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RESUMEN

A través de los afos, la educacion ha experimentado cambios significativos, mucho
mas en la actualidad, generan emociones y comportamientos negativos en
nifios/as, lo que refleja un bajo nivel de concentracion y un aumento del tiempo de
exposicion a distintos juegos con, los cuales, se convive cotidianamente lo que se
ha convertido en un impedimento que permita a los estudiantes tener agrado y
acogida positiva al area de educaciébn — aprendizaje, ademas, no apoyan al
desarrollo ludico. Por tal razdon, se generan compras innecesarias y poco
satisfactorias de varios utensilios unifuncionales, una alta produccién de los
mismos, asi como en su fin de vida convertidos en residuos que a corto plazo se
convierten en desechos sélidos y aparatosos, los cuales, se convierten en un gran
problema medioambiental.

El presente trabajo propone el disefio de un juego multifuncional, que aporte en el
desarrollo de los recursos emocionales, cognitivos y creativos, por medio de
experiencias ludicas que transitan por diferentes ambitos: familiar, educativo y
recreativo; ademas, tienen una vida util a largo plazo que promueve el desarrollo y
cuidado del medio ambiente. Esto se realiza mediante la metodologia del
pensamiento del disefio que propone un enfoque en la innovacién y que asi se
proponga una solucién. Para esto se diferencia los retos y necesidades de que este
grupo objetivo afronta de una forma factible y comercialmente viable, al igual que
su fabricacion, guiada por la antropometria.

Su aplicacion se hizo en Guaranda y el resultado tuvo un porcentaje positivo en el

area ludica y de ensefanza — aprendizaje.

Palabras clave: Pensamiento del disefio, lddica, ergonomia, juego,

multifuncionalidad
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ABSTRACT

Through the years, education has undergone significant changes, much more
today, it can generate negative emotions and behaviors in children, reflecting a low
level of concentration and an increase in time exposure to different games with
which coexist daily, which has become an impediment to the students be pleased
and positive reception to the area of education — learning. Also, this situation doesn’t
support playful development. For this reason, unnecessary and unsatisfactory
purchases of various unfunctional utensils are generated. In addition to this, a high
production of them, as well as at their end of life when are discarded, they are
transformed into bulky solid waste, which becomes an environmental problem.
The present study proposes the design of a multifunctional game, which contributes
to the development of emotional, cognitive, and creative resources, through playful
experiences that pass through different areas: family, educational and recreational,
in addition, it has a long — term useful life, promoting the development and
environmental care. This is done through the design thinking methodology, which
proposes a focus on innovation and thus proposes a solution. For this, the
challenges and needs that this target group faces in a feasible and commercially
viable way are identified, its manufacture being guided by anthropometry.

Its application was done in Guaranda city, and the results had a positive percentage
in the teaching — learning and ludic area.

Keywords: Design thinking, ludic, ergonomics, game, multifunctionality
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INTRODUCCION

Antecedentes tedricos y practicos

Educarse en el siglo XXI, es un procedimiento el cual se expone para la

sociedad, el cual no solo engloba el sistema escolar; por lo que se manifiesta

gue no es un compromiso Unicamente de los maestros, si no depende mucho de

los ambientes encantadores, placenteros, divertidos y principalmente que sean

lidicos. De acuerdo a esto, Galvis (2016) expone los siguientes ambientes

educativos:

Ambientes interactivos: Son asociados con tecnologia, computadores o
telecomunicaciones. Sin embargo, es un ambiente donde se aprende
mediante la experiencia del sujeto sobre un objeto de conocimiento, y asi,
esto se convierte en un juego de roles entre humanos, donde se ha
modelado una situacion que se rige por las reglas de interaccion y donde
cada cual se comporta segun el papel que le ha correspondido.
Ambientes ludicos: Este tipo de ambiente es entretenido y divertido que
permite vivir en la imaginacion no amenazantes, fantasiosas vy
especulativas en donde permite desarrollar la creatividad entre los
participantes; esto brinda una buena base para potenciar dichas
capacidades de los consumidores.

Ambientes creativos: Los ambientes interactivos y ludicos permiten
Crear espacios creativos, constructivos y abiertos al mundo del
conocimiento. En estos ambientes, los nifios de hoy hallan su entorno
natural con apoyo del juego como espacio de pensamiento, sera un aporte
vital a la educacion en general.

Ambientes colaborativos: El aprendizaje colaborativo es una tecnologia
educativa que genera cambios grandes en la manera como se educa para
el tercer milenio, aqui se incluye la novedad y el atractivo en los materiales
gue se usan en el trabajo en grupo. La esencia del aprendizaje
colaborativo es la interdependencia de los consumidores, en el sentido de
que los miembros del grupo necesitarian los unos de los otros para

alcanzar lo propuesto.



Es asi que, la comunicacion familiar (padres e hijos) da lugar a que se
establezca el proceso de socializacion (habilidades y competencias) que los
capacitan para su vida en sociedad. Este tipo de interaccion entre dichos actores,
permite expresar sus sentimientos de frustracion, satisfaccion o insatisfaccion, y

a su vez, esto da lugar a la expresiéon de necesidades sociales.

Por otra parte, los lugares donde los nifios desarrollan sus habilidades de
aprendizaje y educativas, son importantes en tema de seguridad, salud y
bienestar. Es importante tomar en cuenta el material apropiado para crear la
superficie de juego al ser el primer paso en la seguridad de superficies;
considerar, también, la altura del equipo en, la cual, a mayor altura de los
aparatos, mas severa es la herida que tiene el consumidor; la profundidad del
material y la zona de uso, sin descuidar que de cada juego el nifio cae al salir o
tirarse desde él.

De igual manera, el juego o modular disefiado multifuncional, por lo general
tienen un ciclo de vida corto, por lo que los disefiadores encargados, proponen
valor agregado en el &rea estética del mismo, para lo cual, lamentablemente se
descuidan areas mas importantes como la sucesion de uso del mismo producto,
la reutilizacion o el reciclaje. Al considerar lo dicho, los mobiliarios dirigidos a
nifios, incluiran un buen disefio y funcionalidad que mantengan precios
asequibles. “La calidad es un concepto amplio, no solo es importante la calidad

técnica sino el disefio, la funcionalidad y la conciencia ambiental” (Charry, 2013).

Toda esta informacion, ha permitido determinar la situacion actual de los
juegos multifuncionales, sobre todo dentro del aspectos pedagdgico, es por ello
que se determinO la problematica de los juegos al interior de los Centros
Educativos, especificamente del Centro Educativo Huellitas, asi como los
problemas en los procesos de ensefianza — aprendizaje aplicados mediante
procesos tradicionales; esto permitio tener clara la linea base y poder establecer
los criterios de mejora que permita aportar al desarrollo ladico de aprendizaje de
los nifios, ellos como actores principales del aprendizaje, pero sin dejar de lado
a los profesores y padres de familia. Todo lo investigado permitié desarrollar un
juego multifuncional que corresponde al disefio de una mesa ludica

multifuncional, la cual, esta compuesta de un tablero con un juego de laberinto



de mesa junto con unas laminas educativas que son desmontables de acuerdo
a la manera de usabilidad del mobiliario. Este cumple con criterios estéticos,
ergonometricos, y medioambientales, que superan el proceso de validacion

aplicada al producto.

Situacion problémica o necesidad

El problema radica en la existencia de una gran cantidad de juegos, los
cuales, cumplen variadas actividades que incluyen caracteristicas ludicas y
pedagdgicas, ademas, poseen una sola funcién, es decir, son poco o nada
multifuncionales, los cuales, permitan al nifio, adquirir varios conocimientos y
destrezas en un solo juego. Esto da paso a la adquisicion de varios de ellos,
utilizando uno para cada necesidad que se presente, lo que genera inversiones
superiores a los padres; y para el nifio, se convierte en un espacio congestionado
y cadtico.

Del mismo modo, estos muebles ludicos, son desechados y se convierten
en muebles innecesarios, ademas, su vida Util no es sostenible en el tiempo;
toma largas y costosas inversiones para su fabricacién, por lo que se genera

mas costo y negligencia ambiental al momento de ser usado.

Planteamiento del problema

¢De qué manera los juegos infantiles como recurso ladico y de interaccion
familiar ayudan al desarrollo integral de los infantes?

Este juego contribuye a desarrollar su afectividad, motricidad, inteligencia,
creatividad y la sociabilidad dentro de un espacio destinado para ellos, ademas,
influyen en la relacion entre padres e hijos en el cual, los padres forman parte de
su interaccion.

Idea a defender

El disefio de juegos multifuncionales como recurso ludico de aprendizaje
ayudara al desarrollo integral de los infantes.

Objetivo general de la investigacion

Disefiar un juego ludico multifuncional que aporte al desarrollo integral de los

infantes



Objetivos especificos de la investigacion
1. Recopilar informacion referente al aprendizaje Iddico infantil,

multifuncionalidad, metodologias y estrategias

2. Determinar los criterios de mejora aplicables en el disefio de los juegos
multifuncionales.
3. Desarrollar el prototipo del juego con la consideracion de los recursos de
multifuncionalidad y ludica
4. Establecer un modelo de comercializacion que permita la implementacién
de los juegos multifuncionales
Metodologia
Para el siguiente tema de investigacion se considera un enfoque de
caracter mixto, se ha de utilizar las fortalezas de la investigacion cuantitativa y
cualitativa, esto con el objetivo de profundizar en las estrategias y técnicas de

este tipo de investigacion.

Asi mismo, se fundamenta en las teorias del Pensamiento del Disefio el
cual, como herramienta metodoldgica, promueve bienestar en la vida de las
personas y califica como problema lo que perjudica las experiencias diversas en
la vida de los consumidores. Esto hace que su principal tarea sea brindar
soluciones por medio de los contextos culturales, experiencias y procesos en la
vida de las personas; para ello, se torna indispensable la aplicacién de una matriz
FODA, que permita identificar soluciones mediante las debilidades de los

recursos ya existentes.

De igual forma, se considera la teoria del Disefio Sostenible y la referencia
de Gui Bonsiepe (1985), el cual propone al disefio como una actividad
tecnoldgica y social que se integra en una “antropologia de la vida cotidiana”. El
area eco ambiental se vincula a los temas sociales y econdmicos, por ende,
considera que el disefio tiene un reto que cumplir con respecto al tema del
ambiente haciéndose necesaria la incorporacion de consideraciones eco
ambientales en la produccién. Su metodologia implica adoptar ideas para la
sociedad y aportar diferentes perspectivas de soluciones de acuerdo a las
oportunidades que se presentan, y de esta manera, generar mejoradas ideas
sobre el bienestar social, basadas en reorientar o transformar el producto de

forma tal que se garantice un tipo de vida cerrado y eficiente, reorientar o



transformar los procesos para crear un entorno en el que las organizaciones
surjan y difundan, eficaz y dotadas de valor social para desarrollar elementos
materiales e inmateriales apropiados, reorientar la practica del disefio y generar

el bienestar colaborativo, relacionales y bienes sociales en los cuales basarse.

A partir de esta metodologia, se pretende aplicar a los consumidores y
contemplar cambios del comportamiento social entre los diferentes actores y
establecer un trabajo en equipo interdisciplinario para mejorar en la satisfaccion
de necesidades. Se aspira llegar a tener nuevas oportunidades de consumo
dentro de la localidad junto con una estrategia de disefo para incidir en el cambio
de situaciones y asi promover el desarrollo y/o el cuidado por el medio ambiente.
Justificacion de la Investigacion

Dada la problemética presentada, la cual, es la falta de juegos ludicos
multifuncionales en los Centros de Educaciéon Infantil de manera focal en el
Centro de Desarrollo Infantil Huellitas; se expone la siguiente investigacion con,
la cual, se pretende aportar con el disefio de un juego ludico multifuncional
mediante el analisis de las caracteristicas ergonométricas, la misma que mejore
los procesos de ensefianza — aprendizaje de manera didactica al ser los actores

principales los profesores, padres de familia y nifios.

Este trabajo estara sustentado en una previa investigacién que parte de
la problematica y necesidad del grupo objetivo y concluye una solucion 100%
segura para el nifio mediante una validacion de dicha propuesta. Sus materiales
no seran toxicos ni tendran fisuras o extras que no permitan un buen manejo.
Del mismo modo, se precisa la correcta manipulacion del nifio al momento de

interactuar con el material lo que permite una mayor durabilidad del mismo.

Asi mismo, para la realizacion de este material didactico, es primordial
que sea atractivo visualmente, con colores llamativos y que los infantes estén
dispuestos a utilizarlo con confortabilidad y predisposicion y que a su vez se vea

reflejado la diversién y entusiasmo en el usuario.

Por otro lado, se resalta la parte didactica del material en el cual, para las
personas encargadas de los estudiantes es primordial el considerar incluir las
instrucciones de usabilidad, el rango de edad apto para su utilizacion y la

importancia didactica que dicho juego aportara al desarrollo de aprendizaje del



infante. Asi mismo, se profundizara en el desarrollo optimo y positivo de
aprendizaje vistos en cada area de estudio tales como: légico/matematico,
expresion corporal, motricidad y expresion artistica, consideradas al tener el
menor puntaje en la investigacion realizada previamente; del mismo modo, su

contenido sera de acuerdo con la edad del grupo objetivo presentado.

A consecuencia de los datos revelados en la investigacion, los cuales, dan
como resultado que el aprendizaje de cada tema dependera de cada alumno y
su capacidad de comprension, este juego incita a los estudiantes a permanecer
en continua interaccion con la materia al mismo tiempo de utilizar la mesa al
momento de recibir clases o realizar sus tareas escolares, asi ellos tendran su
propio tiempo y espacio de experimentar cada tema educativo que en este rango

de edad se requiere.

Este material se encuentra focalizado en el bienestar y comodidad del
infante al momento de incurrir en sus actividades de aprendizaje y el cual
permitira alcanzar niveles de creatividad, fluidez y flexibilidad del mismo que
contribuye de manera positiva al desarrollo de los infantes; es un instrumento
didactico y eficaz, cualquier nifio tiene acceso y puede manejar sus articulos

facilmente.



Capitulo I. Estado del Arte y la Practica

1.1 Recurso ludico

La calidad del juego, no esté centrada en lo que este realiza, ni en el fin que
este tenga, mas bien, es la manera de jugar por la que es una actividad fundamental
del ser vivo en el que el sujeto se entrega por completo, por medio de este placer
desde su nacimiento hasta su muerte y puede comprender los comportamientos
del nifio e incluso muchas actitudes y comportamientos de un adulto al momento
de jugar (Lacunza & Contini, 2011)

La etimologia del término juego procede del: latin “iocum” (broma, diversién),
y “ludus”, ludica que es el acto de jugar (Elkonin, 1985). Sin embargo, la busqueda
de informacién ha permitido resaltar algunos autores que definen a este término
como actividades de ensefianza agradables y satisfactorias que se desarrollan en
un ambiente divertido (Alcedo & Chacon, 2011). Del mismo modo, Uberman (1998),
la describe como un método de motivacion, entretenimiento y ensefianza dirigido
al nifio para descubrir, explorar, investigar, organizar y conocer su entorno. Por su
lado, De Borja (1998) mantiene que el juego asiste a los infantes para que
establezcan objetivos y desenvuelvan todo su potencial, aprendizaje significativo y
el pensamiento l6gico y emocional, mediante la estimulacion de la imaginacion y el
facil manejo de situaciones de aprendizaje con sentido critico.

Bajo este contexto, estos autores reflexionan sobre la incorporacién de este
tipo de estrategias ludicas que favorezcan el desarrollo integral de los nifios en
variadas areas de aprendizaje y asi, se considere como una eleccion para el area
de ensefianza — aprendizaje. Esto conduce a salir de la rutina que, en ocasiones,
los infantes se encuentran y que, por lo general se torna un proceso aburrido, falto
de elementos motivadores y emocionales; hacia un ambiente que promueva la
interaccion, comunicacion y desarrollo del nifio. Asi, el protagonista expresa sus
inquietudes y aprendizaje sin barreras en el ambito familiar, educativo y recreativo,
por el reflejo de la forma de entretenerse y participar de la sociedad que lo practica.

Ademas, Super y Harkness (1986) expusieron que, el juego y las relaciones
exteriores, no se relacionan si no se considera el entorno; estara incluido aspectos
materiales, psicologicos y se manifiesta en tres dimensiones: primero, entornos

fisicos y sociales; segundo, la psicologia de los participantes como el desarrollo,



socializacion y educacion; y finalmente, las costumbres culturales sobre cuidado y
practicas educativas. En otras palabras, un entorno ladico toma en cuenta a
factores externos, con los cuales, el nifio tiene contacto directo en el desarrollo de
su actividad ludica.

Por otra parte, para Silva (2004), un entorno ladico comprende dos
dimensiones:

Entorno lddico fisico

Correspondiente al espacio disponible para jugar, tienen impacto en el
prototipo del juego, la cuantia, estabilidad y la calidad del juego. Esto establece
que, los usuarios se sienten atraidos a juegos distintos, en escenarios internos y
externos. Otra de las caracteristicas que cabe resaltar es que, al dirigir la
investigacion a la infancia temprana, resulta un juego de alta calidad debido a que
incrementan la interaccion verbal, cooperacién y actividad con materiales
educativos en comparacion con los espacios abiertos que estan asociados con el
incremento de conductas alborotadas, inesperadas y distraidas.

De igual modo, Smith y Connoly, citados por Frost (1999), dan a conocer que
el espacio de juego estrecho, resulta en el uso de las habilidades motoras gruesas,
lo que quiere decir, el movimiento de los musculos de los brazos, las piernas y el
torso durante el juego; mientras que, a mayor area ludica, existe una adicién en la
agresion y una reduccion en el juego grupal.

Entorno ladico actitudinal

Tema que hace referencia a la ausencia de una preparaciéon en el juego dentro
de un &rea educativa, una pérdida de tiempo y una actividad improductiva que
produce en los educadores actitudes negativas con respecto a los materiales y
equipos, asi como su rol en el mismo.

Dentro de esta investigacion, Bennet, Wood y Rogers citados por Christie,
Johnson, & Yawkey (1999), consideran al juego dentro de la ludica , provee
condiciones ideales dentro del aprendizaje, aunque su participacion en estos actos
devaluaba su participacion como maestros, causada por una influencia curricular,
las cuales no contenian habilidades basicas por creencia de que las personas
adultas no se incorporan en el juego y estos se enfocaban mas bien en actividades

mas formales del trabajo.



En el mismo contexto, a menudo influyen en el juego de los nifios pequefios;
por un lado, esta la tradicion de que la persona mayor, tiene poca presencia en el
juego libre del nifio; y por otro, estd la tutoria, la ensefianza directa hacia los nifios
de como jugar, esto mejora la calidad, creatividad, recurso para solucionar los
problemas, la comprension verbal y el desarrollo del lenguaje (Christie, 1983).

Grandes maestros clasicos, daban considerable importancia al tema de
aprender mientras se juega e insinuaban a los padres a adquirir juguetes que
formaran la mente de infantes para futuras actividades que, como adultos, debian
ejercer. En el siglo XIX, dan de manifiesto los primeros estudios de la psicologia del
juego, tal como considerar el resultado de una energia acumulada (Spencer, 1855)
0, por el contrario, Lazarus (1883) explicaba que los individuos se caracterizan por
realizar actividades que producen fatiga y descansaban mediante otras actividades
gue producen relajacion, como lo es el juego (teoria de la relajacion). Por su parte,
Gross (1898) plantea al juego como una préactica de las habilidades de cada ser,
mediante el desarrollo de ocupaciones vitales en una persona adulta (teoria de la
practica). Esta teoria propone al juego, como un ejercicio preparatorio para
identificarlo en funcién al futuro. De cualquier manera, el juego en los nifios permite
educar el comportamiento que corresponde al entorno en donde viven.

En lo que respecta al siglo XXI, Hall (1904), teorico cultural y sociélogo
jamaiquino, sostiene que, por medio del juego, el chico experimenta la historia de
la humanidad (teoria de la recapitulacién). Dice que los nifios practican actividades
gue los antepasados llevaron a cabo hace mucho tiempo, como andar, manipular
arcos Yy flechas, escalar o esconderse, estas actividades fueron utiles para la
especie humana en tiempos pasados. “El juego, ayuda al hombre a liberarse del
estrés y conflictos, asi mismo, a resolver estos problemas mediante la ficcion”
(Bijou, 1982).

En tiempos actuales se ha estudiado e interpretado al juego, de acuerdo a
los nuevos planteamientos teoricos que sugiere la psicologia. De igual manera se
destaca los procesos evolutivos en la actividad ludica que surgen a lo largo del
desarrollo infantil, y su transformacion paralela a la conducta cognitiva del nifio con
asimilacion y acomodo (Piaget; 1932, 1946, 1966). Son muchos los autores que
coinciden con la teoria piagetiana, en la que se recalca la importancia de la

actividad donde los mismos seres descubren sus intentos por percibir la realidad
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material y social. Los maestros y/o educadores concluyen que el lugar de estudio
de un niflo debe ser activo, donde la curiosidad de estos se manifieste con
materiales de exploracién, discusion y debate (Berger & Thompson, 1998). Asi
mismo, el entorno en que se desenvuelven ofrece al nifio desarrollar los avances
individuales que tiene desde que nace y permite que cualquier actividad se
convierta en juego. Por tanto, se considera la relacion entre el juego y la cultura
(Roopnarine, 1998).

Como se ha mostrado, la ludica ha evolucionado como una propiedad
efectiva para el aprendizaje desde que el hombre aparecié en el mundo. Asi es
posible el aprendizaje de cosas placenteras o conflictivas como experimentar,
equivocarse y generar empatia, las cuales se desarrollan en un ambiente
recreativo, este ambiente hace hincapié al descanso en donde nifios y adultos
disfrutan de actividades autoelegidas, capaces de realizar en cualquier parte que
se encuentra muy facilmente en el patio y espacios abiertos a fin de transmitir
valores y formas de vida; sin embargo, no todos los juegos seran novedosos para
los nifios, pero siempre se lidia con el trabajo de fomentar, favorecer y apoyar el
juego en relacion a lo activo, participativo, comunicativo entre los nifios (Perez,
2011).

El juego es una estrategia de memorizacion, y al encontrar el componente
ladico en un lugar seguro para su desarrollo garantizan la motivacion, el aumento
de confianza en uno mismo, la disminucion de la ansiedad y la desaparicion de las
inhibiciones. Mientras que la cooperacién, la peticion de ayuda y aclaraciones, son
estrategias sociales que ayudan a la interaccion en un contexto real (Sanchez
Benitez, 2010).

A continuacion, con mencion a Megias & Lozano (2019), se detalla algunas
caracteristicas de nifios/as de 0 a 6 afios y sus posibles actividades ludicas que se

realizan con el objetivo de favorecer un desarrollo integral:



Gréfico 1: Actividades ludicas por edad
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Edad Caracteristicas Actividades ludicas
0a6 | Capaz de fijar la mirada a unos 30 centime = Actividades que estimulen los sentidos: variedad de colores,
meses tros. Capaz de sostener dertos objetos con sonidos y texturas. Alfombras con actividades, cuentos de tela,
las manos y llevarselos a la boca, moviles de cuna o sonajeros.
= Juegos que ayudan a descubrir el propio cuerpo: munecos de goma
o mordedores.
6ai2 Capaz de mantenerse sentado con ayudade | Actividades con cubos de plastico de distintos tamaios y colores
meses cojines, puede sostener con la mano un ob- | para poder agarrar y explorar: pelotas o juguetes que rueden, también
jeto. Emite sonidos y le produce satisfaccion. | espejos porque reflejan la luz y empiezan a adquirir la nocion del yo
12218 Empleza a levantarse y a caminar. Mayor | = Actividades que puedan recorrer el espacio: triciclos y cochecitos.
meses | control dela motricidad, Capaz deidentificar | w Actividades para encajar y apilar: pinturas (de dedos, ceras..),
y recardar ilustraciones de cuentos y perso plastitina y puzles sencillos
najes ensenados previamente
18a24 Capaz de probar sus capacidades motrices: | m Actividades que proporcionan causa-efecto: lanzar, golpear, meter
meses saltar, bailar, girar.. Mejor desarrollo de su y sacar, experimentar con arena y/o agua
motricidad fina, capaz de identificar y nom- | w Actividades para desarrollar la habilidad manual y creativa: con
brar: partes del cuerpo, uguetes catidianos pinturas, plastilina y pizarras.
| ypersonajes de cuentos
2a3 Mayor desarrollo de comprensién y sig- | = Actividades que se disfrutan al aire libre: bicicleta, pelotas, cubos y palas.
afios nificado de imagenes, cuentos, NUMeros, | w Actividades paramejorar habilidad manual y creativa: construir, encajar,
reconocimiento de colores, aprendizaje de ¥ ey :
G " ® Juego representativo, imitacion: escenas familiares y profesionales,
cancibnes, B muriecos, cocinitas, teléfonos..,
3a6 Pensamiento egocéntrico. Su autonomia au- | @ Actividades con juegos de imitacion y representativo con mas
anos menta. Siente necesidad de explorar e inves- destreza: a ser médicos, a ser papas y mamas...

tigar, de realizar movimientos constantes, de
entablar relaciones sociales. Empiezan a es-
cribir y a leer. Aumenta su autonomia,

= Juegos de actividades fisicas.
= Juegos de expresion plastica: dibujar, pintar...

Autoria Megias & Lozano (2019)

Asi se demuestra que un aparato ludico, es un medio Util, ayuda al nifio el
desarrollo de sus propias estrategias y mecanismos de aprendizaje, consideradas
actividades que giran en torno al desarrollo del saber, el hacer, el ser, el convivir;
el aprendiz comprende y consigue los fines concretos, construye una vision global
sobre otras culturas y, por ende, de la diversidad, tolerancia y el respeto a los
demas.

De acuerdo con Diaz y Hernandez (2002), es indispensable incluir
estrategias ludicas dentro del proceso, son efectos que fortalecen las acciones de
educacion y solucion de problemas, al considerar el contenido y/o estructura de los
materiales que se usaran con una comprension dinamica y participativa, al igual
que Garcia (2004), quien hace notorio que dichas estrategias invitan a una
exploracién en recursos ludicos como imagenes, musica, colores, movimientos y
sonidos y estos forman un ambiente apropiado para que quienes lo utilizan, se
sientan atraidos y motivados por lo que aprenden. Por consiguiente, se establece
la importancia del juego como estrategia, aporta efectivamente al desarrollo del
nifio en el &mbito del aprendizaje que parte de la concepcion ludica como actividad

primordial.
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1.2 El aprendizaje

A lo largo de la historia, el individuo ha adquirido conocimientos mediante el
juego y pone de ejemplo a los nifios desde que nacen, quienes empiezan por un
método experimental y continlan por el jardin de infantes y recursos ladicos
tomados como modalidades més efectivas de aprendizaje.

En efecto, de acuerdo a Sanchez (2010), su concepto de aprendizaje es una
estrategia referente a rutinas indispensables para procesar informacion, es decir,
adquirir la clasificacién o acopio de lo aprendido, con vinculacién en las operaciones
mentales para adquirir un aprendizaje. Se menciona, ademas, que el estudio de la
psicologia cognitiva demuestra el valor como potenciador de aprendizaje y aporte
al progreso de los participes en el plano intelectual-cognitivo, volitivo-conductual y
en el afectivo-emocional; al igual que Diaz & Hernandez (2002) quienes explican
gue para construir el conocimiento, es necesario establecer un procedimiento en
donde el aprendiz seleccione, organice y transforme la informacion que recibe de
las diversas fuentes que tiene a su alrededor y a la vez haga relaciones entre esa
informacion y sus ideas propias o conocimientos previos. En efecto, aprender un
contenido quiere decir que el infante construye un significado o representacion
mental propia de él/ella mediante imagenes, expresiones verbales o elabora una
teoria mental que explique dicho conocimiento.

Desde el punto de vista de Gaete-Quezada (2011), la analogia que existe
entre el juego y aprendizaje es natural. Es importante agregar la percepciéon de
Ausubel (1976), la cual, postula que el aprendizaje es sistematico, organizado y
gue implica un nuevo enfoque de los conocimientos, ideas, nociones y bosquejos
gue posee en su estructura cognitiva, es una actividad dificil, la cual, no es solo
asociaciones memoristicas. En concordancia con Ausubel, se diferencia dos
posibles dimensiones del aprendizaje:

Referente a cOmo se adquiere el conocimiento

Clasificado en dos tipos de aprendizaje posibles:

e Por recepcion: En el cual se presenta en su forma final y el aprendiz,
socializa de acuerdo a su estructura cognitiva sin memorizarlo. Se incluyen
en etapas avanzadas del desarrollo cognitivo, Util en campos establecidos

del conocimiento.
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e Por descubrimiento: A diferencia del anterior expuesto, el contenido
principal de este ha de ser aprendido mediante el descubrimiento de la
solucién de problemas. Es propio de las etapas iniciales, util en campos del

conocimiento donde no hay respuestas univocas.

Relativa al conocimiento incorporado en la estructura cognitiva del aprendiz
Se encuentran dos modalidades:
e Por repeticion: Asociaciones al pie de la letra, con ensefianza en la
informacion sin conocimientos previos.
e Significativo: La informacién nueva se relaciona con la ya existente, no es
al pie de la letra y el aprendiz relaciona los conceptos de anclaje pertinentes.
Se construye una red conceptual y promueve mediante los organizadores

anticipados y los mapas conceptuales.

Por consiguiente, se considera que el aprendizaje surge en etapas
desarrolladas intelectualmente del sujeto, mientras que, en sus inicios y edad
preescolar los conceptos se realizan por descubrimiento por medio de un proceso
inductivo de la experiencia empirica y concreta. Dentro de una educacion
integradora y actual para los nifios, adolescentes y adultos, es pertinente pensar el
tipo de dimensiones y estrategias a usar en el momento de establecer las metas
gue se visualiza, se comprende que seria recomendable que el estudiante aprenda
mediante una recepcion memoristica y asi aumente las experiencias por medio del
descubrimiento o de la recepcion.

Dentro de este contexto, se interpreta a las estrategias como grandes
herramientas del pensamiento, que sirven para potenciar y extender su accion en
el campo en donde se las emplea. Destinada a ser una poderosa herramienta
mental, estas fortalecen la accion del pensamiento sin limites. Aquellos datos
informativos se cambian, modifican o0 renuevan segun sean los objetivos
propuestos (Vasquez, 2010).

Algunas de estas estrategias son usadas por el aprendiz al momento de
necesitar comunicacion. Favorecen en el proceso de aprendizaje por medio de la
concentracion, motivacion y otros factores afectivos como la mimica, los gestos o
dibujos. Del mismo modo, es indispensable desarrollar la autonomia del infante y
es responsabilidad del adulto, crear oportunidades y facilitar instrumentos para una
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reflexion que lleve a la conciencia sobre los métodos que este tiene a su disposicion
y asi usar los que considere convenientes y que, finalmente, encuentre sus propios
recursos que faciliten una mejor comunicacion.

No cabe duda de a través de estas estrategias, el cambio ha sido notable en
los ultimos afios dentro del campo de la investigacion psicopedagdgica, debido a
tres razones fundamentales que afectan a la conducta humana: querer, poder y
decidir. Estas instancias son indispensables para cualquier dimension de la
conducta del aprendiz. Si alguna de ellas falla, la conducta humana se resiente. Si,
por el contrario, estan presentes, la accion humana tiene garantias suficientes para
resistir cualquier embate, ya proceda éste de dentro o de fuera (Weinstein, Husman,
& Dierking, 2000).

Gréfico 2: Instancias fundamentales para realizar cualquier actividad

Decidir
(Toma de decisiones)

Querer Poder
(Voluntad) (Capacidad)

Autoria Weinstein, Husman, & Dierking (2000)

Definitivamente existen diversas estrategias de conocimiento acerca del
tema afectivas o sociales, que son Uutiles para adquirir aprendizaje mediante la
planificacion de actividades ludicas y por la experimentacion de objetos concretos,
que el tiempo de atencion de los nifios es corto, por lo que es importante la
repeticion (Soberdn & Villaroel , 1994), sin dejar de lado las necesidades y objetivos
para controlar dicha leccion.

Desde otra perspectiva y con vista de la psicologia cognitiva, Ausubel (1986)
explica que existen diferencias entre las capacidades cognitivas del nifio y del
adulto en relacion con la cognicion y la afectividad, las cuales se manifiestan en la

motivacion, creatividad, espontaneidad y flexibilidad que caracterizan a los nifios y
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asi construyen significados del mundo que los rodea, ademas, establecen sus
propios criterios de interpretacion semiotica a cada concepto que descubren.

A continuacion, se detallan algunas caracteristicas cognitivas-afectivas,
motrices y socio-culturales de acuerdo a algunos investigadores (Piaget, 1946),
(Goodman, 1989), (Brown, 1994) (De OImos, 1996) y (Bernstein, 1999)
Cognitivas

Son aquellas que involucran procesos mentales referentes a la plasticidad
auditiva y oral, inmersién estratégica, animismo, artificialismo, lateralizacion
cerebral, enumeraciones, observacion, percepcién sensorial, seriaciones,
clasificacion, jerarquizacion y lateralidad espacial.

Afectivas

Implican estados emocionales como el riesgo, motivacion intrinseca y
extrinseca, participacion libre y desinhibida, interés y curiosidad, espontaneidad,
autoestima, apertura hacia las actividades ludicas.

Motrices

Referentes a movimientos corporales, tales como la motricidad gruesa y fina,
facilidad para resolver problemas con el propio cuerpo, lenguaje corporal. Por otra
parte, al partir de la idea de Shuell (1990), se postula que el aprendizaje significativo
es aqguel que conduce al conocimiento por medio de la relacién individual entre la
nueva informacion y las ideas previas que tiene el nifio y que, en conjunto con
investigaciones anteriores, coinciden al entender al aprendizaje como un fenémeno
polifasico, es decir, que sigue una red de fases las cuales integran aportaciones de
las lineas mencionadas.

Fase inicial del aprendizaje

En esta fase el aprendiz percibe la informacion sin conexion conceptual, tiende a
memorizar o interpretar en la medida de lo posible, utiliza sus conocimientos
previos, compara y usa analogias. La informacién que en esta fase se aprende es
sintetizada y con conexiones a un contexto especifico que se fundamenta en un
escenario completo de lo que se expone con suposiciones basadas en experiencias
previas.

Fase intermedia del aprendizaje

Luego de comparar y formar un escenario de acuerdo a sus conocimientos previos,

el principiante empieza hacer relaciones y similitudes entre las partes aisladas y
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llega a configurar esquemas en forma progresiva mientras se realiza un proceso
mas profundo en el material. Sin embargo, estos esquemas no permiten aun una
conduccién en forma automética o autonoma. Se descifra que el conocimiento
aprendido, también, se aplica a otros contextos, se emplea estrategias de
organizacion para usar dicha informacién nueva en una solucion de tarea-
problema, donde se requiere el empleo de esta nueva informacion.

Fase terminal del aprendizaje

Finalmente, los conocimientos que comenzaron a ser organizados en la fase
anterior, llegan a estar mas integrados y a funcionar con mayor autonomia. Como
consecuencia de ello, las ejecuciones comienzan a ser mas automaticas y a exigir
un menor control consciente. Las acciones que el nifio realiza, se basan en las
estrategias para la realizacion de las tareas como solucionar problemas, respuestas
a preguntas, etcétera. En esta fase, existe mayor énfasis sobre la ejecucion del
aprendizaje, consiste en la acumulacion de informacion en la organizacién mental
y la aparicion progresiva de la interrelacion que existe entre los diferentes
esquemas ya planteados.

De todos modos, el conocimiento que se emplee positivamente tiene
beneficios de motivacion cognitivos, a diferencia de las situaciones competitivas las
cuales por lo general perjudican la motivacion. En las instituciones educativas y
fuera de ellas, deberian proporcionar a los aprendices de todas las edades las
razones para llegar al éxito que hacen hincapié en que puede salir triunfante o con
fracasos y que son factores que se controlan mediante el esfuerzo y las estrategias
cognitivas que se empleen, ademas, ellos mismos disponen de técnicas eficaces
para empezar a desempefarse dentro de un mundo que se actualiza con mayor

velocidad.
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1.3 Juegos multifuncionales en el ambito del aprendizaje

Disefiar para nifios mucho més dentro del &mbito del aprendizaje, es més
complicado que disefiar para una persona adulta. El no entender sus gustos, su
mentalidad, sus emociones y anatomia (la cual, varia de acuerdo al ritmo de
crecimiento) dificulta el modo de atender a sus necesidades y a un producto que
llame la atencién al nifio.

Al partir desde el concepto de juego y desde la sapiencia de et6logos, al juego
lo clasifican como un patrén fijo de comportamiento en los seres vivos y como
consecuencia, se deriva la universalidad de presencia en cada individuo y asi llega
incluso a los ancianos (Montafiez, Parra, Sanchez, & Lopez, 2000).

Habitualmente se califica al juego como una actividad contraria al trabajo, la
cual, manifiesta diversion, entretenimiento y descanso; aunque su alcance es
mucho mayor debido que, a través del juego, la sociedad se educa de valores y
conductas, al igual que desarrollan personalidades de acuerdo al lapso de vida en
que se encuentran.

Como lo dice Huizinga (1968) el juego es una accién u ocupacion libre, que
se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales determinados y es
guiado por reglas obligatorias que seran aceptadas o no por los participantes, va
acompafiada de sentimientos como tension y alegria; mientras que Chateau (1958)
manifiesta que el juego favorece a desarrollar el espiritu constructivo, la
imaginacion y la capacidad de sistematizar. ES por eso que incorpora una parte
fundamental en el desarrollo, esté ligado a la comprensién, sensibilidad, motricidad
y socializacion del nifio, considerado también, un hecho espontaneo, independiente
y placentera que se inicia en los primeros meses de vida.

No cabe duda que el juego es un rasgo propio de los infantes en el cual, el nifio
se manifiesta con natural espontaneidad, adaptada a la inmadurez y crecimiento
gue notablemente ha evolucionado con el paso de los afos, ha pasado a ser una
herramienta indispensable para la educacion.

Puesto que existe una gran variedad de indagaciones sobre los tipos de juegos,
en esta investigacion se tomara en cuenta tres clasificaciones que han tenido mayor
resultado en temas educativos, pedagogicos y sociales. Primero la teoria que
plantea Jacquin (1954), la cual, revela el progreso de los juegos para nifios entre 4

a 15 afos, expone que son apropiados para dichas edades.
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Gréfico 3: Grado de sociabilidad en funcién del tipo de juego
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Autoria Jacquin (1954)
Segun Guy Jacquin, en los nifios de 4 a 5 afios predomina la aventura de tipo

fisico, se realiza en solitario que es caracteristica de la edad; mientras que de 5 a
6 afos lo llama “edad de la gracia”, caracterizado por juegos de imitacion de los
padres y adultos que les rodean. Segun esta teoria, los nifios son egoistas hasta
los 7 afios, edad en la que se vuelven mas sociab  les.

Como segunda teoria esta la de Chateau (1958) que al igual que Jacquin, se
distingue una clasificacion en base a la edad, desde el nacimiento hasta la
finalizacion de la etapa primaria.

e Juegos no reglados definidos como movimientos espontaneos, buscan el
placer tipo sensorial y son actividades de manipulaciéon y exploracion.
Aparecen sobre el primer afio de vida.

e Juegos de destruccion, desorden y arrebato como manera de expresar que
el nifio esta alli.

e Juegos reglados en la busqueda de desarrollar la personalidad del infante,
mediante la integracion social. Suele usarse los mismos juegos que se

realizaban en solitario, solo que ahora, se los realiza en grupo.
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Gréfico 4: Clasificacién del juego segun la edad
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Autoria Chateau (1958)

Para finalizar, Piaget (1959) alega que el juego evoluciona paralelamente a la

inteligencia del ser humano. El juego es parte del proceso mental.

Gréfico 5: Tipos genéricos de juegos

Nivel de inteligencia Nivel de inteligencia Transicion Nivel de inteligencia
sensorial-motora representativa reflexiva
TIPOS GENERICOS
DE JUEGOS 2m 6m 1 2 3 4 5 6 T 8 9 10 11 12

Juegos de simple E——]
Ejercicio
(6 estadios evolutivos)

Juegos simbélicos [—
(3 estadios evolutivos)

Juegos de reglas
Autoria Piaget (1959)

A continuacion, se exponen los tipos de juegos segun Jean Piaget:
e Juegos de simple ejercicio, en los cuales, no existe ficcion ni reglas. Estos
juegos se dan al paso de la evolucion de la inteligencia (2do mes).
o | Estadio (0 a 10 meses) en donde el nifio aprende mediante el
movimiento basico.

o |l Estadio (2 a 6 meses) el infante empieza a realizar actividades

ludicas y obtiene placer.
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o |l Estadio (6 a 10 meses) empieza la manipulacion constante de los
objetos, la accion sobre la forma se transforma en juego.

o IV Estadio (10 a 14 meses) la movilidad permite acciones ludicas que
favorecen la aparicion de los primeros juegos simbolicos.

o V estadio (14 a 18 meses) se incrementa los esquemas motores en
donde existe trancicion del juego de ejercicio a juego simbalico.

o VI Estadio (18 a 24 meses) etapa en, la cual, existe la asimilacion
ltdica, mientras que antes el juego era independiente.

e Juegos simbolicos suponen una representacion ficticia (de caracter ludico)
de un objeto ausente mediante un objeto presente y otro imaginativo.

e Juegos de reglas implicitas o explicitas aceptada por el grupo que ordena o
regula la actividad ludica. Piaget manifiesta dos tipos de reglas: las
transmitidas, que son aquellas que vienen de generacion en generacion y
las reglas espontaneas, en donde son creadas por el grupo y tiene caracter

temporal.

Por otra parte, se aborda el tema de multifuncionalidad que, segun el diccionario
de la RAE, se define como un artefacto “que puede desempefiar diversas
funciones” (Real Academia Espafiola, 2021).

Se entiende por mobiliario multifuncional todo aquel que asocia varios tipos de
funciones en un solo producto y que, a su vez, son convertibles, plegables,
apilables, abatibles o sobre ruedas, que, ademas, permiten unificar varios usos que
reduzcan el espacio requerido, aumenten la maleabilidad de las casas y
proporcionen mejor aprovechamiento. Sin duda, este es un aspecto que brinda
varias alternativas de uso y aplicaciones en diversas areas dentro del campo del
disefio industrial.

En consecuencia, en el mundo de la decoracién y el interiorismo, esta técnica
ha ganado posiciones que son utiles por sus simples mecanismos, comodidad y
funcién, ademas, ahorran espacio o sacar el maximo partido a los metros
disponibles.

Al comprender que el ser humano y su espacio fisico influyen directamente en
el objeto, ayuda a configurar las piezas de mobiliario, por lo que se procura entender
este contexto como un sistema, donde pequefios cambios en alguna de sus partes

influira en el resto. También, se toma en consideracion, la calidad, satisfaccion,
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funcionamiento y el evitar problemas de uso, durante el desarrollo de las piezas de
mobiliario. Para esto, se toma en cuenta el tema de ergonomia. Es una disciplina
con la finalidad de acoplar el ambiente habitable que abarca lo fisico y siquico, pues
seria acientifico creer que el habitante del entorno solamente en su aspecto fisico
y fisiologico (Bustamante, 2008). Esta relaciona las variables del disefio y los
criterios de eficacia funcional y/o bienestar para el ser humano, es decir, que los
productos y trabajos cualquiera que estos fueran, se adapten a las personas y no
en sentido contrario. En lo referente a la ergonomia en el disefio de productos, el
IBV (2004) establece que tiene como objetivo desarrollar productos adaptados al
usuario, de manera que le resulten satisfactorios lo que contribuye al éxito del
producto en el mercado.

Por ello, es necesario definir la antropometria (que es parte de esta disciplina),
como las medidas de las dimensiones y otras caracteristicas fisicas del cuerpo las
cuales son relevantes para el disefio de objetos que los seres humanos utilizan
(Pheasant, 1987). Estudios realizados por Castellucci , Arezes, & Viviani (2010)
determinan que existe una falta de concordancia entre las dimensiones de los
muebles escolares y las medidas antropométricas de los nifios. Esto implica qué,
este desajuste ocasione connotaciones negativas. Por ejemplo, el proceso de
ensefianza-aprendizaje se ve afectado, las posturas corporales son incomodas y
dificiles y esto perjudica los intereses de aprendizaje de los estudiantes.

Como se da a notar, las medidas de toda la poblacién obligan a escoger un
segmento que comprenda la zona media. Es asi que los datos antropométricos se
expresan en percentiles con la finalidad de estudio ordenadas de menor a mayor
de acuerdo a las variables antropométricas escogidas. Por ende, el percentil
expresa el porcentaje de personas pertenecientes a una poblacién que tiene una
dimensién corporal de cierta medida (o menor) (National Aeronautics and Space
Administration, 1978). Como acotacion a esta definicién, se recomienda que el
calculo de percentiles comunmente se encuentra en el rango entre 5% y 95%, para
ello recomienda que, para nifos, se base en los datos de alcance que corresponden
al percentil 5%, a fin de acomodar a los usuarios de menor tamafo corporal. En
aguellos problemas donde intervenga la holgura se utilizaran los datos del percentil
95%; “el disefio combina y se ajusta al percentil 5 o al 95 y asi, sirve a la mayor

proporcion de personas” (Panero & Zelnik, 1984).
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Por consiguiente, al momento de la elaboracion de un espacio ludico que asiste
en los problemas cognitivos y facilita las habilidades de aprendizaje, es prescindible
la estética en un sentido estructural, es decir, que no abarque Unicamente lo
exterior, si no la busqueda de que este espacio esté bien resuelto en referencia a
todas sus partes y componentes (fisicos y conceptuales) el uso, los materiales, sus
acabados. Mas aun, el mobiliario para nifios tendra un buen disefio y funcionalidad
a precios asequibles para la mayoria, que no se vea reflejado solo en técnica sino
en el disefio, la funcionalidad y la conciencia ambiental (Garcia & Songel, 2004) y
aungue en el comercio existen algunos juegos bifuncionales, la gran mayoria se
centran en una actividad especifica y Unica, lo que evidencia que el disefio no
abarca soluciones acordes con las diversas necesidades que surgen de las etapas

de crecimiento de los usuarios (los nifios).

1.4 Juegos ludicos

En la infancia, dentro de los placeres mas acogidos es dormir, comer y jugar.
El juego no menosprecia el valor de integracion, formativo y socializador. El
momento en que los nifios juegan, construyen e interpretan un mundo, su mundo,
por imitacién y adaptacion del mundo de los adultos (normas, costumbres, valores,
tabus). “Un crio que no juega es un crio enfermo. Todos tenemos derecho en algun
momento de nuestra vida, a jugar para vivir y a vivir para jugar... El nifio, al jugar,
aprende reglas, que son un reflejo de las normas de la sociedad, de la familia, de
la amistad” (Gisbert, 2012). A través del juego, los nifios adquieren valiosas
técnicas y valores que aprovecharan para toda la vida. Como referencia, Caillois
(1986) dentro del proceso creativo, el juego es un mediador que introduce
generalmente el salvar obstaculos o de hacer frente a dificultades.

Al coincidir con el pensamiento de Gisbert, hoy en dia, los nifilos han cambiado
los grupos de amigos por la comodidad de los aparatos electronicos y el Internet
de casa. El modelo de sociedad, ha dado un giro importante dice Bauman (2013),
cada vez son mas los productos tecnolégicos comercializados, (como los aparatos
electrénicos) los que alejan las relaciones humanas y crean dependencia de un

ocio y consumismo irresponsable. Esto conduce a la pérdida de ingenio dentro de
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los infantes y a la artesania de quienes fabrican juguetes sencillos como los de
antes.

Muchos expertos en el area precisan urgentemente una terminologia distinta
destinada a “juego”; con frecuencia, este término se es utilizado para referirse a
algo trivial y carente de seriedad: el extremo opuesto a trabajo y no es la
particularidad de una reflexion seria y concentrada ni de un medio deliberado en el
aprendizaje. Posiblemente podria lograrse una solucion si se piensa en la actividad
del juego libre y dirigido (Brierley, 1987).

Para facilitar el analisis de las diversas aportaciones del juego al desarrollo
antes expuesto, Lépez (2010) presenta una tabla de las ventajas del juego, en la
cual, demuestra que esta actividad nunca afecta a un solo aspecto de la
personalidad humana, sino a todos en conjunto y es esta interaccién una de sus

manifestaciones mas enriqguecedoras y que mas potencia el desarrollo del hombre.

Gréfico 6: Aspectos que mejoran el juego
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Autoria Lépez (2010)

“El juego es la actividad principal en la vida del nifio; a través del juego aprende
las destrezas que le permiten sobrevivir y descubre algunos modelos en el confuso
mundo en el que ha nacido” (Lee, 1977)

“El juego es el principal medio de aprendizaje en la primera infancia, los nifios
desarrollan gradualmente conceptos de relaciones causales, aprenden a
discriminar, a establecer juicios, a analizar y sintetizar, a imaginar y formular

mediante el juego” (Departament of Education and Science, 1967)
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Al abordar el tema de juego ludico, es una accion que abarca mucho mas que
un ambiente entretenido y amigable, permite desarrollar la creatividad y habilidades
de quienes lo usan de una manera adecuada y proporciona estimulacion, variedad,
interés, concentracion y motivacion, ademas, se afiade la oportunidad de tener una
experiencia que no sea amedrentadora, esté libre de presiones y permita una
interaccion significativa dentro de su propio entorno. No obstante, el juego, también,
facilita un escape de la realidad, alivia el aburrimiento e inculca la relajacion en los
momentos de soledad, que a menudo es negada a nifilos y adultos dentro de la
cotidianidad (Moyles, 1999).

En su libro, Moyles cita a Tizard & Hughes (1984), y hace hincapié sobre el
aspecto motivacional que el juego tiene en el ambito educativo, inspira a los nifios
a experimentar en el hogar, el jardin, la calle, las tiendas, etcétera. Dentro de una
escala de tiempo de acuerdo a su necesidad y aunque los esquemas de
aprendizaje en cada situacion sean muy diferentes, no solo se basta con suministrar
nexos a los nifios, sino también, de dispersarles la ensefianza necesaria.

Por consiguiente, la ensefianza sera mas agil por parte del nifio en proceso
educativo mediante la actividad ludica al saber manejarla como cualquier otra
actividad que conlleve el compromiso, curiosidad, creatividad y, sobre todo tener
un estudio sobre la inteligencia emocional. “El verdadero valor del juego reside en
la cantidad de oportunidades que ofrece para que lleve a cabo la educacion”
(Gruppe, 1976).

Estrecha relacién tiene la ludica con el juego, expresa como una herramienta
gue nace por la necesidad de distraccién y por aprender mediante una actividad en
torno al juego. Con referencia al tema, Rodriguez (2009) indica que la ludica es
entendida como la accién de jugar, recrearse, divertirse, ademas, es ser un modo
en que las personas se relacionan entre si.

El dinamismo que un juego presenta, esta dado por que se combinan aspectos
eficientes de la ensefianza: participacion, entrenamiento, retroalimentacion,
problematica, resultados, iniciativa, caracter sistémico y competencia. Algunos
principios de la actividad ludica segun Bautista (S.F.) son:

e La participacion: La diversidad de quienes actuan en el ambito ludico y a su

vez expresa fuerzas fisicas e intelectuales del jugador.
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e El dinamismo: El cual expresa la influencia del tiempo en la actividad ludica
del nifio.

e El entretenimiento: Reflejado en las manifestaciones amenas e interesantes
que presenta la actividad ludica. Estas han de expresar un efecto emocional
en el nifo al ser una de las piezas principales que proporcionen a su
participacion en el juego, ademas, se refuerza la actividad cognitiva. No
admite el aburrimiento ni las impresiones habituales, esto se logra mediante
la sorpresa que son parte del juego.

e La interpretacién de papeles: Basada en la actividad humana, la cual,
también, refleja los fendmenos de la imitacién. Conocida como la modelacién
ludica, representa la similitud en otra persona, animal o cosa.

e La retroalimentacion: En el proceso de ensefanza:

o La obtencion de informacion

o Registro, procesamiento y almacenamiento de la misma
o La elaboracion de efectos correctores

o Su realizacion

e Caréacter problémico: Indaga las anomalias logico-sicolégicas del
pensamiento y el aprendizaje en el juego didactico de los nifios; en otras
palabras, en el proceso del juego existen problemas regulares, asimismo,
existen motivaciones para alcanzar su finalidad.

e La obtencion de resultados concretos: El balance de los actos ludicos,

muestra el resultado del juego mediante la actividad teérica desplegada.

Segun afirma Ortega (1990), las estrategias que hacen al juego una excelente
ocasion para el aprendizaje (cambio significativo y estable que se realiza a través
de la experiencia) junto con la capacidad ludica que ha de desarrollarse, mediante
las estructuras psicoldgicas globales, cognitivas afectivas y emocionales, con las
experiencias sociales que el nifio tiene.

De ahi que el juego cumple con dos funciones dentro del aprendizaje: la
educacioén a través del juego y la educacion para el juego. A lo largo de toda la vida,
esta presente el aprendizaje, que es un bien necesario para alcanzar el desarrollo
humano por completo. Esto quiere decir que, el aprender en todas las etapas de la

vida, es un apoyo de formacion de personalidad para el nifio y adulto y con ella
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desarrollen y mantengan un hilo vital de expresion y entendimiento con el mundo
qgue rodea. Aprender por el juego es lo primario, lo mas sencillo y natural en el nifio,
a la vez que lo menos traumético. Al atender entonces a estas dos funciones,
primero en la vida escolar y luego en la vida como ser humano, este sera el
protagonista de su educacion (Imeroni, 1980).

Al retomar el concepto de Moyles (1999) quien expresa que el juego tiene el fin
de ensefiar, se describe como un objeto funcional, es decir, que para fines
educativos el juego es el medio mas Optimo para el aprendizaje, ademas, permite
gue unos adultos inteligentes e instruidos adquieran conocimientos respecto a los
nifos y sus necesidades.

Desde la perspectiva de la filosofia griega, surgieron expresiones que
otorgaban al juego valor como elemento de adiestramiento de la personalidad. En
este punto, es prescindible nombrar a Platén, quien adjudica que la sociedad debia
mitigar la corrupcién con una educacion centrada en valores. Dentro de la filosofia,
el juego era percibido como un elemento que otorga disciplina y formacién en
valores de interés para el orden de la sociedad (Enriz, 2011).

Como se ha mostrado, la etapa infantil es fundamental para la construccion del
individuo y al tomar en cuenta al juego, es una actividad formadora, considerada
un eslabon en el medio escolar (es conveniente aclarar que todas las afirmaciones
en este informe, no excluyen a otro tipo de aportaciones didacticas y que el juego
no suplanta otras formas de ensefianza) las cuales permiten un acercamiento al
concepto de creatividad, debido a que pone en accion, estructuras de pensamiento
mediante una construccion real o imaginaria propia de cada ser humano (al ser en
los adultos con un conocimiento con mayor sapiencia y experiencia). De manera
que, estas estrategias con meétodos didacticos, permiten que el juego se convierta
en un componente necesario para el aprendizaje y la comunicacién en el ambito de

la diversidad, con el fin de servir para todos los sujetos en su individualidad.
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Capitulo II. Disefio Metodologico
2.1 Tipos deinvestigacion

La referencia a Quecedo & Castafio (2013), en su estudio de la metodologia
de investigacion, determina los siguientes aspectos que se presentan, a

continuacion:

2.1.1 Investigacion légica — deductiva

El método légico deductivo se centra especificamente en estudiar
investigaciones que existen en la actualidad sobre la ludica y aprendizaje, en este
aspecto, se analiza los recursos didacticos utilizados actualmente y su acogida en
el entorno educativo de estudio, lo que permitirh conocer el entorno de las areas y
elementos, a los cuales, responde mas asertivamente el nifio; establecer una linea
base de lo que existe en la actualidad y ahi plantear los criterios de mejora que se

desea establecer en la propuesta a desarrollar.

2.1.2 Investigacion exploratoria

Utilizada por medio del punto de vista de las personas involucradas en el
campo y por un enfoque con un significado Gnico e innovador, puesto que se desea
conseguir un proceso educativo ludico y entretenido, y que a su vez se optimice el
tiempo de aprendizaje, que sea amigable con quienes lo utilizan y con quienes
realizan la compra, mediante mdultiples alternativas funcionales que se desea
emplear, y asi, plantear una solucién a problemas como las actividades de ocio y
tecnologias, las cuales han conducido a una educacién (fuera de la escuela) con

falta de interactividad y algunos casos hasta tradicionales.

2.1.3 Investigacion analitica

Este tipo de investigacion sera manejado para comprender la realidad del
estudio y todo el componente que en ella existen, mediante el analisis de los datos
obtenidos de las encuestas y entrevistas que se proponen, lo cual, ayuda a obtener

de manera mas sencilla y, por ende, mejores resultados del estudio.

2.2 Metodologia de disefio — Design thinking
Como parte de la investigacion presentada en el area de metodologia de
disefo, se considera al pensamiento del disefio, el cual se define como un proceso

en el que se utilizan diferentes herramientas de disefio y creatividad con el objetivo
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de entender lo que los usuarios necesitan, concebir ideas innovadoras que

supongan una solucién a problemas reales de los clientes. Este proceso indica la

identificacion de necesidades y tendencias en el grupo objetivo, se plantean

soluciones vy, finalmente, la prueba de prototipos para llegar a una solucion

deseable, técnicamente viable y econdmicamente rentable. A continuacion, se

detallan las cinco etapas principales de este proceso segun (Bermejo Sanz, 2017):

2.2.1 Etapas del Pensamiento del Disefio

Empatizar: En esta primera fase se pone de manifiesto la observacion
activa, la cual, esta destinada a identificar las necesidades de las
personas/clientes/usuarios y lo que realmente es importante para quienes
se consideran como grupo objetivo. La empatia juega un papel importante
en esta etapa, por lo que se pone en la piel del usuario final.

Definir: Para el siguiente paso, se clarifica y se concreta el problema que se
va abordar, de tal manera que sea significativo y poder aportar una soluciéon
viable al mismo que tenga en cuenta la informacion obtenida en la fase
anterior.

Idear: Una vez identificada la necesidad del segmento objetivo escogido, en
esta fase se generan ideas que les satisfagan al hacer un esfuerzo por
generar un gran namero de ideas, tantas como sea posible, sin juzgar,
debatir o menospreciar ninguna.

Prototipar: El siguiente eslabon a elaborar es la materializacion de la
solucion ideada que construya un producto/servicio. Esta fase es clave, al
crear prototipos y medir los errores posibles de la puesta en marcha se
genera un ahorro en tiempo y un mayor acercamiento al éxito.
Evaluar/probar: Finalmente, en este punto, el usuario se enfrenta al
producto creado, el cual observa e interactia con el mismo. Mediante la
observacion se saca un aprendizaje que permita mejorar la propuesta. En
esta fase se busca la retroalimentacion de usuarios, clientes, integrantes del
disefio etc. al mejorar las soluciones y generar un prototipo mejor para dar

paso a la implementacion donde se desarrolla el plan de accion.

Con esta metodologia seleccionada, se pretende establecer vinculos y ventajas

comerciales, al entender qué necesita el cliente, se toma un mejorado plan de
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accion frente a él, llegado primero al mercado con el producto siempre a la medida
del cliente. Para esto, el disefiador cuenta con una serie de rasgos en su
personalidad: empatia, pensamiento integrador, optimismo, experimentacion,

colaboracion, los cuales, impactan positivamente en la metodologia.

2.3 Enfoque de la investigacion

El enfoque que se ha de aplicar a esta investigacion es de caracter mixto, tiene
como objetivo utilizar las fortalezas de la investigacion cuantitativa y cualitativa,
mediante una combinacién de estas y a la vez, minimizar fallos en la recopilacion,
el analisis y la interpretacion de los datos (Otero, S.F.). De igual forma, se obtendran
datos porcentuales que permitiran concluir la acogida que tiene el recurso didactico
que se utiliza en la actualidad dentro del grupo objetivo y determinar asi, criterios
de mejora que sean aplicables en la propuesta posterior, para ello se trabajara
directamente con los padres de familia y profesores de los nifios considerados
como sujetos de estudio en la presente investigacion.

Al partir con el aspecto cualitativo, desde este enfoque se determinara las
cualidades, puntos de vista y perspectivas de mejora a presentar en el recurso
lidico mediante datos descriptivos como palabras habladas o escritas y la conducta
observable, de igual manera, este ser& validado mediante el enfoque cuantitativo,
por medio de la determinacion del porcentaje de mejora obtenido.

2.4 Poblacion y muestra

El muestreo usado en la investigacion es de caracter probabilistico, esto quiere
decir, que al ser una poblacion finita de estudiantes y que no supera el nimero de
100, no se calcula el tamafio de la muestra y, se trabaja con el total de la poblacion
0 universo. Ademas, dentro de esta poblacion, estara empleado un muestreo
aleatorio siempre, el cual, propone que estos elementos poblacionales, tienen la
posibilidad de ser elegidos para la muestra mediante la definicion de las
caracteristicas de la poblacion (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014).

Bajo estas particularidades, la poblacion en la presente investigacion,
corresponde a tres escenarios: el primero seran los nifios/as con un rango de edad
entre 4 y 6 anos, los cuales, cursan sus estudios en inicial, preparatoria y segundo
de basica del Centro de Desarrollo Infantil Huellitas; como segundo escenario se

presenta al representante legal y/o padres de familia de los nifios seleccionados vy,
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finalmente, un tercer escenario conformado por los maestros y/o tutores de los

nifios seleccionados dentro del segmento de mercado.

Tabla 1: Muestra de investigacion

Muestra Numero de integrantes
Nifios y nifias elegidos para ser estudiados 36
Representantes legales / padres de familia 36
Profesores y/o tutores 4

Autoria propia

2.5 Técnicas e instrumentos de la investigacion

2.4.1 Encuesta

Una de las técnicas que seran utilizadas para la recoleccion de datos sera la
encuesta, la misma que se aplicara en dos momentos dentro del proceso
investigativo: en primera instancia, esta técnica permitird recabar informacion de la
poblacion de estudio, correspondiente a los maestros y padres de familia, quienes
brindaran informacion sobre las caracteristicas actuales y materiales didacticos
necesarios en torno al aprendizaje; luego de definir datos relevantes, en una
segunda instancia se empleara esta técnica para determinar si la propuesta de
mejora presentada posterior al estudio, supera a la que actualmente se aplica.
Estas seran dirigidas al segmento de mercado detallado en el anterior punto.

Instrumento de la encuesta

Como instrumento para esta técnica, se utilizara un cuestionario, el cual
servira como enlace entre los objetivos y la realidad estudiada (anexos). En la
presente investigacion, se presentara con la intencién de recolectar datos
relevantes sobre los procesos de ensefianza — aprendizajes aplicados en la
actualidad. Este contendra 10 preguntas cerradas las cuales permiten identificar las
metodologias, el proceso y actividades que desarrollan los nifios seleccionados

para el estudio.

2.4.2 Entrevista

Otra técnica que se aplicara a la muestra, es la entrevista que permitira

investigar sobre la manera de trabajar, los objetos y técnicas que utilizan dentro de
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la institucion por parte de los maestros, la cual, aportara opiniones y sugerencias

para la posterior propuesta.

Instrumento de la entrevista

En este punto y al ser una entrevista semiestructurada, se utilizarq un guion
de entrevista, el mismo que servira para dar un mejor enfoque a la conversacion
(anexos). Esta servird para conocer mas informacién sobre el plantel educativo,
ademas, recaba opiniones de las maestras.

Esta conformada por 8 preguntas, las cuales estaran divididas de la siguiente
manera: en la primera parte de la entrevista, se proporcionara al entrevistado,
informacion sobre su propdésito, con anonimato de la informacién, no se citaran
ideas textuales en el informe; seguido seran solicitados las argumentaciones a las
preguntas abiertas para conocer mas a fondo sobre el método de ensefianza que

en la actualidad se pone en practica.

2.6 Validez y confiabilidad

En este apartado, se pone en evidencia el analisis del instrumento de
investigacion. Esta se realiz6 a través de un cuestionario dirigido a 10 expertos
profesionales de la educacién, quienes verificaron las preguntas de los
instrumentos bajo los criterios de forma y contenido. Asi se realizo reajustes al
instrumento antes de aplicarlo.

Este cuestionario consta de 10 preguntas dicotdbmicas y esta enfocado a
determinar si el cuestionario del uso de juego ludico dentro del aprendizaje en la

actualidad, es claro y de facil entendimiento para la aplicacion a los padres de

familia.
Tabla 2: Cuestionario de validez a expertos
N° PREGUNTAS SI | NO
1 | ¢El instrumento de mediciébn cumple con la estructura adecuado? 10| O

2 | ¢El instrumento de recoleccién de datos tiene relacion con el titulode | 10 | 0
investigacion?
3 | ¢En el instrumento de recoleccion de datos, se mencionan las variables | 10 0
de investigacién?
4 | ¢El instrumento de recoleccion de datos facilitard el logro de los| 10 | O
objetivos de la investigacion?
5 | ¢El instrumento de recoleccion de datos, se relaciona con las variables | 10 0
de estudio?
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6 | ¢Laredaccién de las preguntas tiene sentido coherente? 8 2

7 | ¢Cada una de las preguntas del instrumento de medicion, se relaciona | 9 1
con cada uno de los indicadores?
8 | ¢El disefio del instrumento de medicion facilitard el andlisis y| 9 1
procesamiento de datos?
9 | ¢Del instrumento de medicion son entendibles sus alternativas de | 9 1
respuesta?
10 | ¢El instrumento de medicion es claro, preciso y sencillo para que | 8 2
contesten y de esta manera obtener los datos requeridos?
Autoria propia

Los resultados obtenidos determinan que, el cuestionario para la recoleccién
de datos del nivel de aprendizaje y desenvolvimiento del nifio en su entorno escolar,
es coherente con el tema y objetivos planteados y, por lo tanto, se aplica a los
padres y maestros de Inicial del Centro Educativo Huellitas.

Por otra parte, y con respecto a la confiabilidad del instrumento a ser empleado,
el cuestionario se aplic6 como prueba piloto al 50% de la poblacién, con el fin de
valorar la comprension de las preguntas. Con estos datos, se calculd6 mediante el

procedimiento del coeficiente de alfa de Cronbach, cuyo resultado es el siguiente:
Tabla 3: Coeficiente Alfa de Cronbach

Alfa de Cronbach NUmero de elementos

0,935 9
Autoria propia

Coeficiente Alfa de Cronbach: 0,935
Los resultados del analisis de confiabilidad del instrumento utilizado para la
recoleccion de datos revelan que, segun la tabla categorica, los resultados
superiores al valor 0,7 son aplicables, por lo tanto, se determina que el instrumento

de mediciéon es de consistencia interna alta.

2.7 Caracterizacion del centro educativo

De acuerdo con Ayala (2021), se detalla que mediante la resolucion
administrativa N°003-CDI-MIES-CZ-5-DDG-ANO 2019, firmada por el Mgs. Diego
Hernan Borja Escobar, director Distrital MIES Guaranda, autoriza la atencion de
nifios y niflas de 1 hasta 6 afos de edad, con la obligacion de conceder el 5% de
becas de cobertura total en situacion de pobreza y vulnerabilidad del Centro de
Desarrollo Infantil (CDI) “Huellitas” ubicado en el cantén Guaranda, parroquia Angel

Polibio Chavez.
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Este Centro Educativo nace como un emprendimiento familiar el 9 de
septiembre del 2013 con el objetivo de poder servir a la sociedad, enfocada en una
educcibn mixta y cuyas bases, se asientan en el reconocimiento de las
potencialidades de mujeres y hombres que alli se forman; seres humanos
afectuosos, creativos y conscientes de su realidad.

Encabezada por la Licenciada Maria Ayala, directora de esta institucion,
cubre la oferta educativa desde inicial y Educacién General Basica, ademas,
funciona como guarderia para los mas pequefios. Poco a poco y por el lapso de
dos afios, cuentan con mas de 50 estudiantes, alrededor de 9 docentes de planta
y profesionales en medicina y psicologia.

e Vision
Ser un referente institucional de excelencia en la formacion de los nifios con
la aplicacion de modelos contemporaneos.

e Mision

Brindar servicios de cuidado y estimulacion infantil de calidad en un

ambiente funcional, bajo la responsabilidad de maestros parvularios

altamente.

2.8 Analisis de resultados

Luego de haber aplicado la prueba diagnéstica a los participantes, se presentan
los resultados obtenidos de dicho cuestionario, el cual permitira conocer el nivel de
respuesta mediante célculos estadisticos de los participantes, cuyos resultados, se

presentan, a continuacion:

2.8.1 Encuesta sobre el estudio de las caracteristicas actuales y materiales

didacticos en torno al aprendizaje del Centro Educativo

1. ¢Mediante que método de ensefianza, como motor de aprendizaje, se

imparten conocimientos a los nifios?
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Grafico 7: Métodos de ensefianza

Matenales manipulables

Trabajos en grupo

Pedagogla Inversa (trabajo
desde casa)

Juegos ludicos

youtube

Autoria propia

Interpretacion de resultados

En este apartado, los encuestados tuvieron la opcién de elegir hasta cuatro
respuestas, las cuales expulsaron los siguientes porcentajes: al ser el lider los
materiales manipulables con un 34.07%, seguido por los juegos ludicos con el
24.18%, trabajos en grupo 21.98% vy, finalmente, el 19,78% correspondiente a
pedagogia inversa; al considerar que 36 (numero de encuestados), es el
equivalente al 100%. Bajo este contexto, se determina que existe un porcentaje de
la poblacion encuestada que encuentra satisfactoria la utilizacion de los materiales

manipulables y la poca utilizacién de los medios electrénicos.

2. ¢Qué materiales didacticos se utilizan en el proceso de aprendizaje?

Grafico 8: Materiales didacticos

Materiales impresos (lbros de

lectura

Materiales de dreas (pelotas

bloques

Materiales de trabajo (cuademos

Autoria propia
Interpretacion de resultados
Los encuestados tuvieron la opcién de elegir hasta cuatro respuestas, de las
cuales se registran los siguientes resultados: materiales de trabajo con el 36.99%,
seguido por los materiales impresos con 32.88% y como los materiales menos

usados estan los de area con 30.14%; al considerar que 36 (numero de
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encuestados), es el equivalente al 100%. Asi se determina que, se utilizan
materiales fundamentales en la educacién como cuadernos colores, libros de

lectura, cuentos, etc.

3. Desde su perspectiva, ¢Qué tan util es el material didactico utilizado en

este aprendizaje?

Grafico 9: Calificacion de los materiales didacticos

@® Bueno
@® Regular
® Malo

Autoria propia
Interpretacion de resultados

Esta pregunta es de una sola respuesta y se registra que el material didactico
utilizado en el método de aprendizaje es bueno con un porcentaje del 78.38%,
mientras que el 21.62% tienen una perspectiva de que dicho material es regular; y
el 0% calificado como malo; al considerar que 36 (numero de encuestados), es el
equivalente al 100%. Esta situacion evidencia que existe una aceptacion por los

materiales que se usan dentro de la Institucion.

4. Segun su apreciacion, ¢El nifio es capaz de desarrollar la actividad que se

propone en clase con facilidad?
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Grafico 10: Desarrollo de actividades

@ Si
® No

Autoria propia

Interpretacion de resultados

Esta pregunta es de una sola respuesta y se registra que: el 86.49% si es capaz
de desarollar las actividades de aprendizaje con facilidad y el 13.51% no lo hace;
al considerar que 36 (numero de encuestados), es el equivalente al 100%. Esto
demuestra que, segun la mayoria de padres de familia, se mantiene un entuciasmo
y atraccion en el proceso de aprendizaje; aunque sin descartar, a una minimo
proporcion de padres que no estan satisfechos, para lo cual, se toma otras

alternativas mas atractivas para el nifio, sin descartar la parte ludica.

5. ¢Cuales son las principales reacciones gque se identifican al momento de

implementar las diferentes metodologias de aprendizaje?

Grafico 11: Reacciones de los nifios

@ Diversion y entusiasmo
@ Rabia e impotencia

© Inseguridad y miedo
@ Desinterés

Autoria propia

Interpretacion de resultados
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Esta pregunta es de una sola respuesta y se registra que: el liderazgo lo toma
los sentimientos de diversion y entusiasmo con el 75.68%, seguido por el desinterés
con el 13.51%, luego la inseguridad y miedo con el 8.11% vy, finalmente, un
sentimiento de rabia e impotencia con el 2.70%; al considerar que 36 (numero de
encuestados), es el equivalente al 100%. Por lo tanto, es satisfactorio los
sentimientos evocados por los menores al momento de familiarizarse y utilizar los
métodos de aprendizaje que se les aplica, sin embargo, existe un menor porcentaje
que aduce rabia e impotencia al momento de usarlo, para lo cual, se propone

nuevas alternativas.

6. ¢ Cuales son los ejes de desarrollo y aprendizaje o plan de estudios en el

gue se desenvuelven los nifios?

Grafico 12: Plan de estudios

Identidad y autonomia

Convivencia
Relaciones con el medio natura
y cultu

Expresion del lenguaje
Relaciones l6gico/matematico
Expresian artistica

Expresion corporal y motricidad

Todas las anteriores

Autoria propia

Interpretacion de resultados

En este apartado, consta de una respuestas multiples de hasta cuatro
opciones y se sostiene lo siguiente: la convivencia es la componente mas alto de
la lista con el 17.02%, seguido por la expresion del lenguaje con el 15.96%; a
continuacion, se exponen la expresion artistica, identidad y autonomia y relaciones
con el medio natural y cultural, cada una con el 13.83%, ademas, la opcion de
expresion oral y motricidad con el 10.64% al igual que se tomd en consideracion
una opcion en la que abarca todas las respuestas anteriores que tienen un
porcentaje, también, del 10.64% vy, finalmente, se expresa el area de relaciones
l6gico/matematico con el 4.26%; al considerar que 36 (nUmero de encuestados), es

el equivalente al 100%. Se revela que, en consecuencia, se sefala la alta relacion
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entre compafieros de aula, a diferencia de la poca solucién de ejercicios

l6gico/matematico que se efectua.

7. De las areas de aprendizaje mencionadas anteriormente ¢En cudl de ellas
considera usted que el nifio se desenvuelve mejor? ¢Por qué?
Interpretacion de resultados

Al indagar con mas profundidad en esta pregunta, los padres de familia se han
volcado principalmente por el eje de expresion artistica, seguido por la expresion
corporal y la motricidad y se concluye que esto implica las posibilidades motrices
expresivas y creativas que, a partir del conocimiento de su propio cuerpo y de las
herramientas ladicas que se proporcionan, permite integrar sus interacciones a
nivel de pensamiento, lenguaje y emociones.

Aunque con un porcentaje bajo, también, es mencionada la identidad y
autonomia que algunos alumnos poseen, se recalca que estos son capaces de
razonar de manera positiva ante adversidades, que dentro del entorno educativo

se proponen.

8. ¢Qué preferencia tiene Ud. al momento de elegir una modalidad de

educacién que sea entretenida y facil de entender?

Grafico 13: Modalidad de educacion

@ Medios digitales (Computadoras,
celulares, television, etc)

@ Juegos tradicionales (Rompecabezas,
cuentos, elc)

Autoria propia
Interpretacion de resultados
Este apartado, consta de una sola respuesta y revela que el 75.68% de
padres de familia han respondido que prefieren los juegos tradicionales como
método de educacion, frente al 24.32% de padres que prefieren los medios
digitales; al considerar que 36 (nUmero de encuestados), es el equivalente al 100%.

Estos resultados permiten observar la importancia que tiene la aplicacién de los



39

juegos tradicionales en toda actividad, no solo de ensefianza — aprendizaje, y, por
el contrario, un porcentaje de padres prefieren los medios digitales, en los cuales,
actualmente se utiliza la tecnologia para el entretenimiento y educacién de nifios y

adultos.

9. En general, ¢Qué tan bien aprende el nifio por medio de los materiales y/o

implementos que en la casa/escuela se proporcionan?

Grafico 14: Aprendizaje del nifio

® Bueno
@ Regular
@ Malo

Autoria propia
Interpretacion de resultados

Este apartado esté construido para la eleccion de una sola respuesta y revela
que: el 70.27% de la poblacion encuestada califica al aprendizaje del nifio como
bueno, el 27.03% lo califica como regular y un 2.70% como malo; al considerar que
36 (numero de encuestados), es el equivalente al 100%. Esta situacién afirma la
acogida de materiales y herramientas que utiliza de manera frecuente dentro del
entorno del aprendizaje.

10. En promedio, ¢(Cbémo califica el trabajo del nifio de forma independiente

con respecto a las actividades de aprendizaje?
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Gréfico 15: Trabajo independiente

@® Bueno
@ Regular
» Malo

Autoria propia

Interpretacion de resultados

Finalmente, esta pregunta consta de una respuesta Unica e indica lo
siguiente: el 72.97% de la poblacion encuestada califica el trabajo independiente
del niflo como bueno, el 21.62% como regular y un 5.41% como malo; al considerar
que 36 (numero de encuestados), es el equivalente al 100%. Estos resultados
revelan que, la mayoria de nifios son quienes resuelven con exactitud los ejercicios
y actividades ludicas, lo que ratifica la buena acogida y entretenimiento de las
herramientas y metodologias que son utilizadas en este campo, aunque, en un
menor porcentaje, el resultado indica la clara dificultad que algunos alumnos tienen

al momento de participar e interactuar con disposiciones y reglas.

2.8.2 Entrevista sobre el modo, materiales y herramientas utilizadas en la

educacién del nifio

Se trata de cuatro entrevistas grabadas en audio y transcritas. El resultado
de estas responde a un proceso de reduccion de informacion de todos los que
fueron obtenidos en la informacion facilitada por los entrevistados dentro de la
comprension y repeticiones de los resultados. Cabe resaltar la autorizacion por
escrito de la directora del Centro y el consentimiento informado de las participantes

antes de haber realizado la entrevista.

Tabla 4: Informaciéon de maestras entrevistadas

A | Fechaen la
Nombre reaenlaquese | Grado al que pertenece que se realiz6

desempefia ;
la entrevista
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Doris Vega

Parvulario general

Inicial (3 a 4 afos)

Geovanita Saltos

Estimulaciéon

Inicial (3 a 4 afios)

Jenny Rea

Tareas dirigidas

Preparatoria (5 afios)

Maria Monar

Docente general

2do de basica (6 afios)

19/02/2021

Autoria propia

A continuacion, se presentan los resultados que corresponden a la informacion

recolectada en las encuestas hechas a las maestras de inicial, preparatoria y

segundo de basica del Centro de Desarrollo Infantil Huellitas.

1. ¢(Cuadl es el objetivo fundamental y su actividad laboral dentro del Centro

Educativo “Huellitas”?

Dos maestras entrevistadas mencionan que la principal actividad dentro del

centro es mantener el orden y cuidado de los nifios y tener una guia en sus primeros

pasos, pendientes de sus necesidades y desarrollo, ademas, brinda educacién de

calidad. Mientras que las dos maestras restantes aclaran que el enfoque principal

del Centro Educativo es la de lograr que los nifios y nifias aprendan e identifiquen

cada tema tratado en clases, con las respectivas técnicas y herramientas

adecuadas.

Al Considerar que cuatro (nimero de entrevistados), es el equivalente al 100%,

a continuacion, se presenta una grafica explicativa:

Gréfico 16: Objetivo del Centro Educativo

W Mantener el orden y cuidado de los infantes

B Estudiar e identificar los diferentes temas que se dictan en clase

Autoria propia

2. ¢Qué informacién y actividades vinculadas al aprendizaje preescolar se

utilizan de manera frecuente dentro de lainstitucién? ¢Son efectivas?
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Dos de las cuatro maestras explican que la actividad fundamental dentro del
Centro es practicar los valores y principios humanos para crear excelentes
personas al ser esta la clave para el desarrollo de profesionales capaces de afrontar
problemas reales y, por ende, instituir un mundo mejor. Contrario al comentario
anterior, otra maestra expresa que se utilizan laminas con el objetivo de identificar
los diferentes temas tales como expresion linglistica de cada nifio. Asi mismo, otra
maestra parvularia explica que otro material utilizado en actividades de aprendizaje
son cuentos Yy titeres, es indispensable en los nifios por medio de la diversion y
actividad fisica e intelectual que se atrae mediante estas herramientas.

Al considerar que cuatro (nUmero de entrevistados), es el equivalente al 100%,

a continuacion, se presenta una grafica explicativa:

Grafico 17: Actividades vinculadas al aprendizaje

A rer O T v dad fiicy telornue

Autoria propia

3. ¢(Cudles son los materiales que resultan de mas utilidad al momento de
fomentar entretenimiento y aprendizaje a los nifios? ¢Por qué?

Por una parte, dos de las cuatro maestras mencionan que los mas utilizados
son los juegos ludicos debido a que exploran las diferentes ideas que en este tipo
de materiales encuentran, ademas, mejora la convivencia con los demas
comparferos. Por otra parte, se indica que se utilizan, también, dactilo pinturas
debido a que fomenta el entretenimiento en los nifios y, finalmente, otra de las
maestras especifica que se manejan con materiales de construccion, cuentos y
pinturas, los cuales, fomentan el entretenimiento de los nifios.

Al considerar que cuatro (nimero de entrevistados), es el equivalente al 100%,

a continuacion, se presenta una grafica explicativa:
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Gréafico 18: Materiales para fomentar entretenimiento y aprendizaje

M Juegos lddicos

H Dactilopinturas

= Materiales de construccion, cuentos y pinturas

Autoria propia
4. En su opinién, ¢Cual es el tiempo aproximado que se demora el alumno en

aprender y retener la informacion dictada en clase?

En este apartado existe similitud de respuestas por parte de las maestras al
alegar que su capacidad de aprendizaje se basa en cada nifio y el alcance de estos
al adquirir nuevos conocimientos. Depende mucho de cada estudiante, hay nifios
gue retienen la informacién con la primera explicacion o indicacion y hay otros que
la maestra repite el tema hasta que sea entendido por todos.

Al considerar que cuatro (nUmero de entrevistados), es el equivalente al 100%,

a continuacion, se presenta una grafica explicativa:

Grafico 19: Tiempo estimado para aprender informacién

W Depende de cada nifio

Autoria propia
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5. ¢ Existe algun tipo de trato o material didactico especial que se utilice para
la educacion de los nifios?

La docente general del segundo afio de educacién basica expresa que existen
muchos materiales que Utiles y efectivos para un mejor aprendizaje en los nifios
como son los materiales de construccion, pinturas, colores, mediante los cuales,
los docentes desarrollen habilidades y destrezas. Por otra parte, la maestra
parvularia indica que la herramienta mas indispensable es el afecto y el amor al
momento de ensefiar es la Unica manera de poder obtener grandes logros
académicos en los nifios. Relacionado a esta respuesta, otra de las maestras
menciona que, ademas, trabajan con diminutivos para asi expresar el carifio dentro
de la Institucion.

Al considerar que cuatro (nimero de entrevistados), es el equivalente al 100%,

a continuacion, se presenta una grafica explicativa:

Grafico 20: Trato especial a los nifios

M Materiales de construccidn, pinturas, colores

W Afecto y amor al momento de ensefiar - trato con diminutivos

Autoria propia

6. En este campo, ¢Qué tipos de herramientas manuales considera usted que
son indispensables para un buen desempefio en el fututo del nifio?

En este punto se encontré que las maestras de preparatoria y 2do de béasica
utilizan herramientas como los cuentos, laminas, revistas, colores, dibujos y juegos
didacticos con el objeto de que exploren sus diferentes destrezas y adquieran
nuevos conocimientos y las maestras de los mas pequefios utilizan materiales de
trabajo como son las tijeras, papel (para rasgar, trozar o entorchar), plastilina; todo

en cuanto se mejore su motricidad fina.
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Al considerar que cuatro (nUmero de entrevistados), es el equivalente al 100%,

a continuacion, se presenta una grafica explicativa:

Grafico 21: Herramientas indispensables

B Cuentos, laminas, revistas, colores, dibujos y juegos didacticos
M Tijeras, papel plastilina
Autoria propia
7. ¢Cual es su método de evaluacion en los nifios con respecto al nivel de

aprendizaje?

En esta pregunta, las maestras tienen dos puntos de vista; las maestras
parvularias y de estimulacion lo realizan mediante la observacion, de esta manera
se evaltan los diferentes campos o ejes de aprendizaje y las actividades que se
proponen en clase o a su vez como trabajo en casa. Por otra parte, las maestras
de preparatoria y segundo de basica proponen test sencillos de evaluacién para
valorar los conocimientos en los diferentes temas aprendidos.

Al considerar que cuatro (nUmero de entrevistados), es el equivalente al 100%,

a continuacion, se presenta una grafica explicativa:
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Grafico 22: Método de evaluaciéon

W Observacion M Test sencillos
Autoria propia

8. En su criterio ¢Cuales son los materiales y métodos que una institucion
educativa preescolar se implementaria en el ambito educacional, al tener
presente la facilidad de distraccién y aburrimiento de los infantes? ¢ Por qué?

En esta pregunta, la maestra de segundo de basica explica que los materiales
son acorde a la edad y la atencién de los nifios como métodos didacticos y de
ensefianza sin descartar métodos innovadores para evitar caer en la rutina y
aburrimiento con los nifios, mientras que la maestra de preparatoria indica que las
canciones, rompecabezas y rondas infantiles son esenciales para mantener activos
a los nifios, ademas, la maestra de inicial, aflade que la dramatizacién de
canciones, también forma parte de la vida diaria escolar de los infantes. Asi mismo,
aguella encargada de la estimulacion dice que incluyen juegos con respecto a la
motricidad gruesa de manera que los alumnos comprendan y les llame la atencién.

Al considerar que cuatro (nimero de entrevistados), es el equivalente al 100%,
a continuacion, se presenta una grafica explicativa:
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Gréfico 23: Opinidn sobre métodos de ensefianza

M Acorde a la edad y atencion como métodos didacticos y de ensefianza
M Canciones, rompecabezas y rondas infantiles
M Juegos con respecto a la motricidad gruesa

Dramatizacion de canciones

Autoria propia

Conclusién de resultados

Como conclusién, se pone de manifiesto la utilizacion de juegos manejables
tales como cuadernos colores, libros de lectura, cuentos, juguetes, maquetas, aros,
etc., debido a la facilidad, situacion de distraccién, diversion y atraccion por parte
de los nifios para el proceso de ensefianza y aprendizaje lidico. Es necesario,
también, considerar la aplicacion del juego y técnicas ludicas con materiales
concretos para generar mayor exploracion, razonamiento y habilidad mental, a
través de las cuales los interesados, desarrollen habilidades que les permita
formular estrategias de razonamiento y desenvolvimiento para la resolucion de
problemas y asi promover el desarrollo de la agilidad mental y habilidad necesaria
para un mejor desenvolvimiento en la vida practica, lo cual, influye en la adquisicion

de técnicas para el desarrollo de destrezas.

2.9 Metodologia del Disefio — Design Thinking

2.9.1 Empatizar — Identificacién de las necesidades del usuario

Necesidades y demanda del mercado
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2.9.1.1 Ficha de observacion del material didactico utilizado en el area de

ensefianza — aprendizaje

Por medio de la recoleccion de datos realizada en el Centro de Desarrollo

Infantil Huellitas, mediante la observacion a los diferentes materiales utilizados en

el area, se concluye que la diversion es uno de los mejores componentes que la

mayoria de los nifios poseen con los juegos y juguetes que tienen a su alcance.

Estos datos estan estudiados de acuerdo a los parametros expuestos por Pomboza

(2015) en su trabajo doctoral, mismos que han sido utilizados y validados en el

estudio expuesto.

A continuacién, se detalla la observacién realizada junto con dichos

parém etros antes expuestos:

Seguridad

Los materiales usados dentro del aula de clases tienen una seguridad
aceptable, se aplica limpieza continua, ademas, indicaciones verbales de
como ser utilizados, lo que reduce el riesgo de accidentes. Del mismo modo,
la utilizacion de los materiales de trabajo como lapices, tijeras, pinturas, son
supervisadas y manipuladas principalmente por la maestra a cargo. Sin
embargo, es importante mencionar que una minoria de estos materiales
tienen un desgaste leve de la materia prima y decoloracién debido a la
manipulacion constante, lo cual, ocasiona una toxicidad superficial o fisica
gue incurra en el nifio al momento de convivir con el material.

Por otro lado, es pertinente mencionar que, dentro de estas actividades, se
utilizan materiales reciclados como botellas, hilos, vasos desechables,
pequeios pedazos de maderas con variadas formas, entre otros, y al
momento de utilizarlos, y mas aun si no se tiene un control y vigilancia
necesaria al infante, ocasiona que estos sean manipularlos de una manera
no adecuada y resulte en lesiones.

Con respecto a los materiales/juegos utilizados en el exterior, se determina
gue presentan un alto porcentaje de seguridad, siempre y cuando se
mantenga la vigilancia de una persona adulta; sin embargo, algunos de
estos juegos evidencian un grado de peligrosidad debido a que los nifios

sufren accidentes al ser utilizados, tal es el caso del juego de la resbaladilla
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en, la cual, los estudiantes han sufrido caidas desde lo alto, lo que

ocasionaba moretones o contusiones menores en los infantes.

Accesibilidad

Al tomar en cuenta los materiales que se usan dentro del aula, los mismos
que son de facil manipulacion y algunos de ellos de facil acceso, debido a
gue son acumulados en muebles multifuncionales que sirven como asientos
y a Su vez como cajoneras, a los cuales, los nifios tienen facil acceso, estan
en el patio y salén de juegos. Asi mismo, algunos otros son guardados en
closets de cada aula y los nifios mayores acceden a excepcion de la parte
alta. Cabe destacar que, dentro de la Institucién, los nifios tienen normas y
restricciones las cuales no les permite tocar ni manipular el material de juego
sin el consentimiento de una maestra responsable.

Con referencia al material externo, no tienen acceso directo, son
almacenado a una altura considerable a, la cual, un nifio no tiene
accesibilidad. Mientras que un tinel de plastico es ubicado sobre césped
sintético y a este si es posible acceder todo el tiempo, del mismo modo al
teatro el cual esta al alcance de los mas grandes.

Es prescindible mencionar que a pesar de que la mayoria de juguetes tienen
la mayor usabilidad, en ocasiones los mas pequefios tienen acceso a los
materiales de juego de los nifilos mas grandes, y es ahi donde suceden

accidentes.

Confortabilidad

Dentro de este concepto, se manifiesta que todos los materiales son
comodos al momento de usarlos; aunque estén desgastados, son
manipulados y utilizados.

Los materiales que se utilizan fuera del aula, son un poco mas rudos debido
a que ayudan a descargar energia y desarrollar fuerza y control muscular,
ademas, son dificiles de manipular por nifios, aungque con ayuda adulta, son

divertidos y seguros.

Estética

Al hacer referencia a los materiales comprados al por mayor, poseen colores,

texturas, formas, graficas y manipulacion satisfactoria dentro del
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crecimiento, ademas, son agradables y atractivos para los nifios. A
consecuencia del tema, mediante la directora de la Institucién, se supo
manifestar que los colores y juegos mantienen activos a los infantes debido
a que se aburren facilmente con juegos como los rompecabezas sencillos y
aguellos materiales que mantengan estaticos a los nifios.

e Mientras que la minoria de juegos que son elaborados con material
reciclado, no se especifica una estética satisfactoria, al ser hechos a nivel
artesanal, poseen un atractivo visual el cual se compone de colores y figuras
llamativas, sin tomar en consideracion las cualidades y destrezas visuales
que el producto tiene, aunque cumplen el proposito de motricidad fina y

gruesa que se requiere en los infantes.

2.9.1.2 Evaluacién de expertos sobre el material didactico utilizado en el

area de ensefianza aprendizaje

Material didactico impreso

Mediante la rabrica de evaluacién de dicho material a expertos en el area
pedagdgica, se obtuvo resultados que evidencian las carencias con respecto al
aspecto pedagoégico y estético tal como la baja y precisa legibilidad de los
contenidos y temas de acuerdo a la edad del estudiante, falta de integraciéon de
tablas, figuras y graficos que aportan al desarrollo integral, de lo cual, se concluye
gue a pesar que el material presenta dichas figuras visuales, existe falencias en el
aprendizaje respecto a los temas dictados y en la atraccion que estos graficos
representan para los infantes, por lo que no son aplicables en casos diarios.

Ademas, se toma en consideracion el disefio didactico de dicho material, al
considerar los objetivos alcanzados en cada unidad de trabajo y como resultado, la
menor comprension de cada unidad que cubre la Institucion Educativa. De manera
contraria, se califica como optimas las explicaciones y disposiciones que cada
material de trabajo tiene, junto con las imagenes y graficos que brindan un mejor
entendimiento de las indicaciones; asi como también, el facil manejo de dicho
material. En la misma linea de investigacion, se califica a la atraccion visual, el
orden y la diversidn que causa el material de manera regular.

De esta manera, se considera al disefio técnico dentro de esta evaluacion,

el cual se considera entre regular y bueno a los colores llamativos, el tamafio de la
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tipografia, las imagenes agradables y la transportacion y seguridad del material

para los nifios, segun expertos.

Material didactico volumétrico

Con la misma técnica de evaluacion y las é&reas evaluadas antes
mencionadas, se califica al material volumétrico; dentro del cual se considera al
contenido del mismo. Es este apartado se toma en consideracion las indicaciones
de uso que un juego tiene a la vista al tener un punto de vista malo, lo que quiere
decir, que ninguno de estos materiales presenta instrucciones de uso, aunque es
necesario mencionar que, aunque visualmente no se observe dichas instrucciones,
se practican indicaciones de uso para cada material para cumplir con el objetivo
planteado. Por su parte la especificacion del rango de edad recomendado para
quienes utilizan el juego, también, es evaluado como malo, de hecho, esta
problematica ocasiona que al momento de compartir todos los nifios de todas las
edades provoquen accidentes al utilizar los alumnos menores los juguetes de los
mas grandes y/o viceversa, al tergiversar y sin sacar provecho a cada funcién que
tiene el juego. Otro de los puntos a tratar es la descripcion de la destreza a
desarrollar en cada juego que de igual manera es valorada como mala, sin
embargo, dentro del Centro Educativo los responsables de las diferentes
actividades indicaran que es lo que se va a desarrollar, ademas, al final de cada
ciclo educativo se veran reflejados en los test y evaluaciones que se realizan para
medir conocimientos.

En referencia al disefio didactico de los materiales volumétricos, las
habilidades y destrezas que desarrolla el nifio son calificadas positivamente,
mientras que las recomendaciones sobre la edad adecuada para cada juego y el
modo de manejo de los materiales dentro de la edad seleccionada dentro de esta
investigacion, han sido calificados como regular. Con otra perspectiva, se menciona
al apoyo gréfico, textual y elementos visuales que este material posee y como
resultado una calificacion negativa por parte de los expertos, es decir, la poca
consideracion del aspecto visual educacional que conlleva al aburrimiento y/o
fastidio.

No obstante, tal y como disefio técnico indica, la manera de atraccion de los

juegos usados en el area de aprendizaje se manifiesta como regulares por la razén
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de que no tienen figuras ni colores llamativos, mediante los cuales, inviten a los
nifos a la accion de aprender. Este apartado engloba a las imagenes y formas
divertidas que un material didactico debe tener el cual es calificado como regular,
es decir, la manera de utilizar dichas imagenes no es llamativo es sus formas ni
colores (visualmente) y menos ayudan con un desarrollo de aprendizaje optimo al
alumno. En lo que respecta a la seguridad y confortabilidad que representa los
objetos para los expertos, arrojan resultados regulares, lo que conduce a una
conclusiébn de poco interés que presentan estos juegos para el nifio con la
posibilidad de que estos sufran accidentes de cualquier tipo dentro del Centro

Educativo.

2.9.1.3 Problemaética (enfocado en lo didactico y materiales utilizados en la

actualidad)

De acuerdo con lo investigado, se pudo determinar que hoy en dia los nifios
han disminuido el juego propiciado por materiales tradicionales que emanaban
conocimiento propicio para los infantes, los cuales, estan determinados por los
cambios sociales y materiales. Actualmente, un rol protagénico en estas nuevas
formas de vida lo desempefian las nuevas tecnologias.

Ante todo, la escuela es considerada como un entorno lidico donde el nifio
pasa gran parte de su vida (6 a 8 horas diarias), y en la cual, normalmente facilita
cierto tipo de juegos a partir de los materiales y tiempos puestos a disposicion de
ellos, aunque dificulta otros. Es necesario que este espacio cuente con juegos
ludicos/didacticos, mediante los cuales, se eduque al alumno de una manera
divertida y atractiva que permita el desarrollo de destrezas para la vida diaria al
evitar la baja legibilidad de los contenidos y temas de acuerdo a la edad del
estudiante, asi mismo, al poner a su disposicion instrucciones necesarias para el
desarrollo integral. Es asi que, al no cumplir estos apartados, con el paso del tiempo
estos ocasionan que sean desechados y transformados en residuos. A
consecuencia de esto, se ha descuidado la atraccion fisica de este tipo de
materiales, los cuales, engloban las formas, la seguridad, la confortabilidad y el facil
acceso para los nifos.

Estos materiales brindaran momentos de diversion y transmitir

conocimientos relacionados con las formas, los colores, el tamario, la posicion, la
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tipografia clara y gramatical, el tiempo, la cantidad, el lenguaje y el esquema
corporal, entre otros valiosos aprendizajes. Se trata de divertirse, deleitarse con el

placer de la experiencia.

2.9.2 Definir

2.9.2.1 Andlisis FODA del material volumétrico actual utilizado por el Centro
Infantil

El Analisis FODA tiene como objetivo estudiar la situacion del presente
proyecto, el uso de datos, el analisis de las caracteristicas y condiciones; los cuales,
posibilitan el conocimiento del perfil de operacion a partir de las cuatro variables:
indican las fortalezas, descubren las oportunidades, determinan las debilidades y
reconocen las amenazas con el fin de proponer acciones y estrategias como
beneficio (Ramirez Rojas, 2002).

Fortalezas

e EXxiste un facil manejo de los materiales que usan dentro del aula de clases
debido al tamafio pequefio de los mismos

¢ En la mayoria de materiales presentan texturas adecuadas para una mejor
manipulacion

e La mayoria de los nifios se divierten con los juegos y juguetes que tienen a
su alcance sin importar las inadecuaciones que lleguen a tener

e Todos los juguetes observados cumplen con una caracteristica de
ensefianza Unica que aporta al aprendizaje del alumno

e Elniflo es capaz de desarrollar las diferentes actividades con facilidad

e La principal reaccion que tiene el nifio al momento de utilizar los juegos a
su alcance es de diversion y entusiasmo

e Experimentan un mayor grado de convivencia al comento de relacionarse
con los juegos, debido al trabajo en grupo y colaboracién entre alumnos

e De acuerdo con maestras los materiales considerados de mayor utilidad en
el desarrollo de ensefianza-aprendizaje son los juegos ludicos, las

dactilopinturas, los materiales de construccion, los cuentos y las pinturas

Oportunidades
e Continuamente se actualizan las tecnologias, o que permite una innovacion

cada vez mejorada en el material
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Por parte de los alumnos, existe una amplia acogida de imagenes las cuales
contengan colores llamativos, gramatica amplia, facil manipulacion, etc.
Con un material adecuado se fortalece las habilidades y destrezas en el nifio
dentro de cada tema de estudio

Cada material permite un fortalecimiento en el desarrollo creativo del infante
Utilizan materiales de trabajo como cuadernos, hojas, colores para el
proceso de aprendizaje

Los padres de familia prefieren los juegos tradicionales como una modalidad
de educacion calificada como entretenida y facil de entender; sin embargo,
es considerable que se apoye de elementos digitales que profundicen el
aprendizaje.

En promedio el trabajo del nifio de forma independiente es calificado como
bueno con respecto a las actividades de aprendizaje, lo que permite que
cada vez se innove los productos dirigidos a los infantes y sin mayor

dependencia de los adultos

Debilidades

No es atractivo visualmente debido al desgaste leve de la materia prima y
la decoloracion debido a la manipulacion constante

Existe mala manipulacion por parte de los menores hacia los materiales, lo
gue ocasiona menor tiempo de vida del objeto

No presenta indicaciones de uso

No especifica destrezas a desarrollar

No existe indicaciones de un rango de edad por el cual sea utilizado

El material no es 100% seguro para los nifios

Visualmente no presentan elementos audiovisuales que sirvan de apoyo y
aporten al conocimiento

Existe carencia de atraccién por parte del nifio hacia los materiales
didacticos

La mayoria de los juegos son faciles de comprender y manipular, lo que
ocasiona que al poco tiempo de manipulacion se aburran faciimente y

desechen el juego



55

Diariamente se utilizan en menor rango los materiales de area como pelotas,
bloques, maquetas, etc. para el proceso de aprendizaje

No se alcanza un desarrollo optimo y positivo de los objetivos que rigen en
cada unidad de estudio

Utilizan materiales reciclados que al ser manipulados de una manera no
adecuada implican en lesiones.

Algunos de los materiales externos resultan con dificil manipulacion tales
como los aros o las rampas

Los materiales reciclados no poseen una estética agradable visualmente,
no existen colores adecuados o didametros especificos para cada edad.
Ciertos objetos elaborados artesanalmente requieren de mayor cuidado y
de nuevas elaboraciones de ser necesario

En menor porcentaje los nifios sienten desinterés e inseguridad y miedo al
momento de utilizar los materiales. Esto dependera principalmente del
caracter y personalidad del infante y por otra parte de como se maneja la
interaccion entre maestra-alumno

Dentro del plan de estudios existe un déficit en el area de relaciones

l6gico/matemético dentro de la institucion

Amenazas

Falta de atraccion a la diversién y educacion que se encuentran en otros
materiales didacticos similares a los que actualmente se utilizan

Algunos no estan acorde a la edad de lo que cada nifio necesita 0 a su vez
los materiales de los mas pequefios se mezclan con los de los mayores
Existe un déficit de la expresion de la imaginacién del nifio

Si no existe vigilancia adulta al momento de convivir con los materiales
resultan en accidentes

De acuerdo a maestras de la Institucion Educativa, existe un bajo rango de
utilizacién de laminas, cuentos y titeres para diversion y actividad fisica e
intelectual

El tiempo aproximado que un infante se demora en aprender un tema
depende de cada uno, de los cuales, algunos retienen la informacion con

una sola explicacion y existen otros con los que la maestra repetir4 el tema
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hasta que esté entendido lo que provoca que cada material didactico no sea
elaborado de una manera universal si no que para tener mejores resultados
dentro del area de educacion se realizara un material dirigido a cada cliente

0 a su vez a la mayoria de ellos.

2.9.3 Idear
2.9.3.1 Delimitacion de la solucién

Una vez analizado los problemas que presentan el material didactico tanto
impreso como volumétrico, se determina que, existen falencias dentro del aspecto
visual, no presenta forma, color ni textura, que ocasione un llamativo hacia el
nifio/nifia, asi como el tiempo util de los mismos, lo que da a suponer que estos
generan mas gastos a la institucion por su continua reposicion, asi como su
afectacion medioambiental debido que al tener poca vida util se vuelven desechos.
Asi también, al no ser atractivos para los nifios y no presentar mayores propuestas
didacticas se suma a que no son seguros para su uso. Sumado a lo expuesto en la
investigacion previa se pudo determinar que una de las areas que tenian menor
acogida por el nifio era el I6gico — matematico.

Bajo estas particularidades se plantea como producto a disefiar un objeto
gue sea de facil acceso para el nifio, que acoja tanto el material impreso como
volumétrico, que tenga las indicaciones de usabilidad, sea estéticamente llamativo
y que apoye al aprendizaje del area de la l6gica matematica, por ello se pretende
disefiar una mesa multifuncional con laminas educativas desmontables, ademas,
se aflade un juego de laberinto, se lograra un mejoramiento en cuanto a las
variables negativas investigadas. Este artefacto estara centrado en un disefio en el
cual intervenga el funcionamiento y mecanismos, la estética y la comunicacion, y
gue sea efectivo para cubrir las necesidades del usuario en el area de ensefianza
— aprendizaje, al incursionar en temas bajos de conocimiento en los nifios sin dejar
de lado las actividades divertidas, asi como la durabilidad, de forma tal que se
transforme y adecue segun las necesidades de aprendizaje, desarrollo, confort y el
crecimiento progresivo y constante de los usuarios.

Consecuentemente, es preciso disefiar un juego que multifuncional, y eco
amigables, el cual optimice la calidad de vida de los nifios y evitar las inversiones
econdémicas innecesarias al reemplazar muebles que, a corto plazo, pasan a ser

inservibles, o que, a su vez, no satisfagan las nuevas necesidades de los nifios.
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2.9.3.2 Consideraciones ergonométricas

Dentro de las consideraciones ergonométricas que seran aplicadas, estan
las variables antropométricas que, a continuacion, se detallan al ser una ciencia
enfocada en las medidas del cuerpo humano, estas estaran acorde a la interaccion
del nifio con respecto al material disefiado. Para ello se tomara como referencia las
ideas planteadas por Pomboza & Cloquell (2015), al considerar las partes del
cuerpo humano que se utilizaran en este objeto, ademas, las fichas desmontables
y el laberinto, para los cuales, se sumaran las medidas de las manos, brazos y

antebrazos.

Determinacion de las variables antropométricas

Las variables antropométricas a considerar irdn en funcion al tipo de dato a
obtener y al objeto a disefiar:

e Altura piso codo

e Longitud hombro-codo

e Longitud del antebrazo-dedo pulgar

e Distancia entre codos

¢ Radio de movimiento antebrazo - mano derecha (aduccion - abduccién)

¢ Radio de movimiento antebrazo - mano izquierda (aduccién - abduccion)

e Ancho de la palma de la mano

e Largo de la palma de la mano

¢ Inicio de la palma - dedo medio

e Largo de mano. Del dedo pulgar al dedo meifiique cerrada

e Largo de mano. Del dedo pulgar al dedo mefigue abierta

e Radio de agarre dedo pulgar - dedo indice

¢ Radio de agarre dedo pulgar - dedo medio

e Radio de movimiento en pronacion-supinacion mano derecha

¢ Radio de movimiento en pronacion -supinacién mano izquierda

Toma de datos
Para proceder a la toma de medidas antropométricas, se recabd informacion
general e indispensable tal como la edad, género y peso del nifio o nifia con el

objetivo de rellenar los campos correspondientes a la ficha técnica presentada por
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Pomboza (2015), la cual, sugiere para el posterior calculo del promedio, desviacion
estandar y calculo de percentiles que se consideren necesarios para el disefio del
juego multifuncional.

Ademas, se solicitd el consentimiento informado y firmado de los
representantes de los nifios, conjuntamente con su presencia, quienes ayudaron a
ubicar a los infantes en una posicion adecuada para el efecto. Para ello, se utilizd
la cinta métrica y el graduador como instrumentos.

A continuacién, se presentan dos tablas en las cuales se identifica y detalla los
datos recabados de los nifios y sus respectivas medidas antropométricas tanto de

forma textual y gréfica de las variables determinadas.

Tabla 5: Ficha explicativa de toma de medidas antropométricas

Variables y descripcion Gréfico

Altura piso — codo &/
Distancia que va de la comisura articular \( |

hamero-radial al piso, el sujeto de pie. ¢;a ==

Longitud hombro - codo sentado ;{
Altura desde la interaccion hombro al codo ;E*;
Que garantice la comodidad al realizar [\ L |
tareas. Servira para establecer la altura de

la mesa de trabajo.. |

Longitud antebrazo-dedo pulgar T-‘ 3
Distancia que va desde el codo al dedo \ )

(mano). Ideal para indicar la longitud de I—“. . "

=

las cosas que estaran en la mesay las 1

areas de comodidad. ) )
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Distancia entre codos

Es la longitud de separacién entre codos.

Radio de movimiento antebrazo — mano
derecha —aduccién

Utilizada para determinar el angulo
confortable del lado derecho de la mesa,
ademas, el ancho de la misma. Este
movimiento es por medio del cual el brazo
derecho se acerca al plano medio del

cuerpo.

Radio de movimiento antebrazo — mano
derecha — abduccion

Utilizada para determinar el angulo
confortable del lado derecho de la mesa,
ademas, el ancho de la misma. Este
movimiento es por medio del cual el brazo
derecho se aleja del plano medio del

cuerpo.

Radio de movimiento antebrazo — mano
izquierda — aduccion

Utilizada para determinar el angulo
confortable del lado izquierdo de la mesa,
ademas, el ancho de la misma. Este
movimiento es por medio del cual el brazo
izquierdo se acerca al plano medio del

cuerpo.

Radio de movimiento antebrazo — mano
izquierda — abduccién

Utilizada para determinar el &ngulo
confortable del lado izquierdo de la mesa,
ademas, el ancho de la misma. Este
movimiento es por medio del cual el brazo
izquierdo se aleja del plano medio del

cuerpo.
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Ancho de la palama de la mano
Es la distancia comprendida entre el borde

externo de la mano.

Largo de la palma de la mano
Es la distancia del doblez méas cercano de

la mufieca, a la base del dedo medio.

Inicio de palma — dedo medio
Es la longitud limitada por el doblez méas
cercano de la mufieca, al filo del dedo

medio.

Dedo pulgar — dedo mefique cerrada
Es la distancia entre el borde externo del
dedo mefiique al borde externo del dedo

pulgar, incluido el dedo pulgar.

Radio de agarre dedo pulgar-dedo
indice

Es la distancia maxima comprendida entre
dos puntos al cerrar un circulo

con los dedos indice y pulgar.

Radio de agarre dedo pulgar-dedo
medio

Es la distancia maxima comprendida entre
dos puntos al cerrar un circulo

con los dedos medio y pulgar.

A, /D @]
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Radio de movimiento en mano derecha-
pronacién a supinacion

Utilizada para determinar el angulo de
movilidad de la mano al momento de
entrar en contacto con la mesa y rota
hacia adentro (pronacion) y externamente
(supinacién).

Utilizado para proporcionar fluidez en la

manipulacion.

Radio de movimiento en mano
izquierda - supinacion a pronacion
Utilizada para determinar el angulo de
movilidad de la mano al momento de
entrar en contacto con la mesa y rota
hacia adentro (pronacién) y externamente
(supinacién).

Utilizado para proporcionar fluidez en la

manipulacion.

'-
A

s |
-

Adaptada del libro de Avila, Prado, & Gonzéalez (2007). Elaboracion propia
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Tabla 6: Ficha técnica de recopilacion de datos antropométricos de nifios de 4 a 6 afios

Descriptores Detalle
Sexo(fm) | M| M| F M|F|  M|F| M|M|M|F|F|F|M|F|F|M|M|F|  M|{FIM|M|F|M|F|M|M|F| M
Edad 5/5/4|5|4|4|5|6 | 5|5|6|6|4|6|5|4|4|6|5|4|4|5|5|6|5|4|4|5]|6]| 6
Peso (kg) 24.4|26.1|121.6|25.6(22.3|21.2|24.3|26.3|24.6(25.3|25.4|26.7|20.8(26.6|25.3|21.3({21.1|27.4|26.2(21.1| 22 |24.5|23.7|25.8|26.4|21.3|19.7|24.4| 27 | 26.5
Variables (cm)

Altura piso-codo 65 | 66 |58.6/66.4| 61 |61.5/64.7(61.2|65.7|66.3|63.2|62.4|/60.4| 63 |65.3|59.6|61.4| 61 | 65 |60.6/59.2(66.3|64.6/62.5| 65 | 58 |58.1({65.3| 60 | 61.6
Longitud hombro- 21 | 21 (22.7] 22 | 19 |18.9|22.3(23.6(21.6(|22.5| 24 | 25 |19.5|24.6|21.4|21.7| 19 |24.1| 23 |19.4|21.6(21.6|22.7|24.6| 23 | 23 |22.4|22.4|25.2| 23.8
codo sentado
I&OggitUdl antebrazo- | 22 | 20 |18.4|20.3|18.3|18.1|22.1|23.4|20.6| 20 |24.7|23.5|18.5(24.8| 21 [17.6|17.9|23.8|21.4| 18 |18.4|22.5|20.1|24.2|22.5|18.4|18.8|22.7|24.7| 23.1
edo pulgar
Diztancia entre 33 |34.7(28.4|36.5| 28 |27.6|36.2| 36 |33.6|34.3(35.1|35.2|27.6|36.5|32.4|28.5|27.4|36.2| 34 |27.4|28.3|33.6|31.2| 36 | 32 | 28 |28.6|32.4|36.7| 35.6
codos
Radio de
movimiento 110°|108°(110°(110°/111°|109°|108°(110°{109°{110°|111°|110°{110°/110°|110°{110°/109°|110°(110°{110°|110°(109°{109°|110°(110°{110°|109°(110°{110°| 110°
antebrazo-mano
derecha- aduccién
Radio de
movimiento 32°|31°|32°|32°|32°|31°|31°(31°|31°|31°|33°|32°|31°|33°|32°|31°|31°|32°|32°|31°|32°|32°|30°|32°|31°|31°|31°|31°|31°| 31°
antebrazo-mano
derecha- abduccién
Radio de
movimiento 110°/108°/110°/110°/111°/109°/110°|110°|109°|109°|112°(111°|110°/110°/109°(110°109°|112°|110°(110°|110°|110°|108°110°110°|110°|109°/109°|110° 110°
antebrazo-mano
Izquierda - aduccién
Radio de
movimiento 31°|31°|31°|31°|33°|32°|29°|30°|31°|31°|32°|30°|31°|32°|29°|30°|32°|31°|30°|29°|31°|31°|29°|31°|31°|31°|30°|30°|31°| 30°
antebrazo-mano
Izquierda- abduccién
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Ancho palma de la
mano

5.8

5.8

6.2

5.2

5.7

4.9

6.8

5.5

5.8

6.7|53|74 |57

4.8

55

7.9

5.3

4.7

6.2

6.4

4.8

7.4

5.3

54

7.5

Largo palma de la
mano

6.5

6.6

5.8

6.2

6.5

6.8

6.4

6.5

8.4

7.2 6.2

5.8

51

6.4

55

5.6

7.8

53

5.8

7.4

Inicio de palma-dedo
medio

11.8

10

11.4

11

9.6

10.4

10.5

12.1

10.1

11

12.2

13.4{10.5|11.8| 10

9.8

10.2

12

10.5

9.1

10.4

115

10.1

12.6

11

11

11

11.7

13.5

13.6

Largo de mano.
Dedo pulgar-dedo
mefique cerrada

7.2

7.7

7.3

5.5

5.7

7.5

7.3

7.7

8.7

8464|192 |6.8

5.8

5.7

8.1

6.2

7.4

6.4

7.5

7.7

8.7

8.7

7.4

Largo de mano.
Dedo pulgar-dedo
mefiigue abierta

13

11.7

12

12.2

11

11

115

12.8

11.8

12.4

145

14.3/10.8| 14 | 11

12.3

11.2

12.7

12.4

11.7

115

12.4

11.7

13

13.3

11.8

10.8

12.6

14.6

13.7

Radio de agarre
dedo pulgar-dedo
indice

2.3

21

2.2

2.3

1.8

1.8

2.4

2.4

2.1

2.5

2.6 28|25

2.4

3.1

2.4

1.7

18

2.1

21

2.7

2.3

2.3

2.3

2.4

2.3

Radio de agarre
dedo pulgar-dedo
medio

3.6

4.2

2.9

2.8

3.4

3.7

3.6

4.5

3.8[36|37|35

2.6

3.2

2.7

2.6

3.2

4.6

35

3.9

3.7

4.3

4.8

4.7

Radio de
movimiento en mano
derecha- pronacion
a supinacion

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

181°{180°(180°|180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

Radio de
movimiento en mano
derecha - pronacion
a supinacion

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°|180°|181°(180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

181°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

Radio de
movimiento en
pronacién mano
izquierda -
supinacion a
pronacion

180°

180°

180°

180°

80°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°{180°(180°|180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

182°

181°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

Radio de
movimiento en
pronacién mano
izquierda -
supinacion a
pronacion

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°{180°(181°|180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

183°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

180°

Autoria propia




Calculo de percentiles

Mediante el calculo de percentiles, se calculé el rango de medidas a
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considerar para el disefio. Estos percentiles se acogeran al mayor nimero de

personas y se utilizara la formula planteada por Castilla & Cravioto (como se citd

en Pomboza, 2015) que se presenta, a continuacion, junto con los resultados

obtenidos:

Pk=kN/100

Donde Pk es el valor del percentil; K es el nimero del percentil (5% o0 95%);

y N es el valor del tamafio de la muestra (n); y los resultados resaltan de la siguiente

manera.:
Tabla 7: Calculo de percentiles de los datos obtenidos
Variables Percentil 5% Percentil 95%

Peso 20.95 kg 27.2 kg
Altura piso-codo sentado 46 cm 66.35cm
Longitud hombro-codo 19cm 25.1cm
Longitud antebrazo-dedo pulgar 17.95cm 24.75 cm
Distancia entre codos 27.5¢cm 36.6 cm
Radio de movimiento antebrazo- 108.5° 111°
mano derecha- aduccion
Radio de movimiento antebrazo- 310 330
mano derecha- abduccién
Radio de movimiento antebrazo- 108.5° 1120
mano lzquierda - aduccién
Radio de movimiento antebrazo- 2Qo 32.50
mano Izquierda- abduccidén
Ancho palma de la mano 4.8 cm 8.cm
Largo palma de la mano 5.05¢cm 8.2cm
Inicio de palma-dedo medio 9.7cm 13.55cm
Largo de mano. Dedo pulgar-dedo 5.6 cm 9.1¢cm
mefigue cerrada
Largo de mano. Dedo pulgar-dedo 10.9 cm 14.55 cm
mefigue abierta
Radio de agarre dedo pulgar-dedo 1.8¢cm 3.05 cm
indice
Radio de agarre dedo pulgar-dedo 2.65cm 4.75 cm
medio
Radio de movimiento en mano 180° 180.50
derecha- pronacién a supinacién
Radio de movimiento en mano 180° 181°
derecha - pronacién a supinacién
Radio de movimiento en pronacién

180° 181.5°

mano izquierda - supinacion a
pronacioén
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Radio de movimiento en pronacion
mano izquierda - supinacién a
pronacioén

180° 182°

Autoria propia

Matriz de variables y utilidad de los percentiles

Los percentiles obtenidos en la tabla 6 estan organizados de acuerdo a su
aplicacion en el disefio del juego multifuncional Iidico de manera general, o que
permitird identificar la utilidad, percentil y medida de acuerdo a las variables
consideradas anteriormente. Para ello se utilizara la siguiente tabla que se pueda
considerar la suma de 4 puntos (depende el caso) a cada medida de acuerdo a lo

que sea necesario:

Tabla 8: Matriz de variables, utilidad, percentiles y medidas para la aplicacion en el juego ludico

multifuncional

Variables Utilidad Percentil Medida
Peso Distribucion de espacio de trabajo 95% 27.5kg
Altura piso-codo sentado Altura de la mesa 5% 46 cm
Longitud hombro-codo Ubicacién de elementos 5% 19cm
IF_)(Jng;’rIUd antebrazo-dedo | b, didad de la mesa 95% 24.75 cm
Distancia entre codos Ancho de la mesa 95% 36.6 cm
Radio de movimiento | Ancho de la mesa, y ubicacién de o
antebrazo-mano  derecha- | elementos dentro del area de | 95% 111
aduccién trabajo
Radio de movimiento | Ancho de la mesa, y ubicacién de o
antebrazo-mano  derecha- | elementos dentro del area de | 95% 33
abduccién trabajo
Radio de movimiento | Ancho de la mesa, y ubicacion de
antebrazo-mano lIzquierda - | elementos dentro del éarea de 95% 112°
aduccion trabajo
Radio de movimiento | Ancho de la mesa, y ubicacion de
antebrazo-mano lzquierda- | elementos dentro del area de 95% 32.5°
abduccién trabajo
Ancho palma de la mano Tamafo de elementos de trabajo 95% 8 cm
Largo palma de la mano Tamario de elementos de trabajo 95% 8.2cm
Distribuciébn de espacios de
Inicio de palma-dedo medio | trabajo, disefio de mandos | 95% 13.55¢cm
manuales
Largo de mano. Dedo | Distribucion de espacios de
pulgar-dedo mefique | trabajo, disefio de mandos | 95% 9.1cm
cerrada manuales
Largo de mano. Dedo | Distribucibn de espacios de
pulgar-dedo mefiique | trabajo, disefio de mandos 95% 14.55 cm
abierta manuales
Radio de agarre dedo Anchura maxima de objetos de
a9 trabajo, instrumentos, mandos 95% 3.05¢cm
pulgar-dedo indice
manuales
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Ubicacién de elementos dentro del

Radio de agarre dedo 95% 4.75 cm
pulgar-dedo medio area de trabajo

Radio de movimiento en | Anchura maxima de objetos de

mano derecha- pronacién a | trabajo, instrumentos, mandos 5% 180°
supinacién manuales

Radio de movimiento en | Anchura maxima de objetos de

mano derecha - pronacion a | trabajo, instrumentos, mandos 5% 180°
supinacién manuales

Radio de movimiento en | Anchura maxima de objetos de

pronacién mano izquierda - | trabajo, instrumentos, mandos 5% 180°
supinacién a pronacion manuales

Radio de movimiento en | Anchura maxima de objetos de

pronacién mano izquierda - | trabajo, instrumentos, mandos 5% 180°
supinacién a pronacion manuales

Autoria propia

2.9.3.3 Especificaciones de disefio
En lo referente al disefio de producto a disefiarse, se determinara de acuerdo
a los aspectos ergonométricos (seguridad, accesibilidad, confortabilidad), la

estética y la parte didactica presentados con anterioridad.

2.9.3.4 Aspectos ergonomeétricos
De acuerdo con Pomboza (2015), la ergonomia esta centrada principalmente
en la seguridad, accesibilidad y confortabilidad que son necesarias al momento de
adaptar un espacio que esté acorde a las necesidades de quienes lo van a utilizar,
mas aun si esta aplicada a espacios infantiles; asi como también, un lugar/objeto
gue permita adoptar la postura adecuada al cuerpo.
A continuacién, se muestran especificaciones a considerar dentro de la
realizacion del prototipo:
Seguridad
e La zona de juego estara libre de obstaculos que provoquen alguna caida
e Evitar el acceso a los usuarios que no son los destinados a dicho material
e No presentara grietas, defectos, toxicidades, ni deformaciones en la materia
prima con la que se trabajara
e El material tendra bases soélidas que eviten el movimiento brusco o caida de
los mismos
e Los vértices y uniones estaran fijados seguros y adecuadamente
e El juguete necesita de complementos extras para otorgar la seguridad

necesaria en el momento de uso
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Inspeccionar y/o adecuar los espacios previamente a la realizacion del

producto

Accesibilidad

El material sera adaptado para los nifios de 4 a 6 afios principalmente y con
juegos colectivos que permitan la interaccion de todos los usuarios

El usuario alcanzara los accesorios o material didactico necesarios para su
diversidén en una altura adecuada por todos que permita la lectura y agarre
Facilidad al entrar y salir del juego y/o manipulacion de mismo que permita
acceder y manipular comodamente

De ser el caso, incluir agarraderas accesibles

Confortabilidad

El nifio tendra espacio suficiente para realizar los movimientos necesarios
con comodidad

El material usado en la construcciébn del producto ser4d cémodo, con
ventilacion, sin fallas de fabrica

La multifuncionalidad del producto no seréa confusa al momento de usarlo,
es decir, al realizar una determinada actividad no se confundira con otra para
evitar una mala manipulacién y por ende menos afios de vida Gtil del mismo
y de sus componentes.

Al momento de desarmar el juego multifuncional, este sera facil de entender
y transportar al ser este un factor principal el incursionar en la facilidad de
transporte del mismo

Disefar el producto con el tamafio adaptado al espacio en el que va a ser
usado, para que al momento de ser armado se eviten complicaciones de
espacio y movilidad

Se evitara que el mismo cause algun accidente ocasional para los nifios tal
como raspones, torceduras, posiciones incomodas, golpes

En caso de tener profundidad, se tomara en cuenta las medidas
antropométricas del usuario de menos tamafio corporal y a los angulos de

confortabilidad
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2.9.3.5 Aspectos estéticos

En el area de aprendizaje, también es indispensable proporcionar un entorno
y espacios agradables visual y psicolégicamente al igual que trabajar en un entorno
acogedor y en muchos casos personalizar y mejorar los espacios utilizados
habitualmente. Es asi que los nifios son atraidos espontdneamente por objetos
significativos que el adulto usa y a su alcance interactian con ellos. Para esto,
también se consideran los juguetes y materiales didacticos que se usan y se
manifiestan algunos factores a tomar en cuenta en este punto:
Forma

e Cromética: Se considera que, en la paleta cromatica, se usen colores
principalmente basicos, luminosos, con alto grado de contraste, debido a la
gran atraccion que provoca esto en los nifios.

e Tipografia: La letra sera visible, con una mezcla caligrafica entre serif y sans
serif para tener una lectura continua y agradable a la vista, asi mismo, sera
legible de lejos y a una altura considerable que permita la lectura. No existira
faltas de ortografia y los signos de ser una lectura amplia, se respetara las
reglas ortogréficas.

e Composicion: En caso de utilizar gréficas, es necesario colocar con
estructura fuerte de cada tema de estudio, desarrollados de manera
simétrica que se acople al area de juego y sin que perjudique la

manifestaciéon iconica de cada nifio.

Funcion: La funcion principal que brindara el producto a construirse es la de
satisfacer en el area de diversién y aprendizaje en diferentes formas, no solo
enfocado a la satisfaccion de los nifios, sino también, a compatrtir tiempo de calidad
y convivir unos con otros. Ademas, al ser multifuncional, no sera pensado
anicamente en los nifios con ganas de juego y diversion, si no en personas adultas
gue deseen pasar un momento de relajacién, agradable y confortable y que permita

la convivencia emocional entre padre e hijos.

2.9.3.6 Aspectos didacticos
Existen muchos autores que, bajo distintos puntos de vista, consideran al
juego como un factor importante y potenciador para el desarrollo infantil, tanto fisico

como psiquico del ser humano. De igual manera, el juego se convierte en un
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proceso de descubrimiento de su propia personalidad, ademas, explica el

desarrollo de su personalidad.

Se hace mencién de algunos pardmetros tal y como se describe en el capitulo 1

(estado del arte) que seran necesarios al momento del disefio del producto:

Desarrollo psicomotriz: Es necesario que el material conste de elementos
que permitan desarrollar el equilibrio y la fuerza, ademés, menciona la
facilidad de la manipulacion del o los objetos con una coordinacion motora
con la finalidad de que el nifio adquiera habilidades que permitan que por
sus mismos medios descubra el mundo que le rodea.

Desarrollo cognitivo: Al tomar en consideracion el rango de edad elegido
para este estudio, es prescindible un periodo preparatorio, el cual consta de
un juego simbdlico con el que se cree imagenes mentales de la realidad,
imitar acciones de adultos y permita el desarrollo de la memoria,
imaginacion, creatividad y estimulacion del pensamiento cientifico y
matematico.

Desarrollo social: En este punto se creara y mantendra relaciones
significativas con adultos y en especial con otros nifios. Con esto se logra
gue el usuario exprese, reconozca y maneje sus emociones. Este material
ladico permite que exista relacion entre varios miembros tal como la de padre
e hijos, relaciones con otros nifos, el funcionamiento emocional y el sentido
de identidad y pertenencia.

Desarrollo emocional: De igual manera que el desarrollo social, la parte
emocional del nifilo comprende que tener una realidad definida, saber
comunicar las experiencias y expresar sentimientos; para ello, no se refuerza
el juego simbdlico, es considerado una especie de descarga emocional que
adopta roles, asi como estados emocionales que ratifican que, de acuerdo a

la edad, el nifio desarrolla la relacion entre sus iguales.

2.9.3.7 Aspecto medioambiental

En lo referente a los aspectos medioambientales se considera aquellos

materiales duraderos y sustentables ambientalmente para la construccién del juego

gue indaga en el grado de sustentabilidad de los mismos. Por consiguiente, estos

materiales seran de produccion local al tomar en cuenta que la importacion del
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material conlleva una transportacion de la materia prima y esta a su vez, la emision

de gases toxicos durante su recorrido. Asi mismo, sera uno de los puntos clave

para la contribucion al emprendimiento local.

Se consideraron los siguientes materiales para la utilizacion por medio del

analisis en funcion al tipo de uso en la fabricacion de juegos y su durabilidad con el

enfoque de brindar méas afios de vida del producto:

Tablon de pino: Es quizas la mas usada para trabajar debido a su
abundancia, su facilidad de trabajo y adquisicion y versatilidad. Se propone
la utilizacidén de este material entre tablas, listones (de pende a la necesidad)
debido a que se caracteriza por su resistencia, contraccion y flexion, e
impregnabilidad, ademas, es ligera - semi pesada; apta para la utilizacion de
muebles infantiles.

Tabla triplex: Material que se rige a la certificacion de respaldo INEN 900,
ademas de tener facilidad al momento de cortar, cepillar, perforar, calar y
atornillar al ser resistente a clavos, tornillos y otros herrajes, con firmeza y
sin producir rajaduras. Al igual que el material de pino, son 100% madera
natural de bosques sustentables.

Vinilo adhesivo: Al ser compuesta por fibras de filamento plegable,
contienen caracteristicas como resistencia a la humedad, a la luz solar
ideales para el uso de nifios y lo que ello acarree. Es de facil impresién con
respecto a imagenes, gréaficos, tablas, tipografia, ademas, tiene flexibilidad y
una vez seca la tinta al 100% es apta para la manipulacion.

Sintra PVC: Se utilizara tres tableros de este material, al ser ligero pero
rigido y con un acabado mate de bajo brillo, este material es duradero,
ademas, es resistente a hundimientos y rayones. Por otra parte, y de
acuerdo al proyecto a realizar, la sintra es termo formable y resistente a los
productos quimicos.

Pintura esmaltada: Se ha optado por este material debido a que cumple
con las normativas europeas respecto al medio ambiente y toxicidad. Esta
pintura, una vez aplicada y seca al 100%, no es toxica porque Sus
componentes se evaporan y desaparecen y queda la materia solida que por
si sola no es toxica. Seran usadas en colores 6ptimos requeridos en la

estética del juego.
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e Materiales de carpinteria: Serrucho, sierra, pernos, taladro, etc.

e Tornillos, pernos, clavos, goma blanca, bisagras

2.9.3.8 Disefio conceptual
El disefio conceptual serd el punto de inicio para manifestar los
requerimientos principales de disefio y asi poder avanzar a la generaciéon de

bocetos:

2.9.3.9 Requerimientos
Los requerimientos bésicos que el disefiador tomara en cuenta son los
siguientes:
e Detectar de forma clara el mercado a quien va dirigido el producto
e Cubrir satisfactoriamente el area de aprendizaje de acuerdo a la edad del
grupo objetivo
e Las especificaciones de disefio como la ergonomia, estética y didactica
sumado a ello el aspecto medioambiental por medio de los materiales a
utilizar, se cumpliran al momento de la construccién del material ltdico

¢ No dejar de lado el area multifuncional del objeto

2.9.3.10 Referentes de mercado

Con el fin de realizar una busqueda de las soluciones existentes actualmente
en el mercado referente a la problematica planteada anteriormente, se realizara un
moodboard de dichas soluciones, las mismas serviran de base e inspiraciéon para
la creatividad y posterior realizacion de la propuesta de mejora.

A continuacion, se presentan algunas imagenes con respecto a lo anterior

mencionado:
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Grafico 24: Moodboard de mesas multifuncionales existentes en el mercado
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Autoria propia
En esta grafica se muestran varios ejemplos (recopilados de internet) ya

existentes en el mercado de mesas multifuncionales que son utilizadas por
personas adultas y por nifios. Mas alla de colores, sus materiales y accesorios
varios de estos muebles, son elementos que contribuyen notablemente en la
actividad destinada.

Con respecto a estas mesas, se visualiza un tope angular lo que permite
acomodar de mejor manera las mesas al momento de guardarlas; algunas de ellas
tienen patas plegables lo que permite ocupar poco espacio, una mejor movilidad y
flexibilidad de la mesa. También, es notable el menor nimero de piezas que forman
parte de estas, lo que implica que exista menos posibilidades de desorden.
Contribuyen a garantizar el orden al ofrecer soluciones de almacenamiento extra.
Esto encaja perfecto para aquellas personas que se inclinan a la mejor gestién del
espacio en el espacio en el cual se adecua este tipo de productos. Es fundamental
para conseguir una atmaosfera acogedora y funcional.

Ademas, la materia prima utilizada tal como tablones gruesos, tablas o
maderas, es tratada por piezas de tal modo que el trabajo sea mas eficiente y
duradero para que se procesen para el soporte horizontal de forma segura y
comoda. Mientras que, al utilizar las planchas de plastico utilizadas en
producciones amplias, es necesario el uso de moldes y un proceso riguroso al
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momento de la fabricacion. Asi mismo, la madera y el plastico tienen la posibilidad
de perforar y cortar de manera segura y precisa, y asi, es ideal para poder
construirla en un taller artesanal.

Todas estas mesas multifuncionales presentadas en la gréfica, tienen el plus
de ser mas flexibles y eficientes que una mesa de trabajo convencional, con esto
se logra el resultado perfecto en menos tiempo. Ademas, es posible que a estas
mesas se implementen diferentes accesorios complementarios para un mejor

confort.

Gréafico 25: Moodboard de mesas lidicas existentes en el mercado
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Autoria propia
En este apartado se muestran en cambio, varios ejemplos (recopilados de

internet) de mesas autodidactas utilizadas por nifios y nifias. Notablemente, este
equipamiento esta orientado a servir para los espacios ludicos y destinados al hogar
0 a un centro educativo (depende sea el caso) al ser importantes aliados a la hora
de convertir sus espacios de estudio y/o juego en lugares agradables y creativos.
Al hacer un recuento del Estado de Arte, los nifios, al momento de fomentar
el aprendizaje, es indispensable que se sientan libres de actuar, manipular,
explorar, descubrir mediante los espacios y como es de conocimiento universal,
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siempre un nuevo objeto presentado da campo abierto a la curiosidad y creatividad
infantil; se muestra la atraccidén en colores y varios accesorios, con el objeto de que
este no se torne aburrido. Estas mesas, son adaptables y acondicionadas al nifio y
las actividades que va desarrolla; graduables al ir de lo simple a lo complejo, acorde
a las capacidades del nifio (actividad sencillas calificadas como aburridas y
actividades complejas convertidas en frustrantes) lo que desencadenara en una
pérdida de interés por parte del usuario y motivante, lo cual, evidencia el estudio
previo del grupo objetivo de acuerdo al interés, lo que resulta imprescindible debido
a gue si este juego no es de agrado; ya no sera ludica.

Con este objetivo, cada imagen que se presenta esta disefiado con una
intencion educativa y estan coherentes con un rango de edad especifica, ademas,
se debe tener en cuenta el nivel de crecimiento del nifio (aqui se aplica la
multifuncionalidad antes mencionada). Estos son muebles que se modifican y
adaptan en funcién de las necesidades de los que se requiere para los infantes.

Con respecto a la estética, la cromatica es clara y llamativa con una variacién
entre primarios y extras que se utilizan en los muebles, sus formas que incluyen
seguridad al momento de manipular, contienen herramientas que promueven el
desarrollo de habilidades sensoriales, motrices y emocionales lo que desencadena
la motivacién para los nifios.

El confort es lo que lleva a una facilidad de juego y aprendizaje para los
nifos. Para ello cada disefiador debi6 tener en cuenta el nivel de ergonomia de los
elementos que conforman estos espacios, al ser los nifios quienes reciben
seguridad y diversion, son quienes manipulan contantemente estos muebles con
esto facilitan las posturas de uso y los distintos tipos de actividades que realizan y

asi apoyar que su desarrollo sea el correcto.

2.9.3.11 Generacion de ideas

Para el inicio de la solucién creativa al problema planteado es necesario
apoyarse en técnicas que expresen diferentes puntos de vista, las mismas que
posteriormente seran evaluadas y de esa manera seran utilizadas o desechadas.
Brainstorming:

Para lo mencionado anteriormente, se plantea como una estrategia creativa,

el brainstorming o mas conocido como lluvia de ideas, el cual ayudaré a dar frente
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al problema planteado de forma diferente a la habitual y expresar todas las ideas
sin importar que muchas de ellas parezcan ilogicas, excéntricas 0, incluso,
irrealizables (Gonzales Rivero, 2008). Con esta técnica se pretende generar
diferentes opciones que aporten nuevas soluciones posibles para posterior elegir
la mas adecuada que pase por la creatividad e innovacion.
A continuacion, se enlistan algunas ideas de solucién al problema planteado:
e Creacion de plataformas digitales que fomenten el clima de participacion
activa y dinamica durante las clases.
e Disefio de herramientas organizacionales, de planificacion y ensefianza, que
permitan el ahorro de tiempo para en clases.
e Mejorar/innovar en juegos de manipulacion para los nifios que permita una
mayor atraccion y eficiencia en el aprendizaje.
e Mantenimiento de juegos ya existentes.
¢ Implementar instrucciones de uso, destrezas a desarrollar y rangos de edad
permitidos en los materiales para un mejor disfrute.
e Utilizar materiales 100% seguros que no sean toxicos y sean atractivos en
colores, formas, texturas para una mayor atraccion visual.
e Combinar la tecnologia con los juegos tradicionales para generar un nuevo
juego/sistemas que permita niveles de aprendizaje.
e Disefar juegos/materiales que sean multifuncionales y evitar el aburrimiento
al poco tiempo de ser usados.
e Tomar en cuenta las opiniones minimas de los nifios para su
entretenimiento.
¢ Incursionar en temas bajos de conocimiento sin dejar de lado las actividades
divertidas.
e Considerar las actuales probleméaticas en cuanto a contagios
epidemioldgicos al momento de jugar en el exterior.
e Crear espacios de interaccion entre padres e hijos que posibilite una mayor

confianza y entretenimiento positivo para los nifios.

2.9.3.12 Validacion de las soluciones propuestas
En este apartado se procede a la clasificacion de las ideas mas viables a

causa de que no todas las soluciones planteadas seran viables para proponer la
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mejor solucion. Esto se realizard mediante el sistema de ponderacién que Pomboza

(2015) propone para dicha validacion al ser 2 puntos que seran las ideas muy

viables hasta el -2 que son ideas inviables.

Tabla 9: Sistema de ponderacioén de las posibles alternativas de solucion

2 1 0 -1 -2
Muy . . Muy
positiva/muy Positiva/viable Neutra Ne.gatllva/casn negativa/del
; inviable o
viable todo inviable

Autoria Pomboza Floril (2015)

Los criterios a evaluar para validar las propuestas (ideas) evidenciadas

anteriormente en la lluvia de ideas, estan en funcion a los criterios mencionados en

el apartado de especificaciones de disefio: la ergonomia (seguridad, accesibilidad,

confortabilidad), la estética y el area didactica. Son parametros que se cumpliran

en relaciéon al juego multifuncional ludico, ademas, la viabilidad técnica de

ejecutarla. Las propuestas que resulten muy viables o viables en la puntuacién

general iran resaltadas, con las mismas se procedera a realizar el concepto de

diseno.

A continuacion, se detallan la matriz para la evaluacién de propuestas:

Tabla 10: Matriz de validacién de propuestas para el disefio y fabricaciéon de juego multifuncional

ladico

CRITERIOS DE EVALUACION

Ergonomia

Seguridad

Accesibilidad

Confortabilidad

Estética

Viabilidad

Didactico

técnica

Puntaje

Riesgos

Conseguir la
tecnologia y
profesionales en
el area para
realizar dicho
proyecto

Generar una
planificacion
adecuada de
pedagogia,
ademas, esta
mas enfocados
en maestros

Algunos juegos
existentes en el
mercado, son
empiricos y no
poseen los
estudios




1

necesarios para
satisfacer al
usuario

La mayoria
resultan en
rechazo debido
al uso del mismo
material

Existe el riesgo
de que los nifios
caigan
Unicamente en el
uso de la
tecnologia y
dejen de lado la
finalidad del
juego

Se toma algunas
ideas
superficiales de
ellos, sin
embargo, no
seria de gran
aporte por razén
de no tener aun
el
profesionalismo
necesario

10

11

Se necesita un
estudio mas
amplio de la

actualidad
epidemiolégica
en el mundo y en
la region en
donde se
elaborara el
producto

12

2 2 2 2

10

Autoria propia

2.9.4 Prototipar

2.9.4.1 Definicidén conceptual de la solucion

El producto a realizar serd una mesa multiuso, la cual, contendra laminas

educativas desmontable, ademas, es un adaptable adicionado a dicho producto,

con la finalidad de contenga un tablero laberinto como juego de mesa. Con estas

caracteristicas, el juego sera 100% seguro para el nifio que incluye la ergonomia
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como punto fundamental en su construccion. Sus materiales no seran toxicos ni
tendran fisuras o extras que no permitan un buen manejo. Del mismo modo, se
precisa la correcta manipulacion del nifio al momento de interactuar con el material
lo que permite una mayor durabilidad del mismo.

Asi mismo, para la realizacion de este material didactico, es primordial que
sea atractivo visualmente, con colores llamativos y que los infantes estén
dispuestos a utilizarlo con confortabilidad y predisposicion y que a su vez se vea
reflejado la diversion y entusiasmo en el usuario.

Por otro lado, se resalta la parte didactica del material, en el cual, para las
personas encargadas de los estudiantes es primordial el considerar incluir las
instrucciones de usabilidad, el rango de edad apto para su utilizacién y la
importancia didactica que dicho juego aportard al desarrollo de aprendizaje del
infante. De igual forma, se profundizar4 en el desarrollo optimo y positivo de
aprendizaje vistos en cada area de estudio tales como: l6gico/matematico,
expresion corporal, motricidad y expresion artistica, consideradas al tener el menor
puntaje en la investigacion realizada previamente; del mismo modo, su contenido
sera de acuerdo con la edad del grupo objetivo presentado.

A consecuencia de los datos revelados en la investigacion, los cuales,
arrojan que el aprendizaje de cada tema dependera de cada alumno y su capacidad
de comprension, este juego incita a los estudiantes a permanecer en continua
interaccion con la materia al mismo tiempo de utilizar la mesa al momento de recibir
clases o realizar sus tareas escolares, asi ellos tendran su propio tiempo y espacio
de experimentar cada tema educativo que en este rango de edad se requiere.

En efecto, este producto se mejorara la estética (colores, tipografia) con la
finalidad de evitar la monotonia y el aburrimiento que se da en los nifios
(especificado en el capitulo 1: estado del arte). Asi también, permitira el desarrollo
de destrezas a inculcar al alumno de una manera activa y divertida junto con las
instrucciones necesarias de uso para el desarrollo integral del mismo, sin descuidar
la forma de la mesa que esté de acuerdo con la manipulacién y comodidad del nifio,
la seguridad transmisible al momento de utilizar para evitar accidentes leves en los
estudiantes y el facil acceso.

Este material se encuentra focalizado en el bienestar y comodidad del infante

al momento de incurrir en sus actividades de aprendizaje y el cual permitira alcanzar
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niveles de creatividad, fluidez y flexibilidad del mismo que contribuye de manera
positiva al desarrollo de las competencias de los estudiantes; es un instrumento
didactico y eficaz, cualquier nifio tiene acceso en el cual se puede manejar sus
articulos facilmente.
Bocetos

A través de esta representacion gréfica, se desarrollara la representacion del
juego multifuncional ludico a disefiar. Aqui se plantean varias alternativas graficas
de solucién que cumplan con los criterios requeridos. De igual forma, estas seran
sometidos a un método de evaluacion para determinar la idea mas viable y
desarrollar el producto tangible.

A continuacion, se presentan los bocetos con la definicion conceptual

detallada anteriormente:

Grafico 26: Boceto #1 mesa multifuncional
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Gréafico 27: Boceto #2 mesa multifuncional
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Grafico 28: Boceto #3 mesa multifuncional
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Evaluacion de los bocetos y seleccion del disefio final
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Tablero

de juege

De igual manera que el sistema de ponderacion utilizado para las posibles

soluciones expuesto en la tabla 8, en este apartado se procede a la evaluacion de

los bocetos en fusién de los mismos criterios que se muestran en la tabla 9:

seguridad, accesibilidad, confortabilidad, estética, area didactica y viabilidad

técnica de los bocetos seleccionados.

Tabla 11: Matriz de validacion de bocetos para el disefio y fabricacion de un juego multifuncional

ladico

CRITERIOS DE VALIDACION

Ergonomia

Estética

Seguridad

Accesibilidad

Confortabilidad

Didactico

Viabilidad
técnica

Puntaje

Riesgos

Posibilidad de
remordimiento
de dedos. Se
recomienda
buscar un tipo de
bisagra acorde
para evitar tal
riesgo.

Falta de
herramientas
para poder
deslizar el

tablero de juegos

Autoria propia
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2.9.4.2 Disefio técnico de detalle

El disefio técnico de detalle hace referencia a los detalles planimétricos del
juego multifuncional ludico. Este plano esta elaborado mediante el software
llustrador y esta representado en una escala de 1:1 el cual es correspondiente a la
realidad del elemento; es decir, 1 cm del plano equivale a 1 cm de la realidad, es

un dibujo con medida real.

2.9.4.3 Planos de fabricacion

Al seguir con la metodologia planteada, se presentan los planos de
fabricacion detallado con sus respectivas medidas tanto en la vista frontal, lateral y
superior de cada componente disefiado para el grupo objetivo antes mencionado.

Para el levantamiento de los planos, se ha considerado las medidas
establecidas en la Tabla nimero 8, en la cual, se detallan el percentil utilizado y las
medidas para la aplicacion en el juego ludico multifuncional. Estos datos estan
sujetos al 5% y 95% (de acuerdo a la variable) debido a que mediante estos
porcentajes se establecen medidas de exactitud y holgura, ademas, excluye un
minimo de poblacién del 10% tal y como se explica en el capitulo que expone el
estado del arte.

Gréfico 29: Plano de fabricacion del producto, vista superior
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Gréfico 30: Plano de fabricacién del producto, vista frontal
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Gréfico 31: Plano de fabricacion del producto, vista lateral
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2.9.4.4 Componentes del producto

Aqui se determina los componentes del producto; la cantidad de elementos
que intervienen en el disefio de la mesa ludica, con el objetivo de tener claro la

cantidad de insumos a utilizar en el disefio del producto. Los datos estan

especificados en la siguiente tabla:

Tabla 12: Matriz de componentes que conforman la mesa multifuncion ludica

con 3mm de
espesor

No. de
Elemento Imagen
componentes
pino
Soporte-pata mesa 1
de listones de pino
Porta juegos
laterales de tabla de 1
pino
Tablero de juego
laberinto de tabla 1
triplex
Soporte de laminas
educativas de sintra 2
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Laminas educativas 2
de vinilo adhesivo

Tornillos de acero 31
Clavos de hierro 24
Frasco de goma 1
blanca

Autoria propia

2.9.4.5 Prototipo
Una vez conocidas las dimensiones y la cantidad de componentes
identificados, se procede a armar el prototipado se la mesa multifuncional ludica. A

continuacion, se muestran el prototipo armado desde varios puntos de vista:



Gréfico 32: Vista lateral izquierda del prototipo juego multifuncional ludico

Autoria propia

Grafico 33: Vista lateral derecha del prototipo juego multifuncional ladico

Autoria propia
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Gréfico 34: Vista superior del prototipo juego multifuncional lidico

Autoria propia

Grafico 35: Vista frontal del prototipo juego multifuncional ladico

Autoria propia
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Grafico 36: Vistas en detalle del prototipo juego multifuncional ladico

Autoria propia

2.9.5 Validar

La validacion del prototipo, se realizé6 mediante una serie de preguntas
dirigidas al usuario (nifios de 4 a 6 afios), asi como a los padres y maestros, los
cuales, seran los encargados de evaluar el producto, ademas, incurre en la
observacion del desenvolvimiento de los nifios con el prototipo lo que permitié
establecer si se cumplié con los objetivos y la idea a defender planteada en la
investigacion.
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Gréfico 37: Validacion del prototipo en estudiantes

Autoria propia

Asi mismo, se presenta una evaluacion técnica, ergonométrica, con el usuario
y en el aspecto didactico del prototipo, para lo se tom6 como referente la Ficha de
Andlisis del Objeto/Producto de Disefio propuesta por Munari, (citado por Pomboza,
2015), ademas, es complementada con criterios de evaluacién consideradas
relevantes que se presentan, a continuacion:



2.9.5.1 Matriz de evaluacién técnica
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Tabla 13: Matriz de evaluacion técnica del prototipo juego ludico multifuncional

Caracteristicas

Cumplimiento de mejora

Observacion

Detalle Criterio de evaluacion SE
del producto Sl NO MANTIENE
Nombre del Juego ludico multifuncional
producto
Autor Karen Ramos Armijo
Productor Jhonatan Naranjo Andrade
Mesa (cm)
Alto: 46 | Ancho: 70 | Profundidad: 44 _ ,
Tablero de juego (om) Medidas establecm!as
Dimensiones Alto: 1 ‘ Ancho: 45 ‘ Profundidad: 33 g?gsﬁgrirgtcr)iczsestudlos
Laminas educativas (cm) realizados.
Alto: 38 ‘Ancho: 43 ‘
Tablero de mesa y estructura de pino, | Sostenible en el tiempo, con
M . tablero de juego de triplex y laminas con | posibilidad de adecuar de
aterial . e e ; X
soporte de Sintra y disefio en vinilo | acuerdo a la necesidad del
adhesivo estudiante.
Coste $100 (elaboracién de prototipo)
Los juegos dirigidos a nifios
no producen ningun ruido que
Ruido No produce ningun ruido fastidioso o que distraiga al X
usuario; de acuerdo a
expertos
Se propone ese tiempo
debido a que se integra
Mantenimiento | Revisar cada 6 meses X materiales 'MPresos
gue se desgastan con
mayor facilidad que la
estructura de madera.
Las superficies son uniformes, sin
Acabados defectos de fabricaciébn, ademas, es | Norma NTE INEN 2583:2011 X
atractivo por medio de sus laminas y
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juego atractivos en disefio, caligrafia y
colores

Manejabilidad

El juego ladico multifuncional esta
disefiado para facilitar la manejabilidad
debido a la materia prima utilizada.

Norma NTE INEN 2583:2011

Ninguno de sus
elementos se
desprende (a excepcion
de las laminas que
serdn  utilizadas al
momento de impartir
conocimientos) por lo
que es de facil
movilidad de un sitio

El producto elaborado tendra una

para otro.
Su durabilidad, también
dependera si el

producto ca a ser
utilizado en un lugar

Duracion duracion de 7 a 10 afios, depende su | Norma NTE INEN 2583:2011 X cerrado o en lugares
cuidado, mantenimiento y utilizacion. abiertos donde reciba
sol o] lluvia
(especialmente, en las
laminas).
La mesa estuvo expuesta a un peso de En los anexos se
Resistencia 60 kg aproximadamente y no sufri6 | Norma NTE INEN 2583:2011 muestra las pruebas de
ningun tipo de fisura o desnivel. resistencia y soporte.
Ninguno de los materiales expuestos
Toxicidad presenta algun tipo de riesgo téxico para | Norma NTE INEN 2583:2011 X
el usuario
La estética cumple con una adecuada
Estética forma y disefio, pensado en el entorno | Norma NTE INEN 2583:2011 X

educativo en donde se va a utilizar

Adaptada de la ficha de andlisis de objeto/producto disefiado de Munari B. (citado por Pomboza, 2015). Elaboracién propia




2.9.5.2 Matriz de evaluacién ergonométrica
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Tabla 14: Matriz de evaluacién ergonométrica del prototipo juego ludico multifuncional

Cumplimiento del

Especificaciones Detalle (descripcion del Criterio de evaluacion segun criterio de Observacion
del producto componente) metodologia planteada evaluacion
SI NO
Al ser un tablero de laberinto de
mesa con calado, la zona esta
disefiada para que el usuario utilice . Lo L :
de acuerdo a las medidas de las La zona de juego estard libre de A.SI mismo, la mesa no tiene
. obstaculos que provoquen alguna X ningln extra que provoque
MENSS 3 CECs, B G SR GIE caida o dafo fisico al usuario dafos al nifio
sufran algun tipo de rasgufio o '
fractura al momento de manejar el
juego.
a La mesa esta destinado a nifios de 4
L a 6 afios y no podra ser utilizado por
:E nifios fuera de ese rango de edad
g 9 debido a su fabricacion mediante | Evitar el acceso a usuarios que no X
< o medidas  antropométricas.  Asi | son destinados a dicho material
> = mismo, las laminas educativas
o ok constan de actividades que los nifios
4 n mencionados elaboran.
g Ninguno de los elementos utilizados 2 :
s . No presentaran grietas, defectos,
3 cn 18 Eonsiusslen Cll  prelepo toxicidades, ni deformaciones en la X
< presenta deformidades ni defectos . o .
~ . materia prima con la que se trabaja.
gue dafien al usuario.
Tal y como se menciond
anteriormente, todos los elementos Lo unico que se desprende del
estan fijos a la estructura, ademas, | El material tendra bases solidas que juego son las laminas
es probado con un peso de 60 kg | eviten el movimiento brusco o caida X educativas, las cuales, al ser
aproximadamente, con el cual su | delos mismos. desmontables, son utilizadas al
estructura estuvo completamente momento del aprendizaje.
rigida.
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Cada una de las piezas que
compone el prototipo, consta de una
adherencia mediante goma blanca y
una prensa de alta resistencia,
ademas, se complementa con clavos
y tornillos, lo que permite que estén
fijados adecuadamente

Los vértices y uniones estaran fijados
y seguros adecuadamente.

Se considera que el elemento es
seguro para el nifio en su totalidad,
por lo que no se utilizé ningun
elemento extra.

Es posible que el juguete necesite
implementos extras para otorgar la
seguridad necesaria al momento de
uso.

Cada espacio en donde sera
utilizado el producto, esta
adecuadamente apto para la

ubicacién del mismo.

Inspeccionar y/o adecuar los
espacios previamente a la
realizacion del producto.

Confortabilidad

El juego esta disefiado con un extra
de acuerdo como lo permite la
ciencia ergonémica, por lo que existe
el suficiente espacio para un
desenvolvimiento adecuado del
nifo.

El nifio tendra espacio suficiente para
realizar los movimientos necesarios
con comodidad.

Toda la materia prima utilizada en la
fabricacion del producto, es de
adecuada para el uso infantil, debido
a que no produce ningun efecto
secundario de acuerdo a su modo de
utilizacion.

El material usado en la construccién
del producto serd cémodo, con
ventilacién, sin fallas de fabrica.

Todos los componentes del producto
estan diseflados con claridad y de
facil reconocimiento para su
utilizaciéon. Inclusive, cada uno de
estas  multifuncionalidades  son
manipuladas sin necesidad de
indicaciones.

La multifuncionalidad del producto no
serd confusa al momento de usarlo,
es decir, al realizar una determinada
actividad.
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El producto es facil de desarmar e
incluso ser transportado armado y
aun asi, ser facil y liviano.

Al momento de desarmar el juego
multifuncional, sera facil de entender
y transportar al ser este un factor
principal el incursionar en la facilidad
de transporte del mismo.

Todo el producto encaja en un
espacio reducido sin necesidad de
ser desarmado.

Disefiar el producto con un tamafio
gue adaptado al espacio en que va a
ser utilizado, para que al momento de
ser armado se eviten complicaciones
de espacio y movilidad.

Ninguna parte del producto causara
tales condiciones.

Se evitara que el mismo cause algin
accidente ocasional para los nifios tal
como raspones, torceduras,
posiciones incémodas, golpes.

Todo el juego esta realizado con las
debidas medidas antropométricas de
los usuarios, ademas, sus
respectivos percentiles de acuerdo a
la elaboracion.

En caso de tener profundidad, se
tomard en cuenta las medidas
antropométricas del wusuario de
menos tamafio corporal y los &ngulos
de confortabilidad.

Accesibilidad

El material podra ser utilizado por
nifios del rango de edad
mencionado, asi mismo, el tablero
del juego podra ser manipulado por
todos los usuarios sin necesidad de
instructivos.

El material ser4 adaptado para los
nifios de 4 a 6 afios principalmente, y
con el juego colectivo que permita la
interaccibn de todos quienes lo
utilicen.

Al estar disefiado mediante medidas
antropomeétricas, todos los
materiales son de facil manipulacion
para los nifios.

El usuario alcanzara los accesorios o
material didactico necesarios para su
diversion en una altura adecuada por
todos, que permita la lectura y
agarre.

Nifios y adultos podran acceder al
material elaborado.

Facilidad de manipulacion del juego
gue permite acceder comodamente.

No se observo la necesidad de incluir
dichas agarraderas.

De ser el caso, incluir agarradoras
accesibles.

Elaboracion propia
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2.9.5.3 Matriz de evaluacién con el usuario
Tabla 15: Matriz de evaluacion con el usuario del prototipo juego ladico multifuncional
Muestra de investigacidn: 37 nifios y nifias entre 4 y 6 afios.
. . . Evaluacioén L.
Areas Cuestionario S NO | RARA VEZ Observacién
¢(Es posible movilizar libre y comodamente en el area destinada del X
producto, sin sufrir golpes, ni rozaduras?
¢ Los codos reposan cdmodamente en el tablero de la mesa? X
JAlcanza comodamente el material didactico distribuido en la mesa? X
- - - - — Todas estas respuestas se
¢ Es posible trabajar sobre el tablero de la mesa sin mayor dificultad? X : ! .
- - — - obtuvieron mediante la observacion
S ¢ Presenta alguna incomodidad al momento de utilizar la mesa de trabajo? X d ; ;
b - . - , — urante un tiempo considerable del
= ¢, Se observa al estudiante trabajar comodamente en el producto disefiado? X material. tal como se visualiza en los
T ¢El juego es estable, es decir, en ningiin momento presentd inestabilidad? X anexos.,
_E ¢ El estudiante se siente cdmodo y seguro de usar y trabajar X
= en la mesa?
T ¢El estudiante comprende con claridad las ilustraciones y laminas X
educativas que se presentan?
Esta respuesta se obtuvo mediante
, L ) . . - una pregunta directa a los
Segun la percepcion del profesor (tutor), ¢,se considera que el juego ladico .
X . - o X profesores, los cuales, consideraron
multifuncional cumple la funcion para la que fue disefiada? ; ; L
una notable mejora e inclusion de los
juegos unifuncionales que se utilizan.
| ¢Se mejor6 el modo de uso de los materiales usados por el estudiante al Esta respuesta se obtuvo mediante la
o g otorgarle un producto disefiado mediante medidas ergonométricas que, X re unt:fdirecta a los tutores de 1os
‘>ts 2 ademas, se utiliza en otras actividades? Eiﬁgs
¢, Se mejoro el desarrollo de las tareas del estudiante en el aula de clases? X '
S ¢El estudiante se siente cémodo y feliz con el producto y desarrolla sus X Esta respuesta se obtuvo mediante
S g - tareas escolares con facilidad? una pregunta directa al estudiante.
S. 9
2 3 7 ¢(El estudiante ha presentado resistencia a utilizar la mesa disefiada? X Esta respuesta se obtuvo mediante la
b observacion durante un tiempo
¢ El estudiante interactia con normalidad con el juego ludico disefiado? X considerable del material.

Adaptada de la Matriz de evaluacién con el usuario del prototipo subsistema escolar de Pomboza, 2015. Elaboracién propia
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Tabla 16: Matriz de evaluacion en el aspecto pedagogico del prototipo juego ludico multifuncional

Muestra de investigacidén: Maestros y padres de familia de los usuarios

Evaluacion
Areas Cuestionario Observacion
Sl NO RARA VEZ
MATERIAL DIDACTICO IMPRESO
¢ El contenido se encuentra redactado en forma precisa y X
o clara, con buena ortografia y gramatica?
il ¢La profundidad de cada tema es acorde a la edad del
9 ) X .
b estudiante? Estas respuestas se obtuvieron de las preguntas
e ¢El documento integra de forma adecuada tablas, figuras X directas realizadas a maestros expertos en el tema.
8 ylo graficas?
SEl documento incluye ejemplos y aplicaciones X
practicas?
) . - . Al ser laminas educativas que contienen un solo
¢ El material presenta los objetivos a alcanzar por unidad Ay . .
: X tema de aprendizaje, no existe la necesidad de
a cubrir? . ; L )
evidenciar los objetivos por unidad.
¢ El documento incluye texto que ayudan a entender que X
o 8 |es lo que hay que hacer?
S5 ¢ Presenta imagenes que ayudan a entender que es lo X
0@ | que se hay que hacer? Est ¢ btuvi de | t
[ ¢ El material didactico cumple con el objetivo de ensefiar Stas respuestas se obtuvieron de las preguntas
© o X directas realizadas a maestros expertos en el tema
el tema especifico? a los padres de familia
¢ El material es de facil manejo? X y P '
¢ El documento es agradable a la vista? X
¢ El documento es entendible, mantiene un orden? X
¢ El material es divertido y educativo? X
¢ Presenta material tactil y/o luminoso? X
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¢ Presenta colores llamativos para los nifios que permita

¢ El material es confortable para el nifio?

¢El material es de facil acceso para el nifio?

captar la atencién de ellos? X
¢La tipografia y el tamafio de letra utlizada es la X
o adecuada para este tipo de material? Estas respuestas se obtuvieron de las preguntas
k3] ¢El moatenal presenta imagenes agradables para los | directas realizadas a maestros expertos en el tema.
c nifos?
i‘} ¢Las imagenes son adecuadas para la edad de los nifios? X
o ¢El material es seguro para el nifio? X
S ¢ El material es f4cil de agarrar por el nifio? X
()
o Esto dependerd de la persona que lo transporte, los
: L. ros n ran hacerl i ; sin
¢ El material es fécil de transportar? X usuarios no podran hacerlo deb dq a su peso, s
embargo, personas adultas podran hacerlo con
mucha facilidad.
MATERIAL DIDACTICO VOLUMETRICO
¢ Desarrolla habilidades y destrezas en el nifio? X
¢Estan acorde a la edad de los nifios seleccionados? X
Q . . En este apartado, no es considerado presentar
L ¢ Presenta texto e imagenes que ayudan a entender que :
= - X dichos elementos, es un producto de uso y
3 es lo que hay que hacer? . )
s conocimiento universal.
° ¢El material didactico cumple con el objetivo de ensefar X
2 el tema especifico?
b ¢El material es de facil manejo? X
a ¢El material es divertido y educativo? X
¢Aportan al desarrollo creativo del nifio? X Estas respuestas se obtuvieron de las prequntas
¢ Fomenta y permiten la expresion de la imaginacion? X . pu uvi pregu
- — — directas realizadas a maestros expertos en el tema
¢Llama la atencion del nifio? X .
" — —— y a los padres de familia.
o o | ¢Tiene formas e imagenes divertidas? X
'S 2 | ¢Es agradable a la vista? X
.é’ 8 | ¢El material es seguro para el nifio? X
= X
X
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CUESTIONARIO DE SOPORTE

Desde su perspectiva, ¢Qué tan util es el material
didactico utilizado en este aprendizaje?

En general, ¢, Considera que el nifio aprende por medio de
los materiales y/o implementos presentados?

En promedio, ¢ El trabajo del nifio de forma independiente
con respecto a las actividades de aprendizaje, es bueno?

En el area de relaciones légico/matematico ¢Como
califica la relacion ensefianza aprendizaje con el juego
presentado?

En el area de expresion artistica ¢Como califica la
relacién ensefianza aprendizaje con el juego presentado?

En el area de expresion corporal y motricidad ¢Coémo
califica la relacion ensefianza aprendizaje con el juego
presentado?

Estas respuestas se obtuvieron de las preguntas
directas realizadas a maestros expertos en el tema
y a los padres de familia.

¢, Cuales son las principales reacciones que se identifican
al momento de implementar las diferentes metodologias
de aprendizaje?

Diversion y entusiasmo

Rabia e impotencia

X

Inseguridad y miedo

X

Estas respuestas se obtuvieron de las preguntas
directas realizadas a maestros expertos en el tema
y a los padres de familia.

Elaboracion propia
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Capitulo Ill. Analisis de los Resultados de la Investigacion - Evaluacion
Preliminar

Al continuar con el proceso de validacion del prototipo, se presenta una
comparativa de los datos que se obtuvo en ocasiones anteriores del material
existente, con los datos obtenidos de la evaluacion del prototipo realizado. Para
ello, se realizé una pequefia entrevista a los usuarios (nifios de 4 a 6 afios del
Centro de Desarrollo Infantil “Huellitas”), asi mismo, a expertos en el tema tal como
maestros y parvularios y a padres de familia, ademas, se aplicé la técnica de la
observacion para ver la interaccion del nifio con el mobiliario, el juego y las laminas
educativas.

Para ello, se evalu6 mediante una matriz de validacion tomada como referencia
del autor citado anteriormente, en donde se indican fichas de evaluacion técnica,
ergonomeétrica, al usuario y en el aspecto pedagogico. Para estas dos ultimas se
ha escogido un focus group de 5 nifios, debido a la situacién de no pre especialidad
de los estudiantes, lo cual, permitié evaluar su desenvolvimiento.

A partir de entonces, y luego de haber aplicado la prueba diagnostica
correspondiente a los participantes, se presentan los resultados obtenidos de dicho
cuestionario, el cual permitirA conocer el nivel de mejora mediante célculos

estadisticos a los participantes, cuyos resultados se presentan, a continuacion:

3.1 Comparacion de resultados mediante entrevista realizada a grupo
objetivo

Rubrica de evaluacion de material didactico impreso
Contenido

1. ¢ El contenido se encuentra redactado en forma precisay clara, con buena

ortografia y graméatica?
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Grafico 38: Redaccién correcta de las laminas educativas

Material existente Material propuesto

¥ Bueno Regular W Malo W Bueno M Regular = Malo

Autoria propia

Interpretacion de resultados

Como se observa en las imadgenes comparativas de los materiales, se ha
aumentado una efectividad en un 100% dentro del disefio editorial de las laminas
educativas presentadas; conviene sefialar que en la observacion los usuarios

comprendieron y acataron de manera clara dichos disefios.

2. ¢La profundidad de cada tema es acorde a la edad del estudiante?

Grafico 39: Tema acorde a la edad en laminas educativas

Material existente i
erial existen Material propuesto

W Hueno WHegedar W Malo

m Bueno Regular mMalo

Autoria propia

Interpretacion de resultados
De acuerdo al estudio de los datos tomados, se evidencia resultados de un

80% de efectividad con el prototipo propuesto, frente a un 60% de los materiales
ya existentes referentes al material impreso y los temas educativos que estos
mantienen. Cabe destacar que en este apartado se consulté con expertos en el



100

tema, los cuales, pudieron asesorar sobre cada tema que se tomod en cuenta para

la elaboracion de las mismas.

3. ¢El documento integra de forma adecuada tablas, figuras y/o graficas?

Grafico 40: Tablas, figuras y/o gréficas en laminas educativas

Material existente Material propuesto

® Bueno W Regular m Malo ®Bucno W Regulsr ®Mako

Autoria propia

Interpretacion de resultados

Mediante la interpretacion de los datos estadisticos expuestos, el material
propuesto ha logrado incrementar el 40% de integracién de material grafico dentro
de las laminas impresas y son idéneas para el aprendizaje y entendimiento de los
estudiantes; las mismas que fueron evaluadas por los maestros del Centro

Educativo.

4. ¢ El documento incluye ejemplos y aplicaciones préacticas?

Grafico 41: Inclusion de ejemplos y aplicaciones practicas en laminas educativas

Material propueto

Material existente

® Bueno W Regular ®Malo EBuono  ® Regular W Malo

Autoria propia

Interpretacion de resultados
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Se observa que el material propuesto incrementa un 40% en la inclusién de
ejemplos y aplicaciones préacticas las cuales pudieron ser observadas al momento
en el que el maestro dio las indicaciones propuestas en las laminas, y los nifios las

acataron de manera positiva.

Disefio didactico
5. ¢ El material presenta los objetivos a alcanzar por unidad a cubrir?

Gréfico 42: Objetivos por unidad en laminas educativas

Material existente Material propuesto

# Bueno Regular mMalo miuens mReguar = Malo
Autoria propia
Interpretacion de resultados
En este apartado, se establece un 100% de efectividad, segun personal
encuestado; hay que resaltar que al ser laminas educativas que contienen un solo

tema de aprendizaje, no existe la necesidad de evidenciar los objetivos por unidad.

6. ¢ El documento incluye texto que ayudan a entender que es lo que hay que

hacer?

Gréafico 43: Instrucciones de uso en laminas educativas

Material axistante Material propuesto

o Bueno Regular m Malo WBuens W Aegular BMalo

Autoria propia
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Interpretacion de resultados

El estudio de estos datos presenta el 100% de certeza que, en las laminas
presentadas en el Centro Educativo, presenta indicaciones claras, sencillas y
precisas que los nifios entienden al momento de concentrarse en el area de

ensefianza aprendizaje.

7. ¢Presentaimagenes que ayudan a entender que es lo que hay que hacer?

Grafico 44: Inclusién de imagenes en laminas educativas

Material existente Material propuesto

# Bueno = Regular m Malo WBuenc MRegulsr B Malo
Autoria propia

Interpretacion de resultados

Para esta interpretacion, se manifiesta el 80% de incremento de imagenes e
ilustraciones dentro del material impreso, que contribuyen al entendimiento,
imaginacion y concentracion del nifio.
8. ¢El material didactico cumple con el objetivo de ensefiar el tema
especifico?

Grafico 45: Cumplimiento de objetivos de aprendizaje en laminas educativas

Material existente Material propuesto

® Bueno Regular m Malo W Bueno W Regulsr B Malo
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Autoria propia

Interpretacion de resultados

Como se observa, el prototipo disefiado aumentod el 80% de productividad
con respecto a los objetivos planteados para la ensefianza del tema especifico
detallado. Se destaca que, en el tema de cada lamina, se enfoca de manera
personalizada en el area de estudio, en la cual, se esta enfocada.

9. ¢ El material es de facil manejo?

Gréfico 46: Facilidad de manejo en laminas educativas

Material existente Material propuesto

® Bueno Regular B Malo W Bueno BHegular B Malo
Autoria propia

Interpretacion de resultados

De acuerdo al estudio de los datos estadisticos presentados, en esta seccion
se presentan similitudes con respecto a la facilidad de manejo del material impreso.
Al momento de la entrevista, se manifiesta que esto es consecuencia de la similitud
de materia prima utilizada en la confeccién de dichos materiales, por lo que, al ser
el 80% de calificacion positiva y al tener la facilidad de desmontaje estas laminas
del producto principal, estos materiales podran ser usados de manera adecuada en
el prototipo (esto dependera de la consideracién de maestros y padres de familia,

se tomara en cuenta el contenido de estas fichas).

10. ¢ El documento es agradable a la vista?
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Grafico 47: Atractivo visual de laminas educativas

Material existente Material propuesto

® Boeno Regular mMalo Bivero W Eegular ™ Malo

Autoria propia

Interpretacion de resultados

En este apartado se manifiesta el 80% de mejora con respecto a la mejora
visual de las laminas presentadas; mediante este resultado se manifiesta que es lo
gue mas atrae a los infantes y de esta manera, poder incurrir en temas de

aprendizaje con mas facilidad y menos aburrimiento.

11. (El documento es entendible, mantiene un orden?

Grafico 48: Legibilidad de laminas educativas

Material existente Material existente

# Dueno Aegular mMalo W Bueno Wilegular WMalo

Autoria propia

Interpretacion de resultados
Como se observa, el prototipo disefiado presenta mejoras con respecto a la
legibilidad y orden en el material presentado. Esto se manifiesta al momento de

observar a los usuarios el interés de visibilidad en un 100%.
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12. ¢ El material es divertido y educativo?

Gréafico 49: Diversion y educacion en laminas educativas

Material existente Material propuesto

= bueno  » Regular | Malo WBueno @ Regular M Malo

Autoria propia

Interpretacion de resultados
El material impreso presentado indica una eficacia del 80% de incremento
dentro de la calificacién de diversién y educacion que brinda el material propuesto

frente al ya existente.

Disefio técnico
13. ¢ Presenta colores llamativos paralos nifios que permita captar la atencién

de ellos?

Grafico 50: Cromaética en laminas educativas

Material existente Material propuesto

® Bueno  w Regular ® Malk N Buenn WRegular B Malo

Autoria propia

Interpretacion de resultados
De acuerdo con la entrevista realizada a expertos, se califica con un aumento
del 80% en eficacia de integracion de colores en las laminas educativas
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presentadas frente al 20% de efectividad que se presento en el material existente.
Se reciben comentarios que esto ayuda en gran parte a captar la atencion del

usuario y evitar distracciones al momento de impartir conocimientos.

14. ¢ La tipografia y el tamafio de letra utilizada es la adecuada para este tipo

de material?

Gréfico 51: Tipografia en ldminas educativas

Material existente Material propuesto

® Bueno fagular = Malo B Bucno W Regular B Mao

Autoria propia

Interpretacion de resultados
En este apartado se interpreta el 80% de incremento en la legibilidad
tipografica del material impreso frente al existente; esto se evidencia en la clara

distincion y comprension adecuada y corrida de la lectura de los usuarios.

15. ¢ El material es seguro para el nifio?

Gréfico 52: Seguridad en laminas educativas

Material existente Material propuesto

B Bueno Wiegular W Mao

= Busno Hegular mMalo

Autoria propia
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Interpretacion de resultados

De acuerdo al estudio de los resultados obtenidos, el material impreso
representa un 100% de seguridad para los usuarios. Esto debido a la consideracién
de la fabricacion de este, sin presentar excesos 0 materiales toxicos que incurran

en la integridad del nifio.

16. ¢ El material es facil de agarrar por el nifilo?

Grafico 53: Facilidad de agarre en laminas educativas

Material existente Material propuesto

m Bueno Regular mMzlo W Buenc W fRegular Malo

Autoria propia

Interpretacion de resultados

Se observa el 100% de aceptacion en este punto. La facilidad de agarre es
por el tamafio adecuado para los nifios de 4 a 6 afos; asi mismo, el peso del
material utilizado es sumamente ligero, lo que permite el facil y moldeable manejo

del material por el usuario.

Rubrica de evaluacion de material didactico volumétrico
Disefio didactico

1. ¢ Desarrolla habilidades y destrezas en el nifio?
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Gréfico 54: Habilidades y destrezas en el material volumétrico

Material existente Material propuesto

20%

® Bueno M Regular Malo WBueno WRegular W Malo

Autoria propia

Interpretacion de resultados

Se evidencia una mejora del 80% en el aspecto de incurrir en habilidades y
destrezas del nifio mediante el material propuesto. Mediante la observacion se
pudo determinar que esto aplica principalmente al momento de interactuar con el

juego de meza al ser utilizado de maneras diversas.

2. ;Estan acorde a la edad de los nifios seleccionados?

Grafico 55: Utilidad propicia de acuerdo a la edad en el material volumétrico

Material existente Material propuesto

® Bueno W Regular Malo B Buang WAepular W Malo

Autoria propia

Interpretacion de resultados

En este apartado se concentra un 60% mas de acierto con referencia al
material existente de la edad propicia para la utilizacién del objeto. Se toma en
consideracion la edad propuesta debido a ser construido con medidas

antropomeétricas tomadas al grupo objetivo.
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3. ¢Presenta texto e imagenes que ayudan a entender que es lo que hay que

hacer?

Gréafico 56: Instrucciones en el material volumétrico

Material existente Material propuesto

® Bueno 8 Regular Malo Mhusno W Regular W Malo

Autoria propia

Interpretacion de resultados

De igual manera, el 100% es de aceptacion con referencia al entendimiento
del manejo del producto. Es prescindible mencionar que en este apartado no es
considerado presentar dichos elementos, es un producto de uso y conocimiento
universal.
4. ¢El material didactico cumple con el objetivo de ensefiar el tema
especifico?

Grafico 57: Objetivo del material volumétrico

Material existente Material propuesto

W Buenc W Regular Malo HMBueno W Regular W Malo
Autoria propia
Interpretacion de resultados

Como se observa en las gréaficas, se cumple con un alza del 80% de

efectividad con respecto al objetivo de ensefiar un tema en especifico. En este
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punto, una de las expertas encuestadas menciona que el tablero de juego de mesa

ha de cumplir con el alcance de desarrollo y practica en temas como la motricidad

fina'y gruesa

5. ¢El material es de facil manejo?
Gréfico 58: Facil manejo del material volumétrico

Material existente Material propuesto

20%

B Bueno W Regular Malo BAueon B Regular B M3l
Autoria propia

Interpretacion de resultados

Se expone el 100% de facilidad de manejo del material volumétrico
presentado. En efecto, y como se mencion6 anteriormente, al ser un material de
conocimiento y uso universal, el manejo de este es mas sencillo y familiarizado con

el grupo objetivo.

6. ¢ El material es divertido y educativo?

Grafico 59: Diversion y educacién por el material volumétrico

Material existente Material propuesto

| Dueno Regular Malo
R0, 18 S 10 W Bueno W Regular W Malo

Autoria propia

Interpretacion de resultados



111

Como se observa en las gréaficas expuestas, el material propuesto ha
mejorado en un 80% en referencia al area de diversion y educacion de acuerdo al
material existente. Esto se pudo corroborar al momento de la observacién e
interaccion con el producto al ser los protagonistas quienes dieron su opinion

positiva con respecto al tema.

7. ¢ Aportan al desarrollo creativo del nifio?

Gréfico 60: Aporte al desarrollo creativo del material volumétrico

Material existente Material propuesto

® Buenoc ®WRegular ¥ Mako BBueno MHA=gular ®Mslo

Autoria propia

Interpretacion de resultados

En este apartado se pone en evidencia el desarrollo creativo del nifio al
momento de interactuar con el juego; al ser el 100% satisfactorio para los usuarios
y poner de manifiesto los comentarios de maestras, las cuales aseguran un tener

un mejor rendimiento de imaginacion y destrezas con los materiales incluidos.

8. ¢Fomentay permiten la expresion de laimaginacion?

Grafico 61: Expresion de la imaginacion en el material volumétrico

Material propuesto

Material existente

® Bueno W Regular Malo B Bueno W Regular ® Malo

Autoria propia
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Interpretacion de resultados
Como se nota en los resultados graficos, se muestra mejoria al 100% en el
tema de expresién de la imaginacion mediante el prototipo presentado y las

reacciones que los usuarios tuvieron.

Disefio técnico
9. ¢Llama la atencién del nifio?

Gréafico 62: Llamado de atencién del material volumétrico

Material existente Material propuesto

M Bueno M Regular Malo B Bueno ®Regular W Malo
Autoria propia
Interpretacion de resultados
Como se manifestd con anterioridad, el resultado de la convivencia y
manipulacion del prototipo, se mejord en gran porcentaje y como resultado una
aceptacion e interés en especial de los mas pequefios, se noté su comodidad,

satisfaccion con el prototipo.

10. ¢Es agradable a la vista?
Grafico 63: Atraccion visual del material volumétrico

Material existente Niaterial propuesto

M Bueno W Regular Malo WBuenc @ Reguisr 8 Malo
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Autoria propia

Interpretacion de resultados

Los resultados de esta pregunta dan como evidencia que el 60% mas de
apoyo con respecto a la atraccion visual del material. Aqui se tomo en cuenta las
opiniones y sugerencias de maestros del Centro Educativo, asi como también, a
expertos en el tema para la fabricacion de este producto.

11. (El material es seguro para el nifio?

Gréfico 64: Seguridad del material volumétrico

Material existente Material propuesto

®m Buenc mRegular Malo MBueno B Regula 8 Malo
Autoria propia
Interpretacion de resultados
Para la evaluacion de este apartado, se evidencia un 80% de mayor
satisfaccion con respecto de la seguridad que brinda el material propuesto. Es
indispensable mencionar que aqui se tuvo precaucion en tomar en consideracion
los altercados y manifestaciones tragicas que tuvieron con el material existente; al

evitar en lo posible cometer estos errores.

12. ¢ El material es confortable para el nifio?
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Grafico 65: Confortabilidad en el material volumétrico

Material existente Material propuesto

® Bueno W Regular Malo MBueno W Regular W Malo

Autoria propia

Interpretacion de resultados
Como se observa, el prototipo disefiado presenta mejoras con respecto a la
confortabilidad que brinda a los usuarios, se ha evidenciado el interés de los nifios

por usarlo, ademas, no presenta ninguna queja o incomodidad por parte de ellos.

13. ¢ El material es de facil acceso para el nifio?

Gréfico 66: Accesibilidad del material volumétrico

Material existente Material propuesto

® Bueno mRegular Malo W Bueno W Regular W Malo

Autoria propia

Interpretacion de resultados

Asi mismo, con respecto a la accesibilidad del material disefiado, es
satisfactoria al ser este muy facil de usarlo. Cabe destacar que, al momento de
movilizarlo, es recomendable que una persona adulta sea quien lo haga, un nifio
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podria correr algunos riegos por el peso, que, aunque para un adulto sea facil, el

mas pequefo no tendria la misma facilidad.

Cuestionario de soporte
1. Desde su perspectiva, ¢Qué tan util es el material didactico utilizado en
este aprendizaje?

Gréfico 67: Utilidad del material propuesto
Material existente Material propuesto
® Bueno

® Regular
® Malo

W Buenc W Reguler ® Malo

Autoria propia
Interpretacion de resultados
Se interpreta con un 21,6% de mejoria al momento de utilidad del material
propuesto con respecto al material existente; a esto también, aporta la
multifuncionalidad del producto propuesto, con un manejo sencillo y una utilidad

satisfactoria al momento de usarla.

2. En general, ¢Qué tan bien considera que el nifio aprende por medio de los

materiales y/o implementos presentados?

Grafico 68: Aprendizaje por medio del material propuesto

Material existente Material propuesto

® Bueno
@ Regular
® Malo

W Busry B Regulsr B Malo

Autoria propia
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Interpretacion de resultados
Como se evidencia en las imagenes estadisticas, se ha mejorado un 27%

con respecto al aprendizaje con el material propuesto dirigido a los usuarios.

3. En el area de relaciones légico/matematico ¢Como califica la relacién

ensefianza aprendizaje con el juego presentado?

Gréafico 69: Area l6gico matematica

Material existente Material propuesto

Autoria propia

Interpretacion de resultados

Con respecto al area de relaciones légico/matematico, se evidencia un alza
del 89,2% en comparacion con el material existente. Asi pues, es fundamental el
contenido de las laminas educativas propuestas, con respecto al tema, esta
proporciona conocimientos necesarios e indispensables dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje del alumno en lapo etapa en que se encuentran dentro del
rango de edad.
4. En el area de expresion artistica ¢Como califica la relacion ensefianza

aprendizaje con el juego presentado?
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Gréfico 70: Area de expresion artistica

Material existente Material propuesto

igestiing y avorcmts | 2 1w
wenevence S 1% (414 %)
Fantaciones (o mecteron | 1 (3% 1 %
Expeacitn set leeguoie [ - 1= (T %)
Rersvones ligonstssaic TR < (108 W)
Sxpertce anissco [ ;351
Expreesadn copord ¢ cotrodad [ 10 (27 %)
Todas s wrtoscces GG 1027

B oo Whogier WMo

Autoria propia

Interpretacion de resultados

Asi mismo, en el area de expresion artistica se muestra el 64,1% de mejora
con respecto al material existente. Esto se manifiesta al momento de tener en
cuenta el contenido de la lamina educativa el cual apoya al tema indicado con
explicaciones claras y actividades relevantes que ayudan al desenvolvimiento de

usuario.
5. En el area de Expresion corporal y motricidad ¢Como califica la relacion

enseflanza aprendizaje con el juego presentado?

Gréfico 71: Area de expresion corporal y motricidad

Material existente Material propuesto

idoatitng y svorcmts R 12t
weneverc o S 1% (4 2 )
Retcioes ton od medo nat s [ 17 351 %
Sxprecitn det leegioe [ 1= (Y06 %)
Revones igiomnstesaio TR -+ (108 %)

Expueracn anisyc | 1 ¢ (35,1 Y
Eaptviad) coparid ¢ oot -lal_ 10027 %)
Tosas s artocces [ 1027 %

B Sverw WhRogider Mo

Autoria propia

Interpretacion de resultados

Finalmente, con un porcentaje del 73% de efectividad con respecto al
material existente, en el area de expresion corporal y motricidad se mantienen
mediante las actividades en las laminas educativas y al momento de sugerir
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actividades extras, en la que los nifios se diviertan y al mismo tiempo conozcan

nuevas culturas y conocimientos.

6. ¢Cudles son las principales reacciones que se identifican al momento de
implementar las diferentes metodologias de aprendizaje?

Grafico 72: Reacciones de los usuarios

Material existente Material propuesto

@ Coenidn y entusasmo
@ Rat ¢ Irgosncin

® Inegirning y mindn

® Crcenerés W Buenc M Rsguler ¥ Mol

Autoria propia

Interpretacion de resultados

Como es evidente, al momento de recibir opiniones positivas sobre el nuevo
material propuesto, con el 100% de reacciones de los usuarios, se manifiesta de
sobre manera los sentimientos de diversion y entusiasmo. Asi mismo, se erradico
los sentimientos negativos (que, aunque en bajo porcentaje) se presentaban al

momento de manipular el material existente.

3.2 Conclusién final sobre la validacion del prototipo

En base a la evidencia presentada en los estudios realizados, el material
propuesto juego ludico multifuncional, tiene una amplia aceptacion por parte del
grupo objetivo seleccionado como las laminas educativas, el tablero con el juego
de mesa y el mobiliario infantil presentado. Esto deja como evidencia el correcto
manejo, funcionamiento y colaboracién con el juego ladico, que, en la actualidad,
es de mayor importancia.

En los ultimos afos, el método de ensefianza aprendizaje, se ha tornado
aburrido y repetitivo (segun investigaciones), en su gran mayoria por el alto
crecimiento de métodos actualizados que son utilizados dentro de las instituciones
educativas. Es asi, que se presenta el juego ladico multifuncional, con el objeto de

colaborar y estimular a los estudiantes a que incurran en el aprendizaje con
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meétodos selectivos y divertidos para ellos, el cual ayude a la mejora de su
rendimiento en las areas educativas mencionadas con anterioridad y asi evitar
faltas y bajos niveles de aprendizaje, los cuales, seran de gran importancia en el

futuro.

3.3 Propuesta de valor

Este producto presentado ofrece eficacia derivada de un trabajo colectivo, el
cual ayuda a solucionar problemas diarios que los usuarios manifiestan y buscan
procesos de entrega integradores mediante la deteccién de referencias para poder
generar soluciones acordes a la necesidad y utilidad del grupo objetivo. Es atractivo
en las emociones, es factible por la manera en cémo la tecnicidad influira en la
construccion del producto y viable en rentabilidades y utilidades. Para ello se toma
como referencia a Osterwalder & Pigneur (2011) y su libro Generacién de modelos

de negocio.

3.3.1 Mejoras en el producto

Dentro de esta categoria se considera a la fabricacibn mediante medidas
antropométricas obtenidas que fueron recolectadas a nifios y nifias que estan
dentro del grupo objetivo seleccionado. Estas fueron aplicadas de una forma
correcta, lo que permitié obtener el producto final, mediante la consideracién de que
el percentil del 5% serd empleado el momento en que se requiera exactitud
mientras que el del 95%, al momento de tener como requisito la holgura.

Por lo tanto, los datos antropométricos obtenidos en esta investigacién son
relevantes, con los mismos se obtuvo un producto que cubre las necesidades
corporales de los nifios y nifias, ademas, aporta en el incurrir con mas y mejor
satisfaccion al tratarse de condiciones en proceso de ensefianza aprendizaje dentro

de un entorno escolar.

3.3.2 Customizar

Asi mismo, se realiz6 cambios adaptables a dicho material, como es la parte
multifuncional del artefacto, lo que permite una mayor funcionalidad y provecho al
producto; por lo que se diferencia de varios de los objetos unifuncionales que se
desechan con facilidad, no aportan confort ni satisfaccion al momento de usar los

materiales.
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Cabe destacar que dicho material propuesto esta fabricado con materiales
de reciclaje y sostenibilidad ambiental al tener una vida util de un aproximado de 6
afos (de pende al modo de uso y cuidado que se brinde), asi mismo, la materia
prima es utilizada de pino, lo que permite un bajo costo en fabricacion y adquisicién

de esta lo que contribuye a los negocios locales.

3.4 Modelo de negocios - CANVAS

Una vez culminado el proceso de investigacion, propuesta, fabricacion y
presentacion del producto; es prescindible contar con un modelo de negocio que
permita obtener beneficios mediante el andlisis de gastos. Para esto se expone el
lienzo Canvas, el cual cuenta de una estructura dinamica, es decir, que podra ser
cambiable a medida del estudio competitivo del mercado.

Aqui se pone de manifiesto dicho enfoque con el objetivo de crear un negocio
viable desde el punto de vista econdmico y de crecimiento en el mercado. De esta
manera se aprovecha al maximo cada recurso incluido en la presente investigacion,
mediante un analisis del proyecto a través del disefio de un modelo de negocio que
sea agil y volcado en el conocimiento del cliente.

3.4.1 Segmento de mercado

Considerados como grupo primario a nifios y nifias de 4 a 6 afios de edad
gue sean atentos a clases, mantengan un comportamiento ordenado. Asi también,
los padres de familia con poder de adquisicion medio, medio-alto y un rango de
edad de entre 35 - 50 afios que estén inclinados a dedicar tiempo a sus hijos, con
visualizaciones a futuro de ellos y que mantengan un apego a la sostenibilidad
ambiental.

e Profesionales
e Dispuestos a acoger productos innovadores y creativos

e Preocupados por el bienestar emocional y saludable de sus hijos

3.4.2 Propuestade valor

Este producto ofrece un trabajo colectivo para un bien comdn, asi mismo,
ayuda a solucionar problemas comunes que se encuentran al momento de
incursionar en el proceso de ensefianza — aprendizaje, a diferencia de las grandes

fabricas que elaboran productos en serie sin tomar en consideracion las
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necesidades fisicas y educacionales de los infantes; , es un proceso centrado en la
persona o0 usuario, se encuentra el ecosistema para llegar a solucionar las
necesidades del cliente objetivo y asi generar valor, entender cuéles son los
cambios internos que acompafan esta nueva perspectiva.

e Atractivo en el area emocional

e Factible en la parte técnica

e Viable mediante su rentabilidad

3.4.3 Canales de distribucion

Con respecto al disefio de producto, se propone un canal de distribucion
directo, el fabricante serd el encargado de su distribucion directamente al
consumidor del producto, sin intermediarios, al ser un producto nuevo en el
mercado, se requiere de mayor reconocimiento de marca por parte de los clientes
potenciales. Se contempla realizarlo mediante las diferentes plataformas digitales
que ofrece la internet y también, mediante un contacto directo entre el fabricante y

el cliente potencial.

Gréfico 73: Canales de distribucion

08 555555

FABRICANTE CONSUMIDOR

Autoria propia
3.4.4 Relacion con los clientes

Para una buena relacion con los que fuesen los clientes potenciales del producto

se expone:

e Brindar una atencion personalizada, en la cual, se ofrezca los beneficios ya
mencionados 0 a su vez, un nuevo producto que sea mejorado y con mayor
personalizacion en la estrategia de ensefianza-aprendizaje mediante la
lidica plasmada en un producto, que aporte en las necesidades propias de

cada cliente.
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e Asi mismo, la atencidbn serd inmediata y dicho producto tendr4d una
combinacion entre las expectativas y posibilidades econémicas del cliente y
asi obtener exactamente lo que quiere

e Una mejora continua en los procesos de ideacion y fabricacién que aporten

un valor extra para ofrecer al consumidor.

3.4.5 Fuentes deingreso
El presente apartado muestra al flujo de caja que genera el producto disefiado
en los diferentes segmentos de mercado. A estos beneficios, es necesario restar
los gastos ocasionados en todo el proceso a los ingresos que este genere. Para
esto se considera los siguientes mecanismos de fijacion de precios:
Mecanismos fijos:
e Segun las caracteristicas del producto: El precio depende de la cantidad
o la calidad de la propuesta de valor.
e Segun el segmento de mercado: El precio depende del tipo y las
caracteristicas del segmento de mercado.

e Segun el volumen: El precio depende de la cantidad adquirida.

De igual manera, se consideran ingresos y gastos extras que influyen el precio

final del producto, tales como:

e Prestacion de servicio personalizado: El cual varia de acuerdo al tipo de
negociacion, ademas, el pago de materia prima (de acuerdo al modelo
seleccionado), al igual que mano de obra.

e Servicios adicionales: Asesoramiento en disefio de productos, disefio

gréfico, area ludica, etc.

3.4.6 Recursos clave
Estos recursos seran de total ayuda al momento de producir una diferencia entre
la competencia y mediante estos lograr una mejor oferta basado en una mejorada
propuesta de valor, llegar a mercados y percibir ingresos. Para ello se utilizara
recursos fisicos, intelectuales y humanos tales como:
e Recursos fisicos: Se requiere maquinaria, sistemas de puntos de venta y
redes de distribucion; una vez que el producto tenga un posicionamiento

intermedio en el mercado.
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Recursos intelectuales: Como informacion privada de instituciones o
aguellas que requieran del producto, asociaciones y bases de datos de
posibles clientes que permitan una mayor expansién y conocimiento del
mismo.

Recursos humanos: Al ser un @mbito creativo, se requiere un alto nivel de
conocimientos y recursos utilizados dentro de la creatividad. Estos seran

disenadores industriales, innovadores.

Actividades clave

Como se manifiesta en el punto anterior, al igual que los recursos clave, son

necesarias para crear y ofrecer una propuesta de valor, llegar a los mercados,

establecer relaciones con clientes y percibir ingresos. Para esto, se considera:

3.4.8

Seleccionar y evaluar de manera constate a los profesionales que
colaboraran en el proyecto.

Asesoramiento pre — compra y post — compra del producto realizado.
Creacién de un grupo de experiencia de usuario para una mejora simultanea
en la calidad del producto y por ende en los resultados.

Innovacién en los procesos de la creacion del producto, directivos y

principalmente, en el uso de las nuevas tecnologias.

Asociaciones clave

En este bloque, la idea es crear alianzas para reducir riesgos al momento de

fabricacion y a su vez adquirir recursos (como materia prima), lo cual, facilita el

modo de produccion. Se considera la optimizacion y economia de escala, en la

cual:

Una de las asociaciones indispensables dentro de este proceso es la de
fabricante — proveedor, esto permitira la optimizacion de asignacion de
recursos y actividades, asi como también, la reduccion de costes.
Asociacion con instituciones educativas que tengan la necesidad de volcar
meétodos de ensefianza en un nuevo rumbo que permita una mejor acogida
y recepcion por parte del segmento de mercado.

MIES - BOLIVAR con el objeto de proponer nuevos productos ecoldgicos y

a bajos costes, que permita que estudiantes de bajos recursos econdémicos
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tengan la oportunidad de cumplir con sus actividades econdémicas por medio

de un incentivo el cual no sea Unicamente un utensilio unifuncional.

3.4.9 Estructura de costos

Finalmente, en este modulo se describen los principales costes que incurren la

asociados al proyecto son:

creacion y la entrega de valor, asi como la relaciones con los clientes. Los gastos

e Gastos variables: Asesores especializados en el proyecto, movilizaciones

para las investigaciones necesarias, mantenimiento de maquinaria, etc.

e Gatos fijos: Arriendo, internet, luz.

Grafico 74: Lienzo modelo de negocio
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Conclusiones

1.

La fundamentacion teorica afirma que la mayoria de los consumidores
esperan productos de acuerdo a sus necesidades. Primero se ha de
identificar las principales necesidades de este grupo objetivo y asi
traspasarlas al producto para que éste satisfaga eficientemente esa
necesidad. Luego, al momento de disefiar, se encuentran formas para
aumentar su propuesta de valor y crear un conjunto de beneficios que
ofrezca una experiencia mas satisfactoria al cliente.

La metodologia aplicada el presente proyecto permitié lograr un producto
multifuncional ladico desde el aspecto pedagdgico, estético y ergonométrico
que cubre las necesidades de aprendizaje y a su vez de entretenimiento
ludico del nifio. De igual forma, la intervencion de actores que conforman
una red entre investigadores, institutos educativos (inclusivos y sociales), la
industria y el sector de la educacion.

Los juegos existentes en los Centros Educativos carecen de criterios ludicos,
pedagdgicos y mas aun multifuncionales, lo que ha ocasionado que exista
un porcentaje de nifios que presenten inconvenientes en el proceso de
aprendizaje.

Para lograr un proyecto acertado dentro del mercado, es necesario
sustentarse en investigaciones previas, asi como en el area creativa,
competitiva y sobre todo en la innovacién. De igual forma, la creacién de
nuevas estrategias que tengan éxito y ventajas dentro del siglo XXI, al saber
gue el cambio es inevitable en las nuevas generaciones.

La investigacion realizada permitio desarrollar un nuevo producto con
atributos de funcionalidad, técnicos, estéticos y ergonomicos; el cual sera
utilizado dentro del sector educativo por su adaptacién al usuario e
innovacion en disefio. Este producto que utiliza materia prima de facil
obtencion, adecuada al segmento objetivo seleccionado y estéticamente
atractivo al usuario. Su costo aproximado es de $130, lo cual, le hace
competitivo en el mercado al considerar un precio ofertado para los
mobiliarios producidos en grandes fabricas e industrias.

El disefio del prototipo elaborado se sustenta en investigaciones previas, lo

que permitio identificar claramente los problemas a tener en cuenta dentro
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de la institucion y mediante su estudio, poder plantear los criterios de mejora
de una menara logica y ordenada, asi afiadir como propuesta de valor, la
aplicacion de criterios ergonométricos y asi llegar a la generacion de un

producto funcional.
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Recomendaciones

1.

2.

Realizar investigaciones de campo junto con los actores principales
involucrados en los problemas detectados, para poder desarrollar soluciones
reales a os problemas detectados.

Aplicar la metodologia del pensamiento de disefio o la de UX para la
posterior generacion de nuevos productos mobiliarios y servicios que aporte
con soluciones reales, asi mismo, que promuevan el desarrollo de productos
innovadores que permitan diversificar su uso y ayuden a la reutilizacion de
materiales y residuos cualquiera que estos fueran.

Seguir con las investigaciones antropométricas a nivel nacional y local, que
permitan contribuir con futuros productos y proporcionen la confortabilidad
necesaria para el usuario independientemente si son adultos o nifios.

Se pretende desarrollar incentivos a través de politicas publicas para el
desarrollo de productos mediante el reciclaje y residuos que se obtengan de
materia prima poco utilizada (propia de la localidad), como lo hacen en otros
paises alrededor del mundo.
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Anexos

Anexo 1: Esquema de la encuesta

PontlﬁC|a Unlver5|dad MAESTIIA EN DISENO DE PEOOCCTON

MENTION INNOVALTON ¥ DESANROLLO (3%

Catodlica del Ecuador Fivicios "
SEDE AMBATO (—-\lL% pucc

Cuestionario dirigido a padres de familia y maestros de nifios de Pre-escolar
de 4 - 6 afos del Centro Educativo “Huellitas”

La presente investigacion pretende conocer sobre el nivel de aprendizaje y deserwolvimiento
del nifo en su entorno escolar.

Objetivo: Disefiar juegos multifuncionales como recurso lidico de aprendizaje para nifos de
4 a6 anos de edad

Caracteristicas: Absoluta confidencialidad, discrecion  Duracién: S - 10 min.
Indicaciones: A continuacion se detalla el cuestionario comprendido de preguntas cerradas, para
lo cual usted debe marcar hasta tres respuestas dependiendo la prequnta.

Preguntas:

1. ;Mediante que método de ensefianza, como motor de aprendizaje, se imparten conocimientos a

los nifios?
Materiales Trabajos en Pedagogia Juegos
manipulables O grupo O inversa O ladicos
(Trabajo desde casa)
2. ;Qué materiales didacticos se utilizan en el proceso de aprendizaje?

Materiales Materiales Materiales

impresos de dreas de trabajo
{Libras de lectura, diccionarios...) (Pelotas, bloques, maquetas, aros ) {Cuademos, carpetas, colores )

3. Desde su perspectiva, ;Qué tan Gtil es el material didactico utilizado en este aprendizaje?

O Bueno O Regular O Malo

Por qué

4. Segun su apreciacion, ; El nifio es capaz de desarrollar la actividad que se propone en clase con fadlidad?

O Si ONo

5. Cudles son las principales reacciones que se identifican al momento de implementar las diferentes

metodologias de aprendizaje?
Diversién y Rabia e Inseguridad .
O entusiasmo impotencia O y miedo O Desinterés
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Pont|ﬁC|a Un|VerS|dad MAESTIIA EN DISENO DE FRODCCTON

MENTION INNOVALTON ¥ DESANROLLO (34

Catdlica del Ecuador movicros >
SEDE AMBATO (-_:L__} pucc

6. ;Cudles son los ejes de desarrollo y aprendizaje o plan de estudios en el que se desenvuelven

los nifios?
. Relaciones con
identidad y Expresion del
O NPT O Convivencia O el n;ez:ﬁ ::natiural O lenguaje
O Relaciones O Expresion O Expresion corporal Todas las
logico/matematico artistica y matricidad anteriores

7. De las dreas de aprendizaje mencionadas anterlormente ;En cual de ellas considera usted que
el nifo se desenvuelve mejor? ;Por qué?

8. ;Qué preferencia tiene Ud. al momento de elegir una modalidad de educacién que sea

entretenida y facil de entender?
Medios O Juegos
digitales tradicionales
(Pe, celular, TV..) (Rompecabezss, cuentod )

9. En general, ;Qué tan bien aprende el nifio por medio de los materiales y/o implementos que
en la casa/escuela se proporcionan?

O Bueno O Regular O Maio

10. En promedio, ;Cémo califica el trabajo del nifio de forma independiente con respecto a las
actividades de aprendizaje?

O Bueno O Reqular O Mailo

Agradecemos su tiempo y dedicacién
Auguramos éxitos en sus actividades

Elaboracion propia
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Anexo 2: Esquema de la entrevista

PontlﬁCIa UnlverSIdad uununu\ DISENL DE PROOUCTUS

l‘i!‘ l\\‘ IVALION ¥ DESAZROLLO 18

Catolica del Ecuador  reovicros (_-I—) pUCC

SEDE AMBATO

El presente didlogo, tiene como objetivo Identificar el modo, materiales y herramientas que se utilizan
al momento del aprendizaje del nifo, ademds, recolectar opiniones y puntos de vista de los maestros
sobre el tema dentro de la intitucion.

La informacién recolectada, tendra como finalidad la potenciacién del proyecto de titulacion previo ala
obtencién del titulo de magister en Diseno de Productos. El proyecto se titula como
“DISENO DE JUEGOS MULTIFUNCIONALES, COMO RECURSO LUDKCO DE APRENDIZAJE"

Caracteristicas: Absoluta confidencialidad, discrecién  Duracién: 15 - 20 min.

Preguntas:
1. ;Cudl es el objetivo fundamental y su actividad laboral dentro del Centro Educativo “Huellitas"?

2. ;Que informacién y actividades vinculadas al aprendizaje pre-escolar se utilizan de manera
frecuente dentro de la institucién? ;Son efectivas 7

3. ;Cudles son los materiales que resultan de mas utilidad al momento de fomentar entretenimiento
y aprendizaje a los nifos? ;Por qué?

4. Ensuopinion, ;Cudl es el tiempo aproximado que se demora el alumno en aprender y retener la
informaciéndictada en clase?

5. ¢Existe algin tipo de trato o material didactico especial que se utilice para la educacion de los
nifos?

6. En este campo, ;Qué tipos de herramientas manuales considera usted que son indispensables
para un buen desempenio en el fututo del nifo?

7. ;Cudl es su método de evaluacién en los nifios con respecto al nivel de aprendizaje?
8. Ensu criterio ;Cudles deben ser los materiales y métodos que una institucién educativa pre-escolar

debe implementar en el ambito educacional, tomando en cuenta la facilidad de distraccion y
aburrimiento de los infantes? ;Por qué?

Elaboracion propia
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Anexo 3: Ficha de observacion

Pontificia Universidad sussmia e ses, o eovucrs

CINNOVALTON YV GESTION 18

Catolica del Ecuador  sonucres

SEDE AMBATO

Fecha: 11/3/2021 Lugar: Centro de Desarrollo Infantil “Huellitas”

Objetivo: Observar y concluir los diferentes materiales ludicos/didacticos que son utilizados en el
Centro Educativo.

Variables > 4 @f & | Interpretacion

Todos los nifios se divierten con los juegos y jugue-
tes que tienen, a excepcion de tras ninos (aprox.)
que prefieren jugar entre ellos.

Satisfaccion con la mayoria de juegos
por parte de los niftos

>

Los colores y los juegos que les mantengan activos;
se aburren facilmente con juegos como los rompe-

Que es lo que més llama la atencién x
cabezas sencillos y agquellos que sean estaticos.

de los juegos

Los juegos que se expusieron son seguros con
vigilancia de un adulto; sin embargo, se menciono)
que en el patio tenian una reshaladera pequena
que suspendieron el uso por la razon de que losl
ninos sufrian varios accidentes al utilizarla.

x Todos los juegos comprados y elavorados]
artesanalmente contribuyen al desarrolio de alumnos.

Cual es el grado de sequridad referente x
a los juegos que se practican

Indicadores de calidad

La mayoria de juguetes tienen su maxima usabilidad,

) con la especificacion de que en ocacdiones los mas
Usabilidad x pequenos utilizan juguetes de los mas grandes, y es
ahi donde suceden accidentes.

Algunos de estos son adquiridos mediante puntos de
x venta, mientras que otros son realizados de manera

artesanal por lo que requieren de mas cuidado y de
nuevas elavoraciones de ser necesario.

Durabilidad de los materiales

La mayoria de juguetes son de uso interior, es asi que
La vida util del producto x algunos tienen un desgaste y decoloracion debido ala

manupulacion constante; uno o dos juegos que se
mantienen al aire libre son de plastico y visualmente se

conservan béen.

Si, ka mayoria de eflos son adquiridos y cuentan con lo
Texturas, colores, ergonomia, formas, necesario para la dstacdén; aungue estén
permiten el aprendizaje y diversion X desgastados, se manipulan de tal manera que puedan
del alumno sequir siendo utiizados. Cada juguete tiene el su

objetivo de aprendizaje.

Observaciones: Se debe tener un espedial cuidado con los juegos de exteriores, ya que al estar
nifos desde los dos afios, se mezclan con los mas grandes y provoca accidentes menores (pone
de ejemplo la resbaladera), de igual manera tener en cuenta los colores, facilidad de uso y la ac-
tividad fisica, ya que es lo que mas llama la atencién a los alumnos,
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Anexo 4: Autorizacion de trabajo de investigacién del Centro Educativo

CENTRO DE DESARROLLO INFANTIL

“HUELLITAS”

Eloy Alfaro #108 y Garcia Moreno
Teoléfono 032 985-154 Cel. 0991308505
GUARANDA-ECUADOR

Guaranda, 08 de febrero del 2021

AUTORIZACION DE TRABAJO DE INVESTIGACION

A peticion escrita de la parte interesada, la Suscrita Directora del Centro de Desarrollo
Infantil Huellitas de la ciudad de Guaranda, AUTORIZA que:

La Ing. Karen Ramos Armijos con c.c. 0201996162, desarrolle su trabajo de
investigacion para obtener el Titulo de Master en Disefio y Productos especificamente
‘DISENO DE JUEGO MULTIFUNCIONAL COMO RECURSO LUDICO DE

APRENDIZAJE" en la Pontificia Universidad Catélica del Ecuador - Sede Ambato.

Durante el presente periodo Lectivo 2020- 2021,
La interesada puede hacer uso del presente documento para los fines pertinentes.

A,

ria A}?ﬁonar
Directora
c.c. 0201558939

Lic.
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Anexo 5: Confiabilidad del instrumento de investigacién mediante el Coeficiente Alfa de Cronbach

Reliability
[DatasSetl]

Warnings

The determinant of the covariance matrix is Zero or approximately zero. Statistics
hased on its inverse matrix cannot be computed and they are displayed as system
missing values.

Scale: JUEGOS LUDICOS

Case Processing Summary

M %
Cases Valid 8 88.9
Excluded? 1 1.1
Total 9 100.0

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha
Based on
Cronbach's Alpha  Standardized Items N of ltems
935 .940 9
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Anexo 6: Entrevista a maestras del CDI
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Anexo 7: Toma de medidas antropométricas
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Anexo 8: Prueba de resistencia del mobiliario con peso de 60 kg aproximadamente
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Anexo 9: Validacion del prototipo con grupo objetivo
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