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RESUMEN

Actualmente en la educacién se hace evidente la falta de
motivacién creativa de los nifios del nivel inicial, lo cual
es una limitante para el desarrollo de sus po’fencicﬂidades
plenqs.

Partiendo de la base tedrica del método Reggio Emilia,
este proyecto plantea la generacién de elementos que esti-
mulan la creatividad a través del disefio sensorial y emo-
cional, llegando a generar juegos que permiten al nifio
fortalecer ?a imaginacion y su forma nata de crear e in-
vestigar el espacio que lo rodea a través de la exploracién
de la musica, la cromdtica, las formas vy los movimientos,
estimulando asi su creatividad y apor’fando al fortaleci-
miento del método.

Palabras Claves:

Elemen’fos, emocional, juegos, es’fimulanolo, imqginqcién,
musica, cromdtica, movimientos, crear, investigar.



Design of teaching material for children based on the

Reggio Emilia method
Abstract

Currently, it is evident the lack of creative motivation
chilolren}},las in equy education, which is a limiting factor
for the developmen’f of all their po’fen’fiqls. Based on the
Reggio Emilia method, this project poses the generation
of e?emen’fs that encourage creativity ’fhrough the senso-
rial and emotional design. The research generq’fed games
that allow children to sh’engfhen their imagination and
their innate way to create and investigate tﬁe space that
surround them, so that their creativity is stimulated. The
games also s’rreng’fhen the method.

Key words: elements, games, s’rimula’fing, imagination,
music, chromatic, ovements, create, investigate.
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INTRODUCCION

El sistema Educativo del Ecuador ha mantenido por
muchos afios una estructura con pardmetros rl'gidos en
la educacién en eneral, pero especiqlmen’fe en el nivel
inicial en el que los ninos no tHenen la libertad suficien-
te para expresarse y desarrollar su creatividad, asi son
privqolos de una formacién adecuada Yy suficiente para
explo’fqr todo su po’fenciql.

Por esta razén, muchos pqdres de familia estdn inteli-
gencidnciose sobre nuevas me’fodologl'as, varios han sido
radicales en sus decisiones op’fqndo por ser ellos los do-
centes en casa en el tiempo que les queolq libre y los que
no cuentan con el Jriempo que requiere una educacién
en casq, buscan alternativas para que el nifio al salir de
clases rompa con la rutina diaria asistiendo a otros cen-
tros que permiten cornplernenfctr su formacidn.

La metodologia Reggio Emilia se basa en la libertad de
juego y expresion, explorar la posibilidad de: experimen-
tar, jugar, crear y expresarse con autonomia a través de
o sensorial, sin embargo, no hqy antecedentes de dise-
fio de productos que estén aplicados a esta me’fodologl'a,

ara e]ﬁo el objetivo fundamental es crear productos con
a ayuola del disefio sensorial para apoyar este método,
buscando de esta forma explorar y explotar la inagota-
ble creatividad de los nifios.



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Aportar la metodolo?ia Reggio Emilia a través de pro-
ductos basados en el disefio sensorial para explo’far la
creatividad y criticidad de los nifios.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Determinar mediante una investigacién, qué principio
de la metodologia Reggio Emilia es el mds adecuado
para implementarlo en la propuesta desde el disefio.

Estqblecer, con un minucioso qndlisis, los medios con los
que el disefio sensorial puede vincularse a la metodolo-

gia Reggio Emilia.

Generar un producto para el apoyo de la metodologia
Reg&gio Emilia orientada a explotar la creatividad y cri-
ticidad de los nifios a través del disefio sensorial.
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CAPITULO 1
1.- MARCO TEORICO

1.1.- REGGIO EMILIA

La filosofia Reggio Emilia nace a finales de la sequnda guerra mundial,
con el apor{e gel psicélogo Loris Mqlaguzzi quien buscaba una manera
diferente de enseriar a los nifios. Moﬂaguzzi la llamo asi puesto que ésta
nacié en una regién italiana llamada Reggio Emilia. Lo que buscaba en
esta nueva me’fodologl'Q/fﬂosofia era un curriculum emergente basado en
un conocimiento profundo de los intereses Yy capacidades individuales de los
nifios, debido a la estrecha relacién maestro-nifio Yy una gran cantidad de
observaciones de su juego. Las experiencias de aprendizaje no son planea-
das de antemano, sino que en su mayoria se desarrollan o emergen cuando
los nifios expresan interés en hacer o investigar algo. Reggio es orientado
por el nifio. Los adultos siquen los intereses del nifio cuando disefian expe-
riencias de aprendizaje. (Londofio, 2017)

Reggio Emilia es fundamentalmente comunicativo y parte importante

ara la ensefianza del nifio es el A’felier, siendo este un espacio en el que
E)S nifios se expresan, a través de la musica, el arte en general y los mul-
Jtiples 1engua]'es que posee O desarrolla el nifio. La importancia (1%;1 arte en
la escuela hace que sea un aporte muy importante para la creatividad,
el dibujo no solo es una expresién grdfica sino una expresién significativa,
cuando un nifio dibuja expresa diferentes lengques como: integracidén e
interrelacidn, es decir cuando un nifio trabaja en lo que es punteado experi-
menta el sonido % el ritmo a través de la actividad; por otra parte cuando
dibuja la figurq humana, tiene una experiencia con relacién a la identidad,
el hecho de dibujar algo en el que coToca objetos dentro, hace que el nifio
tenga una experiencia matemdtica lo que contribuye a su innata reaccién
porque no se Ee estd forzando a algo que él no quiera aprender, por el con-
trario reflexiona, se concientiza y se inteligencia con lo que estd trabajando.

(Avila, 2016)
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Reggio Emilia aporta sobre todo un punto de vista estético, en el sentido
de?%uen gusto, de la belleza, del concepto de lo bonito o qgradqble. La
estetica es qquel arte de ver cémo aquelE)s elementos que aparentemente
estdn aislados son puestos en relacidn, tienen una conexién entre si, por
eso es importante que las maestras o maestros salgan de los esquemas
rutinarios para establecer procesos credtivos novedosos, significa’fivos e
interesantes para los educandos, en los que ellos tengan libertad de deci-
sion Yy sean los pro’fagonistqs de su formacién. La observacién es un punto
muy importante en esta filosofia porque permite conocer sus intereses,
ha]oilidqdes, liolerazgo y que es lo que desea qprender. En el libro Ma-
laguzzi, La educacién infantil en Reggio Emilia, (2001) Ferriere decia:
"Al nino le gusta la naturaleza, pero le encierran en aulas encajonadas
donde no tienen visién de la naturaleza, le gusta dar un sentido a su
actividad vy le roban el sentido, le gusta moverse y lo inmovilizan, le
gusta hablar Yy le dicen que permanezca en silencio, le gusta pensar y
solo valoran su memoria, quiere seguir a su fantasia Yy no ?e de]'qn, quiere
ser libre Yy le ensefian a obedecer pqsivqmenfe".

Imagen I Aula Reggio Emilia



Los principios bdsicos en los que Reggio Emilia se basa son los
siguientes:

+ Los nifios deben tener un cierto control sobre la direccién de su apren-
dizaje.

+ Los nifios deberian ser expuestos a una variedad de materiales na-
turales.

+ Los nifios necesitan jugar y experimentar para qprender.
+ [Los nifios pueden aprender de muchas maneras diferentes.

« El redescubrimiento de la creatividad: La creatividad es concebida
como un rasgo inmanente de cucthuier persona; ya que no es una
cuestién meramente artistica o ‘inspiracional’, sino una facultad de-
sarrollable vy de qplicacién genérica. Sea un e]'emplo no artistico, al
resolver un problema o un ejercicio de matemdticas lo tipico es que
se aluda a una via de solucidén que al final todos tendrdn en sus
cuadernos. Sin embqrgo, incluso para las ciencias exactas, existe mas
de una solucién posible. A la persona que se le ocurrié esa forma
diferente de resolver el problema, lo llamamos "ingenioso’, pero en
realidad lo que ha hecho es manifestar su creatividad

Con el fin de facilitar esto, el Enfoque Reggio Emilia nos sugiere:
« El rol del padre/mqes’rro como mentor y guia.

« El rol del medio ambiente con el fin de estimular Yy mejorar el apren-
dizaje.

- Utilizar los materiales con propasito.

Hoy, la propues’fa de educacién de Re gio Emilia es reconocida mundial-
mente como una de las mejores pqra%q primera infancia, promoviendo
que las nifias y nifios son ciudadanas vy ciudadanos, protagonistas de su
propio qprendiza]'e, que son fuer’[es, con mucho po’fencioﬂ Yy, con la capa-
cidad de establecer relaciones Yy colaboraciones.

En una de sus lecturas inolvidables en la universidad de quvqrd, la
directora de educacién de primera infancia en Reggio Emilia, maestra
Carlina Rinaloli, sostuvo que los nifios, a diferencia de los adul’fos, niegan
eso de que el arte estd sepqrado de otras disciplinqs, de otras dreas de la
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vida., Afirmé que las experiencias de los nifios nos recuerdan
a un mundo donde el arte no estd aparte. Si observas bien a
un grupo de nifios, podrds ver que ellos nacieron para jugar:

quieren descubrir algo a través del juego’. (Battle, 2108)

Reggio Emilia es comunicativo esto quiere decir que el nifio
puege expresarse de diferentes maneras y representar sus ideas
a través de juegos, musica, y arte. Esto Qyudqrq al nifio a fo-
mentar su creatividad Yy mejorar sus habilidades imaginativas
como medio de expresién. "Los nifios no aprenden por una
relacién lineal de causa-efecto ni por un tipo de ensefianza
que realizamos de manera directa con ellos. gu aprenolich’e es
meérito, en gran parte de los nifios, de sus actividades, vy del
uso de los recursos que poseen. Los nifios, estén en el contexto
que estén, no esperan a nadie para preguntarse, para crear
estrategias de pensamiento, principios y sentimientos. Siempre
y en cuqlquier 1ugc1:r olesempeﬁan un rol activo en la construc-

n

cién del saber Yy del comprender. (Mqlaguzzi, La educacién

infantil en Reggio Emilia, 2001)

1.2.- ENTRAR EN EL JUEGO

Malaguzzi (2001) afirma que los nifios necesitan descubrir
varios caminos para pocier encontrar el sentido de lo sensible,
de lo visucﬂ, de Efo légico, sobre todo de la imaginacién, de los
sentidos vy de la emocién. Y es por eso que lo idico es funda-
mental para el aprendizaje del nifio como dice Albert Einstein:
"los juegos son la ?ormq mds elevada de la investigacién’, para
Malqguzzi esta parte es importante para la meto ologiq ebi-
do a que el nifio tiene un mejor interés por qprender a traveés
de la investigacion, asi la educacidén no es impuesta por otras
personas, sino auto orientada adecuadamente por lo que en
verdad el nifio estd clispues’fo a qprender, tomando en cuenta
sus intereses y sus necesidades de saber vy de hacer.

Entonces podemos decir que lo ludico representa a las: necesi-
dades, emociones, sensaciones vy las maneras de expresarse del
ser humano. Asi como también fomenta el desarrollo psicoso-
cial, que interactua con el placer, el gozo, la creatividad vy el
conocimiento. Ernesto Yturralde (2017) comenta: 'Los juegos
pueolen estar presentes en las diferentes etapas de los procesos
de aprendiza]’e del ser humano. Es evidente el valor educativo,
que el juego tiene en las etapas pre—escolqres y en la escuela



en generql, pero muchos observadores han tardado
en reconocer al juego como detonador del aprendiza]'e.
Para muchos el jugar esta 1igc1do al ocio o equivqle
a perder el inempo, Y no estan equivochos si en la
aplicacién del juego no hay estructura, sentido y con-
tenido, sin embqrgo el docente debe estar prepqrqdo
para manejar una clase donde el juego sea el hilo
orientador del Qprenolizcu'e Yy no del desorden.

Lo ludico también nos da un aprendizaje experien-
cial, esto quiere decir que el ser humano cuando uga,
genera conciencia de lo que estd haciendo, Yy por e lo
es el proceso mediante el cual qdquiere nuevas ha-
]oiliclqdes, conocimientos Yy conduc’ras, reforzando los
valores como resultados de andlisis. El conocimiento es
sin duda qlguna, funolqmen’fql, sin embqrgo, la expe-
riencia es la que nos ensefna al incorporar sensaciones,
sentimientos, evidenciando valores, comportamientos
Y principios que marcan huellas indelebles si tenemos
consciencia sobre ello, el conocimiento surge de esta
experiencia ludica con un sello indestructible.

Debemos aprenoler a desaprender, y aprender a
qprender, es decir desechar lo caduco Yy asimilar las
innovaciones positivas. Aprender de nuestros aciertos

errores, pero si somos sagaces podemos aprender de
Fos aciertos y errores de los demds, acortando tiempos
y op’fimizanolo resultados. Este es el llamado Aprendi—
zaje Vicario. (Yturralde, 2017)

Es muy importante entender esto, puesto que se vin-
cula mucho con la me’fodologiq Reg iana. En conclu-
sién, el juego y la experiencia van ge la mano para
logrqr un aprendizadje y siempre es bueno concientizar
al nifio de esto: que el juego es un Qprendizc:t]'e cuan-
do tiene orden, orientacidn, plqnificqcién, disciplina y
control.

Imagen 2: Mesa de luz, ayuda con la
creatividad v la exp]oracién
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1.3.- DISENO EMOCIONAL

Las emociones en los seres humanos Qyudqn a resolver ciertos pro]olemas
ya que el sistema emocional es capaz de cambiar la modalidad del siste-
ma cognitivo, también en la toma de decisiones, es importante saber que
cuando tenemos emociones positivas éstas nos oryudan enela rendizaje,
la curiosidad se desarrolla mas Yy mejor, pero sobre todo cuando nos rela-
jomos y estamos bien, el pensamiento creativo se equnde con un entu-
siasmo automdtico.

¢Entonces porque es importante el disefio emocional? Esto es debido a que
lo objetos o productos que son disefiados son atractivos, para asi poder
causar interés, emocidén o una sensacién de deleite. Norman dice que in-
cluso los obje’ros ya diseriados que estdn en el mercado no necesariamente
estén destinados al uso para el que fueron creados, si no su rareza y esté-
tica hace que sean atractivos y sean adquiridos por quién se deijé seducir.

Para entender mds a fondo estas conexiones se pregquntardn por qué el
afecto, emocién v la cognicion han congeniado avanzado: la cognicidn
descifra al mundo, Y es por eso que lo conduce al conocimiento, a la com-
prensién esto le lleva a apreciar y valorar. Por otra parte, el afecto v la
emocién van de la mano puesto que influird el uno del otro en diferentes
maneras y circunstancias. Y es por eso que hqy tres niveles de procesa-
mientos que los veremos a continuacién (Norman, 2004)

Visceral: apariencia. Es una proteccién que se activa en el momento que
tienes una accidén externa para convertirse en una reaccion
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Conductual: placer Yy efectividad del uso. Es el procedimien’to cerebral
que controla el comportamiento cotidiano.

Reflexivo: imagen de uno mismo, los recuerdos Yy satisfacciones persona-
les. Es la parte con’femplativa del cerebro, en donde se encuentra la parte
reflexiva. Sin em]oqrgo, estos tres procesamientos requerirdn un disefio
determinado, y este conflicto es habitual en disefio, entonces lo entende-
remos de la siguienfe manera:



Disefio Visceral

Nace de la naturaleza, haciendo que los hombres evo-
1ucionen, para vivir en un mejor entorno, entre las
plqnqu, los animales y otros seres. En este nivel se
dominan los 1asgos, las caracteristicas, y lo netamente

ercep’fuctl. En este nivel dominan las caracteristicas
E’sicas, y lo claramente percepfuod es lo importante,
es decir en un objeto la reaccién seria ‘me lo quedo’
luego ‘cudnto cuesta’ y por ultimo ‘para que sirve’.
En conclusién, poolemos decir que cuando un obje{o es

bonito hablamos de disefio visceral.

Imagen 3. Disefio de ordenador Mac color

vistoso: disefio visceral

Diserio Conductual

Estd basado en la importancia de la usabilidad, pro-
duc’fo, la funcién, la comprensibilidqd Yy la sensacién
fisica del producto. Tiene como objetivo cumplir una
funcién determinada, un buen disefio conductual
debe estar centrado en el ser humano vy focalizarse en
la compresién y satisfaccién de las necesidades que
tienen quienes utilizan este prooluc’fo. Entonces como
conclusién un buen disefio conductual debe partir del
comienzo en la etapa del disefio. (Torreblanca, 2016)

‘El desafio real del disefio de produc’tos consiste en
comprender las necesidades insatisfechas e inarticula-

das que tiene el usuario final” (Bel, 2015)

Imagen 4: Control disefio conductual
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Disefio Reflexivo

Se basa en el significacio de las cosas, los recuerdos Yy emociones que pueden resultar Y, también en la imagen
y el mensaije que un produc’fo envia a los demds, pero esto va a olepender de la mente del que lo mire. Es im-
portante saber que se centrard mucho en el mensaje, la cultura y el significado del producto. El disefio reflexivo
implicq otorgar valor agregaclo a los productos.

Imotgen 5: SWATCH no es una empresa de

relojes sino de emociones

En Conclusién, podemos decir que el disefio emocional debe cumplir con tres pasos bdsicos que son: atraccion,
relacidn vy cumplimiento. Es significq’tivo saber por qué el disefio emocional serd parte fundamental de la in-
ves’rigacién, Yy esto es porque los nifios a temprqna edad se manejon mucho con las emociones que lo rodeqn,
sobre todo el tener el contacto con los objetos v juguetes que tienen a su alcance y lo que genera en ellos como
experiencia al momento de entrar en contacto. Sin embqrgo, el diseriar para ellos es importante tener un ana-
lisis de campo en donde podamos observar Yy saber mds sobre sus gustos, intereses, Yy necesidades bdsicas que
tienen que suplir a esa e(ild. (Norman, 2004)

24



1.4.- DISENO SENSORIAL

En el diseio de produc’fos es importante tener en cuen-
ta las emociones y sensaciones del usuario final al mo-
mento de obtener un producto, por eso que el disefio
sensorial busca satisfacer las necesidades bdsicas del
ser humano, ya sean directas o indirectas. Considera
al ser humano con sus caracteristicas vy deseos, como
un elemento central del proceso creativo al momento
de concebir la idea de un producto final en el disetio

industrial. (Norman, 2004

En el disefio de un producfo es esencial considerar la
importancia de los 5 sentidos de los usuarios, a tra-
vés de la forma, del color, de las texturas, del aroma,
de manera visual Yy auditiva. Entonces podemos decir
que en el disefio sensorial la percepcién Yy la sensacién

son dos conceptos que van juntos, definiéndoles con las
siguientes citas:

Sensacién: la sensacidén se define como la respuesta de
los organos de los sentidos frente a un estimulo. (Feld-

man 1999)

Percepcién: es la in’rerpretqcién secundaria de las sen-
saciones, con la base de la experiencia Yy recuerdos

previos (Feldman 1999)

A continuacién, mostraremos las siguientes tablas que
nos indica Deyanira (2002) en donde entenderemos
mas profunolo sobre el disefio sensorial.

Requerimien’cos

Géneros humanos

Sensoriales

Femenino

Masculino

Visuales

El nivel de la brillan-

tez de la superficie de
un objeto elegido como
confortable
género es de dos veces
mds que el masculino,
lo que seriala la posi-
bilidad de aphcqr su-
perficies lisas, lustrosas,
colores luminosos y que
reﬂejen la luz.

Nivel confortable de
brillantez elegiolo por

este género en dos ve-
ces menor dque el fe-
menino, que sefiala la
posi]oilidqd de aplicqr
texturas gruesas, super-
ficies no E?us’[rosqs ni li-
sas, o que reflejen la luz

este

por

Tactiles lo que

turas de
reducidas.

Mayor sensibilidad «
la estimulacién tdectil
especiqlmen’fe a la vi-
bracién y a la presion
ermitira qpli—
car en los objetos tex-
dimensiones

Menor sensibilidad «a
la presion y estimula-
cién vibro tdetil que el
género femenino, ne-
cesario qplicqr en los
objetos texturas que
cuenten con dimensio-
nes que las haga fécil-
mente identificables.
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Ejemplo de visual y tdctil

Imagen 6: Izquierda Visual

V4

CAPITULO 1

Imagen 7: Derecha TACTIL
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ATRIBUTOS CARACTERISTICAS Y EFECTOS

Tamartio Las formas grqndes altas o anchas suele ser percibidqs
como potentes y fuertes, las formas pequefias , cortas o
finas se perci]oen como delicadas o debiles.

Linealidad Lineas rectas y horizontales: Ecuanimidad, sentido de
orden, falta de vivacidad.

Lineas ascendentes: buen humor, inquietud

Lineas convexas: Poca energia

Lineas descendentesmelancolia depresién

Triangulo Tiene el efecto de ejercer la tensién en el sentido que el
mismo sugiere, sus angulos vienen a determinar una
especie de impulso dindmico.

Rec’fdngulo Figurqs que aportan una imagen de fortaleza con un
Cuadrado cardcter estatico y severo ofrece la imagen de lo estable,
de solidez, son formas que se ha relacionado a un con-
cepto masculino.

Circulo La redondez transmite un concepto de homogeniedad,
permanencia, unicidad, es capaz de transmitir un con-
cepto de sensualidad feminidad.

Color Rojo Atrae la atencién en condiciones de buena iluminacion,
con escasa 0 ninguad iluminicion tiene a olesaparce, au-
menta la sensaciones de dulzura en los alimentos.

Color amarillo | Usado para combatir la neurastenia calificado como li-
der del polo posi’riv, y como qlegre, ]'ovial,risueﬁo,ani—
mado,y ]i)isonjero un excitante sistema nervioso y ondos
cerebrales.

Entonces podremos decir que el disefio sensorial serd parte del prooluc’ro
final conjuntamente con e emocional, asi poolremos legar a suplir mas
las necesidades del usuario al que serd destinado. En Reggio Emilia es

muy importante Hegqr a la parte emocional del nifio.



1.5.- PSICOLOGIA DEL COLOR

Va de la mano con la psicologia de color efocado en los nifos, debido
a que los diferentes colores representan estimulos y sensaciones en ellos,
mucho de los produc’ros que se han disefiado para los nifios, son mane-
jados con esta teoria para que el usuario tenga una mejor satisfacion y
experiencia. El color es sensorial e individual, subjetivo por tanto la psico-
logia clasifica sus percepciones qdjudicdndole significa&os, Yy atendiendo
a Cfc;ts funciones que en él se aprecian, que, como dice ].C. Sanz, serian de
qup’rqcién vy de oposicion: las funciones de Qdap’racién desarrollarian
respuestas activas, vivaces, animadas e intensas, por el contrario, las
funciones de oposicién sugieren respuestas pasivas, gepresivas v débiles.
Las de qdqptqcién son estimulantes y excitantes; las de oposicion, sedan-
tes y J[IO.Iqu.iliZO.dOIO.S. Estas reacciones emocionales ante la percepcion
del color serian las que contribuirdn a darles sus significhos primarios.

(DISSENY, 2015)

El color es capaz de estimular o deprimir, puede crear cﬂegn’q o tristeza.
Asimismo, determinados colores despier’rqn actitudes activas o pasivas.
Con colores se favorecen sensaciones de frio o de calor, de orden o desor-
den, de concentracién o distraccidn, de euforia o pqsiviolaol.

1.5.1.- Colores frios y calientes

Tanto los colores frios como los calientes son denomi-
nados asi en funcién de su situacién en el espectro
electromagnético. Los de onda larga se corresponden
con los cdlidos, y los frios son los que Eroceden de on-

dO.S menores. LO.S sensaciones que el O

servador perci—

be estdn relacionadas con su asociacidén con elementos
que determinan apreciaciones de tipo térmico. Asi, los
qmariﬂos, rojos y los que corresponden a sus familias
recuerdan la idea del sol, calor y fuego; mientras los

qzules, Verdes

muchos violetas tienen similitudes

con 10. fIQSCLll’O., a pl’OfUIldidO.d, 10. humedad, el agua

y el hielo. (DISSENY, 2015)
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Imagen 8: CUQCII’O cromatico



Imagen 9: Cuadro de significados de colores

En conclusién: los colores son importantes en diferentes ambitos, ya sean laborales, en cues-
tiones de disefio, producfos, etc. Siempre es importante manejarse a través de esto conceptos
al momento de diseriar, asi podremos tener un mejor acercamiento hacia el usuario predes—
tinado. En relacién con los nifios es atn mas profunolo, orque gracias a los colores los nifios
se pueden identidifcar con ciertos objetos o juguetes, il’lCﬁlSO se puede conocer su estado emo-
cionql, cémo el nifio se encuentra en ese momento para direccionar acciones que qyuden a
superar o potenciar su estado de dnimo.
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1.6.- LA CREATIVIDAD

Guilfrod (1971) define que la creatividad es la “Capaciobol o ap’fi’fuol para generar alternativas a partir de

una informacién dqdq, poniendo el énfasis en la vqrieolaol, cantidad Yy relevancia de los resultados”.

La creatividad es algo que todos tenemos , sin embqrgo es qlgo ue se tiene que aprenoler a desarrollar |, so-
bretodo a temprana edad se sebe estimular o potenciar su desqrrﬁlo, Hay muchos conceptos diferentes acerca
de la creatividad uno de ellos es que a la creatividad se conoce como el pensqmien’ro original imqginq’rivo e}
inventivo, como una ilusién constructiva que Qyuda a generdar nuevas ideas, concepfos que producen solucio-
nes originqles a diferentes problemqs.

Esto hard que una persona creativa pueda producir ideas innovadoras en la vida para poder solventar pro-
blemas de forma adecuada vy sin recurrir al estrés o a la ansiedad. (Diez, 2013)

¢Por qué es importante estimular la
creatividad en los nifios?

La creatividad en los nifios es mucho mds
elevada que en algunos adultos, el motivo
es porque estdn en una etapa de descubri-
miento, y experimentacion, su interés estd
mds alléd de aprender algo, sin embargo
éste se ve afectado por la educacién que
recibe, la cultura en donde se desarrolla, la
constante observacién del adulto. Por ello
la estimulacién de su creatividad le dard
odgunos beneficios para el desarrollo del
nino, por ejemplo ayuda en expresarse de
una mejor maonera y a desarrollar su pen-
samiento abstracto, para que pueda resol-
ver con mayor facilidad los pro]olemqs, sin
embargo es muy importante respetar sus
espacios y tiempos de aprendizot]'e que son
Unicos, diferentes a otros nifios, su autoes-
tima se verd mejorada porque estimulard
sus propios recursos creativos, tendrd mejor
conciencia de st mismo Y, finalmente poten-
ciard la buena comunicacién vy la sociabi-
lidad con los demds porque tendrdn mejor
habilidad para expresar sus sentimientos Yy
ser mds receptivos a los criterios y pensa-

mientos de los demds. (Rolddn, 2016)

Imagen 10: Nifios imaginando viajar a la luna
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¢Cémo estimular la creatividad de los nifios?

La creatividad no se debe reprimir, es decir cuando los nifios hacen pre untas para Hegar a sus propias conclu-
siones no deben ser limitadas las respuesqu v exphcaciones de los adu tos, ni reprochqr su natural curiosidad.
Todo lo contrario, los paolres deben aprovechar esos momentos para explo’rar e incrementar su creatividad, los
adultos mds creativos son las personas cuyos padres les permitian preguntar sobre lo que ellos tenian curiosi-
dad vy también les motivaban a improvisar cuentos e historias.

Para aumentar la creatividad en los nifios
es bueno tener al alcance de los pequefios
materiales y texturas tales como P astili-
na, papel de construccidn, pinturas de co-
lores, cartulinas, lapices % cuqlquier tipo de
material desechable para que ellos lo em-
pleen a su gusto. Cuando los nifios hacen
rayones y cortan el pqpel irreqularmente
no se les debe corregir. Se les debe permi-
tir expresar sus diferentes formas de arte.
Para promover la creatividad al nifio se le
debe permitir hacer uso de todos los ma-
teriales 04 realizar sus propios disefios sin
limitarlos o direccionar sus ideas, de]'qr que
expresen como perciben ellos las figuras vy
dibujos que disefian. Es muy importante
dejarle al nifio con total libertad, pero con
orden, permi’fiﬂes experimen’fqr las veces

ue sean necesarias, asi podrdn Qprenoler
ge manera mds divertida y creativa so-

bre todo satisfactoria. (Arias, 2014).

Imagen 1I: Nifios en un espacio de arte
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2.- HOMOLOGOS

Analizar qlgunos de los productos ya existentes en el mercado, nos ayu-
dard a saber los puntos negativos y positivos, la Jfecnologiq, los mate-
riales, v la innovacién. A continuacién los siguientes ejemplos en donde
podremos observar lo dicho anteriormente.

Imagen 12: caballete natural

Caballete natural

Este produc’ro qyudq a la creatividad del nifio, orque la forma vy la
funcién que esta disefiada ’fraba]'an mucho con la [uz v el color debido a
la transparencia de la placa que estd en la mitad. A demds de su tecno-
log:[a realizada con cafia guqdﬁq un material natural.



]uegos sensoriales de agua y CO].OI'

Este juego a través de su forma y funcién, ayuda al
nirio a ’fra]oa]'ar con el color, la figurq lo sensorial.
Teniendo como resultado la atencién gel nino y la
curiosidad acerca del objeto.

Imagen 13: Juegos sensoriales de agua y color

Mesa de luz

Mesa de luz que ayuda al nifio con la espacialidad,
las formas, los colores, y aumenta su creatividad por
el Juego de luz vy sombra. Por su funcién el manejo de
la equciqhdad a través de la luz es qmplio debido a
que el nifio estd en constante experimentacién.

Imagen 14: Mesa de luz
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Imagen 15: Cubo sensorial
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Imagen 16: Médulos de colores de Waldorf

Cubo sensorial

Este cubo ayuda a las personas videntes o no viden-
tes, estimulando el tacto, el olfato vy el oido. Su forma

tecnologia estd basada en cubos, y figuras caladas
ﬁqciendo que el nifio perciba con sus sentidos. La fun-
cionalidad de este produc’fo es la exploracién del nifio
con el objeto.

Médulos de colores de Waldorf

El disetio permite que se pueola construir varias
ormas de acuerdo a la imaginacién del nifio. Su
orma y funcién estd disefiada para %ue la imq?i—

nacion del nifio seq libre, y puedq optar diferenftes

maneras de jugar. Los colores también le estimulan
al nifio a la creatividad.



3.- INVESTIGACION DE CAMPO

Nombre del Entrevistado
Martha Burbano

Cargo
Profesora de Arte (Atelier)

Institucidon

Unidad Educativa Santana
Entrevista: No estructurada

Objetivo

Saber cémo el Atelier es parte fundamental de la metodologia Reggio Emilia

Conclusiones.

Los nifios disfrutan mucho de las clases del arte Para llegar al interés del nifio y a lo que
quieren qprender es menester provocar con preguntas sin respuestas, los nifios empiezan a
cuestionarse y dar la informacién que otros nifios ofrecen en ese momento. Algo importante
en esa parte es documentar todo lo que los nifios ofrecen en ese momento vy p?qsmquo en el
material que ellos crean necesario. Las actividades que los nifios disfrutan son los Jfm]oqjos
con: la pintura, la arcilla, el papel mache, que ayudan en la parte sensorial.

El material con el que se cuenta en el establecimiento no es suficiente para el trabajo y eso
complica el manejo de la mefodologia a un 100 por ciento. Martha sugiere que el diserio de
objetos ayuda y ayudard siempre a la educacién, puesto que motiva al nifio, que se siente
y se sentird mds a gusto en un espacio que estd diseriado para trabajar su libre expresion.

El conocimiento, la manifestacién y la cultura del nucleo familiar, del centro educativo y
de la sociedad es pqr’re importante del medio en el que los nifios se olesenvuelven, porque
aprenden de todos y de todo, es la zona de aprendizaje préximo.

La falta estimulacién, motivacién y desarrollo de la creatividad para que los nifios generen
sus formas de expresar, estd relacionado directamente a la realidad en la que vivimos, pa-
reciera que todo ya estd creado o hecho, no se les permite la posibﬂiolqol y ibertad de crear
ngo con lo que tienen a su alcance; por e]'emplo: en una clase habia solicitado que disefien
un carro diferente con los obje’fos que tienen a su disposicién, los nifios no entendian por qué
si ya existen carros hechos de una manera que estaban muy bien Yy funcionan. Ya no cabia
otra forma de disefiarlos o hacerlos.

Aplicar esta técnica le habia dado buenos resultados: que los nifios cierren los ojos v lo ima-
?inen hasta que conciban la figura Yy después lo plqsmen en el papel o lo materialicen con
os elementos que dispongan.
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Nombre del Entrevistado
Maria Elisa Castro

Cargo

Profesora de Psicomotricidad

Institucidn

Unidad Educativa Santana

Entrevista: No estructurada

Objetivo
Saber la impor’tancia de lo sensorial en el nifio a través de la psicomo-

tricidad

Conclusiones.
Maria Elisa resuelve que:

La psicomo’tricidad Yy la pqrfe sensorial van de la mano, porque el nifio
por medio del movimiento siente el qprendizaje, vivencia y representa
con su movimiento lo que esta aprendiendo, lo que hace el nifio nace de
la par’te sensorial, porque el nifio escucha una consiga, visualiza el movi-
miento y reproduce el mismo, repi’[iendo patrones.

Los materiales que normalmente utiliza en clases son qquellos que conlle-
va texturas, son elementos importantes y de mucha utilidad, porque asi
los nifios experimentan y valoran lo que estdn viviendo ese momento.

Es fundamental solicitar al nifio utilizar lo que se tiene a su alrededor
para credr nuevas cosas, fijarse en la naturaleza que ayuola a los nifios
para que generen creatividad e imqginqcién, como, por ejemplo, plqs—
mar en el aula un drbol, un ]oosque, una cascada, un rio, ete, con los
materiales que tiene a su disposicién.

Lo artistico es parte fundamental de las clases y debe ser Qprovechadq
en todo proceso de QprendiZQ]'e de la nifiez: el teatro, la musica, la danza
vy las artes plds’ricqs son motores de aprendiza]'e Yy desarrollo de la creati-
vidad del nifio.

Los nifios de las ultimas generaciones han peroliclo su creatividad debi-
do a la Jrecnologiq, provocando el sedentarismo, pareciera que todo estd
dicho y hecho Yy no hacen esfuerzos por crear o inventar. Por ello la tec-
nologiq en el nifio debe ser controlado su uso en la casa y en los centros
educativos.



Nombre del Entrevistado

Ximena Borrero

Cargo
Madre de familia

Instituciéon donde asiste el nifio

Unidad Educativa Santana

Entrevista: No estructurada

Objetivo
Saber la impor’fancia de lo sensorial en el nifio a través de la psicomo-

tricidad

Conclusiones
Ximena concluye.

Ser madre de familia Y su experiencia con esta nueva mefodologiq don-
de lo sensorial era la base de la formacidn, se educd en una escuela tra-
dicional, que era lo que ofrecia su epoca, buscaba para la educacién de
sus hi]’as romper ese esquema linecd, para que Jrengqn opor’tunidqd de ser
escuchadas vy desarrollarse de mejor manera, una educacién menos me-
moristica y mds efectiva, donde la identidad no se pierda como tamipoco
su potencialidad, creatividad, siendo el mismo educando el protagonista
de su educacién.

La participacion de los padres en el proceso de formacién de los hi]'os es
muy importante y determinante, es algo que le daba mds valor a los
aprendizajes del estudiante, trabajar con proyectos a su hija le motivaba
ofsqber que era participe de su aprendizaje, disfrutaba mucho del mate-
rial que utilizaban, en este caso el reciclado que al final tenia mds valor
que un tipico dibujo de una escuela sistematizada.

La libertad de ensefianza Yy Ctprenoliza]'e debe darse desde el 1ugar donde
se desarrollan las clases, segun la asignatura se puede utilizar también
el campo abierto, la naturaleza, un aula es adecuada para algunqs ac-
tividades, pero no para todas, los nifios tienen que sentirse libres, no pri-
sioneros en un solo cuarto.
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CAPITULO 2

2.- PROGRAMACION

En este capitulo se definird el perfil de usuario al que estard dirigido vy
la contextualizacién y pardmetros que el prooluc’ro deberd tener para
cumplir los objetivos planteados. A demds se planteardn la programa-
cién v los pardmetros para determinar luego a forma la funcién vy la
Jfecmo{ogiq.

2.1.- VARIABLES DE SEGMENTACION

Hay diferentes Jfi]_oos de segmen’fos de mercho, sin embqrgo, para mi
produc’fo final utilizare la se?menfacién psicogrdfica. A continuacidn,
una breve explicqcién sobre el dicho anteriormente.

Segmentacién Psicogrdfica

Los rasgos psicogrdficos hacen referencia a la ersonalidad, estilo de Vida,
intereses, aficiones \f valores de los consumidores. Gracias a la segmen-
tacion psicogrdficq as compafiias pueden dividir el mercado en grupos
basados en caracteristicas de personotlidqd.

Caracteristicas de la segmentacién Psicogrdficq

Los criterios de segmentacion psicogro'tficq principqles son los siguientes:
Estilo de vida: El perfﬂFpsicogrdfico del consumidor tiene muy en cuenta

/ ! M
las creencias, valores, aficiones e intereses de los individuos. Estos valores
pueden ser COl’lSQIVO.d.Ol’QS, 1ibera1es, familiares, abiertos al Cqmbio, etc.
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Ro.sgos de personalidad: Esta clasificacién puede englobqr a los sujetos
en materialistas, idealistas, extrovertidos, introvertidos, impulsivos rasgos
que apor’fan también valiosa informacién para el proceso de compra.

Clase social: Aqui la poblacién es dividida considerando su pues’ro de
trabajo v estatus sociaﬁ). Las clasificaciones mds comunes de este grupo
dividen a los consumidores en altos direc’rivos, cargos intermeohos, prote-
sionales, administrativos, trabajadores manuales cualificados y no cuali-

ficados, desempleados, jubilado. (Kotler, 2012)

Imagen 17: Tipos de variables de segmentacién



2.2.- PERFIL DE USUARIO

Entonces una vez entendidas las variables de segmen’facién se define
el usuario para quien estd dirigido los productos proximos a realizar-
se. Concluyenolo asl que la persona desing son nifios de 6 a 9 afios de
edqd, que debido a su sistema educativo carecen de Jfiempo Yy espacio
para estimular su mente, ademds de su gusto por las artes pldsticas y su
curiosidad por descubrir el material que tiene a su alcance. Todas estas
caracteristicas fueron obtenidas gracias a las observaciones diarias de los
nifios y las actividades que req?izcln A continuacién las caracteristicas
de la persona Desing.

Imagen 18: Persona desing

+ Edad 6 a 9 afios

« Activos en los juegos exterior e interior

- Contacto con la naturaleza

« Pintura, artes pldsticas

« Curioso Yy le gusta investigar lo que le rodea
« Le gusta los depor’res tenis, natacion, etc.

« Televisién y juegos electrénicos
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2.3.- CONCEPTUALIZACION

Partidos de Diseiio

El objetivo principal de la partida de disefio es poder determinar la for-
ma, la funcidn a Jfecnologl’q del prooluc’ro que se realizard, para ello es

importante analizar estos pardmetros.

FORMA

» Cromadtica: Los productos estard manejado con los colores cdlidos de

lafamq cromdtica, debido a gue estos colores representan la creati-
vidad, diversidad, espontanei ad y atraccion de los nifios.

« Textura: Los elementos estard con texturas naturales, texturas arti-

ficiales y texturas visuales.

. Figuro.: Una combinacidén entre figuras orgdnicas y geomé’rricas.

FUNCION

* Funcién genero.l: Se plctnfeq generar elemen’fos bO_SCldOS en 10 Senso-

rial para estimular la creatividad, atraves de prooluc’ros que trans-
mitan sonido o proporcionen formas visuales, Yy asl generar respues-
tas y estimulos positivos.

. Ergonornio.: El rango de edad del usuario permi’fird un andlisis er-

ondémico para proporcionar las alturas y espesores necesarios para
a elaboracién del produc’ro.

TECNOLOGIA

4y

« Materiales: Se utilizard materiales naturales, amigables Y seguros.

Los materiales con los que se construyan y el resultado final del pro-
ducto deben cumplir una normativa que garantiza la seguridcuE de
este material en manos del nifio o de la nifia a quien va dirigido el
juguete.

« Acabados: Los juguetes son obje’fos muy cercanos a los nifios, por

lo que deben responder a sus gustos v a un adecuado concepto de
belleza. Los nifios merecen tener en sus manos objetos bonitos, bien
acabados, que despierten en ellos interés por las cosas bien hechas,

agradables Yy delicadas.



2.4.- PLAN DE MERCADO

MARKETING MIX

« PRODUCTO: Son productos que ayudard a la estimulacién de la
creatividad de los nifios, megianfe elementos sensoriales que ayu-
daran a dichos estimulos.

« PRECIO: Una vez realizado el prototipo el costo por unidad es de
150 délares aproximadqmen’fe, sin embargo al ser fabricado en serie
los costos reducirian un 20% de su costo unitario.

« PLAZA: Una de las estrategias para este producto serd la distribu-
cién directa del objeto, ya que es procluc’fo de especiqliolqol, que no
estd orientado a todo tipo de consumidor si no se pretende llegar a
familias dispues’qu a explo’far de distintas maneras la creatividad
de sus hijos.

- PROMOCION: El medio mds factible para la venta del produc’[o

serd atraves de BTL es decir las redes sociales, debido que los padres
estdn en contacto con este medio, para su promocion la frase con la
que se promocione serd Este juguete estimulara la creatividad de

tu hijo”.
NIVELES DE PRODUCTO

¢ Beneficio Bdsico: Son juguetes que estimularan la creatividad de los
nifios atraves de los sentidos, visuales, auditivos vy tdctiles.

* Producto Real: Son productos interactivos que ayudard a la esti-
mulacién de la creatividad de los nifios, usando el sonido estimulos
sensoriales como elemento principql para generar respuestas y esti-
mulos positivos.

e Producto Aumentado: El cliente poclrd qclquirir dichos prooluc’fos vy
se le ofrecerd garantia de los mismos. Por otra parte también conta-
rd con la instalacién y entrega del producto, espueés de la compra
efectuada.
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3.1.- Proceso de ideacién
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3.- IDEACION
3.1.- PROCESO DE IDEACION

El proceso de ideacién es donde se
relacionardn los conceptos del mar-
co tedrico, el perfil de usuario al que
esta dirigido v la parfida de disefio,
para asi cumplir con los objetivos

plqnteqolos desde el principio.

El objetivo de esta etapa de ideacién
es proponer un objeto que permita
es’timuﬁ)ar la CREATIVIDAD del
nifio a través del manejo de los sen-
tidos, para esto se tomo diversos ele-
mentos de cada concepto del marco
tedrico. A continuacidn, se mostrard
cada uno de ellos

DISENO SENSORIAL

g

"

CAPITULO 3
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3.2.- PROPUESTAS

Cada idea

a través de

50
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ropuesta explicq como estimular la creatividad de los nifios
Disefio Sensorial.
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3.3.- DEFINICION DE IDEACION

IDEA 1

Médulos de cubos con pqntaﬂas trans
de luz y sombra a través de las virtua

Imagen 19: Propuesta I Modelo de cubos
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arentes permitiendo asi el juego
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IDEA 2

La idea de %irqrte es estimular su creatividad desde su parte visual a
través del color y el movimiento.

Imagen 20: Propuesta 2 juego de pintura y movimiento
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IDEA 3

Este juego con tubos ayuda a estimular la creatividad de los nifios a tra-
vés del sentido del oido, al provocar musica con ellos, por otra parte una
vez emitido el sonido el receptor provoca movimiento a las diferentes
materiales que se le agreguen en los conos finales a través de la vibra-
cién. Esto generard al nifio la provocacion de explorctr experimentar
con su diversidad, por esta razon esta idea me parecio i(}iecﬂ para reali-
zarla como prototipo final.

Imagen 2I: Propuesta 3 juego musical de tubos



IDEA 4

Rayoscopio qyuola al nifio a generar formas atraves de la luz, Yy a su
vez a proyectar mediante una serie de espejos y texturas que estardn
colocados dentro del objeto. Esto Qyudq al nifio a trabajar mucho con
la espaciqliolqol y estimula la parte creativa, es por eso que he decidido
tomar esta idea como producto final para realizarla como prototipo final.

Imagen 22: Propuesta 4 Rayoscopio
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CONCLUSION

Las dos ideas que utilizaré para el prototipo final
serdn Takina Yy Rayoscopio ya que estos ’rrqbqjan
con los sentidos visuales tdctiles y auditivos, debido
a que mi marco tedrico se plantea estimular a estos
con el o]ojetivo de generar curiosidad en el nifio por
este aportara al re?uerzo de su creatividad.

Con Rayoscopio el sentido visual y tdctil serd el foco
principql de Jrrabqjo mediante el cual los espejos con
sus propieolaoles de refraccién crean ilusiones opticas
atractivas visualmente con las que se pueolen am-
pliar al afiadir elementos en el mismo.

Por otra parte la propuesta Takina trabajard con
los sentidos auditivos visuales y tdctiles, mediante
la percusion como elemento generqdor de sonido y
vibracién que causard el movimiento de ciertos
materiales que el nifio colocard segun su eleccién
creativa.



NOIDV3d o “










CAPITULO 4

4.- Bocetacion, experimentacion, y planos
4.1.- Bocetos

4.1.1.- Proceso de boceto idea 1

4.1.2.- Proceso de boceto idea 2

4.2.- Experimentacion

4.3.- Planos técnicos

4.4.- Render

4.5.- Planos del sistema eléctrico

4.6.- Conclusiones generales

4.7 .- Recomendaciones



CAPITULO 4

4.- BOCETACION, EXPERIMENTACION, Y PLANOS

En este capﬁulo se mostrardn los bocetos, la experimentacion con el ma-
terial, y los plqnos técnicos con el que se construira los produc’ros.

4.1.- BOCETOS
4.1.1.- PROCESO DE BOCETO IDEA 1

nicialmente el boceto empezd a tomar forma después del proceso de
ideacién sin embargo Hegar a concretar el mismo, es un transcurso en el
cual se prueban distintas formas, materiales, la distribucidn cromdtica,
entre otros. A continuacién el inicio de dichos bocetos.

Imagen 23: Boceto prueba 1
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Como primera idea se pensé disefiar un soporfe en el que los tubos Jfengom una base rigida,
manteniendo asi el peso de los mismos. También se agrego una especie de pizarra de acrili-

co para darle una segundq opcion de juego, permi’riendo que el nifio pueda utilizarla como
caballete Yy plasmctr sus dibujos en ella.

Imagen 24: Boceto prueba 2



En este boceto se ambiento a un nifio con la edad gue se plan’feé con anterioridad para asi

oder distinguir de mejor manera el dibujo, en este boceto también se encuentran dibujados
as baque’rqs que servirdn de apoyo principal para generar sonido.

Imagen 25: Boceto prueba 3
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Sin em]oargo en este boceto se logré suavizar la estructura haciendo
tan geométrica, y tome una forma mds orgdnica, y de igual manera

Imagen 26: Boceto prueba 4

qlue la pizarra no sea
as patas.



Y como resultado final se muestra una estructura mds simple, se quito la pizarra y se sim-

plifico la estructura, de esta manera el producto tendrd una mejor estética para el usuario,
sin olvidar su parte funcional y ergonomica.

Imagen 27: Boceto final
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4.1.2.- PROCESO DE BOCETO IDEA 2
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CAPITULO &

4.2.- EXPERIMENTACION

En esta etapa se experimentard el material con el que se trabajard en el
rototipo final, es importante hacer las pruebas necesaria para saber si la
uncionalidad de los mismos es la correcta, vy asl Hegar aa prooluc’fo final.

Para esto se usé unos tubos PV C reciclados, y se le colocé unas membranas

de tubo de caucho para que puecla ser el receptor del golpe.

También se hizo la experimentacion eléctrica todo el funcionamiento,
para saber si este iba a funcionar de acuerdo a lo plan’feQdo. A continua-
cion fo’fografiqs de dicha experimentacion.

68

Imagen 28: Tubos PVC



Imagen 29: EXperimenfacién con los codos vy TEE
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Imagen 30: Membrana de caucho

Imagen 3I: Instalacién eléctrica




10

Una vez obtenido los resultados de uniones y funcionalidad del objeto,
se procedié a ver una manera en la que la membrana que iba a recibir
el sonido sea mds olelgqclq para que la misma puecla captar con mayor
facilidad la vibracién, Yy como resultado a esto se utilizara latex.

Sin embargo se utilizé varios tipos de latex como los fuqntes y tipos de
lobos de cumpleaﬁos, pero por su resistencia se decidié utilizar un tipo
ge globo transparente.

Imagen 32: Guantes de ldtex

Imagen 33: Globo de ldtex

Imagen 34: Globos transparente



De iguod manera se hizo un molde para sacar la forma cénica que servird de receptor del sonido, para ello se
Jfl’Ctthjé con yeso como material principal para luego proceder a un termo formado con un material parecido al
pve sin em]oqrgo clespués de la pruebas Yy experimen’raciones que se hicieron no fueron los resultados esperqdos,
debido a que el molde no permiﬁa que el material se acople, provocado que este se rompa. Sin embqrgo se
realizd el molde con blister un tipo de plds’rico ue se utiliza normalmente para moldes de chocolates, que de
igual manera no resulto ser el qpropiqdo para la propues’fa iniciql, asl que se mandé a construir uno de pve
cumpliendo asi con los requerimien’fos iniciales.

Imagen 35: Estructura molde de yeso

Imagen 36: molde final de yeso Imagen 37: Termo formados
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4.3.- PLANOS TECNICOS
Idea 1

Axonometria
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4.4.- RENDER

84

Imagen 38: Render vista superior

Imagen 39: Render
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Imagen 40: Render
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4.5.- PLANOS DEL SISTEMA ELECTRICO

A continuacién los plqnos del sistema eléctrico que se utilizé en el prototipo final, el mismo que funciona al
momento en que el usuario genere el golpe y este emitan un sonido, las luces que estardn colocadas en el con-
torno del cono se encenderdn, gracias a un micréfono que estard ubicado en la parte interna del tubo donde
el nifio genere el golpe.
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4.6.- CONCLUSIONES GENERALES

Los elementos generados fueron a traves de un pro-
ceso de inves’rigacién, ara Hegqr a fondo sobre la
problemdficct Yy las pos'iles soluciones atraves del di-
sefio. Se tomé en cuenta la estética, la cromdtica vy la
ergonomiq para el usuario al que va dirigiolo. Se pre-
tendid generar produc’fos que qyuden la estimulacién
de los nifios a través de los sentidos visuales tdctiles y
auditivos. Los prototipos finales aportan con dichos es-
timulos generando resultados positivos y cumpliendo
con los oije’rivos plqn’reqdos.



4.7.- RECOMENDACIONES

Estos elementos proyectan contribuir la estimulacién de
la creatividad de los nifios, a traves de los sentidos, es im-
portante que los pqdres sepan que los productos no gene-
rdn resultados instantdneos, debido a que es un constante
uso de los mismo para cada vez ir fortaleciendo dicha
estimulacién, teniendo en cuenta que la ’tecnologia que
los nifios tienen a su alcance provocan bloqueos en el de-
sarrollo de su ima inacion, es por eso que se recomienda
que el nifio trate de mantener contacto con la realidad y
los materiales que estdn a su alrededor.
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