigno un color diferente a cada sonido 

dibujado en formas geométricas que se encontraban como referencia en la parte superior del 

espacio para desarrollar la actividad, como apunte del docente se manifestó que estas 

imágenes permitieron un entendimiento inmediato frente al conteo finalmente las respuestas 

se socializaron en el tablero para ver los errores y aciertos. (Anexo 33) (Anexo 342) (Anexo 

35) 

Etapa N°1: Diagnostico #4. 

Instrumento 4: preferencias visuales 

Mi personaje favorito: 

A) La actividad consiste en que los niños dibujen su personaje favorito. 

B) El objetivo es identificar qué clases de personificaciones y representaciones son más 

empáticas y agradables según sea el caso. (Anexo 36) 

 

Concepto Trasversal 

     Desde la articulación del espacio grafico al tiempo musical se hace presente por definición 

la palabra musicograma como la respuesta grafica sintetizada en un diagrama que simboliza 

o representa un tiempo musical y una relación matemática de conteo y numeración mediante 



 
44 la traspolación del tiempo en una forma figurativa, por ende, se enuncia el concepto 

trasversal como:  

     Aprendizaje museográfico;mulstisensorialidad y adaptación del conteo e identificación 

numérica básica, ya que al involucrar dos estímulos sensoriales las sincronizaciones de los 

mismo mediante el diseño dan razón a la aplicación por asociación del aprendizaje 

multisensorial contextualizado a los niños con discalculia escolar natural. Desde la 

investigación se le da un sentido al diagrama de relevante importancia en la construcción y 

conceptualización tangible en el diseño de información de un sistema de representación externo 

de la correspondencia e identificación numérica del 0 al 10 . 
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Relación de categorías: 

     Las categorías se dividen en cuatro grupos, Discalculia escolar natural como categoría 

principal ya que en esta se termina el tema y la problemática abordar en la cual se desprenden 

específicamente la identificación de los números del 0 al 10, su correspondencia y conteo por 

otra parte la adaptación del aprendizaje desde la pertinencia del diseño desprendiendo 

subcategorías desde la imagen como eje mediador desde la sintaxis de la imagen en la 



 
46 articulación de un sistema de representación a partir de elementos básicos del diseño en 

una composición grafica a partir del  ritmo de la imagen por medio de diagramas y 

pictogramas, para comunicar una información la cual tiene la función de traspolar los 

elementos de la música y cualidades del sonido en una composición musical tomando el 

ritmo y el pulso musical en la analogía de la notación musical de las figuras rítmicas en 

musicógrafas que serán utilizados como objeto de asociación numérica en la correspondencia 

donde se identifica el conteo en el antes y el después contados los objetos o imágenes de 

elementos, es decir el objeto signo. Lo que lleva a la adaptación del aprendizaje mediante la 

multisensorialidad en la estimulación de más de un sentido desde la experiencia sinestesica  y 

la kinestésica como metáfora conceptual como una cualidad sensorial que enriquece la 

experiencia  perceptiva en el aprendizaje de los niños con discalculia escolar Natural. 

 

  Decisiones de Diseño:  

Función formal de los componentes constitutivos. Definición de los elementos y su significado. 

(elementos tipográficos, cromáticos, formas) 

 

Prototipo:  

     Para el desarrollo del prototipo se contemplan la etapa de construcción partiendo de la 

identificación de las prioridades del análisis observacional primario del contexto y los 

hallazgos encontrados en el salón de clase de grado jardín del liceo aprendamos juntos con la 

tipificación de 2 variables recurrentes, presentes en los anteriores 4 casos mencionados de 

niños que manifestaron dificultades de aprendizaje en procesos matemáticos. 

  



 
47 21.1.Gama cromática:   

     A través de la relación directa con la definición de sonido agudo y sonido grave como 

analogía grafica se utilizará la clasificación de colores cálidos y fríos para asignarlos a una nota 

musical en la escala natural. Posteriormente se adecuará a la composición de la partitura 

convencional a musicogramas en una composición grafica entonación (o altura) de los sonidos 

naturalesò de igual manera se tendr§ en cuenta la psicolog²a del color seg¼n eva h®ller en el 

tratamiento del color para comunicar al público objetivo el cual demostró un particular gusto por 

el color amarillo (Anexo 19 y 20) 

 

Colores Seleccionados: 

Azul: Color de la inteligencia e intelectualidad. 

Rojo: Color del dinamismo y la alegría. 

Amarillo: Creatividad 

Verde: Juventud ñel verde alegra la vista sin cansarlaò es el color tranquilizante 

Naranja: Color de la diversión y la sociabilidad. 

Violeta: Singularidad y extravagancia. 

Rosa: Infantil, tierno y suave  
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49 21.2. Elementos Tipográficos:   

Comfortaa 

Diseñador: Johan Aakerlund ï aajohan. Comfortaa. 

Comfortaa es una fuente sin san serif, el grosor de los trazos es uniforme, se caracteriza por tener 

trazos redondeados. Está disponible en tres pesos; light, regular y bold. Adecuada para aprender 

a leer por la contundencia de los trazos curvilíneos, puesto que las letras deben   distinguirse de 

una forma puntual sin confusiones mejor las letras que pueden llevar a confusiones como la b y 

la d, la i con la l o en los números con el 1 y el 7 que son los errores recurrentes en niños de 4 y 5 

años y concretamente presentes en el público objetivo. Las características reconocibles dentro de 

las formas básicas es el circulo en este caso. 

 

A B C D E F G H I J K LM N Ñ O P K R S T U V W X Y Z 

a b c d e f g h i j k l m n ñ o p k r s t u v w x y z 

 

     Sistema de puntos: La caja de tipo digital se recomienda que sea de 13 puntos para la 

visualización de texto de corto aliento conforme al público del proyecto. 

    Puesto en algunos casos reflejados en los instrumentos de experimentación del conteo 

numérico los niños trazaban incorrectamente el número es necesario la utilización de tipografías 



 
50 especiales para completar el trazo de los números y letras es importante ya que le permiten al 

niño seguir la construcción del número correctamente.  

21.3. Formas: 

     De acuerdo con el instrumento de la creación del paisaje sonoro, mi personaje favorito en la 

prueba de diagnóstico, se establece que las formas con mayor reconocimiento y utilización son 

las figuras geométricas como el circulo en primer lugar, el triángulo y el cuadrado y formas 

orgánicas ya que son recurrentes en las representaciones de los niños.  

Función Simbólica: 

     Los elementos con que se va a comunicar el mensaje a partir de la función simbólica están 

descritos desde la categorización cromática, la representación de pictogramas y personajes 

     Los personajes son elementos e imágenes asociativas y conectoras de emociones y valores 

que representan o acompañan información, ya que vinculan empáticamente situaciones con los 

receptores o usuarios. La inclusión de un personaje como actor articulador es de vital 

importancia puesto que para la edad cronológica y mental de los niños sirven para dinamizar los 

contenidos a exponer. En consecuencia, a esto, es necesario evocar a los resultados arrojados por 

uno de los instrumentos de preferencias visuales titulado ñMi personaje Favoritoò, para entender 

las posibles características que podría tener un personaje en el desarrollo del proyecto. 

     Según el sondeo realizado; las temáticas tratadas fueron: Familia, princesas, héroes, animales 

domésticos y criaturas mágicas con poderes, en los que se encontraban personajes de televisión y 

de cine infantil como: Mickey y Minnie Mouse, la bella y la bestia, los increíbles, capitán 

américo y Elsa y Anna de Frozen. De acuerdo a lo anterior se evidencia la importancia de los 

personajes con características heroicas en la mayoría de los casos. 



 
51      Por otro lado; una vez identificado el carácter del o los personajes a desarrollar se requiere 

tener en cuenta las representaciones o aproximaciones que hacen los niños de la realidad, 

plasmadas en sus dibujos, para analizar la utilización de elementos básicos del diseño como las 

formas básicas en la composición de sus ilustraciones y el cómo dan vida a personajes, para así 

guiar el carácter formal o grafico de este. Como resultado de dicho análisis, las formas orgánicas 

y geométricas estuvieron presentes al igual que algunos elementos compositivos como la 

jerarquía, la escala y el ritmo por repetición. 

 

1. Concepto Tangible de Diseño: ñlos n¼meros son seres que viven en pandillasò Ronald 

Charley.  

     Personificado en el desarrollo de una serie de personajes que se verán involucrados en 

diferentes aventuras en búsqueda de cosas que a la familia de los números se le han perdido. Se 

plantea a una familia de personajes que giran en torno a un personaje heroico de una historia 

detectivesca, en la utilización de habilidades matemáticas básicas como el conteo numérico y la 

resolución de sencillos problemas en un libro ilustrado en un canti cuento, ya que la canción 

infantil según es un recurso para memorizar sucesión de números hasta un valor determinado en 

orden y se ejecutan aplicando actividades variadas que incluyan la utilización del cuerpo y 

responde al concepto trasversal  Aprendizaje músico gráfico;mulstisensorialidad y adaptación del 

conteo e identificación numérica básica ya que se promueve mediante el prototípo la utilización 

de más de un sentido en la manipulación de este. 

Narrativa del canti cuento: 

     La narrativa del cuento tiene características de la canción disparatada una forma de describir 

historias y personajes para el público infantil.  



 
52 ¡Erase un Boingo!. feliz, muy saltarín, salta y salta... salta aquí! 

Vivía en el mundo de los sonidos con sus amigos los números.  

Un día como de costumbre salió a saltar rumbo al bosque para nadar, al salir de la cuidad oye 

que faltaban melodías por tocar.  

¡Para investigar visito al número Uno 1 para hablar! 

Numero 1 

En la frente yo tenía un cuernito simpatía 

Pero al amanecer un hueco yo tenia 

Pues me han robado lo que yo más quería  

 ¡Boingo asombrado quiso investigarlo! 

 

Salta, Salta,  y salta aquí! 

Siguió su camino al bosque, cuando de repente, escucho un ruido extraño  

Era la voz de alguien clamando, siguió el sonido ( Plas, Plas) y a Platillón que ha encontrado:  

¡Exclamo! 

Numero 2  

Después de la siesta me he levantado  

Sin zapatos me he encontrado   

Alguien se los ha robado 

Son azules y rayados con cordones entrelazados  

Uno y dos son mis zapatos  

Vamos todos a rescatarlos  

       Tu y yo vamos a buscarlos 



 
53        Antes de las dos hay que encontrarlos (Plas, Plas) 

 

Boingo valiente continuo su camino, Buscando y buscando lo que Sus amigos han perdido.  

Un cuerno,  Dos zapatos de planillón ¡No encuentra razón de la desaparición! 

¿Quién será el travieso ladrón? 

Boingo y sus amigos preocupados y sin testigos, continuaron la búsqueda de lo perdido.  

Al ll egar a la ciudad un tercer amigo encontrar, triste y agobiado su historia nos ha contado:  

NUMERO 3 

Uno dos y tres  

Mi triciclo esta al revés,  

alguien se ha llevado las ruedas 

 y no sé ¿Por qué?  

Uno dos y tres  

¡donde estarán las ruedas que me hace falta poner! 

Boingo avanza cansado, pues sus pies han caminado, desde el bosque hasta la cuidad y sin una 

pista que encontrar, decidió irse a su casa a descansar.  

Al d²a siguiente Boingo piensaé todo es extra¶o épues el ladr·n no he podido hallar. 

 ¡Seguiré buscando pistas hasta encontrar la ruta de la felicidad! 

 

Numero 4  

Salto uno, saldo dos, 

 salto tres, salto cuatro  

y ya conté hasta cuatro 



 
54 y voy a coger un atajo 

Boingo coge el atajo de las estrellas sin saber lo que le espera! 

¡Se acerca ha escuchado un recital que Quintana ha de Cantar y bailar!  

 

Numero 5 

para mi recital cinco vueltas tengo que dar  

 uno, dos, tres, cuatro y cinco veces sin olvidar,  

¿pero qué ha pasado? 

que con 5 vueltas he olvidado  

el vestido de 5 lunas que he bordado  

tal vez se lo han robado.  

 

Boingo ¡exclamo! 4 cosas han robado, 5 lunas y 1 cacho, 3 ruedas y 2 zapatos seguiré 

buscándolos hasta encontrarlos!! 

Salto uno salto dos, salto tres, salto 4  

¡Buscare lo que a mis amigos les han quitado! 

  

¡He encontrado a otro amigo, supongo que algo también se le ha perdido!  

Sixtino ha confesado que sus estrellas han robado, ya son 6 los afectados por un robo descarado! 

Numero 6  

hay un festival de estrellas  

6 de ellas han volado del planeta, 

 Llorando estoy por ellas éque se las ha robado un cometa,  



 
55 Si a las 6 no regresan este festival quedara en pena.  

 

Al sur de la cuidad Boingo salta sin parar, buscando pistas que ha de encontrar.  

Salta uno, salta dos, salta tres, salta cuadro  

Que su amigo el 7 viene ayudarlo, sin conocer que le han quitado el tamborilete que había 

comprado.   

Numero 7  

Salí sonriente a tocar mi tamborilete 

(Sonido - 1,2,3,4,5,6 y 7 ) 

Velozmente paso un cohete y me he quedado  

sin tamborilete! 

 

Salto y salto rápidamente Boingo para ir a ver al 8 pero cuando llego no había biscochos  

áLlorando, llorandoé desconsolado no recordaba lo que hab²a pasadoé pues sus biscochos 

también fueron robados! 

N UMERO 8  

Compre 8 biscochos, para mi cumpleaños número 8  

Todos se veían muy deliciosos,   

pero en el camino Desaparecieron todos silenciosos 

 1,2,3,4,5,6,7 y 8   

Boingo pensaba todo lo que se ha perdido a un solo lugar se ha ido,   

Salto uno, sal dos, Salto tres, salto cuatro  

Me daré un descanso en este árbol de duraznos.  



 
56  Piensa y piensa boingoé áHe ido a todos lados! áHasta amigos he visitado, pero sin respuesta 

he quedado!, Aunque falta Novatina la visitare en la tardecita.  

NUMERO 9 

Nueve galletas de nueces me puse a 

 hornear para que lleves a tu casa para cenar  

¡Sorpresa¡¡ alguien se llevó mis galletas! 

¡Ayúdame a buscarlas para poder probarlas! 

Boingo confundido y algo perdido, se fue a su casa a tomar un tecito!  

A la mañana siguiente salió muy sonriente, pues solo falta un amigo para verle,  

Salto uno, salto dos, salto tres, salto 4 y al norte llego rápido 

Se encontró con Decenario que le ha contado:  

Boingo se preguntó ¿A quién falta por visitar? 

 ¡Pues al Señor 0 no lo he visto pasar! 

¿Estará escondido?  

Salto uno, salto dos, Salto tres, salto cuatro,  

¡Que al establo he llegado! ¡He encontrado al Señor 0 con todo lo robado! 

Boingo pregunta asombrado ¿Por qué has tomado lo que a mis amigos han comprado? 

Exclamo el señor 0: nada me he robado solo tome prestado unas cositas que me han faltado pues 

soy el 0 y nada he comprado.  

Salto uno, salto dos, salto tres, salto cuatro,  

Que a mis amigos he ayudado, 

¡He devuelto lo tomado y todos felices han quedado! 

El señor cero se ha quedado con su amigo el uno y hasta diez se ha contado  



 
57 Numero 10 

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 

Al derecho y al revés  

¡Todos jugamos con los pies 

 

 

Desarrollo de personajes:  

     En la narrativa de la historia, aparece Boingo como personaje principal, su nombre se deriva 

de la utilización de la onomatopeya ñBoingò como palabra alusiva al sonido del rebote de una 

pelota de caucho. Boingo es una criatura del mundo de los números y los sonidos, el salta y salta 

como una pelota, le encanta saltar. 

 

 

     Gráficamente Boingo involucra en su construcción el circulo como forma básica, decisión que 

se fundamenta de acuerdo al resultado del primer instrumento aplicado en la etapa diagnostica en 

relación a la identificación de las formas geométricas que reconocen los niños con mayor 

facilidad. La ilustración de este personaje fue diseñada con cualidades empáticas en torno a el 



 
58 conteo numérico para captar la atención del niño e invitarlo a aprender ya que en sus patas se 

realiza el conteo del número del 1 al 4, como un recurso tanto físico como mental donde el niño 

podrá desarrollar la imaginación, la creatividad y la memoria a través de Boingo. 

      Por otra parte, Boingo está inspirado en un animal doméstico o mascota, representada en una 

familia de perritos que fue ilustrada por uno de los alumnos de la clase de jardín del Liceo 

infantil aprendamos juntos quien le dio cabida a la creación del personaje. 

 

     Se rescatan rasgos gráficos del dibujo de los niños con el fin de apropiarse de características y 

conformar una familia de personajes con elementos gráficos empáticos para el público en 

cuestión. 

Referente familia de súper héroes: En la imagen se manejan la diferenciación de atributos para 

contrastar los personajes. 

 

Referente seriación, escala y ritmo por repetición. 
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     Desarrollo del sistema y composición: Organización y sustentación de los elementos gráficos 

usados. 

    De acuerdo a la necesidad de brindar un lenguaje simple  para el público dirigido, 

específicamente en el de procesos de aprendizaje frente a la identificación numérica, se busca un 

sistema   alternativo de comunicación inventado por  ROXANA MAYER en el año 1981, el cual 

desarrollo una ayuda técnica para mejorar el aprendizaje  atreves de los conceptos  gráficos 

llamada SIMBOLOS PICTOGRAFICOS (SPC) , es decir signos o símbolos que representan 

esquemáticamente un objeto real el cual ayuda a  potencializar la  expresión, la capacidad motriz 

y visual en los niños.  

Esta comunicación permanente a través de la estructura de dibujos simples donde se reconoce y 

se asocia, se representan palabras y conceptos, son mejor captados por que permiten un mejor 

desarrollo social y cognitivo en el individuo. 

     La identificación de los colores permite la agilización de reconocimiento en el diseño de 

los símbolos haciendo códigos de color, esto ha permitido la construcción de literatura 

infantil a nivel internacional ya que la función de los símbolos es representativa para ideas, 

personas, acciones, objetos, sentimientos de todo nivel cultural. Por ende para el proyecto 

en cuestión la apropiación del sistema Spc , visto con un perspectiva del diseño de 

información en la composición de un sistema de representación externo para la 



 
60 identificación y correspondencia de los números del 0 al 9 , pero para el proyecto se 

establece el siguiente código cromático para categorizar los números y verbos, lugares o 

cosas en el desarrollo de la historia . 

 

Función pragmática: 

     El prototipo resultado de los hallazgos está enfocado puntualmente a la numeración y 

enumeración de objetos y los sonidos ya que tomando como referencia el instrumento de 

experimentaci·n ñdictado sonoroò se conceptualizo una din§mica frente al conteo de ciertos 

elementos perdidos articulado a la narrativa de la familia de los números en un canti cuento 

ilustrado apoyado en la cita de Ronald Charley ñlos n¼meros son seres que viven en pandillasò.                    

     El seguimiento del conteo estará determinado por la indicación de los siguientes pictogramas 

los cuales hacen referencia a la utilización del cuerpo con las palmas con aplausos y los pies con 

saltos. Para así resolver problemas y dar sentido a los números. Por otra parte, los niños podrán 

tocar c por medio de la utilización de un xilófono o metalofono de 10 notas musicales con los 

números del 1 al 10 en las placas del xilófono; este es un instrumento de percusión y es 

considerado como un instrumento que tiene un gran poder para estimular el sentido rítmico.  

     Desde el diseño se establecen diagrama en una sola composición como una partitura. El cual 

comprendida por fragmentos de canciones alusivas a los números 1 al 10 con el color 

correspondiente a la placa.  

La narrativa del canti cuento ilustrado tiene canciones que evocan conjuntos de referencia, 

canciones que nos evocan conjuntos no materializados sonoros o kinestésicos (utilización del 

cuerpo) y canciones con juegos de palabras rimas y asociaciones. A partir de la lectura de la 



 
61 canción y por otro lado el reconocimiento de personajes como imágenes de referencia para 

memorizar los números.   

Objetivos y comprobación: 

Numerar la serie de números que hay en una canción con estructuras variadas y cantar la canción 

apuntando hasta que numero la cantan de forma estable y correcta.  

  

    Como se puede observar en la pagina derecha se ejemplifica el conteo del 1 al 9 con su 

correspondiente codigo cromatico en composicion donde la imagen se articula  ritmicamente por 



 
62 seriación  en una escena la cual indica las notas que se deben tocar en el xilofono como un 

esquema ritmico musical sencillo el cual corresponde de la nota sol natural a si . 
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Partitura que ilustra mediante musicógrafas la canción saltemos, practica del número tres. 

Diseño de empaque: 

   Como contenedor se diseñó un empaque con tres módulos fabricado en cartón industrial de alto 

gramaje, en el cual se ubican en uno de los compartimientos el xilófono y una plantilla de 

silicona con números, por el lado contrario el canti cuento y un compartimiento más en donde se 

ubican un tablero para ubicar los números realizados con la plantilla de silicona. 

 

 

 



 
65 1. Planimetría de empaque:  

 



 
66 2.Visualización 2D del empaque. 

 

 

 

 

 



 
67 Conclusiones: 

     Dentro del objetivo general de la investigación se buscaba abordar la pertinencia del diseño e 

intervención en la adaptación de un sistema de representación externo que permitiera la 

identificación de los números del 1 al 10 y su correspondencia para niños con discalculia escolar 

natural del grado jardín del Liceo infantil aprendamos juntos, utilizando la lectura del pulso 

musical como objeto de asociación numérica; teniendo en cuenta por supuesto las mayores 

dificultadas arrojadas por los instrumentos de investigación, los cuales fueron planteados desde 

la revisión bibliográfica propuesta. Partiendo desde la ejecución de actividades de corta duración 

para precisar desde las generalidades de la discalculia escolar natural los patrones existentes en el 

contexto, resaltando su presencia o no en el espacio de clase. Por otro lado, se contemplaron los 

recursos de clase y la metodología tradicional del jardín el cual determina el enfoque disciplinar 

y académico de la institución para proceder con la investigación. 

     Respecto a lo anterior se utilizó como primer instrumento de investigación la representación 

de frutas a partir de figuras geométricas, que en su construcción como conjunto o un todo 

representaban la correspondencia a un número, con el objetivo de que los niños le atribuyeran el 

signo numérico total de las partes de la figura.  

     Alli se destacaron en 4 casos 3 variantes presentes, en primer lugar, dificultades para 

identificar, registrar, trazar los números y cantidades el posible motivo manifestado por los niños 

fue por falta de atención es decir en la memorización y abstracción de los números lo que hace 

parte de algunas de las habilidades matemáticas que a esta edad y momento escolar se revelan 

comúnmente la capacidad de noción de numeración e identificación de la notación numérica.  

 

 



 
68      Se observó en las hojas guías propuestas que en algunos ejercicios los números eran 

trazados por los niños en dirección contraria, es decir en efecto espejo con la imagen invertida 

este tipo de dificulta de aprendizaje demandaba por parte del docente y los acudientes mayor 

trabajo y atención. También se observó que la dificultad para identificar los números y recordar 

la correspondencia de los valores interrumpía el proceso de conteo numeración y enumeración, 

lo que llevo este instrumento de análisis a una situación problema el cual determino una 

oportunidad de diseño, concretamente en la alfabetización de los números del 1 al 10 es decir en 

el reconocimiento formal del signo numérico y su valor o equivalencia.  

    Posteriormente a ello se realizó un ejercicio de apreciación musical para ver el efecto del 

sonido y su relación con el diseño comprobado en la creación personal de un paisaje sonoro por 

medio de materiales artísticos, como pintura, lana, palos de paleta y la utilización de los dedos 

como expresión gráfica a cada género escuchado. Uno de los patrones de formas presentes en el 

ejercicio fueron de tipo orgánico lo que evidencio una mayor familiaridad con el circulo, el ovalo 

al igual que con las líneas libres y formas abstractas, también se mostró por parte de los niños la 

selección del amarillo como color predilecto de los colores primarios. En cuanto a las tres 

muestras sonoras los niños reaccionaron positivamente hacia los ritmos tradicionales del pacifico 

colombiano, precedidos por instrumentos como la tambora, la marimba o el xilofono, la flauta de 

carrizo entre otros. Por ello se encontró que dentro de las causas de que esta muestra musical 

haya producido mayor empatía se descubrió que en la música infantil es muy habitual hallar 

rondas infantiles con melodías alegres en la armadura de escalas mayores y utilización de 2 a 3 

tonos musicales. Por consiguiente, este tipo de sonidos en relación al diseño pueden ser 

articulados con la teoría del color como expresión gráfica diferente a la notación musical 



 
69 convencional en la caracterización de un código bien sea la escala cromática en escala musical 

clave resultante para conformar un sistema de símbolos.   

    Se realizó una tercera actividad referente a una de las técnicas matemáticas de 

multisensorialidad por asociación, que puntualmente demostraría de forma más directa la 

relación de la noción de numeración con el pulso musical mediante la clasificación, ordenación y 

correspondencia de un dictado sonoro en la documentación de conexiones musicales producto de 

la percusión de los números y finalmente la visualización de estos. Uno de los puntos más 

sobresalientes de la investigación fue la disposición de los niños frente a los cortos dictados de 

sonidos, puesto que se observó no solo a nivel social mayor colaboración si no mayor atención 

por parte del grupo a trabajar para dar la respuesta correcta al conteo y la disposición de las 

figuras con las que llevaban el conteo ya que graficaron el sonido en la seriación lineal horizontal 

y vertical de las figuras. 

     Por ultimo con el fin de conocer las preferencias visuales del grupo de niños se realizó una 

actividad titulada mi personaje favorito para sondear el tipo de personajes con mayor empatía, 

como resultado los niños representaron personajes heroicos, fantásticos y mascotas. Se pudo 

observar la forma en que se construían dichos personajes para tener un acercamiento a los 

elementos gráficos utilizado y al carácter de un personaje acorde con la edad mental y 

cronológica del grupo que posteriormente dio lugar al personaje insignia. 

     De igual forma los instrumentos de investigación permitieron esclarecer el cómo se debían 

ejecutar e introducir en un proyecto de diseño dichas características en las que se destacaron en 

primera instancia las formas básicas más recurrente, en el reconocimiento de estas representadas 

en las hojas guías utilizadas para realizar conteos numéricos y en los dibujos de los niños, los 

colores más estimulantes y sonidos atrayentes. Para definir el contenido a trasmitir puntualmente.  



 
70 Los resultados arrojados evidenciaron las preferencias visuales del grupo de estudio 

catalogando así elementos de diseño tales como el color la forma, el ritmo y escala de acuerdo a 

esto se diseñó  la disposición de un sistema externo de representación y asociación de los 

números del 1 al 10 para la implementación del conteo del pulso musical mediante imágenes, 

representando de este modo las cualidades del sonido en una composición musical por medio de 

elementos básicos del diseño en una composición gráfica. La propuesta consistió en asignarle un 

color y forma básica a cada uno de los números correspondientes a un sonido, nota musical en el 

xilofono formando así en conjuntos, conteos cortos alusivos a los números en un sistema 

pictográfico incluyente para palabras y números, para así determinar conjuntos que gradualmente 

aumenten según el numero y así invitar al niño a numerar una vez cada pictograma, 

contribuyendo de manera importante en la identificación y conteo, el antes y después contando 

con imágenes relacionando los elementos de forma concreta con la notación numérica mediando 

en el desarrollo del sentido numérico y su memorización. En términos de diseño se concluye que 

bajos los términos de metáfora conceptual y analogía grafica se definen en el proyecto como una 

herramienta de codificación mediante un mapeo cognitivo entre dos dominios el sonido y la 

imagen realizando interconexiones entre los sentidos visual y auditivo en pro de la composición 

del medio auditivo, materializado visualmente; donde se definió un complejo connotativo a 

través de ilustraciones que transfieren un mensaje que sugiere un sentido numérico y musical 

mediante el pictograma que indica en un sistema de símbolos un color, un número y una posición 

en el xilófono que permiten componer y descifrar dicho mensaje en este caso una partitura por 

medio de musicógrafas. 

 

 



 
71                             (Anexo)                                                    (Anexo 1) 

 

           

    

 

(Anexo 2) 

 



 
72 

 

 

 

 


