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Resumen

La multimedia como recurso para el diseno de juguetes

Debido al gran potencial de los juguetes tecnoldgicos en cuanto a
interactividad, desarrollo motriz y cognitivo, y a una sociedad tec-
nolégica que avanza notablemente, los juguetes convencionales se
han visto desplazados por los usuarios. Para este proyecto se analiza
como el diseno de objetos puede vincularse con nuevas dreas como
la multimedia para generar un mayor nivel de interactividad en los
juguetes a través de interfaces tangibles que apoyen al aprendizaje
basado en lo sensorial. Para este proyecto se ha disenado juguetes
basados en multimedia, para un publico de 6 a 9 anos, que buscan
ensenar el concepto de competitividad.

Palabras clave: juego, interactividad, diseno de interface, ni-
nos, aprendizaje multimedia, jugabilidad.



Abstract

Multimedia as a resource for game design

Due to the great potential that technological games have regarding
interactivity, motor and cognitive development, as well as the notable
advances of the technological society, traditional games have been
replaced. It was analyzed how object design can connect with new
areas like multimedia to create a higher level of interactivity in the ga-
mes through tangible interfaces to support learning processes based
on sensory development. For this study, the researcher has developed
games based on multimedia for an audience from six to nine years of
age. The games seek to teach the concept of competitiveness.

Key words: game, interactivity, interface design, children, multimedia
learning, playability



Problematica

Alfonso Garcia y Josué Llull en su libro “El juego infantil y su metodologia”,
menciona que el juego es considerado como un factor importante y poten-
ciador en el desarrollo en todas las etapas del ser humano, especialmen-
te en su etapa infantil. Ademdads, el juego se convierte en uno de los medios
mds poderosos que tienen los ninos para el aprendizaje nuevas habilidades y
conceptos a través de su propia experiencia. En la infancia, el juguete como
elemento de juego se convierte en una primera posibilidad de aprendizo-
je a partir de la observacion, de la manipulacion, de la experimentacion, de
incentivar la curiosidad, estimular la imaginacion y la expresion. (Borja, M)

Por ofro lado, con la idea de responder a una sociedad tecnoldgica que avan-
za notablemente, hoy en dia podemos ver juegos tecnoldgicos como en ta-
bletas, celulares, entre otros. Estos pueden ser beneficiosos y mds interactivos
para el aprendizaje de los ninos, segun la BBC. Asi mismo, Heather Kirkorian, pro-
fesora en estudios del desarrollo humano y familiar, explica que, segun su in-
vestigacion, el uso de este tipo de aparatos mejora la educacion de los ninos.

Lo quese planteaparaeste proyecto de tesisesgenerarjuguetescon mayorcarga
interactivay que contribuyan con el aprendizaje, haciendo uso de la multimedia.



Alcances

El resultado que se plantea es generar una linea de juguetes que utilicen a la multi-
media para generar mayor interactividad.



Objetivos

Objetivo General

Generar juguetes interactivos utilizando a la multimedia como un recur-
SO para mejorar el aprendizaje y la interactividad con el usuario.

Objetivos Especificos

Investigar los fundamentos de juego como forma para comprender el
patron de comportamiento del usuario con respecto a un juguete.

Definir las caracteristicas y conceptos que deben estar inmersos en un
juguete para que sea interactivo.

Desarrollar un conjunto de juguetes que usen a la multimedia como un
elemento que mejore el aprendizaje e interactividad con el usuario.
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Contextuallzaclon

Para el primer capitulo se realizo la investigacion sobre 1os
términos Propuestos como marco teorico, con la finali-
dad de profundizar en el tema y conocer las distintas va-

riantes con las que se trabajara en los siguientes capitulos.



1.1. 5Qué es el Juego®?

Autores como Bruner (1972), Navarro (2002) y Pare-
des (2003), a pesar de que en sus investigaciones
parten desde distintos puntos de vista y se enfocan
bajo diferentes aspectos, mencionan que el juego
no es una actividad Unicamente infantil, si no que
acompana al ser humano durante todas las eta-
pas de su vida, y que, ademds, esta actividad es
una forma de usar la inteligencia y desarrollar habi-
lidades. Hablan también de una accién ligada a la
sobre motivacion, es decir, convertir una actividad
en juego puede modificar todo el senfido de la ac-
tividad, convirtiéndose en una accion placentera.

Una de las caracteristicas principales de la conduc-
ta del juego, es que es mds importante los procesos
que los desenlaces, es decir, lo que interesa es partici-
par en la actividad y disfrutarla. A esta cualidad Trilla
(1993) la ha denominado autotelismo. Por otro lado,
el psicologo Groos en su libro El juego de los animales
(1896), manifiesta que el juego es una “preimitacion”
de actividades que el hombre va a enfrentar alo largo
de su vida, y que su objetivo es prepararlo para la exis-
tencia, ademds de sostener que es un fendmeno liga-
do al crecimiento y a la maduracion psicofisioldgica.

Imagen 1. Juego

Capitulo |- Contextualizacion

También Piaget (1946) dice que el juego compone
durante las fases iniciales, el extremo de las conductas
determinadas por la asimilaciéon, casi todos los com-
portamientos propdsito de la inteligencia son suscep-
tibles de convertirse en juego cuando se repiten por
asimilacion pura, es decir, por simple placer funcional.

1.1.1. Importancia del Juego

Jerome Bruner en su articulo Juego, pensamiento vy
lenguaje (1986), habla sobre las funciones mds im-
portantes del juego en la ninez. Primero, lo sugiere
como una actividad que puede llegar a reducir la
gravedad de los errores, convirtiéndose asi en un ex-
celente medio de exploracidon que promueve estimu-
los. Luego relaciona el fragil vinculo que existe entre
los medios y los fines del juego. Con esto se refiere a
que el nino puede modificar con facilidad su propo-
sito sin preocuparse del resultado, por lo que tam-
bién se convierte en un medio de invencién. Después
el autor comenta sobre el plan que sigue un juego,
siendo una imitacion idealizada de la vida, y que,
mediante este, se fransforma el mundo de acuerdo
con la imaginacién, mientras que en el aprendizaje
una persona se tfransforma para adaptarse al mundo.

El juego es también un medio de socializacion, expre-
sibn y comunicacion, segun Linaza (1998). Ademds de
gue es un modo de conocerse a si mismo, a los de-
mas y establecer relaciones afectuosas que permiten
conocer las normas y pautas de comportamiento so-
cial. Igualmente permite desarrollar las funciones psi-
quicas necesarias para un desarrollo de la capacidad
de aprendizaje, percepcion, lenguaje, imaginacion,
memoria y también de la motricidad gruesa como:
correr, saltar, equilibrio, coordinacion y destrezas.
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Por otro lado, Jiménez (2008) aporta con un concepto
visto desde la neuro pedagogia. El autor dice que el
juegoy elinconsciente est&n muy relacionados ya que
esta actividad no es una invencion de la mente, sino
es un proceso natural del inconsciente que necesita
el sujeto para no caer en depresion. Ademds, el autor
menciona algo importante. “Uno no aprende a jugar,
nace jugando”. “Descubrir la satisfaccion del reto su-
perado es el motor que Nnos anima a enfrentarnos a
otros mayores. Y eso es a menudo jugar, comprobar, sin
miedo al error, hasta donde llegan nuestras competen-
ciasy habilidades.” (Fundacién Crecer Jugando, 2007)

1.1.2. Tipos de juego

Montanés y otros autores en el articulo El juego
en el medio escolar (2000), describen los dis-
tintos tipos de juegos segun una clasificacion
realizada por Piaget.

Imagen 2. Juego de ejercicio

e Juego de ejercicio

Caracteristico de los primeros dos pri-
meros anos de vida y ligado a el de-
sarrollo  sensoriomotor. Consiste en
una accion o ejercicio, generalmente
repetitivo, que pueden o no realizar-
se con un objeto, sin un fin aparen-
te. Este tipo de juegos aportan en la
coordinacion de los movimientos, de-
sarrollo del equilibrio y la comprension
del mundo que rodea al nino. Ejem-
plo: morder, lanzar y recuperar un
objeto, gatear, caminar, entre oftros.



Imagen 3. Juego simbdlico

e Juego Simbdlico

Surge entre la edad de 2y 7 anos.
Consiste en que el nino trata de
imitar escenarios, objetos o per-
songjes que no se encuenfran
presentes en ese instante. Este
tipo de juegos pueden ser bene-
ficiosos para los ninos en aspectos
como la comprension y asimila-
cion de su entorno, el aprendizaje
y prdactica de roles establecidos
por la sociedad, el desarrollo del
lenguaje, ademds de que favo-
rece a la imaginacion y creati-
vidad. Ejemplo: simular roles de
meédicos, maestros, superhéroes,
bailarinas, familia, entre ofros.

Imagen 4. Juego de reglas

e Juego de Reglas

Aparece entre los 4 y 7 anos. En
estos juegos los participantes de-
ben conocer lo que cada uno
debe hacer. El nino se vuelve mas
apto para controlar varios puntos
de vista ademds de les ensenan a
ganar y perder, socializar, respe-
tar furnos y favorecen al desarrollo
del lenguagje y la memoria. Ejiem-
plo: escondidas, atrapadas, qje-
drez, juegos de mesa, entre otros.

Capitulo |- Contextualizacion

Imagen 5. Juego de constfruccion

e Juego de Construccion

Este juego aparece alrededor del
primer ano. Consiste en apilar va-
rios objetos con el objetivo de ir
perfeccionando la accion para
que después el nino pueda propo-
nerse un fin mdas complejo y con-
vertir estas primeras formas bdsicas
en estructuras mas elaboradas. Los
beneficios de este tipo de activi-
dad es que ejercita capacidades
cognitivas, potencia la creativi-
dad, facilita el juego compartido,
mejora la motricidad fina, aumen-
ta la concentracion y atencion.
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1.2. Juego como forma

Segun lJiménez (2008), los juguetes promueven el
desarrollo afectivo y emocional de los ninos. El au-
tor plantea que al relacionarse con ellos se puede
tener como resultado una actividad placentera y
satfisfactoria. Ademds, permiten asimilar experien-
cias dificiles y facilitan el control de la ansiedad. Por
otro lado, Costa Ferrer (1998), los describe como
un motivador de actividades, pero afirma que se
convierte en juguete siempre y cuando favorez-
ca al juego. Agregando también que un juguete
debe tener calidad material, IUdica y pedagdgica.

Montanés afirma en su arficulo El juego en el me-
dio escolar (2000), que los juguetes pueden verse
como un soporte en el que se respaldan muchos
de los juegos de un sujeto. En cambio, Borja (1982)
argumenta que son una de las primeras formas
de relacion entre el humano y los objetos, al ofre-
cer mundos adultos en miniatura a las jovenes ge-
neraciones con referencias sociales y culturales.

Imagen 6. Juguetes

1.2.1. Importancia del juguete

“El juego y el juguete, como herramienta fundao-
mental del juego, permiten al nino desarrollar su in-
teligencia, creatividad, sociabilidad, aofectividad,
habilidad manual, lenguaje, motricidad y apren-
dizaje de las reglas de convivencia.” (Fundacion
Crecer Jugando, 2007) Sin embargo, las cualido-
des creativas e imaginativas de los ninos se han vis-
to afectadas frente a un fuerte consumismo y el dar
todo hecho en los juguetes, segun Cordero (1982).

Al juguete se lo puede considerar el companero
ideal sobre todo en la infancia, ya que es un elemen-
to que estimula y motiva el pensamiento, haciendo
surgir nuevos ejercicios y nuevas ideas que a través
de la prdactica pueden perfeccionarse. Partiendo de
esto, Linaza (1998), comenta sobre efectos psicoldgi-
cos y educativos de la manipulacion de los juguetes.

Enlarevista del Acta Pedidtrica de México (2005), se in-
dicaqueeljuguete eselmedioporelcualelnino puede:

* Representarimdgenes, personajes y escenas de su
mundo real.

e Interactuar con sus propias fantasias
e Explorar su medio

* Reforzar su autoimagen por medio del dominio de
objetos

* Elaborar formas originales de enfrentar al mundo
* Ejercitarse psiquica vy fisicamente.

e Adquirir valores y reglas.



1.2.2. Caracteristicas de un juguete

Para Alvarez (1987) un buen juguete se caracteri-
za por su funcionalidad, es decir, que este cumpla
con los objetivos para el que fue disenado. Ade-
mads, por la capacidad de que el usuario pueda
variar en las actividades con el objeto. Conside-
rando que el juguete es un medio, se caracteriza
también por sus posibilidades de subordinacion a
la iniciativa IUdica del nino. De igual manera por su
ausencia de peligro en su materialidad y su forma,
y por su diseno adecuado para la edad del usuario.

En el Acta Pedidatrica de México (2005), se hace men-
cion de algunas caracteristicas bdsicas que debe po-
seer un juguete. Si es que este es de uso demasiado
bdsico o complicado para la edad del usuario pue-
de fraer consigo consecuencias negativas al menor
y a sus padres como puede ser frustracion. También
se menciona que hay que fener consideracion de
que puede llegar a estar en contacto con la boca,
para lo cual hay que tener en cuenta el tamano, mao-
terial, acabados, aristas y puntas. Ademads, es impor-
tante, segun los autores, el desarrollo fisico, emocional
y mental de un usuario. Y por ultimo se habla sobre
la importancia de los juguetes de uso colectivo, ya
qgue ademds de fortalecer el companerismo, resultan
beneficiosos para su salud mental y sociabilizacion.

1.2.3. Juegos y juguetes para todas las edades

Capitulo |- Contextualizacion

Imagen 7. Juguetes para todas las edades

En la revista Juego, juguete y salud (2007) se hace mencidn de los juguetes y actividades relacionadas a cada

edad del ser humano.
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000000 000000000000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000u

Durante el primer afo se desarral- | Tras una primera etapa en la que | Sonajeros, mantas de actividades,
lan los sentidos, la fortaleza y | €lpadre olamadre son los que |pelotas, moviles. Luego, corre-
0as3 habilidad fisica. Cada vez seran |reparten juego, pronto seran los | pasillos, encajables, centros de
. mas habiles y fuertes. Llegarana |mas pequenos los que les |actividades, munecos de trapo,
Aanos los tres afos queriendo reafirmar | invitaran a iniciar el juego. toboganes, telefonos y elementos
su independencia y disfrutando | Durante meses jugaran en de juego simbalico.
de sus primeros amigos. solitario o en paralelo con otros
NINOS y NINas.
Hablan con soltura y les Han aprendido a jugar conlos | Coches, pelotas de todo tipoy
entusiasma dialogar vy jugar demas y disfrutan haciendolo. Su | tamano, lapices y plastilinas,
con los adultos. Ya son imaginacion es desbordante y eso | construcciones, — instrumentos
capaces de escuchar con se manifiesta en sus juegos, en los | musicales, marionetas, disfraces,
atencion y concentrarse en qgue la imitacion tiene un papel | munecos, juegos de ordenador
3a6 tareas mas minuciosas. Pueden sumamente importante. En poco | adecuados a su edad.
anos explicar lo gue sienten y, pronto, | tiempo ya sabran participar en
podran controlar  sus emo- Jjuegos regidos por normas
ciones hasta cierto punto. sencillas.
Entran en una etapa que amplia-
ra su campo de accion:
aprenden aleer y a escribir.
Su curiosidad no tiene limites. A | Es la eclosion de los jJuegos en Bicicletas, puzzles, coches teledi-
esta edad pueden prever 1os | equipo con pelota: basicamente | rigidos, munecas manigui y
efectos de sus acciones y se | elfutbol Enlos colegios es una munecos articulados, juegos de
interesan por ellos.  Fisicamente | época de juego en grupo 'y experimentos, de magia, multime-
6aQ9 han adquirido una gran habilidad | bastante fisico: a cuerda, a balon- | dia, cartas, construcciones mas
anos y les gusta gjercitarla. Definitiva- | cesto, a esconderse. complejas.
mente, los amigos tienen gran
importancia. Hacen sus primeras
elecciones en firme e incluso
empiezan las primeras rivalidades,
peleas y reconciliaciones.
Definitivamente quieren organizar | Algunos de ellos afirmaran que ya | Las colecciones, los videojuegos,
SuU propio tiempo v el contacto no juegan, pero, en realidad, los juegos de mesa y sociedad, de
A partir Con sus intimos amigos se convi- | siguen haciendolo. El tiempo estrategia, rol y simulacion,
de los erte en algo vital. A muchqs les dedicado aljgego €s cada vez material deportivo, maguetas y
- gusta el deporte y competir. Estan | mas sedentario y privado, o al construcciones complejas.
I 2 anos entrando en el mundo adulto. menos en un grupo reducido.
El deporte y las actividades al aire
libre siguen teniendo su
importancia.




Capitulo |- Contextualizacion

La explosion de cambios fisicos, Eljuego en esta etapa es princi- Juegos de mesa, juegos de
nuevas circunstancias vitales y palmente compartido, ya sea estrategia, juegos de resolver
nuevas formas de enfrentarlas. porque se trata de un juego enigmas, juegos de rol, juegos
_ Todo es nuevo y no hay manual vinculado con el gjercicio fisico vinculados con el deporte y
A partir de de instrucciones. futbol, baloncesto o porque se videojuegos.
los 16 trata de un juego tecnologico en
anos ¢l que participa mas d¢ un
Jjugador. La actitud de juego se
mantiene en las relaciones que
emprenden en esta etapa.
La juventud en su maxima Se mantiene el juego en aquellas | Juegos de estrategia y simulacion,
A partir de expresion. La entrada en el personas que lo han adquirido juegos de mesa y sociedad, mod-
mundo adulto se produce en el como preferencia entre sus activi- | elismo,
los 20 momento 6ptimo desde el dades de ocio. Continuan con coleccionismo.
anaos punto de vista de capacidades Jjuegos de mesa y juegos
cognitivas. tecnologicos, especialmente los
chicos.
Esta etapa da entrada a la Se recupera el juego con los hijos | Juegos de sociedad, para jugar
madurez: una casa propia, una 0 los pequenos de la familia, en grupo, juegos de estrategia
pareja estable, la formacion de acompanandolos y reforzando el
A partir de una familia, una profesion. Todo | vinculo con ellos a través de este.
los 30 ello, en la mayoria de lQS Casos, Se cqmparte un tiempo precioso
. con cuerpos y mentes jovenes en | y enriguecedor de esta forma,
danaos un excelente estado v cierta- aprendiendo o reaprendiendo
mente preocupados en su biene- | cosas que parecian olvidadas.
star fisico y emocional.
Es el momento algido en el que Se sigue jugando con los hijos, Juegos para toda la familia,
compartir la vida adquiere su cada vez mas “entre iguales” y se | juegos de sociedad, de mesa,
Mdas d maximo sentido y conciencia: con | recupera el juego con los amigos, | juegos de estrategia.
s ae la familia, con la pareja, con los las sobremesas con una buena
40 hijos, con los padres, con los partida, las salidas en bicicleta.
amigos. Se reconoce la propia
personalidad, el proyecto de vida
en una etapa de plenitud fisica e
intelectual.
Es una etapa para disfrutar la El juego esta plenamente Puzzle, modelismo, coleccionismo,
) relacion con los hijos, los incorporado a la vida de uno, se | juegos de mesa, juegos de con-
Mas de amigos y, sobre todo, la relacion sigue con el coleccionismo, parti- | struccion.
50 CON uNOo Mismo. dos de futbol con los amigos,
Jjuegos de sociedad.

Tabla 1. El juego presente en todas las edades
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1.2.4. Entrevista

Para poder conocer que es el que sucede con los ju-
guetes en nuestro contexto, se vio necesario conver-
sar con el disenador Oswaldo Torres ya que él estd in-
volucrado en el medio y vinculado con el diseno de
juguetes. Con el disenador se abordaron temas como:

2Qué es el juego?

2Qué es un juguete?

5Cudles son las caracteristicas de un juguete?
2Como no debe ser un juguete?

2Como define a un juguete interactivo?

Para el disenador de juguetes Oswaldo Torres el juego es el medio por el
cual los ninos conocen, aprenden, descubren y se distraen. Ademds, dice
que un juguete debe ser muy enriguecedor en el campo motriz, concep-
tual, cognitivo y educativo. Este no debe ser violento ya que debe permitir
al nifo crecer como ser humano y crecer en su aprendizaje. El piensa que
un juguete interactivo estd muy lejos de ser un juguete tecnoldgico. Para él
y segun la rama en la que se desenvuelve, la interaccidon se relaciona con
la sencillez, pero que a su vez esta relaciéon tenga como resultado un vincu-
lo sumamente participativo entre el usuario y el objeto. Asimismo, dice que
es importante que los juguetes permitan reforzar la sociabilidad del nino, que
les permita compartir y afianzar vinculos con la familia, maestros y amigos.



1.3. La multimedia

Bartolomé Pina dice que “la multimedia se puede
definir como aquel capaz de presentar informacion
textual, sonora y audiovisual de modo coordinado...”
(1994, pdg. 24). Ademdads, hace mencion ala importan-
cia de estos medios al estar basados en el usuario y ser
sumamente interactivos con él. Por ofro lado, Bravo
(2005) se refiere a la multimedia como un soporte de
comunicacion en el que se integran diferentes formas
de expresion donde la informacion llega al usuario en
tiempo realy cuando éllo requiere. Los elementos que
lo conforman pueden ser: texto, sonido, fotografia,
ilustraciones, imagen de sintesis, animaciones y video.

De igual manera el autor menciona que los sistemas
multimedia tienen varias funciones como son:

e Favorecer a la creatividad mientras posibilita el
aprendizaje

* Se adaptan alos distintos ritmos de aprendizaje de
los usuarios y también a sus limitaciones.

* Son fuente de informacién
* Estimulan el aprendizaje en un entorno interactivo

e Permite controlar el ritmo y métodos que se utili-
cen para el aprendizaje

e Accede a construir experiencias a fravés de simu-
laciones y modelos
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En el libro Sistemas Multimedia, Garcia Montoya (2006)
menciona que el objetivo principal de la multimedia
es responder a las exigencias de los usuarios ademads
de disenar servicios pensados para cada usuario, go-
rantizando que el acceso se vuelva lo mds sencillo po-
sible. Mientras que Mordn y Aguilar en su escrito Mul-
timedia en Educacion (1994) sostienen que, ademds
de facilitar y potenciar la difusion de la informacion,
este admite la utilizacidn de elementos IUdicos y re-
creativos individualizando la difusion del contenido.

1.3.1. Caracteristicas de la multi-
media

Garcia Montoya senala 4 aspectos importantes de la
multimedia:

Interactividad:

Se refiere a la relacidon que existe entre una accion y
una reaccioéon. Esta caracteristica es una de las mds
potenciadas con los sistemas multimedia, ya que per-
mite a los usuarios navegar a través de la informacion,
tomar decisiones y responder a las diferentes opciones
que elsistemalle ofrece dirigiéndose a cualquier punto.
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Ramificacion:

Debido a la gran variedad de informacién disponible,
esta caracteristica del sistema permite al usuario ac-
ceder a lo que realmente le interesa y necesita, pres-
cindiendo del resto de datos.

Transparencia:

Se refiere a que la multimedia debe permitir al usuario
la utilizacion de los sistemas de la manera mds sen-
cilla y répida, sin necesidad de que el usuario tfenga
un conocimiento previo sobre el funcionamiento del
mismo. Por lo que la tecnologia de interaccion per-
sona- maquina debe ser lo mds frasparente posible.

Navegacion:

Es la posibilidad de navegar a través de la informa-
cion de una manera adecuada y eficaz y brindando
al usuario varias opciones, sin dar la posibilidad de ex-
traviarse en la aplicacion multimedia.

1.3.2. Elementos de la multime-
dia y su impacto en el usuario

Entre los elementos multimedia se encuentran:

Texto:

Segun Ferndndez (2012), el texto constituye un méto-
do répido y preciso de la trasmisidon de informacion, a
pesar de ser un sistema bdsico y tradicional de comu-
nicacion, sobre este se basa la estructura conceptual
y argumental de los productos multimedia.

Grdficos:

De la misma manera Ferndndez (2012), describe a los
graficos como representaciones visuales que guardan
relacion de similitud con los conceptos que lo descri-
ben.



Animaciones:

Sonrepresentaciones visuales de unasecuenciardpida
de grdficos. Vinas (2012) indica que la animacion fie-
ne un gran potencial educativo especialmente cuan-
do esta se ve acompanada de una narrativa informal,
y es muy efectiva al momento de memorizar, aten-
der, almacenar y recuperar informacion adquirida.

Imdgenes:

Estas representaciones estatficas se han vuelto uno
de los medios mds utilizados en las aplicaciones
multimedia al igual que el texto segun Ferndndez
(2012). Motta (2016) argumenta que las imagenes
no solo son estimulos visuales o percepciones de
formas, sino que también se complementan a fro-
vés de los sentidos, es decir, existen imagenes audi-
tivas, olfativas, gustativas y tactiles. Asi mismo, define
a las imdagenes percibidas a fravés de los sentidos
y capaces de responder a las mismas y cuyo pi-
lar fundamental proviene de la informacion visual.
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Videos:

Carol Hampton (2002) define a estas secuen-
cias estdticas de imagenes como una experien-
cia multisensorial, ya que se vuelve un medio
qgue vincula la informaciéon auditiva con la visual.

Audios:

El sonido segun la Licenciada Analia Provensal (2004),
es aquel que constituye un universo con significacion
propia ya que influyen directamente en nuestros senti-
dos. Ademas, la autora lo describe como el sentido de
la alerta ya que nos aporta informacion sobre nuestro
entorno y nos permite estar alerta. Por ofro lado, Chion
(1993) aclara que el sonido es el vinculo del lenguaije,
basdndose en que una frase hablada es interpretada
mas rapido que el texto escrito. Por otra parte, funda-
menta también su argumento explicando que la vista
esmaslentaque eloido alahorade captarun mensaije.

31



32

Capitulo |- Contextualizacion

1.4. Marco Teodrico

1.4.1. Multimedia como potenciador del aprendizaje

Bravo (2005) habla sobre la multimedia vista desde el punto de vista educativo. Afirma que es un re-
curso diddctico de sorprendente potencial, ya que permite incluir en un soporte Unico todos los siste-
mas de comunicacion existentes en la actualidad. Desde los mds sencillos como son el texto escrito, has-
ta otros sistemas mads ricos expresivamente como son el video, sonido, imagen, animacion, entro ofros.

Imelda Latapie Vanegas en su arficulo Acercamiento al aprendizaje multimedia (2007), alude a que la in-
corporacion de nuevas tecnologias y como estas confribuyen en el proceso de aprendizaje hace indis-
pensable conocer como se procesa la informacion en la mente humana y cémo la misma debe ser pre-
sentada para que el alumno pueda alcanzar su objetfivo. Por [o que menciona tres posibles resultados de la
infervencion educativa. Primero, que no exista aprendizaje, en la que no haya buena retencion ni trasfe-
rencia de informaciéon. Segundo, que el aprendizaje sea memoristico, en el que existe una buena reten-
cion, pero una deficiencia en la fransferencia de informacion. Y tercero, que el aprendizaje resulte sig-
nificativo, en el que existe una buena retencion y estos conocimientos son trasferidos hacia ofras dreas.

Mayer (2005) define al aprendizaje multimedia como el medio por el cual el sujeto logra construir representacio-
nes mentales a fravés de una presentacion multimedia. Partiendo de esto, el autor propone la teoria cognoscitiva
del aprendizaje multimedia. Esta se centra en como las personas aprenden por medio de diversas configuracio-
nes de medios de comunicaciéon. De la misma manera, también explica que en el aprendizaje se plantean dos
propdsitos principales: recordar y entender. Es decir, por un lado, se logra construir conocimiento y también se
logra la trasferencia de estos conocimientos aprendidos del procesamiento controlado al automdtico. Su teoria
se basa en que el cerebro tiene una capacidad limitada de memoria cuando se presenta nueva informacion, por
lo que el aprendizaje se verd amenazado silos instrumentos de ensenanza se sobrecargan de nueva informacion.

DeigualformaNegroponte propone su propia teoria cognoscitiva ensu libro ElMundo Digital (1995), enla que habla
tambiénsobre elaprendizaje multimedia, peroeste autorlodescribe desde otropuntodevista,nodesde eldmbitoedu-
cativo,sinomdsbienapegadoalasautoescuelasoasituacionesenlasqueunserhumanosepuedeverinvolucradoen
algunmomento,como, porejemplo,reaccionesantesituacionesdepeligro. Aestassituacioneslasvinculaconlamulti-
media, haciendoque elespectadorpuedavivirunaexperienciapoco convencionalconayudadelarealidadyvirtual.
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1.4.2. Human Computer Interaction (HCI)

Smith- Atakan en su libro The Fast Track Human- Computer Interaction (2006), menciona que el HCl se centra en la
mejor manera de disenar sistemas interactivos que sean productivos y tan agradables de usar como sea posible.
Ademds, explica que estos métodos tratan de mejorar los procesos de diseno que satisfacen las necesidades me-
diante nuevas formas de sistemas en el futuro. Fundamentdndose en que el mundo de la fecnologia es cada vez
mas competitivo y que ya no basta el agregar grandes cantidades de caracteristicas a los aparatos tecnoldgicos.

Vainio-Larsson (1988) aclara que el objetivo principal del HCI no es desarrollar sistemas que entiendan a los usua-
rios, por el contrario, consiste en el desarrollo de sistemas que los usuarios puedan entender, es decir que el sujeto
sea capaz de modelar por si mismo.

El concepto de HCI surgid cuando las computado-
ras llegaron al alcance de todo el publico, por ende,
se veia necesario un software personal. Al principio
este término estaba ligado sélo al uso de la compu-
tadora, pero con el avance tecnoldgico se ha apli-
cado a distintas dreas como son: psicologia, diseno,
ciencias cognitivas, ciencia de la informacion, in-
genieria industrial, enfre ofras. Sin embargo, el enfo-
que principal del HCI fue y es la usabilidad. Carroll
(2014), menciona que ya no tiene sentido considerar
a este término como una especialidad de la infor-
matica, ya que se ha expandido enfocdndose siem-
pre en el comportamiento del usuario. Esta expan-
sion implica aplicaciones apegadas a los ambitos
del aprendizaje y educacion, enfretenimiento, co-
mercio, aplicaciones médicas y de salud, planifica-
cion y respuesta a emergencias, entre otros sistemas.

Imagen 8. Human Computer Interaction

Los términos analizados en el marco tedrico se centran en la idea de coémo poder generar una mejor interacti-
vidad con el usuario a través de elementos multimedia. Se han tomado como referencia el HCI y la multimedia
como potenciador del aprendizaje debido a que estudian como generar interfaces enfocdndose siempre en el
usuario, y de la misma manera como es esta relacion con los objetos y cémo mejorarla.
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1.5. Homodlogos

Se realizé el andlisis de homodlogos con la intension de conocer que objetos existen en el medio que respondan
de cierta manera a la problemdtica planteada para esta tesis.

1.5.1. Nintendo Labo

Este proyecto es denominado Nintendo Labo, consta
de la vinculacién de la consola Nintendo Switch y una
serie de estructuras realizadas en cartdbn conocidas
como Toy- Con. Es una manera interesante de cémo
hacer mucho mds interactivo a una consola de video
juego, y llevando al usuario a interactuar también con
materiales sumamente bdsicos como es el cartdn. Per-
mitiendo asitrabajarlacreatividadyhabilidad deinven-
tarnuevasformasdejuego. Alcontrario delproyectode
tesis que se plantea, Nintendo ha visto a la interaccidn
usuario-juego desde otra perspectiva. Ellos plantean
que una consola de video juego ya no genera un su-
ficiente grado de interactividad, por lo que proponen
esta nueva forma de juego virtual y un juguete fisico.

Oftros rasgos que tomar en cuenta es que es un dise-
Ao ecoldgico gracias al material con el que se mo-
neja cada estructura. También, es un proyecto que
apoya a la interactividad familiar. Ademdas, estd li-
gado al concepto de la cultura maker, al permi-
tir que el usuario pueda armar sus propios juguetes.

Imagen 9. Ninfendo Labo




1.5.2. Koski

Koski es el resultado del proyecto final de Vaclav Mlynar
en el Royal College of Art de Londres. Es un juego de
mesa que combina la realidad con el mundo virtual. Este
juego tiene como objetivo redisenar la manera en que
las personas interactUan con la realidad aumentada.
Consiste en simples piezas de madera con uniones me-
talicas con las que el jugador puede construir estructuras
y formas muy variadas. Ademds, mediante una panta-
lla puede descubrir los personajes creados digitalmente.

Los resultados que se pueden obtener mediante la
vinculacion de un juego fisico con la multimedia pue-
den resultar en un grado muy elevado de interacti-
vidad con el usuario. Es importante destacar que en
este juego el usuario puede crear su propio escenario
con las piezas, y luego mediante |la realidad aumenta-
da puede descubrir que es lo que sucede en el mismo.

Imagen 10. Koski
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Imagen 11. Makey Makey

Si quieres conocer mds sobre el Makey
Makey, escanea.

1.5.3. Makey Makey

Makey Makey es una plataforma para improvisar interfaces
tangibles del usuario que controla cualquier software y que
no requiere habilidades en programacion ni en electroni-
ca. Este proyecto fue desarrollado por el Media Lab del MIT
y dirigido por los investigadores Jay Silver y Eric Rosenbaum.

Los rasgos importantes que tomar en cuenta son: que
estd muy apegado a lo que es el aprendizaje median-
te la multimedia ya que permite a los usuarios aprender
como funciona un circuito eléctrico ademds de poder
saber que elementos son conductores y cuales aislantes,
ademds al ser una primera forma de relacion del usuario
con una placa de circuitos eléctricos, no le pone limites
al usuario en cuanto al grado de interactividad que pue-
de llegar a obtener con distintos objetos de la vida coti-
diana. Y ademds este dispositivo puede ser considera-
do como el juego o ser un medio para hacer un juego.
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Imagen 12. Sesame Street Toys

1.5.4. Sesame Street Augmented
Reality Toys

Este es un proyecto de Qualcomm junto con Sesame Wor-
kshop, en el que dan vida a los personajes de Plaza Sé-
samo gracias a la realidad aumentada. El juego incluye
las figurillas de Bert and Ernie, un tapiz que funciona como
marcador y ofras figurilas como una television, banera,
un auto, entre otros. Estos juguetes pretenden volver a un
juego tradicional en algo mucho mds entretenido, diver-
tido y educativo mediante el uso de dispositivos moviles.

Es un ejemplo de como la multimedia puede transformar ob-
jetos del mundo real en experiencias interactivas y de mao-
yor carga significativa para el usuario. Algo importante que
se puede tomar de este proyecto es que los juegos multime-
dia con los juguetes fradicionales pueden y deben convivir,
aportdndose mutuamente valor significativo y, educativo.

S/
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1.5.5. Crazy Circuits

Se trata de una plataforma de aprendizaje electroni-
co sin soldadura con la finalidad de poner al alcan-
ce un sistema sencillo y prdctico para que personas
de todas las edades aprendan conceptos bdsicos
de electronica mientras se divierten interactuando
con piezas Lego. Ademds, es posible intfroducir ilu-
minacion, sonido y movimiento, de igual manera se
puede frabajar en distintos materiales como: pao-
pel, madera, tela y metal. Compatible con Arduino.

Es un juego que brinda libertad de imaginacion al
usuario, permifiéndole hacer sus propias creacio-
nes e intferactuar con los diferentes elementos mul-
tfimedia. Un aspecto interesante es que es com-
patible con ofras piezas Lego, es decir le permite
al usuario transformar sus creaciones de otros sets
de Lego y volverlos mdas atractivos al consumidor.

Imagen 13. Crazy Circuits
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1.6. Conclusion Capitulo 1

El juego es una actividad sumamente importante en todas las etapas de vida del ser
humanoy estd ligado ala diversiony el placer. Ademds de ser una accidén que ayuda
a desarrollar capacidades, habilidades, creatividad e imaginacion. El juego implica
gue una persona siempre estard en constante actividad, no solo fisica, sino que tam-
bién mental, y esta actividad se materializa mediante el juguete. Siendo asi de igual
importancia para el desarrollo de la persona especialmente en la etapa infantil.

Aprovechando el potencial de la multimedia como medio diddactico, se pre-
tende tomar esta caracteristica para poder realizar juguetes que puedan pro-
ducir una mayor carga interactiva y de igual manera puedan apoyar al apren-
dizaje del usuario. Para poder lograr este objetivo se utilizard los conceptos de
Human Computer Interaction aplicada al diseno de objetos para poder re-
solver de la manera mds eficiente, facil y atfractiva la relacion juguete- nino.

Ademdas, andlizando la informacion recolectada en la investigacion de escri-
torio y la investigacion de campo, la propuesta de diseno que se plantea es un
juguete para ninos. Ademds de que pueda ser un juego grupal el cual permi-
ta al usuario comunicarse, aprender y compartir con otros de su misma edad.

<1
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Al concluirlas diferentes etapas de investigacion sobre lo que es el juego,
juguete e interactividad multimedia, surgen las siguientes interrogantes:

e Si el juego acompana al ser humano durante tfoda su vida,
scudl esla mejor edad ala que deberia enfocar este proyecto
y en la que mis productos causardn un mayor impacto?

e 5Cudles son los elementos que serdn los mdas adecuados para
trabajar en el aprendizaje de los ninos?

Para responder la primera incognita relacionada al juego vy juguete, se
procede a una investigacion de campo, en este caso una entrevista. Y
para contfinuar con la pregunta relacionada con la multimedia se reali-
Za una investigacion de escritorio.
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2.1. Entrevista

Conociendo ya como se presenta la actividad del
juego en cada una de las etapas de vida del ser hu-
mano, detallado en la tabla del capitulo 1, y en qué
aspectos el juego se ve involucrado, se conversd con
la psicologa Erika Peralta, con el objetivo de desculbrir
al posible usuario y en qué aspectos se puede trabajar
con el juguete, con la que se frataron temas como:

* Importancia del juego en los NiNos.

e Caracteristicas fisicas y psicoldgicas de ninos de
etapa escolar y preescolar.

* 5Qué necesitan aprender los ninos a esta edad?
* 5COmo se presenta el juego en la infancia?

e 5COmo debe ser un juguete adecuado para ninos
de esta edad?

Erika Peralta

Psicologa Educativa

Para la psicdloga Erika Peralta la importancia del jue-
go estd en que permite a los ninos crecer y dominar
su cuerpo. Ella explica que los ninos tienen distintas
etapas de juego durante su infancia y que cada uno
aporta de diferente manera para el desarrollo del
ser humano. Segun su experiencia en el drea infan-
til, comenta que, en cuanto a las caracteristicas fisi-
cas y psicologicas, antes de los 6 anos el ser humano
actia mas por intuicidon, pero a partir de esta edad
empiezan a utilizar la Iogica para sus actividades y es
muy importante potenciar esta drea y que mejor ma-
nera de hacerla a través del juego. Ademads, expone
que a diferencia de la etapa preescolar (3 a 5 anos),
los ninos en la etapa escolar (6 -12 anos) presentan
mayor independencia, surge una etapa de descu-
brimiento en la que son muy curiosos y que disfrutan
mucho mas del juego grupal con los de su edad. De
igual manera, fambién dice que este es un periodo
en el que los ninos aprenden y se desarrollan a tro-
vés de la motricidad, por lo que se vuelven considera-
blemente mds rapidos, mds coordinados, mads fuertes
y Agiles. La psicologa indica que es importante que
empiecen a tener empatia con los demds mediante
juegos de competencia en los que puedan apren-
der a ganar y perder. En cuanto a la funcionalidad
y forma de los juguetes, segun la psicologa, es que,
preferiblemente, permitan libertad de uso y variedad
de actividades, alterando entre juegos que requiera
mayor actividad hasta otros mds sedentarios. Ade-
mas, sugiere que a esta edad es importante dejar
que los ninos realicen algunas tareas que le permitan
aprender a través de su propia experiencia, conjun-
tamente de incentivarlos a actividades al aire libre.



2.2. Elementos Multimedia

Imagen 14. Multimedia Sensorial
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Para identificar los elementos multimedia con los
gue mejor se puedan frabajar para el propdsito
de mejorar la interactividad y el aprendizaje, se
cita a Sisalima y Vanegas (2013), que dicen el
ser humano obtiene informacién sobre su entor-
no mediante los sentidos, por o que las sensa-
ciones pueden ser consideradas como base de
todo conocimiento. Ademds, mencionan que,
en la mente no existe nada en el comienzo del
aprendizaje, primero la informacidén debe pasar
por los sentidos. Con esto se refieren a que el ser
humano no va a recibir directamente una idea,
sino primero recibird una imagen, un sonido o una
sensacion. Mencionan también que la informa-
cion captada en primera instancia por los senti-
dos, es esencial para el desarrollo perceptivo y
cognitivo, no solo durante la infancia, sino tam-
bién durante toda la vida de un individuo. De la
misma manera, el cerebro no podrd reaccionar
correctamente si es que existe un vacio sensorial.

A partir de estos datos se puede decir que la
edad mds adecuada para enfocar este proyec-
to es a ninos y ninas de 6 a 9 anos. También se
puede afirmar que el juego se ve involucrado en
otras actividades muy separadas de la diversion
como el desarrollo psicomotor, desarrollo afecti-
vo-social, desarrollo intelectual, la creatividad y
el aprendizaje. En cuanto a los elementos multi-
media a utilizar, se frabajardn con aquellos que
permitan infervenir en los sentidos del usuario.
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2.3. Persona Design

Para definir al beneficiario de los juguetes, se realizard la construccion de un perfil de diseno conocido como per-
sona design, partiendo de la investigacion realizada. En esta se detallardn caracteristicas mds resaltantes de dos
usuarios.

Josué tiene 9 anos. Asiste a la escuela Carlos Crespi
y va en quinto grado. Es hijo Unico, vive con sus pa-
dres en un departamento los cuales trabajan desde
las 8 de la manana hasta las 5 de la tarde. Después
de la escuela se queda al cuidado de su abuela.
Es muy timido y callado e inteligente. Tiene muchos
juguetes los cuales cuida mucho pero no le gusta {
compartirlos. Es un nino muy organizado y disfruta 3
mds jugar dentro de casa que salir al aire libre. En su
tiempo libre prefiere jugar con aparatos electréonicos.

Imagen 15. Usuario 9 anos

Amelia es una nina de 6 anos. Asiste a la escuela San
José “LaSalle”yestdensegundo grado. Vive consuma-
dre y suhermana mayor en una casa propia. Sumama
trabajatodo el dia, despuésdelaescuelapasaen casa
al cuidado de su hermana. Es muy inquieta, curiosa,
distraida pero muy inteligente. Tiene muchos amigos,
no le gusta jugar sola. Es muy independiente. Es alegre
y disfruta mucho de las actividades al aire libre. Bus-
ca siempre nuevas aventuras y experiencias de juego.

Imagen 16. Usuario 6 anos




2.4. Partidos de Diseno

Capitulo 2- Planififcacion

Para determinar los partidos de diseno se analizardn materiales que sean resistentes y no téxicos para el usuario.
Ademads de que la funcion le permita al nino una mejor interactividad, de la missmma manera apoyar al aprendizaje
a través del uso de los elementos multimedia para resolver la interface entre usuario- objeto.

2.4.1. Partido Formal

Considerando que el juguete a disenar serd para un publico de 6 a 9 anos se puede decir que se tomardn en

cuenta conceptos como:

Imagen 17. Antropometria

Antropometria:

Panero y Zelnik (1983) describen a
la antropometria como el estudio
de las dimensiones del cuerpo hu-
mano sobre una base comparati-
va. Ademds, afirman que la apli-
cacion de la antropometria en el
diseno puede observarse y com-
probarse en la adaptacion fisica
del cuerpo humano a los diversos
espacios. Para el prototipo se ocu-
pard medidas antropométricas de
ninos de 6 a 9 anos necesarias se-
gun la forma y funcién del objeto.

Imagen 18. Cromdtica

Cromdtica:

Martinez, en su texto Psicologia
del Color (1979), explica que los
colores hablan a nuestros senti-
dos de una manera mds precisa
y mds viva que una forma, tam-
bién influyen en el estado de dani-
mo Yy la conducta del ser humano
especialmente en la infancia, por
lo que menciona que los ninos tie-
nen preferencia a colores brillantes
y llamativos. Basdndose en esta
explicacion se aplicardn colores
contrastantes para los prototipos.

(p:“_,\"’ ~ 1,618033

38749894848204586834365

Imagen 19. Proporcién Aurea

Proporciones y Forma:

Segun Corbaldn (2010) el nume-
ro dureo es una proporcion que
ha desempenado un importante
papel en los infentos de enconftrar
una explicacion matemdtica a la
belleza. De igual forma esta propor-
cion se la puede aplicar en figuras
geomeétricas, por lo que se traba-
jard con matrices geométricas y la
proporcion de oro para la obten-
cion de las formas del protofipo.
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2.4.2. Partido Tecnoldgico

Sabiendo ya como la multimedia aporta en el usuario, se puede
decir que los elementos multimedia que se utilizardn en el juguete a
disenar seran aquellos que trabajen plenamente en los sentidos del
nino, permitiéndole desarrollarse en aspectos cognitivos y fisicos,
ademds de aportar con el aprendizaje de este. Entre estos elemen-
tfos tenemos:

Interactividad
Video
Animacion

Sonido

2.4.3. Partido Funcional

La funcionalidad del objeto estard determinada por las ca-
pacidades del usuario y adaptado a las caracteristicas del
mismo. Se pretende que el juguete pueda conseguir un
nivel mds alto de interactividad con ninos de 6 a 9 anos
mediante juegos de competencia y que a su vez traba-
jen en los sentfidos del usuario, permitiendo una experien-
cia multisensorial, ademds de aportar con el aprendizaje.
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2.5. Conclusion Capitulo 2

Al concluir este capitulo se puede afirmar que el juego
se ve involucrado en muchas actividades diferentes a
la diversion. Las cuales pueden ser utilizadas para vin-
cularlas en distintas instancias junto con la multimedia,
potencializando el aprendizaje a través de los sentidos,
que son la base del conocimiento en el ser humano.

Para el diseno del producto se utilizardn conceptos
generales de forma, funcidon y tecnologia en la que se
verdn reflejadas las caracteristicas del usuario.

Partiendo de matrices geométricas y proporcion Qu-
rea se determinard la forma de los productos y me-
diante la multimedia que se ocupe se determinard la
tecnologia y la funcion.
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3.1. Proceso Creativo

Capitulo 3- ldeacién

Entrelazando las definiciones principales de juguete, multimedia e interactividad, surgen nuevos términos que
ayudardn a determinar los distintos conceptos del producto en la etapa de ideacion.

Juego Aprendizaje

Motricidad

Juguete

Interactividad Sentidos

Multimedia

Tabla 2. Juguete

Motricidad

La motricidad surge a partir del vinculo entre el jue-
go vy el aprendizaje. Segun la entrevista que se rea-
izo a la psicologa educativa en el capitulo anterior
se pudo concretar que los ninos aprenden a través
de movimientos que permitan desarrollar su motri-
cidad. Es por eso que en esta etapa se determino-
rd como concepto que es lo que estimula el juego.

Interactividad

Parte del vinculo entre el juego y la multimedia, con la
intension de como se puede mejorar la relacion entre
estos dos elementos. Que se podrd determinar por el
tipo de juguete que se realice.

Sentidos

Se puede decir que el vinculo entre el aprendizaje y
la multimedia serdn los sentidos, debido a que estos
son la base del conocimiento, como se justifica en el
capitulo anterior. Es por esto que se trabajard con ele-
mentos multimedia que trabajen netamente con los
sentidos.
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3.2. Conceptos

Para determinar los tipos de propuestas se han dividido en:

Tipo de Juego

Con la gran variedad de juegos existentes, se ha visto
pertinente frabajar con juegos de competencia. Ya
que es esencial, segun la psicdloga Erika Peralta, que
los ninos aprendan estos conceptos y confrolen sus
emociones desde temprana edad.

Multimedia que ocupa

La multimedia que se trabajard en la ideacion serd
realidad aumentada, proyecciones, hologramas, ima-
genes, videos y animaciones, sonido, interactividad.

Destrezas

Aprendizaje

Para apoyar en el aprendizaje pueden existir varios

aspectos como en lo motriz o lo cognitivo, también Tabla 3. Juegos Ganar y Perder
mediante los sentfidos o la jugabilidad del objeto mul-

fimedia.
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3.3. ldeacion

A continuacion, se expone el proceso de ideacion de las propuestas.

3.3.1. Propuesta 1

Esta propuesta se basa en la idea de
que dos usuarios puedan competir me-
diante fichas iluminadas en distintos
juegos de mesa como: fres en rayq,
cuaftro en lineq, entre ofros.

Juego: competencia colectiva.
Multimedia: imagen e iluminacion.

Aprendizaje: motricidad y concentro-
cion.

Imagen 20. Propuesta 1
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3.3.2. Propuesta 2

Este juego parte de la idea de que los
competidores pueda detectar formas
rdpidamente y alcanzarlos. Al momen-
to de hacer contacto con el usuario
este emitird un sonido y el que primero
lo haya alcanzado podrd avanzar en el
tapiz del juego.

Juego: competencia colectiva..
Multimedia: sonido.

Aprendizaje: concentracion, atencion,
agudeza visual y observacion.

Imagen 21. Propuesta 2



Capitulo 3- ldeacién

Imagen 22. Propuesta 3

3.3.3. Propuesta 3

En este juego se pretende que el usuario pueda desa-
rrollar la memoria mediante una secuencia de sonidos
que tendrd que repetirlas, y lo hard mediante un tapiz
en el que se ubicard la botoneria.

Juego: competencia colectiva.
Multimedia: sonido.

Aprendizaje: destreza motriz, cognitiva y memoria.
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Imagen 23. Propuesta 4

3.3.4. Propuesta 4

Este juego trabaja la motricidad del
usuario. Este deberd estar atento alos
botones que se encenderdn indistin-
tamente para alcanzarlos.

Juego: competencia colectiva.
Multimedia: sonido y proyeccion.

Aprendizaje: concentracion, rapidez,
orientacién y atencion.
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3.3.5. Propuesta 5

La idea de esta propuesta es que el
usuario pueda controlar un juego que
se proyectard en distintas superficies a
manera de mapping.

Juego: dificultad- destreza.
Multimedia: proyeccion e imagenes.

Aprendizaje: pensamiento abstracto,
destreza motriz y cognitiva.

Imagen 24. Propuesta 5

19)
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3.3.6. Propuesta 6

En este juego el usuario podrd construir sus juguetes y
podrd visualizar animaciones en realidad aumentada
mediante un dispositivo movil.

Juego: dificultad- destreza.
Multimedia: realidad aumentada.

Aprendizaje: conciencia espacial, concentfracion y
creatividad.

Imagen 25. Propuesta 6
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3.3.7. Propuesta 7

En esta propuesta se propone un juego por
turnos en el que los usuarios deben seguir una
secuencia para poder ganar.

Juego: competencia colectiva.

Multimedia: proyeccion, sonido.

Aprendizaje: concentracion, rapidez y me-
moria.

et 0

Imagen 26. Propuesta 7

S/
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3.3.8. Propuesta 8

En esta propuesta se pretende que el nino pue-
da controlar un juego en pantalla mediante in-
terfaces tangibles.

Juego: dificultad colectiva.

Multimedia: Sonidos, imagenes.

Aprendizaje: Trabajo en equipo y desarrollo mo-
triz.

porlalls huahins (939

Imagen 27. Propuesta 8
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3.3.9. Propuesta 9

La idea se basa en la construccion de formas
que luego el usuario podrd visualizar en reali-
dad aumentada.

Juego: dificultad- destreza

Multimedia: realidad aumentada, sonido y
animacion.

Aprendizaje: concentracion, ubicacion espa-
cial y relacionar unos objetos con otros.

;._ - ni...u'Ji-‘_‘l_ J

[ A

— Cadgos QE

Imagen 28. Propuesta 9
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Imagen 39. Propuesta 10

3.3.10. Propuesta 10

En este juego se propone que el juego en
pantalla pueda controlarse mediante bo-
tones.

Juego: competencia individual.
Multimedia: animacion y sonidos.

Aprendizaje: desarrollo motriz, coordina-
cion, atencién y concentracion.
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3.4. Determinacion de Ildeas

Para concluir con el proceso de ideacion se determi-
nardn las ideas con las que se frabajard en las siguien-
tes etapas.

Las propuestas 8, 92, y 10 son las que mds se apegan a
los términos investigados de interactividad, multimedia
sensorial y aprendizaje. Ademdas de ser juguetes que
permiten seguir frabajando en otras ideas o vincular-
las entre si para la obtencidn de nuevas propuestas.

Para generar las propuestas finales se vinculardn la
idea 8 y 10. Estos juegos trabajan interfaces tangibles
mediante los objetos, por lo que esto permite poder
realizar varios tipos de juguetes que pueda manipular
y conftrolar el juego en pantalla.

Escanea para ver mds del
proceso de ideacion.

61



Capitulo 3- ldeacion

62

3.5. Conclusion Capitulo 3

En esta etapa de ideacion se pudo vincular fodos los
términos analizados en los dos primeros capitulos y a
partir de esto se propone varios conceptos de juego
gue respondan a la problemdtica planteada. Basdn-
dose también, en crear nuevas interfaces mas abier-
tas entre el juego y el usuario, permitiendo de esta
Manera que No se vea necesario crear un juego espe-
cifico para el juguete, sino que, al contrario, este pue-
da adaptarse a distintos tipos de juego ya existentes.



CONCYECLOWN

Partiendo de los resultados obtenidos en los capitulos an-
teriores, en esta etapa se determinaran a detalle las formas,
tecnologias, funciones, documento tecnico y experimen-
taciones respectivamente de cada uno de los prototipos.
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4.1. Balancin

4.1.1. Concrecion

formal

Para el diseno de la primera propues-
ta se utilizd matrices geomeétricas
partiendo de la proporcion durea. En
este caso se dispone de una superfi-
cie plana asentada sobre una base
convexa que le permite al usuario
moverse de un lado al otro para con-
trolar dos comandos de direccion.

Para poder determinar las dimensio-
nes adecuadas del objeto se reali-
zaron maquetas escala 1:1 para po-
der probarlas con distintos usuarios y
observar coémo se adaptaba este al
usuario.

Imagen 30. Boceto 1
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4.1.2. Concrecion tecnoldgica

Los materiales que se utilizardn para esta propuesta son:

Acrilico 6 mm:

Se aplicard en toda la estructura del producto.

Imagen 31. Acrilico

Luces led:

Se usardn luces led de color naranja y azul a cada
extremo de la base que permitird que se encienda
cada vez que se cierre el circuito.

Imagen 32. Leds

Vinil Adhesivo: | 1
Se readlizard una frama en la superficie del balancin
con la intencién de evitar que el usuario pueda res-
balarse o tener dificultades para controlar el objeto.

Imagen 33. Vinil
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Makey Makey:

Se utilizard para poder crear las interfaces con el
usuario.

Hierro:

Se usardn para ensamblar las partes del objeto.

Cinta de cobre:

Se usard en la base para cerrar el circuito al mo-
mento de hacer contacto con la placa superior.

Cable multipar:

Se ocupard para hacer el circuito eléctrico y la
conexion del objeto con el Makey Makey.

Imagen 36. Cinta de cobre

Imagen 37. Cable multipar



Imagen 38. Boceto 2

Capitulo 4- Concrecion

4.1.3. Concrecion funcional

Para estapropuesta se determind que el objeto pue-
da controlar dos comandos de direccién, debido a
gue enmuchosdelosjuegosse aplicaesafuncionen
sujugabilidad.Tambiénconeste objetoelninopodrd
desarrollar su equilibrio, coordinacion y motricidad.

550 |

Imagen 39. Boceto 3
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4.1.4. Experimentacion

Para comenzar con la construcciéon del prototipo, primero se realizd un proceso de experimentacién con los
materiales y tecnologias.

Imagen 43. Maqueta

Imagen 40. Maqueta

Imagen 44. MDF

Se realizaron varias maguetas bdsicas con la intenciéon
de comprobar el funcionamiento de los comandos en
computadora y experimentar con el material.

Imagen 41. Maquetaescala real. Imagen 42. Maqueta acrilico
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También se realizaron pruebas con
los usuarios para determinar aspec-
tos importantes como las propor-
ciones, la interface y la relacion
usuario- objeto.

Estas pruebas fueron esenciales en
este proceso ya que ayudaron a
mejorar detalles del diseho que no
fueron considerados.

Imagen 45. Prueba de estudio o Iogen 46. Prueba de estudio

Ademds, se trabajo en el sistema eléc-
trico del prototipo permitiendo conec-
tar los 4 leds al Makey Makey.

Imagen 47. Pruebas con leds

Imagen 48. Pruebas con leds
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4.1.5. Documento Técnico

A continuacion, se representardn y detalla-
ranlas vistas, conjunto general, perspectivas,
detalles constructivos, axonometria explo-
tada y detalle de materiales del balancin.
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Conjunto General del Balancin
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Axonometria Explotada del Balancin

PARTS LIST
ITEM QTY PART NUMBER DESCRIPTION
6 4 Bujes placas principales |Hierro
5 6 bujes pequefios Hierro
4 1 Base balancin Acrilico
3 1 Placa superior Acrilico
2 4 Base Acrilico
1 1 Placa inferior Acrilico
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Diagrama del Balancin y Makey Makey
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4.1.6. Renders y Ambientaciones

Imagen 49

. Render Balancin

Imagen 50. Render Interacciéon Balancin
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4.1.7. Fotografias del Producto

81



82

Capitulo 4- Concrecion



Capitulo 4- Concrecion

4.2. Botones

4.2.1. Concrecion formal

Para la forma de esta propuesta se partidé de una ma-
triz geométrica cuadrada de dimensiones de 395 mm
de lado.

Las proporciones fueron obtenidas de un estudio del
Disenador Ricardo Ruiz de la Universidad Nacional de
Colombia, Departamento de Diseno Industrial, (2001).
Se utilizd un percentil 95 de las medidas antropomé-
tricas de ninos de 9 anos que se han visto necesarias
para el diseno de los botones.

La cromdatica que se utilizard serdn el color azul, naran-
ja, amairillo y violeta.

Medidas Antropometricas de Nifos de 9 anos

Percentil 95
\Variable Femenino Masculino
Peso (Kg) 40 35
Ancho metacarpial (mano) (cm) 7 7,6
Largo mano 17,2 15,3
ANncho metatarsial (pie) 81 7.8
Largo pie 22,5 27

Tabla 4. Medidas Antropométricas
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4.2.2. Concrecion Tecnologica

Los materiales que se utilizardn para esta propuesta son:

Goma Eva:

Se utilizard tanto en la estructura como en los botones,
debido a que es un material liviano, resistente y suave
para el contacto con el usuario.

Imagen 51. Goma Eva

Placas de aluminio:

Se usardn en la parte interna de los botones para per-
mitir que conduzcan electricidad al momento de su
contactarse.

Makey Makey:

Esta placa de circuitos permitird realizar el funciona-
miento de los botones y controlarlos en pantalla.

Madera:

Se usard en las estructuras de los botones.

Imagen 54. Madera
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7

Imagen 56. Boceto 2 Botones Imagen 57. Boceto 3 Bofones

44 <

G SO

Imagen 55. Boceto 1 Bofones

4.2.3. Concrecion funcional

La funcion de este objeto estd determinada por
cuatro comandos de direccion que el usuario podrd
usarlos segun sea elrequerimiento del juego. Los bo-
tones pueden distanciarse y ubicarse segun el gusto
delusuario, conlaintencionde elevarladificultad del
juego o cambiarlainterface del objeto. Ademads de
desarrollar su motricidad, coordinacion y atencion.

Imagen 58. Boceto 4 Botones
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4.2.4. Experimentacion

Para comenzar con la construcciéon del prototipo, primero se realizd un proceso de experimentacion con los
materiales y tecnologias.

Imagen 59. Maquetas Botones

Imagen 63. Maqueta 3 Botones
Imagen 60. Maqueta Inicial Imagen 61. Maqueta 2 Botones

Se realizaron maquetas con el material definido para
comprobar el funcionamiento de los botones y la in-

teractividad que se podria lograr con los objetos y el

usuario.

Imagen 62. Matrices Botones
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4.2.5. Documento Técnico

A confinuacion, se representard el
conjunto general, particulares, axo-
nometria explotada y detalle de mao-
teriales de los botones.
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Axonometria Explotada de los Botones

PARTS LIST

ITEM QTY PART NUMBER DESCRIPTION
9 1 tapa superior Madera
8 1 tapa posterior Madera
7 1 Placa acrilico Acrilico
6 2 laterales Madera
5 2 inferiores Madera
4 3 Bujes Hierro
3 2 pulsante Eva
2 2 Placa conductora Aluminio
1 1 Eva

Separador
\

\ 1

Capitulo 4- Concrecion
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Diagrama de los Botones y Makey Makey
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Capitulo 4- Concrecion

4.2.6. Renders y Ambientaciones

Imagen 64. Render Botones

Imagen 65. Ambientacién Botones
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Capitulo 4- Concrecion

4.2.7. Fotografias del Producto
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Capitulo 4- Concrecion
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Capitulo 4- Concrecion

4.4. Conclusion Capitulo 4

Las propuestas que se presentaron cumplen con la
programacion definida anteriormente. Se busca que
a través de las formas obtenidas el usuario pueda ex-
perimentar nuevas formas juegos mediante interfaces
que se pondrdn a disposicion del usuario, y segun sea
la jugabilidad del juego en pantalla.

Escaneaq, si quieres ver las primeras pruebas de valida-
cion del objeto.
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Anexos

Multimedia as a resource for game design

Due to the great potential that technological games have regarding interactivity, motor and
cognitive development, as well as the notable advances of the technological society,
traditional games have been replaced. It was analyzed how object design can connect with
new areas like multimedia to create a higher level of interacfivity in the games through
tangible interfaces to support learning processes based on sensory development. For this
study, the researcher has developed games based on multimedia for an audience from six to

nine years of age. The games seek to teach the concept of competitiveness.
Key words: game, interactivity, interface design, children, multimedia learning, playability
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ACCesorio

Para los botones se plantea un accesorio el cual permite variar la
interface del objeto con el usuario. Este accesorio permite colocar
los botones en las paredes con la intencidén de conseguir mds po-
sibilidades de interaccion.

Funcionardn como un marco en el que encajardn cada una de

las piezas que conforman el juguete. La forma parte de una mao-
triz geométrica de 450 mm de lado. La cromdatica a utilizarse serd
la misma que la de los botones.

Render. Marcos de Botones
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