
Impresión: 
Este póster tiene 
un ancho de 
122 cm y una 
altura de 92 cm. 
Está diseñado para 
imprimirse en una 
impresora de 
formato grande. 
 

Personalizar el 
contenido: 
Los marcadores de 
posición de este 
póster ya tienen 
formato. 
Especifique los 
marcadores de 
posición para 
agregar texto o 
haga clic en un 
icono para agregar 
una tabla, un 
gráfico, un gráfico 
SmartArt, una 
imagen o un 
archivo 
multimedia. 

Para agregar o 
quitar viñetas del 
texto, haga clic en 
el botón Viñetas de 
la pestaña Inicio. 

Si necesita más 
marcadores de 
posición para 
títulos, contenido o 
texto del cuerpo, 
haga una copia de 
lo que necesite y 
arrástrela a su 
posición. Las guías 
inteligentes de 
PowerPoint le 
ayudarán a 
alinearla con el 
resto del 
contenido. 

¿Desea usar sus 
propias imágenes 
en lugar de las 
nuestras? No hay 
problema. Haga clic 
en una imagen, 
pulse la tecla Supr 
y luego haga clic en 
el icono para 
agregar la imagen. 
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Problemática 

Gráfica Problemática 

Descripción General 

El presente proyecto de grado ha sido 

realizado mediante la investigación y el 

análisis; con el objetivo de desarrollar 

un prototipo móvil 3D de 

entrenamiento cognitivo asociado a 

problemas de conservación para niños 

de 5 a 7 años, con el propósito de 

validar la funcionalidad del mismo y 

que dicho prototipo sirva como 

instrumento instruccional para ayudar 

a los niños en la visualización y 

simulación de procesos aritméticos, 

retroalimentación automática y crear 

comunidades de aprendizaje en lo 

concerniente al área de matemáticas. 

Solución 

Objetivos 

Interfaz Principal 

Conclusiones 

• El proceso de investigación y analisis   
permitió la identificación de las 
entidades,matributos y relaciones 
asociadas a un prototipo móvil 3D de 
entrenamiento cognitivo en aritmética 
para niños de 5 a 7 años. 

 

• Se implementó satisfactoriamente los 
elementos asociados a las entidades, 
atributos y relaciones identificadas en 
el proceso de analisis e investigación. 

 

• Con el desarrollo de este proyecto de 
grado, se concluye la importancia de 
fomentar el uso de 
herramientasstecnológicas educativas 
para el aprendizaje en los niños.
  

 

• Identificar las entidades, atributos y 
relaciones asociadas a un prototipo 
móvil 3D de entrenamiento cognitivo 
en aritmética para niños de 5 a 7 
años. 

 

• Construir los elementos asociados a 
las entidades, atributos y relaciones 
identificadas en el objetivo anterior. 

 

• Validar la funcionalidad del prototipo 
desarrollado. 

•   

 

Cuando se trabaja con el área de la 
aritmética, casi siempre se hace de 
manera tradicional y monótona, 
limitando al niño a realizar diversas 
actividades de aprendizaje que puede 
experimentar por medio del ócio y el 
juego. Esto conlleva a que el 
aprendizaje se dificulte debido a que 
no responde a sus intereses y 
estimulos, donde el único apoyo del 
maestro es proponer actividades del 
libro, sin tener en cuenta 
manipulaciones e interacciones con 
otras herramientas de apoyo que le 
permitan al niño aprender matemáticas 
de una mamera fácil y divertida.  

Proceso De Desarrollo 
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