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RESUMEN
En el pais existe un alto nimero de nifios con trauma de déficit de atencion (TDA), esto debido a
la poca inclusion y la falta de herramientas para tratar al nifio. Este proyecto de disefo industrial
busca aumentar la atencion y la motivacion de los nifios entre 6 y 10 afios al realizar actividades
de aprendizaje bajo las competencias educativas (matematicas, lenguaje y ciencias) en contextos
y momentos reales donde el nifio puede experimentar y detallar cada elemento, comportamiento y
accion dados en el espacio de una manera mucho mas efectiva y utilizando la gamificacion se
genera una experiencia mucho mas innovadora y atractiva que podria llegar a incrementar un 80%
el aprendizaje del nifio. El disefio de una herramienta que logre vincular conceptos educativos y
de gamificacion, con caracteristicas de uso, forma y funcion se pretendi6 crear actividades que
logren envolver al nifio en una nueva forma de aprendizaje que cambie las dindmicas tradicionales
que se tienen actualmente, por una que aproveche las cualidades especiales del TDA junto con las
caracteristicas del contexto. Para el desarrollo de esta herramienta se realizd un estudio de
variabilidad ergondmico que considerd los aspectos (humanos, objetuales y espaciales) que
envuelven a la actividad de aprender y asi priorizarlos y estudiarlos para obtener un andlisis de
requerimientos y determinates precisos y detallados. Su forma partié de la deconstruccion de
poligonos basicos pasando por transformaciones iterativas de bocetacion, modelado y el
renderizado 3D que denotan los materiales y sus colores. A partir de aqui el alcance es un prototipo
tipo beta conceptual, debido a las condiciones de tiempo y sanidad (COVID-19). Finalmente se
obtuvo una herramienta de disefio con una familia de objetos y una estrategia de gamificacion que

logra vincular todos los aspectos principales anteriormente mencionados.

Palabras clave: Gamificacion, herramientas de aprendizaje, tratamiento del déficit de atencion,

ninos, TDA.
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ABSTRACT

In the country there is a high number of children with attention deficit trauma (ADD), this due to
the low inclusion and the lack of tools to treat the child. This industrial design project seeks to
increase the attention and motivation of children between 6 and 10 years old by carrying out
learning activities under educational competences (mathematics, language and science) in real
contexts and moments where the child can experiment and detail each element. , behavior and
action given in space in a much more effective way and using gamification generates a much
more innovative and attractive experience that could increase the child's learning by 80%. The
design of a tool that manages to link educational and gamification concepts, with characteristics
of use, form and function, was intended to create activities that involve the child in a new form
of learning that changes the traditional dynamics that currently exist, for one that Take advantage
of the special qualities of TDA along with the characteristics of the context. For the development
of this tool, an ergonomic variability study was carried out that considered the aspects (human,
objective and spatial) that involve the activity of learning and thus prioritize and study them to
obtain an analysis of requirements and precise and detailed determinates. Its shape started from
the deconstruction of basic polygons, passing through iterative transformations of sketching,
modeling and 3D rendering that denote the materials and their colors. From here the scope is a
conceptual beta prototype, due to the conditions of time and health (COVID-19). Finally, a
design tool was obtained with a family of objects and a gamification strategy that manages to

link all the main aspects mentioned above.

Key words : Gamification, learning tools, treatment of attention deficit trauma, kids, ADD.

L'COVID-19: "Los coronavirus (CoV) son virus que surgen pericdicamente en diferentes dreas del mundo y
que causan Infeccion Respiratoria Aguda (IRA), es decir gripa, que pueden llegar a ser leve, moderada o grave"
(Minsalud). Fuente: Ministerio de Salud y Proteccion Social (2020).

10



1. TEMA
Disefio de una herramienta de apoyo al tratamiento del Trastorno de Déficit de Atencion

(TDA) que partir de la gamificacion aumenta la atencion de nifios entre 6 y 10 afios.

1.1. Introduccion

El trastorno de déficit de atencion (TDA) es una de las mayores causas de fracaso escolar
y es uno de los trastornos con mayor prevalencia en el mundo, el DSM V (Manual de Diagnostico
Estadistico V) indica una prevalencia del 3% al 5% (APA, 2013), y se presenta con mayor
frecuencia durante la etapa escolar (Valda V., Sufiagua R. & Coaquira R., 2018). Asherson et al.
(2005), precisan reconocer aspectos psicosociales para comprender mejor los ambientes
familiares, escolares y sociales, los cuales moderan y aumentan la autorregulacion para que sea
posible adaptarse al medio. Fandifio y Zuluaga (2016), reafirman esto determinando que, al no
brindarse las herramientas para el aprendizaje y la adaptacion, la evolucion del trastorno tiene altas
probabilidades de ser negativa, y logre aumentar la severidad de los sintomas (Bodova y Leong,
2004). Lo que demuestra el poco manejo que se tiene de este trastorno, debido a la poca inclusion
y preparacion familiar, escolar y pedagogica (Valda, Sufiagua & Coaquira, 2018). Por tal motivo,
este proyecto busca el disefio de una herramienta y estrategias de gamificacion que funcionen
como parte del tratamiento para los nifios entre 6 y 10 afos con TDA utilizando las competencias
basicas de aprendizaje como medio para generar experiencias educativas con la finalidad de
disminuir la inatencidon y aumentar la autorregulacion (autoestima, motivacion) en contextos de la
vida actual, y fisicos donde la actividad de aprender tiene mayor practica; sin olvidar la inclusion
e implementacion de nuevos métodos y técnicas de tratamiento que capaciten a padres y
profesores, logrando tratamientos formales, practicos y conscientes a la altura del TDA. Como

primer paso, la generacion de una cadena de valor previa al inicio de las actividades de disefio
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definid los productos importantes de cada etapa y con la inclusién de un analisis variabilidad
ergondmico como segundo paso, se determinaron los aspectos mas importantes que interactuan en
la actividad de aprender; de esta forma se puede dar entrada al desarrollo de disefio, donde se
precisaron elementos de uso, forma y funcion desde lo conceptual hasta una escala virtual y

técnica.

2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la ciudad de Bogota se encuentran altos casos de déficit de atencion debido a diferentes
estudios que muestran hasta un 50% de nifios con TDA con respecto a la totalidad de los
estudiantes inscritos en diferentes colegios, (Vélez, Talero, Gonzalez, Ibafiez; 2008) esto
demuestra serios problemas de salud en el grupo infantil. Diferentes estudios muestran una amplia
diferencia de prevalencia que dependen de la poblacion estudiada y sus métodos aplicados, donde
se propone una prevalencia del 17,1% (Artigas-Pallarés J, 2003) comparando con el DSM IV. Es
una situacién que implica retos muy grandes sobre esta tematica; donde la mayoria de los
tratamientos abordados indican que se debe tener implicito el desarrollo neurologico en la

educacion infantil (Loro Lopez, et al, 2009).

Los nifios con TDA suelen perder la concentracion y el interés con mucha facilidad, por lo
tanto, no terminan sus actividades escolares y suelen dejar sus tareas a un lado (American
Psychiatric Association, 1994). Ademés de los problemas de atencidén, también sufren de
problemas sociales como la segregacion, discriminacion 'y “bullying” desencadenados por la falta
de inclusion y la poca capacidad de formar relaciones sociales (Andrade & Tannock, 2014; Hoza,
2007). Como lo explican Andrade y Tannock (2014), se requieren de estrategias de ensefianza

diferentes a las convencionales. El déficit de atencion puede ser tratado con elementos no
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farmacologicos (Loro Lopez, et al, 2009), sin embargo, se encuentra una deficiencia de elementos
para la terapia, pues son escasos los objetos especializados, recurriendo a objetos comunes “de
papeleria” que no han sido disefiados con enfoque en el tratamiento del TDA; esto provoca
distracciones, desconcentracion, y poca seriedad al realizar sus actividades de aprendizaje
(Amador, Fons y Martorell, 2001). Estas actividades son propuestas y/o usadas por los principales
actores en esta tematica, los padres, profesores y profesionales de la salud (Medicina, Psicologia,
Neurologia, Fisioterapia). (Loro-Lopez, et al, 2009. Asherson, Kuntsi & Taylor, 2005). Esto quiere
decir que existe un campo amplio para la disciplina del disefio industrial en el desarrollo de nuevas
herramientas, productos o alternativas que ayuden y acompafien el tratamiento del TDA al poseer
la capacidad de ofrecer distintas opciones de ensefianza que mejoren el aprendizaje, dejando a un
lado las técnicas tradicionales que al dia son aplicadas y dedicadas a la poblacion infantil

diagnosticada con TDA.

2.1. Formulacion del problema

sDe qué manera el diserio de una herramienta y estrategias de gamificacion para el

aprendizaje, pueden aumentar la atencion, la autoestima y la motivacion de los nifios con

trastorno de déficit de atencion (TDA) entre 6 v 10 afios durante los momentos de ensefianza?

3. JUSTIFICACION
Este proyecto de disefio industrial tiene como finalidad generar mejoras en los procesos de
ensenanza, aportando herramientas de aprendizaje disefiadas especialmente para el desarrollo
académico y personal en la nifiez, creando experiencias de aprendizaje innovadoras, atractivas y

sociales. Se busca estimular y fortalecer la capacidad de atencién y la autoestima en los nifios con
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trastorno de déficit de atencion entre 6 y 10 afios, ya que el pais cuenta con un alto indice de
prevalencia (Campo, D., Pefia, P. & Fernandez, Y., 2014); y asi, implementar métodos alternativos
a los métodos de aprendizaje tradicionales que actualmente son utilizados por los padres, los
docentes y los profesionales de la salud en los ambientes de aprendizaje dedicados al tratamiento
de los nifios, que demuestran poca eficiencia al momento de ser utilizados y analizar sus resultados
debido a que hasta el momento no cuentan con la preparacion formal (Dussel 1., Trujillo B., 2018),
Cornejo et al. (2005) agregan a esto la falta de capacitacion para el manejo, didéctica e intervencion
para este tipo de casos. De esta manera, con el disefio de un nuevas herramientas que por medio
de la gamificacion consideren aspectos de ensefanza, estimulacion, entretenimiento, atencion,
confianza y aprendizaje se busca eficiencia en el tratamiento del TDA y mediar la relacion entre
ensenanza y aprendizaje, ya que los indices demuestran que la prevalencia oscila entre el 3% y el
5% de la poblacion general en edades futuras junto con el efecto neuroldgico y social en la
poblacion actual (American Psychiatric Association, 2014), esto desencadena en multiples
beneficios; en los colegios al poder dar una educacion digna y eficiente evitando los retrasos en
niveles escolares; también, en la capacidad de socializar en diversos contextos con diferentes
sujetos; y finalmente, en el ambiente familiar, donde se puede obtener mayor capacitacion,
conciencia y delicadeza para con el tratamiento. Esto representa un gran aporte a la linea de disefio
infantil, educativo, y universal para el aprendizaje, ya que cambiaria las dindmicas de ensefianza
que se llevan desarrollando a lo largo del tiempo con formas mas eficientes y apropiadas para nifios
con caracteristicas especiales, aprovechando todos los espacios en los que el nifio puede aprender,
divertirse, ser autdbnomo y social debido a la inclusion de la gamificacion dentro de las mecanicas

de aprendizaje.
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4. OBJETIVOS
4.1. Objetivo general
Diseflar una herramienta que actie como mediador entre la gamificacion y las
competencias educativas reforzando el aprendizaje y la autorregulacion en los nifios de 6 a 10 afios
con TDA y de esta manera lograr aumentar la atencion, la motivacion y la autoestima durante los

momentos de aprendizaje.

4.2. Objetivos especificos

1. Disefar actividades que promuevan los estandares basicos de competencias para
basica primaria (Ministerio de Educacion Nacional, 2006): Leguaje (tabla 4); Matematicas (tabla
5) y Ciencias (tablas 6 y 7); y ejercitar la mente con el pensamiento, la reflexion y la concentracion
durante breves periodos de tiempo para aumentar la capacidad de atencion en el nifio.

2. Disefar las estrategias de gamificacion que incluyan: el entorno con sus elementos
compositivos naturales; los elementos de juego, los tipos de jugadores, el trayecto de juego y el
rol del profesor, de esta forma lograr aumentar la motivacion y la autoestima en el nifio.

3. Crear una herramienta que funcione como medio para articular las estrategias de la
gamificacion y las actividades de aprendizaje, generando interacciones de caracter simbdlico y de
uso que permitan el inicio, el desarrollo y el final de las actividades propuestas.

4. Crear una familia de accesorios de medicion y escritura junto con manuales de uso
y simbologia, que le permitan tanto al usuario como al guia comprender y entender la metodologia

de pasos y acciones para generar interacciones de caracter simbolico y de uso.
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5. MARCO DE REFERENCIA
5.1. El déficit de atencion e hiperactividad.

El término de Trastorno por déficit de atencion se viene constituyendo desde el afio
1902, donde es presentado por primera vez como entidad clinica como un “defecto anormal en el
control moral de los nifios” (Spencer citado por Carboni, 2011). Desde ese entonces se viene
fortaleciendo la investigacion sobre este trastorno y sus métodos de tratamiento, prevencion y
control. Es catalogado como un trastorno neurobioldgico que empieza desde la edad infantil con
tres sintomas: Inatencion, impulsividad e hiperactividad (Barkley, DuPaul & McMurray, 1990b)
que no es ideal para la etapa de desarrollo y se extiende hasta la edad adulta (American Psychiatric
Association, 2013). En el DSM-IV (1994), se presentan tres tipologias segin el cumplimento de
los sintomas:

* Tipo con predominio del déficit de atencion (TDA).

* Tipo con predominio hiperactivo-impulsivo.

* Tipo combinado.

En el diagnostico los criterios exigen que los sintomas se presenten antes de los 7
afios, principalmente en dos contextos (casa e institucion educativa), generando un detrimento en
la actividad académica y/o social comprobando que no se deban a otro trastorno (comorbilidad).
Anne y Semrud citan a Achenbach, Fletcher y Taylor (1995), y conceptualizan sugiriendo
microparadigmas que deberian estar incluidos en el estudio del trastorno: Biomédico,
psicodindmico, sociologico, familiar, comportacional y cognitivo; que sugieren acercamientos

puntuales y crean un macroparadigma conocido como el TDAH.
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5.1.1. Etiologia.

En la actualidad se desconoce concretamente las causas de este trastorno, debido a
que no hay factores comunes en la totalidad de los nifios que lo padecen y los origenes pueden ser
diferentes en cada caso (Campo, Pena, Ferndndez, 2014). Sin embargo, diferentes estudios
formulan las causas en los factores enddégenos como la genética o exdgenos pre, peri y post-natales;
o posibles factores ambientales: sociocultural, familiar, escolar, la polucién, entre otros son los

principales causantes de este trastorno (Barkley, 2014; Asherson, Kuntsi & Taylor, 2005).

5.1.2. Inatencion.

Citando a Rotger (2017), la atencién es la union entre cuerpo, cerebro y mente para
detectar una o varias caracteristicas de la realidad y prescindir o ignorar lo restante que no es
necesario tener en cuenta, es una habilidad que nos permite hallar alteraciones y transiciones en el
entorno por la repentina aparicion de estimulos o por una transformacion en la apariencia de un
elemento ya existente. La inatencion seria un fallo en esa logica, puesto que, en el TDAH, la
inatencion es reflejada en la incapacidad de mantenerse atento en tareas y actividades de manera
sostenida, en recordar y seguir reglas e instrucciones, seleccionar estimulos relevantes y resistirse
a las distracciones. (Carboni A, 2011; American Psychiatric Association, 1994; Barkley, 2014).
Carboni (2011) cita a Brown, DuPaul & Power, afirmando que generalmente los padres y maestros
dan cuenta de las diferencias comparando con los nifios de desarrollo similar, ya que los nifios con
TDA aparentemente tienen mayores dificultades para concentrarse, no terminan y/o fracasan en
sus tareas y cambian de actividad con una frecuencia mas alta. También afirma que investigaciones
a través de la observacion de la conducta corroboran estas connotaciones y describen que los nifios

con TDA no logran el cumplimiento de objetivos esperado. Barkley (2014) da una versiéon mas
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detallada de lo que los padres y profesores notan: no parece que escucharan, no se pueden
concentrar, pierden las cosas a menudo, se distraen facilmente, no trabajan independientemente
sin supervision, cambian de tarea sin completarla y se confunden o bloquean. Estas conductas

permiten diferenciar a los nifios con TDA de otros con trastornos psiquidtricos.

5.1.3. Prevencion.

E1 TDA inicia en el desarrollo infantil y puede perdurar hasta la adolescencia y la edad
adulta (Barkley, 2014; Biederman, et al. 2010). Biederman et al. (2010) agregan que aparte de la
inatencion, la impulsividad e hiperactividad deben afiadirse otros déficits neurocognitivos,
comorbilidad psiquidtrica o dificultades emocionales y sociales.

La creacion de tratamientos novedosos debe centrarse en la edad escolar cuando el cerebro tiene
mayor “plasticidad” e identificando los nifios con riesgo se podrian prevenir los problemas futuros
a largo plazo, abordando el tratamiento del TDA mas all4 del control de los sintomas principales

(Quintero et al. 2016).

5.1.3.1. Niveles de prevencion.

Existen tres niveles que de prevencion para el TDA, el primario, el secundario y
el terciario, que explican las diferentes etapas para detectar haciendo posible un diagndstico a
intervenir (Quintero et al. 2016) (Fig. 1).
Prevencion primaria: Se lleva a cabo por anticipado eliminando los factores que
pueden causar traumas, antes de que efectten.
Prevencion secundaria: Es la deteccidon precoz en las primeras etapas del desarrollo

de la enfermedad. Se dividen en dos: Activas, que son autoexploraciones para descubrir algin
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trastorno. Pasivas, que basicamente son pruebas realizadas para descubrir el trastorno.
Prevencion terciaria: Se ejecuta cuando es establecido el trastorno y el objetivo es
disminuir o eliminar los efectos de la evolucion. Para el TDA, el objetivo es el control de los

sintomas y sus complicaciones.

— PREY INTERVENCION
GENES I PERINATAL

INTERVENCION iyt
SECUNDARIA \ /
ESTRUCTURA
—>»| FUNCIONAL
AMBIENTE DEL CEREBRO
POSTNATAL
>
. INTERVENCION
‘ I e | TERCIARIA

Figura 1. Modelo epigenético. Recuperado de: “Prevencion en el trastorno por déficit de
atencion/ hiperactividad” de Quintero et al. (2016). Revista de Neurologia, Vol. 62 (1). pp. 2.

El nivel primario es una labor netamente médica y se sale del qué hacer disciplinar; el
nivel secundario, se ejecutan pruebas psicologicas y neurologicas para detectar sintomas y dar un
diagnostico. Por tal motivo, este proyecto se sitia en el nivel terciario, ya que después de una
valoracion y diagnostico formal de la existencia de este trastorno en el niflo, se busca disminuir
los sintomas y lograr optimizar los niveles de atencion y autoestima durante los momentos de

aprendizaje; de esta forma evitar la prevalencia y sintomatologia a largo plazo (adolescencia y

edad adulta).

5.1.4. Comorbilidad.

El TDAH es un trastorno con diversos sintomas y manifestaciones, donde la forma

menos comun es la que se presenta de forma aislada, limitada s6lo a las manifestaciones propias
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del trastorno. Diferentes estudios y diagndsticos demuestran que gran porcentaje de nifios con
TDAH presentan otros trastornos psiquiatricos aparte, en otras palabras, la comorbilidad hace
referencia a dos o mas trastornos o enfermedades presentados por un mismo individuo (Artigas,
2003; Carboni, 2011).

Entre algunos de los trastornos asociados a los procesos neurocognitivos comorbidos del TDAH
encontramos: El sindrome de Tourette, trastornos generalizados del desarrollo (autismo, retraso
mental), trastornos de la comunicacion (dislexia), trastornos de conducta, trastornos del desarrollo
de la coordinacion (epilepsia), trastornos depresivos y trastornos de ansiedad (Artigas, 2003).

La comorbilidad explica lo delicado que puede llegar a ser un diagndstico si se hace
apresuradamente, ya que el TDAH tiene una alta probabilidad de venir acompafiado de otro
trastorno; por esto, el tratamiento debe ser consciente y capacitado, con informacidn necesaria para
una correcta atencion a estos nifios; enfatizando y englobando las practicas educacionales propias
de cada nifio, es decir, lograr un nivel de desarrollo escolar similar en todos los casos sin la

necesidad de aplicar métodos especificos para cada trastorno comoérbido.

5.1.5. Tratamiento.

El trastorno de déficit de atencion e hiperactividad, es un problema neuropsiquiatrico
con mayor prevalencia y con altas cifras de comorbilidad (American Academy Of Pediatrics,
citado por Loro et al, 2009). Por tal motivo, es debido elaborar e implementar un plan de
tratamiento, Loro et al (2009), nombran 6 aspectos claves para tener en cuenta en el plan de
tratamiento:

- EI TDAH como problema habitualmente crénico.
- Valorar si existen otros trastornos psiquiatricos comorbidos.

- Las evidencias mas recientes relativas a los tratamientos mas eficaces.
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- Debe realizarse desde un prisma multimodal, que puede incluir tratamiento
psicofarmacologico y/o psicoterapéutico.
- Las preferencias y preocupaciones de pacientes y familiares.
- Revisarse y modificarse regularmente si no hay respuesta de los sintomas.
El tratamiento debe incluir pautas psicoeducativas de los padres, el nifio y su entorno,
y debe ser multimodal, con una apretada relaciéon de profesionales (profesores, médicos y
psicologos) y familiares (Loro, et al, 2009). Desde esta perspectiva de tratamiento el resultado es

mayor que si se hace por individual.

5.1.5.1. Tratamiento multimodal.

El tratamiento multimodal es el método de referencia a utilizar en este proyecto, ya
que en la actualidad sigue siendo el tratamiento fundamental de mayor preferencia para el TDAH.
El estudio multimodal de tratamiento de nifios con TDAH (MTA - Multimodal Treatment Study of
Children with ADHD) fue creado y disefiado con el fin de testear opciones de tratamientos utiles
(The MTA Cooperative Group, 1999), este estudio tuvo 14 meses de extension y fue con 6
diferentes equipos. Se involucraron 579 de nifios entre 7 y 10 afios con TDA combinado divididos

en 4 grupos de tratamiento (The MTA Cooperative Group, 1999):

a) Metilfenidato de liberacion inmediata aplicado directamente por los equipos
investigadores (tres tomas diarias) (tabla. 1).
b) Tratamiento conductual basado en técnicas psicologicas estructuradas (tabla. 1).
¢) Metilfenidato de liberacion inmediata administrado desde la comunidad sin un
control exhaustivo.

d) Tratamiento combinado, las opciones a y b juntas.
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- Psicoestimulantes: metilfenidato, sales de - Psicoterapia.

anfetamina, dextroanfetamina y atomoxetina. | - Tratamiento conductual.

- Principalmente aumentan la noradrenalina y | - Técnicas para la adquisicion de conductas
dopamina en el cerebro. adecuadas (reforzadoras).

- La evidencia cientifica sugiere que los - Técnicas para reducir o eliminar los
farmacos son igualmente eficaces para el comportamientos no deseados.
tratamiento del TDA en nifos, logrando - Técnicas combinadas.

incrementar la atencion y disminuir la - Tratamiento cognitivo.
hiperactividad. - Autoinstrucciones.

- Efectos secundarios: disminucion del - Entrenamiento en autocontrol.
apetito, pérdida de peso, insomnio, cefaleay |- Solucioén de problemas.

gastralgia. - Técnicas de neurofeedback.

- No tiene influencia en las habilidades - Estimulacion cognitiva.

sociales.

Tabla 1. Cuadro comparativo de tratamientos para el TDAH. Elaboracion propia. Fuente: Loro
et al, 2009. Rev Neurol; 49 (5). pp. 258-264.

Si bien en los cuatro casos se logré reducir la sintomatologia, los grupos a y d fueron
superiores al b y c. El tratamiento combinado demostrd importantes ventajas, mayor satisfaccion
de los padres y profesores, mejoré las habilidades sociales de los nifios y logro la reduccion de las
dosis del farmaco (Loro et al, 2009; The MTA Cooperative Group, 1999).

Siguiendo la logica del tratamiento combinado, este proyecto se enmarca bajo la
modalidad de tratamiento no farmacologico del TDA, con posibles actividades conceptuales a
incluir y que pueden ser dictadas de manera lidica en el disefio de una herramienta que funcione
como tratamiento en busqueda de disminuir algunos de los importantes sintomas presentes en los
nifios con TDA como lo son la inatencién y aumentar la motivacion. Sin omitir el tratamiento
farmacologico, pues como se explicd anteriormente, en el tratamiento combinado es necesario

acompanamiento médico para lograr una alta efectividad en la reduccion de sintomas.
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5.2. La gamificacion o ludificacion

5.2.1. El concepto de ludica.

La palabra ludica segin la RAE, proviene del latin “ludus” que es relativo al juego,
una actividad mental y fisica esencial donde el nifio fortalece su autoestima y favorece su
desarrollo de forma armoniosa e integral. Mediante estos, se logra el contacto con experiencias de
forma placentera y agradable (Alvarez, 2010). Alvarez (2010) también describe que el acto de
jugar es: investigar, crear, conocer, divertirse, descubrir, donde se obtiene la expresion de todas
las inquietudes, ilusiones, fantasias que un nifio debe desarrollar para llegar a la etapa adulta. Para
Jiménez (2002), la Iudica es un frente a la vida cotidiana, una condicion del ser que se sitiia en un
ambiente de goce, esparcimiento y disfrute propiciado por actividades de juego imaginativas o
simbolicas como el arte, la literatura y la musica que se pueden ser interactivas y realizarse en

grupo donde la tnica recompensa es la sensacion de gratitud y felicidad.

5.2.2. La gamificacion.

El concepto de gamificacion (también llamado “ludificacion”) es relativamente nuevo, el
primer uso documentado data del 2008 (Deterding et al, citados por Observatorio de innovacion
educativa del Tecnologico de Monterrey, 2016) y aunque cada vez se popularidad aumenta cuenta
con escazos estudios cientificos sobre su efectividad y validez (Dicheva et al; 2015). Gallego,

Molina y Llorens proponen una vision clésica de la gamificacion:

“Gamificacion (o ludificacion) es el uso de estrategias, modelos, dindmicas, mecanicas y elementos

propios de los juegos en contextos ajenos a €stos, con el propdsito de transmitir un mensaje o unos
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contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una experiencia ludica que propicie la

motivacion, la implicacion y la diversion” (p. 2)

Este concepto anglosajon, Gamification, se aplica en fundamentos y caracteristicas propias del
juego en un ambiente educativo con la meta de influir en la motivacion, la participacion y en el
comportamiento del estudiante sin importar la edad o la academia (Observatorio De Innovacion

Educativa del Tecnoldgico de Monterrey, 2016).

5.2.2.1. La gamificacion y el aprendizaje.

Bernard es citado por Echeverri y Gomez (2009), considerando que aprendemos el
20% de los que escuchamos, el 50% de lo que vemos y el 80% de lo que hacemos; y a través de
los entornos experienciales aumentamos un 80% la capacidad de aprendizaje. La propuesta se basa
en la gamificaciéon como un conjunto de estrategias que motivan el aprendizaje. Es descrita como
un método el pensamiento de juego y con sus herramientas y mecanismos que resultan mucho mas
atractivos para los usuarios y hacer mas eficiente la resolucion de problemas (Zichermann y
Cunningham, 2011). Aunque esto es aplicable para cualquier situacion, en el ambiente educativo
se dirige a usar elementos del juego para envolver e involucrar a los estudiantes, motivandolos a
la accion, a resolver problemas, al trabajo en equipo y promueve el aprendizaje algunas veces sin
necesidad de una recompensa, simplemente lo hacen por el placer de jugar y tener una experiencia
mucho mas atractiva de aprendizaje. (Kapp, 2012). La disefiadora de videojuegos Jane McGonigal
(2011) indica que atn si el jugador no es bueno, puede tener experiencias bastante divertidas;
gracias a que los juegos brindan espacios seguros para aprender, fallar, intentar y retar a los
jugadores ofreciéndoles retroalimentacion instantanea; ademas de incrementar y proporcionar los

vinculos sociales (Hertz, 2013).
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Rotger (2017) sugiere 6 dispositivos basicos para el aprendizaje involucrados en el
proceso de ensefianza (tabla. 2) los cuales la gamificacién contiene y estimula a través de sus

procesos de aplicacion de juegos.

. Son estados
Es un conjunto :
. regulatorios
de condiciones ST —
que hacen posible . .
Proceso L Es la capacidad unifican la
. el aprendizaje. Se
selectivo, . . de guardar alerta y
o, identifica conun | . ., Se trata de procesos )
sinébnimo de informacion y . coordinan la
estado de de aprendizaje. .
esfuerzo y o recuperarla. actividad
e excitabilidad
concentracion. T coherente
optima para
. mentalmente
iniciar un .
.. i activa del
condicionamiento .
syjeto.

Tabla 2. Adaptacion de los 6 dispositivos de atencion de Rotger. Recuperado de: Rotger M 2017. Neurociencia
Neuroaprendizaje. Las emociones y el aprendizaje Nivelar estados emocionales y crear un aula con cerebro.
Brujas. pp. 44.

5.2.2.2. Estrategias de gamificacion.
El Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnologico de Monterrey (2016)
propone 4 bases de una estrategia de gamificacion que se consideran de gran relevancia para este
proyecto y de esta manera identificar las necesarias para ser aplicadas en el desarrollo como tal:

Los elementos de juego: Son los elementos tomados de los videojuegos y su disefio

que se llevan a la gamificacion y favorecen a un ambiente de aprendizaje. (Fig. 2)
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Metasy objetivos Reglas Libertad para Recompensas
Generan motivacién al : Estan disefiadas equivocarse ’ Son bienes recibidos en el juego para
presentaraljugadorunreto especificamente para limitar Anima alos jugadores a experimentar acercarse al objetivo del mismo; permiten
©ounasituacién problematica  : las acciones de los jugadores y riesgos sin causar miedo o dafio acceder auna nueva drea, adquirir nuevas
por resolver. Ayudan a : mantener el juego manejable. irreversible. Propicia la confianza 2 habilidades o tener mejores recursos.
comprender el propésito : Son sencillas, claras y muchas y participacion del estudiante. W Motivan la competencia y el sentimiento
dela actividad y a dirigir los i veces intuitivas. . de logro.
esfuerzos delos estudiantes.  : Elementos Vidas miiltiples, puntos de TN Monedas o recursos virtuales, vidas, equipo,
: deljuego: gilbambnrdls nimero LLVICTY  items de acceso, poderes limitados.
H = = ::sﬁ:cian;s";i:ljuegc, asignacién
Retos, misiones, desafios épleos. { turnos, como ganar o perder puntos, o
m IR e o Retroalimentacién Estatus visible
S ' . = Gifge el varce delsiarioapart ° Permiequ todes s
. articipant tengan
. ; ) . inmediata, l indicar aljugador sise Awm—— TR
Narrativa H () Libertad de elegir esta actuando de forma correcta o en el de los demas, aquello
Sitiiaalos participantesenun a7 Dispone al jugador a diferentes qué medida se dirige al objetivo. En AN quehanconseguido
lista en el quelas sibilidades para explorar ocasionesesta se daalfinal de un lo que les falta.
! 3 [ = e fieiutd episodio para mostrar estadistica o 4 Jod
accionesy tareas puedenser avanzar en el juego, asi como EmER0O00 andlisis sobee ¢l desempefio ‘ﬁ Esto puede generar
practicadas. Los inspira al : "4 N diferentes maneras de lograr del jugador i6 ibili
identificarlos con un personaje, los objetivos. d : y reconocimiento.
una situacién o una causa. H Pistas visuales, sefializaciones de respuesta
Identidades, personajes o avatares; Diferentes rutas o casillas para llegar Elementos ;mguso,mmc;sm,ie'sgumt CELTIN  Insignias, puntos, logros, resultados
E;eertl}::;zs mundos, eseenatios narrativos ; E;rl-::r;:s alameta, opciones de usar poderes del juego: zm,,%mmm CEVIZESY  obtenidos, tablero de posiciones.
o ambientes tridimensionales. i orecursos. desempelio del jugador.
Cooperacion _ Restriccion
y Competencia de tiempo
[ ) i Y Animaalosjugaqor_esaaliatse Introduce una presion extra
para lograr un objetivo comin, y Qque puede ayudar a concretar

los esfuerzos para resolver

aenfrentarse a otros participantes
para lograr el objetivo antes o mejor @ una tarea en un periodo
que ellos. Esta dindmica genera determinado.
una mayor motivacion de los J
participantes pues los desafia a
hacerlo mejor que sus oponentes.

E ic deotros .
Elementos paﬁdpmms,m WWMM Elementos uCu"ea beneiido mﬁ:’:ﬁﬁ?
deljuego: canales de trueques, del juego: determinado.
batallas, combates, tablero de posiciones.
Progreso Sorpresa
(] Sebasa en la pedagogia del Incluir elementos
andamiaje, es decir, guiay apoya inesperados en el
alos estudiantes al organizar niveles juego puede ayudar
0 categorias, con el propésito de amotivary mantener
dirigir el avance. Permite que el alosjugadores
. jugador, conforme avanza en el involucrados en
juego, desarrolle habilidades cada el juego.
vez mas complejas o dificiles.
Tutoriales desarrollo de habilidade: Recompensas aleatorias, huevos
Elementos Skl pilpmbonseig oy W tediad ) de pascua (caracteristicas ocultas),
del juego: puntos de exper del juego:
de progresoy acceso a contenido blogueado. eventos especiales.

Figura 2. Elementos de Juego. Recuperado de: “Edu Trends Gamificacion” de Observatorio De Innovacion Educativa
del Tecnologico de Monterrey. (2016). Edu Trends. pp. 8-9.

Tipos de jugadores: los diferentes tipos de estudiantes y sus fortalezas hacen que se
interesen en distintos objetivos, no todos tendran como prioridad ganar en la actividad, es por eso,
que al implementar la gamificacion es necesario reconocer las habilidades y las motivaciones de
los participantes para desarrollar una experiencia mas atractiva (Kim, citada por el Observatorio

de Innovacion Educativa del Tecnoldgico de Monterrey, 2016). (Fig. 3)
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Exploradores

Les entretiene ver todas las posibilidades
que plantea el juego, experimentar
cosas nuevas, ver lo que ocurre en sus
diferentes intentos. Ademas, pueden
sentirse mas facilmente identificados
con la fantasia, con una historia o un
personaje.

Buscan la manera de resolver problemas.
Ante una incognita o acertijo, estan
inquietos hasta encontrar la respuesta.
Suelen ser mas creativos, pues intentan
diferentes estrategias para encontrar una
solucion. Les gusta probar su creatividad
y conocimiento, encontrar la respuesta
que nadie mas ha podido descubrir.

Triunfadores

Si bien no hay clasificacion que se ajuste perfectamente con todos los jugadores,
definitivamente identificar las motivaciones e intereses de los alumnos permite

un mejor desarrollo de la Gamificacién. La intencidn de considerar una clasificacion
es ayudar al docente a orientar mejor la seleccion de actividades y el desarrollo

del ambiente de acuerdo a los tipos de usuarios que identifica en la actividad.

Son una parte integral de cualquier
juego competitivo, pues tienen siempre el
deseo de ganary superar todos los retos.

Les interesa conseguir todos los puntos
posibles, completar todas las misiones.
Solo despegan la mirada de su objetivo
cuando saben que realizar otra actividad
los va a ayudar a alcanzar su meta.

Revolucionarios

Socializadores

Participan en juegos en beneficio

de unainteraccion social. Estos
jugadores disfrutan empatizar con otros,
al mantener conversaciones atractivas

y trabajar de forma colaborativa. Les
atrae conocer personas con intereses
comunes dentro del juego.

Estan motivados por el propdsito

y el significado. Son altruistas, les gusta
proveer a los demas de lo que necesitan
para avanzary enriquecer la vida de
otros de alguna forma sin esperar una
recompensa. Se sienten satisfechos con
saber que otros lograron sus objetivos
gracias a la ayuda que ellos brindaron.

Estan motivados por el cambioy
por vencer el sistema. Conforman la
poblacién mas pequeiia de todos los
tipos de jugadores. Quieren saber cuéles
son las cosas mas extrafas que pueden
hacer en el juego. Ganar no es suficiente
para ellos, ademas alguien debe perder.
Disfrutan cuando exhiben que son
poderosos en el juego y los demas
muestran respeto o admiracion

hacia ellos.

Figura 3. Tipos de Jugadores. Recuperado de: “Edu Trends Gamificacion” de Observatorio De
Innovacion Educativa del Tecnologico de Monterrey. (2016). Edu Trends. pp. 11.

Trayecto del Jugador: En la aplicacion de la Gamificacion, es necesario considerar

las 4 etapas que vive el participante guiado por el tutor o el lider (Yu-kai y Sudarshan, citados por

el Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnologico de Monterrey, 2016) (Fig. 4).
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Hacia el

dominio del juego
(Pathway to mastery)
Crear las condiciones para que

el alumno avance en el juego
mediante la adquisicion de nuevas
habilidades y conocimientos, ya
que siguen un progreso gradual
que se armoniza con el disefio
instruccional del curso.

Andamigje
(Scaffolding)

~ Dirigir el proceso que
experimenta el jugador

en la actividad mediante
estructuras como guiasy
retroalimentacion. Para
que el jugador se mantenga
coninterés debe haber un
equilibrio entre la dificultad
del reto y la habilidad del
jugador (Csikszentmihalyi,
1996).

Entrenamiento
(Onboarding)

Enfrentar al jugador

a una situacion o problematica
sencilla a resolver, con el objetivo
de engancharlo al obtener sus
primeros logros y comprender
cémo funciona el juego. En los
videojuegos usualmente esto se

conoce como etapa tutorial.
Descubrimiento
(Discovery)
Introducir al juego,
yv presentando las reglas,
o= los componentes, las

mecanicas a seguiry la
narrativa del juego.

S

Figura 4. Trayecto del Jugador. Recuperado de: “Edu Trends Gamificacion” de Observatorio De
Innovacion Educativa del Tecnologico de Monterrey. (2016). Edu Trends. pp. 11.

Rol del profesor: Previo al diseno de una experiencia gamificada, el tutor o lider debe
instaurar objetivos por los cuales decide implementar la gamificacion; ya sea para incrementar la
participacion, el trabajo en equipo, la puntualidad, la memoria o la capacidad de respuesta ante los
problemas. De igual modo, se deben seleccionar los recursos tecnoldgicos y pedagodgicos que

ayuden al disefio (Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnoldgico de Monterrey, 2016).
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En conclusion, la gamificacion puede aumentar los 6 dispositivos bésicos del aprendizaje segun
Rotger (2017); con multiples beneficios como: la motivacion, la cooperacién, la seguridad, el
progreso, el autoconocimiento de las capacidades, la retencion del conocimiento entre otras,
potenciando la obtencion de informacion para el aprendizaje que con nuevas experiencias
producen nuevos caminos con conocimientos y formas de procesarlos (Bruder, 2015; Kapp, 2012;
Zichermann y Cunningham, 2011). La gamificacion utilizada y guiada con métodos aplicados del
disefio industrial, podria alcanzar un alto nivel de interaccion individual o grupal donde el medio,
el método o el objeto que se desarrolle pueda lograr incrementa la capacidad a los cambios, a
recordar, a la solucion de problemas y a relacionarse dentro de ambientes dindmicos, estimulantes,
posibilitadores y fluidos. De manera que al incluir la gamificacion en las actividades que se
desarrollen se logre crear espacios de interaccion social, espacial y fisica, posibilitando el “jugar
para aprender” en espacios donde lo ideal es fomentar el aprendizaje de los nifios con actividades
educativas que fomenten la cultura del juego, por tal motivo, es importante generar un elemento
de disefio de carécter innovador que actie como mediador entre las caracteristicas gamificadoras
y de tratamientos que se mencionan con anterioridad, se logre cambiar las estrategias de ensefianza
y aprendizaje en el niflo con TDA, para esto es preciso considerar a la herramienta como el objeto

de disefno que mejor se acopla a las necesidades del proyecto.

5.3. La herramienta

El hombre se ha caracterizado por construir objetos que satisfacen sus diferentes
necesidades y en busqueda de lograr sus objetivos ha ideado medios que le faciliten los procesos
de construccion y/o pensamiento; estos medios han sido llamados “herramientas”. Dentro de las
definiciones que se asocian con la palabra herramienta, encontramos que suele relacionarse

directamente con un algo que ayude a resolver ciertos problemas dentro de un contexto o situacion
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especifica, haciendo mas sencillo la elaboracion de una tarea o actividad. Bojorquez y Martinez
(2010) simplifican esto a una idea de algo “que sirve para...”. El concepto de herramienta es central
en la teoria de Vygotsky, citado por Gonzalez (2010) donde se entiende como un instrumento

mediador en la actividad humana, ya sea fisica o mental.

5.3.1. Las herramientas conceptuales.

Bodrova y Leong (2004), se basan en Vygotsky para definir la herramienta como algo
que ayuda a resolver problemas, algo que facilita la ejecucion de alguna accion. Las autoras
dividen las herramientas en dos tipos: las herramientas fisicas, que amplian nuestras habilidades
para hacer actividades que nuestra capacidad natural no lograria. Y las herramientas mentales, que
se enfatizan en ayudar a prestar atencidn, a recordar y a pensar mucho mejor. Ley et al (s.f)
clasifican los métodos didécticos o ludicos cognitivos, como herramientas didacticas que facilitan
los procesos cognitivos del estudiante, aumentando una serie de funciones que ayudan al aprendiz
a interpretar lo que sabe, lo que estd aprendiendo, la sintesis de informacion necesaria para
solucionar problemas y buscar alternativas de una manera mucho mas rapida y eficiente. La
herramienta no tiene un valor intrinseco sino instrumental, funciona y amerita en la manera que
sea util para algo que se necesite realizar. (Vygotsky, 1989; citado por Bojorquez & Lobatos,
2010). Vygotsky (1979) empled este concepto de herramienta para referenciar diferentes
facilitadores de la accion y el pensamiento, sin limitarse a la herramienta como un elemento fisico,
si no, comprendiendo la herramienta como forma conceptual, cognitiva, verbal, gestual. El
relacionaba el aprendizaje con la apropiacion de conceptos que se desarrollan a medida que avanza
la vida. Vygotsky (1979) también denota la similitud funcional y operacional entre las
herramientas fisicas y las herramientas mentales (cognitivas, psicologicas, etc.), ambas tienen un

caracter mediador entre el usuario y su objetivo, pero las segundas se diferencian de las primeras
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en que estan dirigidas al interior y no cambian el objetivo de la operacion psicoldgica. La
herramienta media la actividad y de esta forma conecta al usuario no sélo con el mundo de material
de los objetos sino también con otras personas (Bojorquez & Lobatos, 2010), asi pues, al igual que
las herramientas mecénicas, las herramientas mentales pueden ser disenadas, creadas, ensefadas y

usadas.

5.3.2. Las herramientas y el aprendizaje.

Los seres humanos usan y crear nuevas herramientas, con la intencién de ensenarle a
otros a usarlas; buscando apropiarse de ellas para asi, dominar su propia conducta, hacerse
independientes y alcanzar un nivel desarrollo superior en actividades que no podrian hacer de otra
manera. Vygotsky (1979) propuso que las herramientas de la mente son para ésta lo que las
herramientas mecénicas para el cuerpo; las herramientas de la mente son un componente esencial
que amplia la capacidad de la mente permitiendo a los seres humanos adaptarse a su medio, similar
como lo harian las herramientas fisicas, logrando ser usadas, inventadas, ensefiadas y guiadas.
Cuando los maestros ponen a disposicion de nifios estas herramientas, implica un proceso de
enseflanza y capacitacion para que pueda usar las herramientas con creatividad e independencia.
Conforme al crecimiento y desarrollo del nifio estos se vuelven en empleadores y creadores de

herramientas logrando asi la meta de todo educador, la independencia (Bodrova y Leong, 2004).

Las herramientas son un elemento clave para el desarrollo del ser humano, puesto que
permiten cumplir con los objetivos de alguna actividad o proposito sea fisico o mental de manera
eficiente y sencilla; en el proceso fortalecen la creatividad y la capacidad para buscar soluciones y
alternativas de forma flexible creando experiencias enriquecedoras para la formacion personal y

social de la persona. Finalmente, es preciso recalcar que si bien las herramientas pueden ser
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formuladas, disefiadas y utilizadas hasta llegar una etapa donde se brinden las instrucciones de uso
para que ¢ésta pueda ser reproducida con el fin de lograr independencia, es necesario el
acompafiamiento capacitado y el uso constante para alcanzar la comprension total de esta, puesto
que el funcionamiento correcto planteado por el disefiador depende de que tan bien esta se exprese
y se comunique con su usuario predeterminado. Es por esto que el disefio se plantea como una
experiencia divergente para el nifio y la cultura objetivo; la herramienta serd vista como el medio
para lograr obtener una experiencia de aprendizaje que se desenvuelve en un ambiente propiciado
por la gamificacion y sus sistemas de desempefio, aqui, la herramienta serd presentada como el
objeto capaz de contener y experimentar las estrategias motivadoras y atractivas propias de la

gamificacion y fomentar ambientes 6ptimos para el aprendizaje del nifio.

6. METODOLOGIA PARA LA FORMULACION DEL PROYECTO

La ruta metodologica es utilizada para detectar oportunidades centradas en las principales
necesidades de apremdizaje de los nifios entre 6 y 10 afios y visualizar formas de disminuir
dificultades evitando la ineficiencia a través de una formula iterativa que abarque procesos
investigativos, de ideacion, de disefio creativo, planeacion y prototipado.

Como guia base para la construccion de esta metodologia iterativa y sus actividades en
cada paso se ha tomado elementos de dos metodologias: Design Thinking (Brown & Katz, 2009)
y Diserio de Producto (Milton & Rodgers, 2013). Ambas metodologias proporcionan pasos de
constante entendimiento, observacion, visualizacion, revision e implementacion (Milton &

Rodgers, 2013); siendo asi, un proceso iterativo de disefio (Fig. 5).
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O visualizar observar Q

O revisar entender O

implementar

Figura 5. Ciclo Iterativo de cuatro fases por Milton & Rodgers. Recuperado de: “Métodos de
Investigacion para el desarrollo de producto” de Milton A., Rodgers P. (2013). Ed. 1. pp. 15.
A partir de esto, encontrar nuevas oportunidades relacionadas al tema de investigacion
(TDA) y como desarrollar el proyecto de manera innovadora y concreta para obtener pensamientos
divergentes que aporten alternativas creativas, y convergente con decisiones sobre las propuestas,
sus procesos y su produccion (Brown & Katz, 2009) con el fin de implementar ideas innovadoras

para el tratamiento del TDA. Partimos de 6 etapas (Fig. 6)

Disefio

Identificacion

de Prototipar
Oportunidades :

. )
e Programacion

-~ . y
Especificacion

Investigacion Desarrollo

Figura 6. Metodologia Iterativa de Disefio. Fuente: elaboracion propia.
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6.1. Identificacion de oportunidades

Es la primera etapa del proceso de disefio; donde se identifican las oportunidades, los
problemas o vacios que necesitan ser atendidos. Una exploracion e investigacion del caso especial
que se intenta abordar con el fin de encontrar las necesidades y prioridades del usuario.

Herramientas:

— Etnografia.

— Efectos personales.

— Mapas mentales.

— Cuestionarios y encuestas.
— Grupos focales.

— Busquedas en internet.

— Estudios bibliograficos

6.2. Programacion y especificacion

En esta etapa se estudian y analizan las necesidades del usuario especificando
caracteristicas propias de la tarea del disefio y las complejidades del tema a intervenir.
Herramientas:
— Identificacion de tendencias.
— Autopsia de productos.
— Bocetos.
— Bocetos esquematicos.

— Entrevistas.
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6.3. Definir

La definicién es el paso que enfoca y aclara todas las nociones de usuario y entorno,
creando una definicion puntual y determinante de los conceptos relevantes para el diseno y la
comprension precisa del proyecto. Es aqui donde se crea coherencia de la informacién recopilada.

Herramientas:

— Caracterizacion de usuario.
— Mapa de empatias.

— Evaluacién matricial.

— Mapas mentales.

— Lienzos de gamificacion.

6.4. Disefio conceptual

Consiste en la formulacion e ideacion de disefios creativos e innovadores que se
consideren viables y vayan de la mano con el presupuesto, las posibilidades de fabricacion, el
medioambiente y los tiempos de presentacion.

Herramientas:

— Bocetos.

— Modelado digital 3D.
— Moodboard.

— Concepto de disefio.
— Maquetas.

— Analisis ergonémico
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6.5. Prototipar

El prototipado es el paso donde lo conceptual puede tomar forma bi y tri-dimensional
acercando al disefio a una perspectiva mucho mas real y tangible, permitiendo asi visualizar las
propuestas de manera mas efectiva, con posibilidades de interaccion y experimentacion para
recibir retroalimentacion por parte del usuario y el equipo. Es un proceso de mejora constante en
caracteristicas funcionales, estéticas y simbolicas.

Herramientas:

— Prototipos de experiencia
— Modelos de experiencia.
— Modelado digital 3D.

— Bodystorming.

6.6. Evaluar

Considerada como la etapa final de este proceso. Durante esta etapa la interaccion con
el prototipo es maxima, ya que es necesario obtener resultados de pruebas y opiniones de lo que
se ha creado, para asi, detectar fallos, carencias y realizar mejoras significativas. Es aqui donde la
idea de disefio se convierte en la solucion que se demanda.

Herramientas:

— Ensayos con usuarios.
— Bodystorming.

— Usabilidad del producto.
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Es considerada pertinente la construccion de un modelo iterativo, ya que es
sumamente necesario € importante tener alta comprension en el tipo de usuario, y por supuesto,
tener claras las instrucciones y técnicas para el disefio, el prototipado y testeo segun las
conclusiones en cada etapa del proceso donde requiera ajustes y revisiones, lo que se convierte en
un proceso ciclico de evolucion donde en cada etapa se expresan los requerimientos propios para
este tipo de trabajo investigativo y material que tiene serios retos en cuanto el tipo de usuario y su
comprension hacia los elementos que componen la herramienta a desarrollar.

Como se sefala en los objetivos, el reto consiste en desarrollar cierta cantidad de
elementos que actuan y se valen entre si que sean adecuados y apropiados para nifios entre 6 y 10
afios, que para este rango de edad existen amplias diferencias ergondmicas y comportacionales; es
debido a esto que la iteracion juega un papel importante en el éxito del proyecto, al permitir validar

y tomar las decisiones mas adecuadas en cada paso y corregir en el momento preciso.

7. DELIMITACION Y ALCANCES

Los diversos datos y variables que presenta el TDA, muestran una gran poblacioén y
diferentes contextos los cuales se pueden beneficiar este proyecto, al ser un problema de salud
publica es necesario crear elementos que permitan disminuir los sintomas y su prevalencia; como
se explicaba anteriormente, el entorno escolar (ley 115 de 1994, ministerio de educacion nacional),
familiar y social son los principales escenarios que se involucran en el TDA como causa y/o
tratamiento. En el caso de Colombia los indices de poblacién con TDA y su prevalencia son muy
altos, debido a la poca preparacion escolar (docentes y compafieros de escuela) y familiar (adultos

responsables) (Campo, D., Pefia, P. & Ferndndez, Y., 2014). Debido a esto se plantea un estudio
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de caso donde esta herramienta pueda ser utilizada en colegios y hogares colombianos como
modelo de aprendizaje y asi lograr mds capacitacion, conciencia y seguimiento de la
sintomatologia por parte del supervisor encargado, ya sea el docente o los padres; logrando asi, un
tratamiento personalizado que determine cambios significativos o mejoras en las habilidades
autorreguladoras y de atencion.

Como resultado de una conclusion propia sobre la extensa documentacion buscada y citada
se podria decir que el tratamiento del TDA implica que los procesos deben ser constantes y
repetitivos por la alta comorbilidad que posee el TDA y su tratamiento personalizado, debido a
esto los documentos no esclarecen el tiempo concreto de consecucion ni mucho menos estimado,
de esta forma, los tratamientos pueden durar afios e incluso nunca llegar a finalizar. Por este
motivo, la herramienta que se desarrolla se espera que alcance el estado de un prototipo tipo beta
(Espinoza, 2018); ya que las condiciones de eficacia en los tratamientos en cuanto a tiempo de uso
final y prueba por usuario no son estimadas con claridad y demuestran largos tiempos de
tratamiento; en este orden de ideas, es posible aducir que los tiempos dados para el desarrollo de
este proyecto no son los ideales para un producto con mayores caracteristicas de disefio funcional,
estético y simbolico, sino, una aproximacién muy cercana en un prototipo tipo beta.

Como elemento principal de la herramienta para el desarrollo e implementacion de
actividades educativas, se basard en los estandares basicos de competencias (Ministerio de
Educacion Nacional, 2006) y la ley general de educacion en Colombia (Ley N° 115, 1994) y su
articulo 23, donde se exponen las areas obligatorias y fundamentales del conocimiento, la mayoria
pensadas para aplicar en la herramienta, como lo son: ciencias naturales, ciencias sociales,
educacion artistica, educacion ética, humanidades y matemdticas. De esa forma con la inclusion

e impartimiento de estas areas fundamentales del conocimiento se busca el logro de los objetivos
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en la educacion basica colombiana.

Finalmente, el alcance de un prototipo tipo beta requiere unicamente actividades educativas
que funcionen como pruebas y ejemplos, por lo tanto, s6lo se formularan las actividades intermedio
con los iconos que sean necesarios para pruebas, dado que no se realizaran y podrian llegar a ser
miles; sin embargo el proyecto requiere que sea posible realizar un gran numero de actividades
educativas y se tengan contemplados multiples escenarios tanto fisicos como conceptuales; en este
orden de ideas, se contemplardn los caracteres escritos que se deberian contener y desarrollar en
cada competencia. Es asi como este analisis serd profundizado y descrito detalladamente en los
items de tabla de requerimientos y determinantes del proyecto. Asi pues, no se crearan en su
totalidad, pero si se tendran contemplados sus caracteres y seran parte de la nomenclatura de
formulacion, que de ser configuradas en cierto orden crearian la actividad que busca ser

desarrollada por el nifio.

8. CADENA DE VALOR
La cadena de valor permite organizar los productos de cada etapa con las actividades
respectivas detalladamente y en funcion de los objetivos; desde un principio permite generar valor
a cada paso y guiar objetivamente cada etapa del ciclo de investigacion, disefio y desarrollo para
completar un proceso iterativo con planteamientos previamente contemplados.

Ver anexo 1 para visualizar la cadena de valor completa.

9. DISENO
9.1. Reconocimiento inicial

Los procesos de aprendizaje dindmicos dentro del aula de clases son producto de los

cambios en innovacion educativa que se llevan realizando durante inicios de este siglo (XXI) como
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lo indican Dussel y Trujillo (2018), son una garantia para el generar cambios educativos creando
entornos personalizados, motivar y mover a los estudiantes incluso a los padres o docentes con
elementos mas actualizados y relevantes. Por esto diferentes casos de aprendizaje en el mundo han
incluido la gamificacion como la herramienta preferida para introducir métodos de aprendizaje
mas eficientes a la hora de aplicar los estandares basicos de competencias segiin su campo (Vélez

et al, 20006).

9.1.1. Referentes.

A continuacion, se presenta una matriz de referentes (Tabla. 3) entre distintos casos de

estudio y relevantes que ofrecen panoramas claros y estudiados que le aportan a este proyecto

caracteristicas a adoptar y/o a evitar.

Descripcion

Fortalezas

Debilidades

Y s S

K\T‘E ;Egi\g\b/

Rezzly
(2011)

Es una plataforma que aplica el
pensamiento de juego y sus
mecanicas para un nuevo tipo de
aprendizaje. Permite crear
personajes, tarjetas de jugadores y
ganar recompensas, conseguir logros
e insignias. También, contiene
funciones para administrar las
actividades, los premios, fechas de
entrega, informe de avances y logros.
Esta plataforma ha probando motivar
a los usuarios en probar retos y
competir.

- Avance del usuario
entre niveles.

- Retroalimentacion
para los usuarios
(estadisticas).

- Alcance de logros.
- Personalizacion.

- Promueve la
competencia.

- Creacion de roles.
- Diversidad de
competencias
académicas.

- Trabajo en equipo ¢
individual.

- La plataforma
web no ofrece
otros elementos
de experiencia
que aprovechen el
espacio.

- Disefio poco
dinamico

- Orientacion
guiada la mayoria
del tiempo de uso.
- Contenido
virtual.

- Historia basica.

@ Classcraft

Classcraft

Se trata de un juego de rol en el que
los wusuarios se convierten en
personajes ficticios que participan en
misiones  planteadas  por  los
profesores y puestas en mundos
virtuales para que se desarrollen en el
mundo real mediante actividades
educativas y de aprendizaje. Esta

- Se puede usar la
aplicacion o la pagina
web.

- Mezcla el mundo
virtual con el fisico.

- Creacion de roles.

- Avance entre
niveles.

- Orientacion
guiada la mayoria
del tiempo de uso.
- Contenido
meramente
virtual.

- Se sitia en un
solo ambiente
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(2013) tiene la posibilidad de visualizarse en | - Retroalimentacion (escolar).
la app propia o en la plataforma web. | para los usuarios. - Historia
aceptable.

S rsan”

Se trata de un ejemplo de
gamificacion para el aprendizaje y el
gjercicio fisico con una historia
detras, que define la continuidad de la

- Alto contenido
fisico.

- Creacion de roles.
- Avance entre

- Interfaz basica.
- Se sithia en un
solo ambiente
(escolar).

UNIVERSIDAD educaci(")n ﬁsica} en el mqqdo. Incluye | niveles. - Se sitlia en una
DEGRANADA | personajes y reinos tematicos, donde | - Promueve la sola rama del

el estudiante realiza retos y compite | competencia. aprendizaje.
“Ia Profecia de | Para subir de nivel y conseguir - Tr'at.)ajo en equipo e

puntos. individual.

los Elegidos”

Combina una historia de la creacion
del instituto Rochester con el entorno
fisico de este; con el fin de lograr

- Alto contenido
fisico.
- Historia excelente.

- Interfaz basica.
- Se sitiia en un
solo ambiente

encontrar la historia verdadera. A | - Creacion de roles. (escolar).
partir de misiones por todo el campus | - Promueve la - Contenido
van resolviendo  encuestas y | competencia. meramente
JUST PRESS PLAY realizando actividades recreativas en | - Diversidad de virtual.
Just Press Play | las que desbloquean nuevos acertijos | competencias - No posee
(2011) que guian a los universitarios a | académicas. niveles.
completar el mapa y a conocer todos | - Trabajo en equipo e
los lugares del instituto. individual.
La estrategia de aprendizaje empieza | - Trabajo en equipo e | - Se situa en un
@ seleccionando una de las antiguas individual. solo ambiente
culturas y su mitologia pero sin la - Promueve la (escolar).
Tecnolégico finalidad de un solo ganador. Esto competencia. - Historia basica.
de Monterrey para que los participantes socialicen | - Baja utilizacion de | - No posee
Programa y se conozcan. Se §elecci0nan los recursos. - niveles.
ALPHA — Curso diferentes personajes para componen | - No requiere - Poca
.- una historia acorde con la mitologia | complejos procesos complejidad para
de Robotica

elegida y esto debe ser representado
en un robot durante cada una de las
pruebas que les proponen en la clase.

mentales.
- Proceso creativo y
experimental.

el desarrollo.

Tabla 3. Matriz de referentes. Fuente: Elaboracion propia.

A partir de un exhaustivo andlisis de implementaciones de la gamificacién en ambientes

de aprendizaje se puede concluir que si bien es un método bastante aplicado y divertido, la mayoria
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no cuenta con herramientas mas alla de lo virtual o de las actividades fisicas que atraigan a los
usuarios a participar; en si, estos se valen de las metodologias y pruebas que quiera aplicar la
persona a cargo, o si bien, que el usuario tenga que participar por ser un acto necesario para
culminar sus estudios. Hablando en referentes de productos y/o proyectos de disefio industrial (y/o
alguna otra profesion), estos carecen de innovacion o de un analisis al que se le pueda considerar
relevante; ya que son muy pocas las herramientas objetuales que pueden tener un impacto
considerable en el tratamiento del TDA, ni mucho menos algun efecto en las habilidades del nifio.
Por tal motivo es considerado que no presentan caracteristicas importantes para tener en cuenta y
que le puedan aportar al desarrollo de este proyecto.

Finalmente, hay que considerar que las fortalezas de estos proyectos aportan en gran
medida cualidades que se pueden adoptar y acomodar al momento de plantear y poner en escena
los procedimientos para efectuar el uso de la herramienta; donde la principal fortaleza
(contrastando con los referentes de gamificacion y de disefio) de este proyecto radica es que la
herramienta en desarrollo actia como el mediador y posibilita utilizarla en los momentos de
aprendizaje e impartir las competencias béasicas de béasica primaria en los que el/ los nifios decidan
que pueden hacer uso de esta, de esta manera se busca utilizar el mundo real como su medio de
desarrollo, comprobacion y aprendizaje; dicho esto; existiria la posibilidad de lograr autonomia

propia del nifio para realizar sus ejercicios de aprendizaje mientras juega.

9.1.2. Estandares basicos de competencias.

El Ministerio De Educacion Nacional (2006) tiene dentro de sus planes estandares basicos
de competencias los cuales forman, conducen y evaltan la formacion educativa en la infancia y
adolescencia en todos sus aspectos y de esta forma mejorar su calidad de educacion. Existen 4

estandares basicos de competencias en: lenguaje, matemdticas, ciencias y ciudadanas;
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estructuradas de manera coherente con el nivel educativo de basica primaria (que comprende desde
1° a 5°) en la metodologia educativa a desarrollar. Para el desarrollo del proyecto no se incluyen
las competencias ciudadanas, ya que estas indican factores ciudadanos de vivir, convivir y
construir en sociedad; por tal motivo, esta premisa estd fuera de los objetivos que este proyecto se

plantea. A continuacion, se exponen los factores de las competencias que se deben implementar

en el desarrollo intelectual y practico formulado en las actividades educativas:

la pertinencia
articulatoria.

su elaboracion.

de la informacion.

contexto.

nuevos textos.

.
Lenguaje
1°a 3’
. Comprension e 5 iy .
Produccién 5 B . Medios de comunicacién y Etica de la
interpretacion Literatura ; 5 3 S
textual otros sistemas simbélicos comunicacién
textual
Identifico los
Reconozco los Comprendo la 0
Produzco textos | Produzco textos Comprendo . . = principales
A Comprendo textos : : medios de informacion que
orales que escritos que A textos literarios Y : n elementos y roles de
que tienen S comunicacion circula a través Y
responden a responden a 2 para propiciar el : la comunicacién
20 A diferentes ; masiva y de algunos x
distintos diversas desarrollo de mi R . para enriquecer
e i formatos y ) caracterizo la sistemas de
propositos necesidades 2 capacidad ; P 5 procesos
S SR finalidades : g informacién que comunicacién et
comunicativos comunicativas creativa y lidica : comunicativos
difunden no verbal g
auténticos
1°a3°
: Conozco y analizo
Produzco textos | Produzco textos Elaboro Caracterizo los . Y
¥ e g Caracterizo el los elementos, roles,
orales, en escritos que Comprendo hipétesis de medios de X ; ;
. s . i g funcionamiento relaciones y reglas
situaciones responden a diversos tipos de | lectura acerca de comunicacion oy
B : s 5 ) de algunos basicas de la
comunicativas diversas texto, utilizando las relaciones masiva y . g
] ; ] codigos no comunicacién, para
que permiten necesidades algunas entre los selecciono la i
5 g A 5 ; o verbales con inferir las
evidenciar el comunicativas estrategias de elementos informacion que ) ; "
5 2 PR 5 miras a su uso intenciones y
uso y que siguen un busqueda, constitutivos de emiten, para S : .
9 g o g & on : g g en situaciones expectativas de mis
significativo de procedimiento organizacion y un texto literario, utilizarla en la S .
iz s ; g comunicativas interlocutores y
la entonaciény | estratégico para almacenamiento y entre este y el creacion de : !
autenticas. hacer mas eficaces

mis procesos
comunicativos.

Tabla 4. Adaptacion de lo Estandares Basicos de Competencias de Lenguaje. Recuperado de: Ministerio de
Educacion Nacional. 2006. Estandares basicos de competencias. Ministerio de Educacion Nacional. pp. 32-35.
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Matematicas
1°a 3°
Pensamiento Pensamiento métrico Pensamiento LG D
Pensamiento numérico variacional y
espacial y sistemas y sistemas de aleatorio y sistemas
y sistemas numéricos sistemas algebraicos
geométricos medidas de datos
y analiticos
Describo, comparo y Reconozco congruencia Realizo y describo Represento datos Reconozco y describo
cuantifico situaciones con seme'anzagerxlxltre procesos de medicion relativos a mi entorno regularidades y patrones
numeros, en diferentes yﬁ aé] (ampliar con patrones arbitrarios y | usando objetos concretos, en distintos contextos
contextos y con diversas gurre du:;l)p g algunos estandarizados, pictogramas y diagramas (numérico, geométrico,
representaciones. ’ de acuerdo al contexto. de barras. musical, entre otros).
4°a 5’
Selecciono unidades, tanto convencionales como estandarizadas, apropiadas para diferentes mediciones.

Tabla 5. Adaptacion de lo Estandares Basicos de Competencias Matematicas. Recuperado de: Ministerio de
Educacion Nacional. 2006. Estandares basicos de competencias. Ministerio de Educacion Nacional. pp. 80-83.

1°a 3°

...manejo conocimientos propios de las ciencias sociales

...ne aproximo al
conocimiento como Relaciones con la Relaciones
cientifico(a) social historia y las espaciales y Relaciones ético- politicas Para
culturas ambientales lograrlo
Me recononto coto sor Me identifico como un ser humano tnico, desarr Olil:
ial e histéri Reconozco la interaccion entre el ser hu- miembro de diversas organizaciones sociales y GO OOIELL
_social ¢ histérico, P " liti : e ol personales y
miembro de un pais con mano y el paisaje en diferentes contextos politicas necesarias para el bienestar y €
e identifico las acciones econémicas y las | desarrollo personal y comunitario; reconozco sociales

diversas etnias y culturas,

con un legado que genera consecuencias que resultan de esta que las normas son acuer- do§ basicos que
G ) relacion . buscan la con;ylven.cm pacifica en la
iversidad.
4°a 5’
Reconozco que tanto los
individuos como las Para lograrlo
organizaciones sociales se | Reconozco algunas caracteristicas fisicas Reconozco la utilidad de las organizaciones desarrollo
transforman con el tiempo, | y culturales de mi entorno, su interaccion politico-administrativas y sus cambios a
construyen un legado y y las consecuencias sociales, politicas y través del tiempo como re- sultado de compromisos
dejan huellas que econdmicas que resultan de ellas. acuerdos y conflictos. personales y
permanecen en las sociales
sociedades actuales.

Tabla 6. Adaptacion de lo Estandares Basicos de Competencias de Ciencias Sociales. Recuperado de: Ministerio
de Educacion Nacional. 2006. Estandares basicos de competencias. Ministerio de Educacion Nacional. pp. 122-
125.
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1°a 3°
...me aproximo al ...manejo conocimientos propios de las ciencias naturales
conocimiento como
cientifico(a) natural Entorno vivo Entorno fisico Ciencia, tecnologia y salud
Para
Me identifico como un lograrlo
ser vivo que comparte desarrollo
algunas caracteristicas Reconozco en el entorno Valoro la utilidad de algunos objetos y compromisos
con otros seres vivos y | fenémenos fisicos que me afectany | técnicas desarrollados por el ser humano y personales y
que se relaciona con desarrollo habilidades para reconozco que somos agentes de cambio sociales
ellos en un entorno en aproximarme a ellos. en el entorno y en la sociedad.
el que todos nos
desarrollamos.
4°a5°
Identifico estructuras de
los seres vivos que les .Me ub}co en el universo y en la Tdaniifico trarsliiacionas ex ini titerns Para lograrlo
permiten desarrollarse Tierra e identifico caracteristicas de f SR desarrollo
» . a partir de la aplicacién de algunos
en un entorno y que la materia, fenémenos fisicos y incipios fisi imi biolégi compromisos
puedo utilizar como manifesta- ciones de la energia en el e, L Tmcos Y O personales y
S que permiten el desarrollo de tecnologias.
criterios de entorno. sociales
clasificacion.

Tabla 7. Adaptacion de lo Estandares Basicos de Competencias de Ciencias Naturales. Recuperado de: Ministerio
de Educacion Nacional. 2006. Estandares basicos de competencias. Ministerio de Educacion Nacional. pp. 132-
135.

A partir del andlisis de las competencias se pueden implementar actividades de
aprendizaje que van acordes al plan de estudios y al grado escolar del nifio considerando los
factores a desarrollar en cada aspecto. El proyecto quiere lograr la aplicacion innovadora de
actividades educativas articuladas con la gamificacion; en sintesis, la herramienta que se busca

desarrollar actuaria como el medio por el cual se vinculan la educacion y la gamificacion.

9.2. Usuario

Para este proyecto el usuario viene determinado por sus caracteristicas fisiologicas y
psicologicas estudiadas desde un punto de vista ergondmico, es asi como los modelos de
variabilidad ergondmica (Rincon, 2007) y las técnicas de usabilidad (Rincén; Daza, & Bernal,

2014) constituyen un modelo de estudio y evaluacion coherente para la herramienta a disefiar.
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Se considera importante la toma de un modelo que permita la recopilacion de informacion
correspondiente al estado de los elementos que envuelven del sistema ergondmico y la actividad,

para asi tener claridad de estos (Rincon, 2007) (tabla 8).

Componentes Informacion primaria Informacion secundaria
Seres humanos Anexo 2 - pag. 1 Anexo 2 - pag. 2-3
Elementos del
sistema Objetos Anexo 2 - pag. 4 Anexo 2 - pag. 4
ergondmico
Espacio fisico Anexo 2 - pag. 5 Anexo 2 - pag. 6
Actividad Anexo 2 - pag. 5 Anexo 2 - pag.7

Tabla 8. Fuentes de informacion primaria y secundaria en los sistemas ergonomicos. Recuperado de: Rincén, O.
2007. Herramientas para la gestion de la informacion a partir de la Ergonomia en proyectos de Disefio, pp. 8.

La segunda etapa contempla la organizacién y clasificacion de cada uno de los elementos

encontrados, aqui Rincon (2007) proporciona una secuencia de pasos a seguir:

a) Determinar las categorias dentro de las cuales se va a organizar la informacion
(tabla 9).

b) Priorizar los elementos y actividades criticas sobre los cuales se va a centrar la
recopilacion de informacion (tabla 10).

c) Caracterizar la variabilidad de los elementos criticos del sistema (tabla 10).

La categorizacion de elementos (tabla 9) permite identificar, clasificar y organizar los

caracteres prioritarios y relevantes de cada escenario que estan involucrados en la actividad de
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“aprender”; esto permite tenerlos en consideracion al momento de disefiar para tomar decisiones
ergonomicas, de uso, funcion y forma sobre una posible interaccion con la herramienta.

Las categorias de variabilidad (tabla 10) identifican y esquematizan los momentos criticos
de la actividad “aprender”, de esta manera se puede lograr comprender la variabilidad que estos
presentan a un nivel externo (dado por las diferencias entre componentes de un sistema); y a otro
interno (dado por la variabilidad que tiene un mismo componente), a partir de esto, se recopilara

informacion sobre el desempefio actual y sus componentes.
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Profesor

Estudiantes

Seres humanos
Padres

Personal de aseo
Silla
Mesa

Pupitre
Mobiliario

Objetos - maquinas )@
instrumentos
v J
Cuaderno Tij’eras l

Esferos Pegamento ]

Herramientas

Colores Mochila

Libros

J |
J
Lapices ][ Marcadores ]
J |
J |
J

l
Cartuchera ]
]

Fotocopias Gafas

Aula
Biblioteca
Centro de Patio
ensefianza
Sala de

computo

Zonas verdes

iz

Habitacion
Espacio fisico ;{ Casa ]——)[ Sala de estar

Sala de estudio

Microfatbol
Basquetbol
v ;
—)[ Zonas verdes l ]

Columpio Tunel

Cachas

[ )
—)[ Juegos [ Dezlizadero ] [ Puente ]
[ J

Tanel Pasamanos ]

Figura 7. Categorizacion de elementos del sistema ergonémico. Recuperado de: Rincon, O. 2007. Herramientas
para la gestion de la informacion a partir de la Ergonomia en proyectos de Disefio, pp. 9.
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Diferencias antropometricas y cognitivas de
los estudiantes de desarrollo similar entre los
1°a5°.

Variabilidad
interindividual

(- N " N

Diferencias cognitivas entre los estudiantes

nifios de desarrollo similar y los estudiantes
con TDA

-

e N
Variabilidad Aumento de fatiga cerebral y corporal en las
intraindividual horas de la jornada de estudio.
- J

Diferencias entre los elementos del
mobiliario y herramientas determinadas por
las dimensiones y los materiales.

Seres humanos

Variabilidad
interobjetual

Diferencias entre los equipos y instrumentos
segun su afio de fabricacion.

Objetos - maquinas

Desgaste presentado por el mobiliario
producido por el uso del mismo y la
personalizacion del usuario.

Variabilidad
intraobjetual

N
Disminucion de la utilidad de las herramientas
por uso de las mismas.

J

Cambios entre la configuracién espacial
> (dimensionesy areas) entre distintas zonas
del centro de ensefianza, la casa y el parque.

Variabilidad ] Cambios en los materiales utilizados para la
interespacial J | construccién y conformacion de los espacios.

Cambios en las condiciones ambientales
e > dados por el clima, los materiales y la
Espacio fisico p

tecnologia usada en los entornos.

P
Cambios en las condiciones de iluminacion y
temperatura ocasionadas por el clima, la hora

del dia y la tecnologia usada para el entorno.
-

- Variabilidad
g intraespecial
- @@

Y

Figura 8. Categorias de variabilidad para los componentes del sistema ergonémico. Recuperado de: Rincon, O.
2007. Herramientas para la gestion de la informacion a partir de la Ergonomia en proyectos de Disefio, pp. 11.

Por ultimo, dado que la informacion esta categorizada y priorizada, es necesario un modelo
(tabla 11) que permita identificar el enlace que se existe entre los componentes y la variabiliad del
sistema, estos cruces evidencian variables de importancia para redactar los requerimientos de

disefio (Rincon, 2007). A continuacion se presenta la matriz de relaciones:
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Seres humanos

Seres humanos Objeto - maquina Espacio fisico
Variabilidad Variabilidad Variabilidad Variabilidad Variabilidad Variabilidad
interindividual intraindividual interobjetual intraobjetual interespacial intraespacial
Antropometria, Actividad diurna y Configurar la iluminacion

edad, sexo, cultura,

nocturna, metodologias

Disefio, tamafio,

Tiempo de uso y

artificial, utilizar y/o

Configurar la

- maquinas

Objetos

Espacio fisico

cognicion y edad.

enfermedades por el
ambiente y fatiga visual

numero de canchas y
juegos.

por iluminacion.

uso del mismo y
personalizacion.

geografica y cercania.

tradicion, clase | . especificaciones . X : iluminacion natural, el
Profesor L segun estudiantes P D calidad. ubicar un sistema y tomar| . ?
social y " material, color y precio. . sonido y la temperatura.
S objetivo. una herramienta.
experiencia.
Antropometria, |Diferencias en los habitos,)
edad, sexo, cultura, |horas de actividad, estado Disefio, tamafio, Personalizacion, color y Movimientos para Configurar la
Estudiantes tradicion, clase de salud, cognicion, especificaciones, capacidad para soportar| ubicarse y ubicar sus | iluminacién natural, la
social y cargas fisicas y material y color. golpes. herramientas. temperatura y el sonido.
experiencia. académicas.
Antropometria, . . . Movimientos para
P *  |Diferencias en los habitos, - N ., M oS .,
edad, sexo, cultura, educacién. horas de Diseflo, tamailo, Seleccion por configurar la iluminacion Configurar la
Padres tradicion, clase tividad t,d d N lud especificaciones, sugerencia, tiempo de artificial, utilizar y/o | iluminacion natural, el
. actividad, estado de salu - . . . : .
social y > ’|material, color y precio. uso y calidad. ubicar un sistema y tomar(sonido y la temperatura.
S cargas fisicas y laborales. .
experiencia. una herramienta.
Dimensiones L. Cantidad de sillas, tipo de s
Dolores musculares y . g Transformacion y .. » 1P Ubicacion por
. . . materiales, espaldar, . 2, actividad (mesa redonda s R
. Antropometria, Oseos ocasionados por debilitacion por pesos . L humedad, iluminacion
Silla L. color, reposabrazos, N N y perimetro) ubicacion
edad y sexo. postura, altura, rigidez o | . K aplicados, tiempo de uso . .. |natural zona y hora del
K o sistema de rodamiento y| - N por nivel de iluminacion .
excesiva flexibilidad. . y aflo de fabricacion. i . dia.
ajuste para altura. artificial y cercania.
Dimensiones Transformacion y
g Molestias en las piernas y materiale;s‘ coi(,)r debilitacion por pesos |Ubicacion estratégica por Ubicacion por
< . Antropometria, brazos, fatiga visualy | . o7 laplicados y temperatura,| temperatura, tamaiio del | humedad, iluminacién
= Escritorio X sistema de rodamiento y| . N . .
:5 edad y sexo. fisica causados por la cantidad de tiempo de uso, afio de espacio y nivel de natural zona y hora del
=) postura. . creacion y iluminacion artificial. dia.
compartimentos. P
S personalizacion.
. . Transformacion . . .
Dimensiones, . 2, Y |Cantidad de sillas, tipo de L,
Dolores musculares y . debilitacion por pesos .. Ubicacion por
. . . materiales, espaldar, . actividad (mesa redonda s R
. Antropometria, Oseos ocasionados por aplicados y temperatura, . L humedad, iluminacion
Pup]tre L. color, reposabrazos, . N y perimetro) ubicacion
edad y sexo. postura, altura, rigidez o | . K tiempo de uso, afio de . .. |natural zona y hora del
K o sistema de rodamiento y| .. por nivel de iluminacion .
excesiva flexibilidad. . creacion y i . dia.
ajuste para altura. L artificial y cercania.
personalizacion.
3 . . Ubicacion estratégica por
8 Empinamiento o . . L. giea p s
= , A Dimensiones, bases e, actividad, temperatura, Ubicacion por
15} Antropometria, | encogimiento por alturas . Manchas y debilitacion < . G
g Tablero para accesorios, tipo de N . tamario del espacioy | humedad, iluminacion
edad y sexo. puede causar dolores s, de sistemas de ajuste. X PR
=) ) unién y soporte. nivel de iluminacion |natural, sombras y zona|
E musculares y dseos. g
17} artificial.
=l
o=
[5)
2 - . . Dimensiones, portatil o S s P
8. Edad y experiencia| Fatiga visual y dolores de mesa acc’ezorios Ralentizacion por Ubicacion por tomas de Ubicacion por
‘= | Computador de novato o articulares por tiempo de - N Y| consumo de memoria y corriente, soporte ¢ humedad, iluminacién
= especificaciones . PP e
g experto. uso. técnicas uso del mismo. iluminacion artificial. natural, sombras.
Fatiga visual por
opacidad, dolores Dimensiones, tipo de | Desgaste producido por s Ubicacion por
. . . i X Ubicacion por soporte e PR
Cuaderno Edad y sexo. articulares por tiempo de lineas, graficas y elusodel mismoyel | .~ ") P humedad, iluminacion
o . . iluminacion artificial.
uso y movimiento de materiales. consumo de hojas natural, sombras.
2 hojas.
= - -
= Dolores musculares y Dimensiones, . L .
o . i . . Desgaste producido por | Ubicacion por sistemas s
= . Antropometria, | 6seos ocasionados por el compartimentos, X Ubicacion por humedad
E Mochila P . el uso del mismo y de ancla, temperatura y L
= edad y sexo. peso, tamaiio, rigidez o graficas, colores y L y clima.
X o X limpieza. soporte.
E excesiva flexibilidad. materiales.
= , . . . Dimensiones, opacidad, . Ly
El d Antropometria, |Fatiga visual por opacidad| . Desgaste producido por L . Ubicacion por
ementos de| L - colores, con o sin . Ubicacién por sistemas O
5 cognicion, edad y | y dolores articulares por el uso del mismo y X humedad, iluminacion
escritura . X . borrador, color de e de almacenaje. IR o
Sexo. tiempo de uso. . . personalizacion. natural y sombras.
escritura y materiales.
Dolores musculares y
Oseos ocasionados por Arquitectura, Desgaste producido por
recorridos de distancias, |dimensiones, capacidad| la contaminacion. Distribucion de areas .
Centro de L . ? > Cap L : . eas y Jornada diurna y/o
-~ Edad y sexo. movimientos fisicos, humana, uniforme, | movimientos naturales, [zonas, cercania, ubicacion| nocturna
énsenanza enfermedades por el valores, colores y uso del mismo y geografica y estrato. ’
ambiente y fatiga visual materiales. personalizacion.
por iluminacion.
Condiciones de
. Desgaste producido por| . . ., . iluminacion
Dolores musculares y Arquitectura, gaste p POTl pistribucion de 4reas y M
. . . . movimientos naturales, . .7 | temperatura causadas
Casa Edad y sexo. Oseos ocasionados por | dimensiones, colores y . lzonas, cercania, ubicacion| .
X uso del mismo y - por el clima, la hora del
posturas. materiales. P geogréfica y estrato. ; .
personalizacion. dia y la tecnologia
usada para el entorno.
Dolores musculares y
Oseos ocasionados por | Arquitectura, colores |Desgaste producido por
Antropometria recorridos de distancias, | materiales, capacidad la contaminacion, Distribucion de areas y | Jornada de apertura y
Parque P > movimientos fisicos, humana, dimensiones, | movimientos naturales, zonas, ubicacion cierre diurno y/o

nocturno.
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Tabla 9. Matriz de relaciones entre la variabilidad del sistema y los componentes del sistema ergondmico.
Recuperado de: Rincon, O. 2007. Herramientas para la gestion de la informacion a partir de la Ergonomia en
proyectos de Disefio, pp. 13.

A partir de este analisis de variabilidad ergonomico se identifican factores importantes a
considerar al momento de la configuracion de uso, funcién y forma para el diseno total de la

herramienta y sus componentes.

9.3. Contexto

El estudio del los espacios fisicos que conlleva la actividad de aprender resultado del
anterior analisis de variabilidad ergondémico sugiere tres lugares principales: los centros de
aprendizaje, el hogar y los parques; ya que es en estos sitios donde el nifio convive y se desarrolla
la mayor parte del tiempo ademas de tener los recursos objetuales y sociales primordiales y
necesarios cerca. Al desempefarse y realizar actividades que dan forma y un objetivo a estos
entornos y su conformacion de objetos y personas surge la posibilidad para el nifio de experimentar
de cerca, bajo sus vista y sus acciones, la finalidad y funcion de cada elemento que compone el
contexto en el que vive.

Es en este momento en que los protocolos de comprobacion se deben plantear dado que se
ha establecido un usuario junto a sus interacciones, y en este apartado se propone un contexto
multiple para el aprendizaje se le es pertinente llamarle "momentos de aprendizaje". Se plantea un
modelo (Ver anexo 3) de comprobacion para futuros andlisis en cada aspecto de las funciones de
disefio a medida que el desarrollo avance

9.3.1. Momentos de aprendizaje.

El aprendizaje es un proceso cognitivo que se va adquiriendo en las diferentes etapas de

desarrollo, donde se tiene en cuenta aspectos tales como: las interacciones con el medio,

51



metodologia usada por los profesionales en educaciéon, en donde el juego toma un papel
fundamental asi como lo explica una investigacion realizada por la Fundacion y organizacion de
servicios sociales FES (1993) citado por Duarte (2003) destacando que profesionales en pedagogia
han visto al juego como un mediador de procesos de aprendizaje, incentivando a los nifios a
conocer mas sobre un tema. En el entorno familiar también puede utilizarse el juego como
herramienta de aprendizaje debido a que este cumple un papel determinante para un desarrollo
intelectual, emocional y fisico (Papalia, 2004). Todo esto permite que el nifio sea percibido como
un sujeto activo y autbnomo que responde de manera cognitivo-conductual en el entorno cotidiano.

Ballesteros (2014) sugiere que este punto de vista del contexto juega un papel determinante
para la adquisicion de funciones ejecutivas como la memoria de trabajo, toma de decisiones y el
razonamiento tal como lo menciona. Asi mismo, elementos de infraestructura y ambiente que se
relacionan entre si para crear un espacio Optimo y agradable para el aprendizaje de nifios y nifas
como lo afirma Bonell (2003).

Se parte de la idea de que el aprendizaje se desarrolla de una manera eficiente y creativa si
el ambiente integra objetos, olores, formas, texturas, sonidos y colores como lo propone Iglesias
(1996), citado por Jaramillo (2007), todos estos elementos juegan un papel fundamental en el
proceso de aprendizaje ya que este se puede adquirir de modo sensorial y experiencial generando
una relacion sujeto-medio donde no se limita un contexto determinado (Ospina, 2015) por esta
razdn se mencionan caracteristicas de ambientes escolares, familiares y exteriores, que resultan ser
espacios éticos, estéticos, seguros, comodos, luminosos y sonoros que permiten la versatilidad del
aprendizaje, por medio de una comunicacion, analogica, y bidireccional tal como lo explican Pérez
y Morales (2015). Todo esto puede generar en el nifio pensamientos creativos y razonables

centrados en tres competencias que abordadara el proyecto: matematicas, lenguaje y ciencias.
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El niflo se apropia de la experiencia de aprender a aprender de una manera libre y amplia
en el contexto, donde el juego resulta ser un gran estimulador. Segiin Ospina (2015) el nifo
empieza a otorgarle un significado al aprendizaje para construir conocimientos en los diversos
entornos y situaciones que se presentan en estos, de esta manera le permite al nifio apropiarse de
normas sociales y reglas que determinan sus relaciones con los demds, por medio de
representaciones mentales sobre el mundo que lo rodea.

Se puede concluir que con relacion a la revision tedrica y el disefio del prototipo, se tienen
en cuenta caracteristicas sensoriales y perceptuales que llamen la atencion del nifio y asi aumentar
su motivacion para explorar y generan un momento de uso sin hacer la distincion clara del entorno
ya que desde la perspectiva del nifio estd enfocada en la imaginacion, que esta puede ser suscitada
por la gamificacién con gran ayuda de la herramienta, provocando momentos de aprendizaje
encaminadas a la busqueda de conocimientos y comprobaciones en el mundo real con métodos
novedosos que agilicen los procesos de aprendizaje en las disciplinas abordadas y en el poder

interactuar con el entorno y el ambiente con lo que lo compone.

9.4. Requerimientos y determinantes

Determinantes Requerimientos

- Eliminacion de partes y contornos filosos,
puntiagudos y protuberancias en las partes
exteriores que tengan contacto con el usuario.
- Evitar materiales como vidrios, cristales o
metalicos que sean filosos y puntiagudos.

- Sin elementos peligrosos que
puedan perjudicar la integridad
fisica del nifio.

para el rango de nifios, que no
generen fatiga visual ni se

Seguridad - Soportes de sujecion estables y firmes que no
tallen ni tampoco compriman, pero que permitan
- Estabilidad en el brazo, lograr | minimizar el movimiento de la herramienta.
un movimiento minimo de la Permitir el ajuste segun la preferencia del usuario.
herramienta mientras se - Usar sistemas como: correas, velcro, elasticos
encuentre en uso. textiles, brazaletes rigidos.
- La combinacién de colores - Utilizar colores basicos como: primarios y
.| debe ser llamativa y atractiva secundarios, en combinaciones como: triadas,
Ergonomia

complementarias y analogas.
- Generar el mayor contraste entre partes, piezas y
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Uso alteren por las condiciones de componentes con tonos obscuros o medios.
iluminacion o humedad. - Utilizar materiales ligeros como: Polimeros: PLA,
HDPE, ABS, PP, PS, PET, PVC. Elastomeros:
- El peso no debe ser mayor a Caucho, goma, neopreno, silicona, PU.
Skg.
- Apto para entornos internos . . .. .
conI1)0 er;( ternos - Resistencia a las condiciones minimas de
‘ intemperie como: frio (-7°C), calor (45°C),
. . humedad (70%).
- Transporte sin complicaciones : . . .
Entorno .. - Resistencia a sustancias como agua, aceite.
de tamafio ni peso. . ~ .
- Capacidad de tamafio para ingresar en una maleta
- L escolar y ubicarse en un pupitre: maximo 40 cm x
- Méxima ubicacion en la
. 25 cm.
superficie.
- No generar posturas fijas ni de | - Posturas de uso intercambiables que sean
.| larga duracion. sedentes, semicedentes y bipedas.

Antropometria 7 . ;.

- Dimensiones de acuerdo al - No exceder los limites del largo del antebrazo: 40
percentil 95 un nifo de 9 afios. CMc

- La capacidad de golpes, - Utilizar materiales ligeros como: Polimeros: PLA,
movimientos y esfuerzos que ABS, PP, PS, PET, PVC. Elastomeros: Caucho,
pueda soportar el producto debe | neopreno, silicona, PU.

Resistencia | ser alta, resistir a caidas, - Resistencia a las condiciones minimas de

compresiones, choques y la intemperie como: frio (-7°C), calor (45°C),
cantidad de uso humedad (70%).
- Funciones indicativas como: solidez, precision,
- El usuario debe entender el orientacion, delimitacion, formacion de grupos,
orden y la manipulacion de cada | estructuras superficiales, contraste de forma y de
componente. colores.
., - Indicar con colores calidos (rojo, amarillo,
Interaccion .. .
- Las actividades deben ser naranja) o en contrastes (claro - obscuro), formas
expuestas para el usuario. con aristas (triangulares, hexagonales, octagonales,
etc.) los componentes o indicadores de uso.
- Exponer las actividades en accesorios como:
cartas, ruletas, dados o mapas.
- Espacios adecuados para los - Los componentes no deben sobrepasar las
componentes y/o partes que se dimensiones que posea la herramienta.
uedan extraer.
Contener | P o . .
- Dividir, fraccionar y acomodar los espacios para
- Estructuras internas que eviten | cada uno de los componentes logrando ninguna
el movimiento interno. obstruccion o rose con algun otro.
- Designar con un elemento distintivo (accesorio
- Debe existir un guia ubicado en el cuerpo o pintura, bandera o prenda de
Guia responsable que se encargue de | vestir) a una persona adulta (profesor, tutor, padre o
orientar, explicar y evaluar las familiar) que al momento de iniciar la actividad se
actividades. denominara: maestro, capitan o lider y tendra que
actuar como el guia del nifio.
- Deben ser formuladas como: “mision” u
. - Las actividades deben ser “objetivo”.

Actividades . . . . .
Funcién formuladas de manera atractiva | - Contener las preposiciones: buscar, diferenciar,
(Gamificacié dibujar, escribir, crear, describir, ubicar, explicar.

n)
Elementos | - Se deben contener elementos - Deben involucrar caracteristicas del entorno y el
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existentes en el entorno fisico,
cultural y social.

contexto como: colores, geometria, textos,
animales, objetos, historia, cultura, organismos,
texturas, espacios, olores, sabores, tamafios,
sonidos, luces, etnias, situaciones y acciones.

Multijugador

- Algunas de las actividades
propuestas deben solicitar dos o
mas participantes para
completarse.

- x = cantidad. Formular actividades con: “Busca a
X compaiiero o compaifiera / adulto/ amigo o amiga
que te ayude a...”, “Realiza con x compaifiero/s...”,
“Ayuda a x compaiiero a...”, “Pregunta a un
compaiero/...”.

- Ejercicios que permitan ensefiar lo que se
aprendi6 o ha aprendido a otros (niflos o personas)

99, ¢ 99, ¢

como: “enséiale a...”; “muéstrale a...”; “comparte

LR I3

con...”, “ayudale a...”.

Ensefianza

- Aplicar las competencias
educativas segtin el nivel
académico del nifo.

- Ejercicios basicos matematicos como:
reconocimiento de nimeros (par, impar, etc.),
conteos, sumas, restas, divisiones, multiplicaciones.
Geometria (clasificacion, descripcion,
modificacion, semejanza, construccion bi y tri
dimensional). Medicion (detectar longitud, area,
volumen, capacidad, peso, tiempo y masa). Tablas
(representacion, orden, cualidades, conclusiones).
- Ejercicios basicos de lectoescritura como: leer,
escribir, interpretar, clasificar, corregir, sindnimos,
antonimos, deletrear, clasificar, entonar, describir,
expresion, redaccion, exposicion, defender ideas o
afirmaciones, prediccion y creacion de historias.

- Ejercicios artisticos como: dibujar, pintar,
construir, cantar, imitar, componer, describir,
interpretar musica, sonidos o letras; crear, bailar,
reconocer movimientos artisticos actuales e
histoéricos, manualidades con arcilla, cuerdas,
fibras, flores, papeles, etc...

- Ejercicios de ciencias como: descripcion
personal y organizacional (curso, familia, barrio,
nacimiento, colegio, etc.), identificacion de
cambios socioculturales, cambios historicos,
diversidad étnica, reconocimiento de conflictos,
ubicacion en el contexto fisico (mapas y planos),
crear maquetas, planos o mapas de algun espacio,
descripcion de caracteristicas, detectar y comparar
actividades econdmicas y agricultoras (clima,
sector, geografia), reconocer recursos (naturales,
renovables y no renovables), funciones basicas de
organizaciones sociales, identificacion de derechos,
deberes, normas y su utilidad, participacion en
actividades comunitarias, cuidar el cuerpo, el
entorno, los recursos, reconocer las diversidades
étnicas y culturales. Encontrar, clasificar y detectar
caracteristicas, semejanzas y diferencias de
organismos vivientes o inertes; identificar y
describir la flora y la fauna; describir y clasificar
objetos o entornos segun percepcion de los 5
sentidos, sus usos, naturales o creados por
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humanos; registrar los periodos de tiempo;
comparaciones historicas, buscar y registrar
opiniones de los demas, identificar las partes del
cuerpo y sus funciones.

- Poner en practica actividades
que puedan necesitar de uno (1)
0 mas participantes.

- Las misiones deben proponer la participacion y/o
busqueda de nuevos participantes que estén
disponibles como compaiieros de clase, amigos o
familiares.

- Actividades que contengan sistemas de lenguaje

como: “resuelve con tu colega...”; “construye con

Com?aetenc tu colega...” “forma un equipo y crea...”.
. . - Aumentar la cantidad de actividades por nivel.

- Solicitar la ayuda y/o exigir la

IS0 (O CMIZEs, - Subir el nivel de complejidad en las actividades al

 Nivelea b compligfihd qus superar el puntgje para cada’ r}ivel, con retos de

. - mayor pensamiento matematico, de lenguaje,

permitan avance del nifio. Lo s

cientifico y artistico.
- Puntuacion por: ntimeros, letras o signos.
- Mecanismos para clasificar el desempefio en alto,

- Registrar los resultados del medio y bajo.

desarrollo de las actividades - Deteccion de medios, otorgar mayor o menor

donde se incluya el esfuerzo y/o | puntaje teniendo en cuenta las herramientas

Puntuacién la creatividad de la respuesta. utilizadas para completar la actividad (internet,
preguntas a otras personas, calculos, calculadoras u

- Generar herramientas o otros elementos de medicion con mayor

accesorios de registro de puntaje | creatividad).

y avance. - Creacion de elementos digitales como: paginas
web, apps, programas. O escrito como: sistemas de
escritura,

- La apariencia del producto - Las formas a implementar deben ser figuras

debe demostrar ser practico, geométricas basicas como poligonos regulares hasta

firme y compacto en toda su 10 lados establecidos (tridangulo, hexagonos,

Estilo configuracion visual. octagonos, decagonos) con aristas redondeadas, que
realcen los aspectos estéticos del producto.

- Formas coherentes con el - Para una mejor comprension del nifio usar formas

entorno educativo. cocavas y convexas.

- La organizacion debe ser de tal | - Debe contener propiedades de principios de orden

. | forma que se cree una estructura | simples como la regularidad, simetria, armonia de
Pregnancia . N - . S oy
Forma comprensible psicologicamente | conjunto, homogeneidad, equilibrio, estabilidad y

a primera vista. concision.

- Los colores deben generar

contraste y ser de facil - Aplicar colores primarios (azul, rojo y amarillo),

reconocimiento para el usuario | secundarios (verde, morado y naranja) y en la
escala de grises, todos en tonos obscuros.

Color

- Los colores no deben crear
conflicto con las condiciones
ambientales ni con las
caracteristicas del espacio.

- Generar confianza, armonia, poder, energia,
inteligencia, serenidad, sinceridad y honestidad.
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Tabla 10. Matriz de Requerimientos y Determinantes. Fuente: Elaboracion propia.

9.5. Concepto de diseiio

0s superpoderes no son
mas que historias creadas por el
hombre, pero si hablamos de
superhéroes podriamos decir que existen
entre nosotros con sus numerosas
herramientas sorprendentes para poder
ayudar al que lo necesite; esas herramientas
con sus formas orgdnicas, poliédricas que
parecen parte del cuerpo héroe, tan
ligeras y flexibles como una espuma,
pero resistentes como
cualquier metal.

Herramientas
que serian inutiles en
nuestras manos porque el héroe
si esta preparado para la accion
y usarlas con osadia como su escudo o
su arco con el fin de ayudar, aprender
para no sufrir derrotas, utilizar todo lo
que tiende disponible a su
alrededory mejorar para
convertirse en el

Figura 9. Concepto de disefo. Fuente: Elaboracion propia. Imagenes recuperadas
de: https://www.vectorstock.com
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10. DESARROLLO DEL DISENO

A partir del estudio de variabilidad ergonémico, las estrategias de gamificacion y el
concepto de disefio, en este analisis se hace énfasis en una herramienta que pueda acompaiar al
nifio en todo el momento del aprendizaje. La intencion de disefio requiere de herramientas que le
permitan al nifio apropiarse del concepto de disefio y a su vez que pueda desarrollar sus actividades
de aprendizaje sin alguna nocion de ensefianza conocida (como se entenderia el concepto de
gamificacion), sin embargo, el reto esta en involucrar elementos y acciones que hacen parte de su
cotidianeidad sin apartarlos, ya que pertenecen al &mbito de lo conocido, en otras palabras, disefar
una herramienta novedosa que logre combinar perfectamente con la familia de objetos escolares
establecidos pero entendiéndolos como accesorios que le ayudan al nifio a finalizar su objetivo.

Es asi, como se opta por una herramienta tipo brazalete que se convierte en la forma en la
que el niflo puede tener y acceder a sus partes y accesorios eficientemente de una manera
ergondmica como si hiciera parte de €l, sin afectar a los elementos del sistema ergonomico
adaptandose facilmente a estos siendo capaz de desempenarse versatilmente en todos los entornos
contemplados. El brazalete a su vez otorga un sentimiento hacia el nifio altamente simbolico y
representativo que lo acompana, lo hace especial, lo diferencia y lo ayuda funcionalmente a

desarrollar los pasos de la metodologia de gamificacion que se quiere utilizar.

10.1. Disefio conceptual

La generacion de un esquema permite abrir todas las posibilidades de disefio desde una
perspectiva conceptual, asi desde un plano mental se puede armar y seleccionar diferentes
componetes y funcionalidades que de otra manera no lograrian estarian presentes, de este modo se

logra el primer acercamiento de disefio. (Ver anexo 4)
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10.1.1. Exploracion formal.

La exploracion formal consistid en el analisis de la comprension de los nifios entre el rango
de edad hacia las formas geométricas, y se encontrdé que tienen poca comprension logica y
categoérica por algunos atributos (concavidad/convexidad, nimero de lados, tipos de triangulos,
tipos de cuadrilateros) de las figuras basicas (poligonos regulares e irregulares) entre 3 y 9 lados y
su habilidad para entenderlas es basada en concepto y percepcion mas que en la teoria geométrica
(Bernabeu & Llinares, 2017). De esta manera, se logra entender que la utilizacion de figuras y
formas simples puede facilitar el uso y la comprension sistémica de la herramienta para el nifio.

En este caso se depuraron las figuras geométricas hexdgono y octdgono que poseen un area
mayor relativa y angulos mayores a 5 que posibiliten una descomposicion y deconstruccion
simétrica y proporcionada dada por una reticula plana; consecuentemente se pas6 al volumen

usando los conceptos “concavo” y “convexo” conceptual y figurativamente. (Ver anexo 5)

10.2. Propuestas de bocetacion

Con el planteamiento de cualidades y caracteristicas de uso, funcion y forma, asi como de
su concepto, en esta etapa empiezan a surgir las primeras aproximaciones a la forma y el disefio
de la herramienta con motivo de comprobar algunas de sus funciones estéticas, practicas y
simbolicas. Cada propuesta fue expuesta a disefiadores y nifios para ser evaluada desde distintas
perspectivas, recibir sugerencias e identificar fallas para ser corregidas. A continuacidn, se

mostraran algunos de los bocetos de mayor relevancia e impacto propuestos:
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Boceto #1:

Imagen 1. Boceto #1. Fuente: Elaboracion propia.

Esta propuesta esta construida por figuras redondeadas concavas y convexas; compuesta
por rieles y “caminos” construidos por hexagonos separados a cierta distancia que permiten 4
salidas y/o entradas y con la capacidad de dividirse en dos y unirse por un sistema tipo T. Este
tiene como objetivo el uso de fichas dentro de un mundo en el cual se pueden resolver retos a
medida que se avanza y se llegan a nuevos puntos clave ubicados en los hexdgonos.

Validacion: Es una propuesta interesante por la construccion formal y estética, que la hacen
atractiva; mas no va de la mano con las estrategias planteadas y las actividades se vuelven

controladas y predecibles.
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Conclusion: El uso de las formas es util y armonioso, mas no es una propuesta interesante
en las metodologias de accion, experiencia y juego.

Boceto #2:

Imagen 2. Boceto #2. Fuente: Elaboracion propia.

Se trata de una figura organica que surge de la deconstruccion geométrica de un hexagono
y es transformado de manera redondeada concava. En una zona de sus mitades, posee orificios
para guardar tres diferentes tamafios de puntos y algunas herramientas. En la otra zona una
superficie en formica blanca y compartimentos para tres tipos de cartas con enfoques diferentes.
En su parte inferior posee un sistema tubular de agarre. El nifio lo ubica en su antebrazo logrando
sujetarse y agarrarlo de la barra tubular, tomando las cartas y desarrollar las misiones planteadas
alli, de ser necesarias las operaciones se puede utilizar el tablero en féormica y escribir con un

marcador que esta guardado en el interior de la estructura principal, las herramientas son para

61



ayudarle con sus misiones otorgandole un efecto imaginativo y creativo mostrando el entorno
como su mundo para desarrollar las misiones y aprender de una experiencia real.

Validacion: La construccion formal es basica y necesita generar mayor interés; es
interesante ubicarlo como parte de los nifios, tiene gran funcionalidad simbdlica y plantea temas
relacionados con lo planteado, pero las actividades carecen de innovacion objetual y el sistema de
sujecion podria necesitar refuerzos o no funcionar.

Conclusion: La forma necesita mejoras estéticas, es necesario cambiar los procedimientos
del juego por unos mas experienciales e innovadores. El uso de esta como accesorio de juego

necesita comprobaciones de uso y estabilidad en el usuario.

Boceto #3:

Imagen 3. Boceto #3. Fuente: Elaboracion propia.
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Se trata de una figura organica que surge de la deconstruccidon geométrica de un octagono
y es transformado de manera redondeada concava. En una zona de sus mitades, posee orificios
para guardar cinco diferentes tamafios de puntos y en la otra area se localiza un orificio ovalado
contener las cartas; por otro lado, en la otra mitad, en una de sus areas hay una superficie de formica
blanca en la cual se puede rayar con un marcador que se encuentra en un compartimento interno
que se desliza para almacenar estos super accesorios, en la otra zona, hay un area ovalada y
transparente con una ranura lateral para insertar las cartas y poder leerlas; En su parte inferior
posterior posee una estructura rigida en dos arcos que se unen con un iman y en la parte central
frontal una correa eléstica que actian como sujetadores. La idea principal es que el nifio pueda
portar este elemento en su antebrazo (existiria uno para cada brazo, izquierdo y derecho), escoger
cartas con misiones diferentes y/o tematicas (que involucran una o mas competencias y diferentes
entornos para desarrollar la mision), ubicarlas en la zona para lectura para asi desarrollar las
misiones que la carta proponga, y de esta medida pueda utilizar sus super accesorios. Dependiendo
de su desempefio en la mision, la persona lider le dard un puntaje en fichas que puede almacenar
en los compartimentos e ird sumando a medida que avance para lograr puntajes objetivo que
desbloquean nuevas misiones mas complejas. El lider es el encargado de guiar al nifio con sus
misiones; es necesario el acompafiamiento mientras se superan los primeros niveles.

Validacion: La conformacion estética es bastante llamativa y da la sensacion de rudeza; las
misiones propuestas van con los objetivos planteados, pero se podrian sintetizar algunas partes y
evitar otras; preocupa bastante la estabilidad de los accesorios y la manipulacion del nifio en las
misiones que propone la herramienta.

Conclusion: La configuracion formal es atractiva, curiosa y armoniosa, las actividades

propuestas podrian tener probabilidad de funcionar, pero hay que eliminar algunas partes que
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pueden complicar los procesos de juego y juntar algunas otras. La estabilidad y el uso de este en
accion necesitan cambios por puntos de sujecion mas confiables.

Boceto #4:

Imagen 4. Boceto #4. Fuente: Elaboracion propia.

Se trata de una figura organica que surge de la deconstruccion geométrica de un octagono
y es transformado de manera redondeada y convexa. La mitad izquierda se encuentra divida en
dos zonas, en una zona posee orificios para guardar diferentes tamafios de monedas; y en la otra
zona un compartimento para almacenar sus accesorios; mientras que en la mitad derecha se localiza
un eje con una base superior circular y un contorno tipo piidn que gira sobre un eje central
mediante una tira con dientes tipo pifidon en su extremo lateral y se inserta en el interior de la
estructura; alrededor de estos, en el area restante esta una superficie lisa blanca la cual se puede

rayar con un marcador que también hace parte de la familia de objetos y se encuentra en una zona
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del compartimento izquierdo de la estructura que se puede abrir deslizdndose. En su parte inferior
posee una estructura rigida en arco con dos correas en velcro que se unen en sus dos extremos y
actian como sujetadores. La idea principal es que el nifio pueda portar este elemento en su
antebrazo (existiria uno para cada brazo, izquierdo y derecho), escoger plantillas de ruleta con
misiones diferentes y/o tematicas (que involucran una o mas competencias y diferentes entornos
para desarrollar la mision), ubicarlas en la ruleta de la herramienta y girarla para asi desarrollar las
misiones que la ruleta haya elegido al parar, y pueda utilizar sus super accesorios las cuales se
encuentran ubicadas en el interior de la estructura principal; y dependiendo de su desempefio en la
mision, la persona lider le dard un puntaje en fichas que puede almacenar en los compartimentos
e ird sumando a medida que avance para lograr puntajes objetivo que desbloquean nuevas misiones
mas complejas. El lider es el encargado de guiar al nifio con sus misiones; es necesario el
acompafiamiento mientras se superan los primeros niveles.

Validacion: El aspecto visual es bastante llamativo y estético; da una sensacion de
seguridad las actividades propuestas van con los objetivos planteados, preocupa la estabilidad y la
manipulacion del nifio en algunas acciones que propone la herramienta.

Conclusion: La configuracion formal es atractiva, curiosa y armoniosa, las actividades
propuestas tienen alta probabilidad de funcionar. La estabilidad y el uso de este en accion necesitan

mejores comprobaciones y refuerzos.

10.3. Propuestas tridimencionales (modelado digital 3d)

Mediante el uso del programa para modelado 3D Rhinoceros, se crea un modelo
tridimencional con medidas, formas, colores y los materiales posibles donde se puede apreciar una
perspectiva mucho mds clara y visualmente atractiva que aproxima al observador a su

funcionalidad y uso; y también, analisar sus componentes y accesorios para dar paso a un prototipo
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fisico.

10.3.1. Primera alternativa 3d.

Descripcion: Modelado y renderizado en Rhinoceros 6. Esta propuesta esta basada en el
boceto #3 con cambios en la configuracion de forma y ubicacion de coponentes. Se generaron
mejoras de uso, funcion y forma en 3D. Consta de una figura organica convexa hexagonal que le
es fiel al analisis formal #2.

Objetivos: Validar con disefiadores, adultos y nifios la interpretacion de formas, posible
aplicacion de colores y materiales, la ergonomia y la estética con relacion a la extremidad del
usuario.

Conclusion: La combinacion de las formas en la superficie semicirculares y lineales no
permite una armonia total dentro del disefio. Los elementos de ajuste y la superficie inferior no
generarian la estabilidad necesaria. Requiere un mayor detalle de todas sus piezas y componentes.
Necesita un mayor andlisis de materiales y su desempefio en las condiciones de ambiente. Los
elementos de interaccion resultan atractivos y podrian funcionar. Se pueden aprovechar mejor los

espacios del area total que consume la herramienta.
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Renderizado basico #1

Imagen 5. Renderizado basico primera propuesta 3D #1. Fuente: Elaboracién propia.

Renderizado basico #2

Imagen 6. Renderizado basico primera propuesta 3D #2. Fuente: Elaboracion propia.
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Renderizado basico #3

Imagen 7. Renderizado basico primera propuesta 3D #3. Fuente: Elaboracion propia.

12.3.2. Propuesta final

Descripcion: Modelado en Rhinoceros 6 y renderizado en Keyshot 8. Esta propuesta esta
basada en el boceto #4 y posee en su gran mayoria los mismos coponentes, zonas y ubicaciones
pero con grandes mejoras de uso, funcidon y forma, resultados a lo largo de su anélisis y exploracion
3D. Disefiado en conjunto con sus accesorios creando una familia de objetos en armonia. Consta
de una figura orgénica convexa octogonal que le es fiel al analisis formal #3. (ver anexo 7 y disefio

de detalle pp. 64-66)
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Renderizado avanzado #1

Imagen 8. Renderizado avanzado propuesta final #1. Fuente: Elaboracién propia.

Renderizado avanzado #2

Imagen 9. Renderizado avanzado propuesta final #2. Fuente: Elaboracion propia.
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Renderizado avanzado #3

Imagen 10. Renderizado avanzado propuesta final #3. Fuente: Elaboracion

Renderizado avanzado #4

Imagen 11. Renderizado avanzado propuesta final #4. Fuente: Elaboracion propia.
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Renderizado avanzado #5

Imagen 12. Renderizado avanzado propuesta final #5. Fuente: Elaboracion propia.

Renderizado avanzado #6

Imagen 13. Renderizado avanzado propuesta final #6. Fuente: Elaboracion propia.
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10.4. Estrategia de gamificacion

La narrativa de la historia esta disefiada para que el nifio emprenda una aventura e interprete
cada espacio, objeto, accidon y comportamiento en el entorno como algo desconocido, por lo que
sus metas seran enfocadas en investigar y descubrir las caracteristicas que hacen ser y conforman
a tales objetivos, formuladas en manera de mision y vistas particularmente desde cada competencia
del aprendizaje. El necesitara de herramientas que le ayuden a cumplir con sus misiones y que sea
resueltas de manera mucho mas eficiente y atractiva, por esto, se le otorgan herramientas especiales
de facil uso y manejo que le permitan recibir, reconocer y procesar las misiones que le han sido
adquiridas; al completarlas recibird una recompensa en forma de porcentaje (%) y a medida que
logre cierta cantidad le permitiré subir de nivel y desbloquear misiones de una mayor complejidad.
El rol del adulto responsable (profesor, tutor, padres y/o demés familiares, etc.) serd el de un
“capitan”, que actuard como el encargado de brindar orientacion, despejar dudas y dar
retroalimentacion sobre las misiones; posteriormente entregard la recompensa de porcentaje
respectiva que su unidad de valor dependeréa del desempefio del nifio al completar su mision; la
unidad entregada sera subjetiva y estard a cargo del adulto, puesto que dependera de factores que
hayan sido utilizados por el nifio para completarla como lo son los recursos, el tiempo, la
explicacion dada y los registros. El registro y la sumatoria del porcentaje también serd tarea del
adulto, y se hara mediante un accesorio que permitird sobrescribir la sumatoria de la cantidad de
porcentaje ganada; no solo para fijar el porcentaje actual, sino para que el nifio también pueda
reconocer su progreso. Existirdn misiones multijugador que exigiran la busqueda de compafieros
solicitando ayuda o brindarla, y también la creacion de grupos o equipos para resolver juntos las
misiones; en esta clase siempre se dara la maxima unidad de porcentaje como recompensa. Asi se

determinara el tipo de jugador que es cada nifio.
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El trayecto del jugador sera dado por las insignias que consiga al alcanzar cierta cantidad
de porcentaje donde también obtendra un rango de jugador. A lo largo del uso de la herramienta y
la familiarizacion que logre en el transcurso, ird ganando experiencia que le servird para memorizar
lareglas y la funciones de la herramienta sus accesorios, que finalmente, conduciran a la autonomia
del nifio.

Asi pues, la estrategia de gamificacion se realiza con base en las estrategias: elementos de
Juego, tipos de jugadores, trayecto del jugador y rol del profesor, y los adopta para generar una
experiencia de aprendizaje infantil llamada “Mision Zyro™.

Mision Zyro desciende de la combinacion de tres palabaras: Zion, que muchos pasajes
biblicos describen la palabra como “la tierra prometida”, un lugar de libertad, luz y paz (Batto &
Roberts, 2004). Cero, proveniente de la combinacion: gravedad cero, como su nombre lo indica;
y mision, que hace referencia a las diferentes misiones espaciales hechas por la humanidad. De

[

de Zion, por la “y” como

o
1

este modo se conforma la sentencia “Mision Zyro”, que reemplaza la
el toque estilistico para establecer una palabra con mayor atraccion visual.

Como se indica en el objetivo especifico #2, es necesario aumentar la motivacion y la
autoestima del nifio; por esto, se crea una historia cuasi-virtual que envuelve todos los
componentes de la herramienta otorgdndoles un nombre y un sentido dentro de esta; es asi, como
se logra comprender el proposito, la funcidon y el motivo por el cual se deben desarrollar las
actividades de aprendizaje; de esta manera el nifio entenderd empéticamente cada aspecto
funcional y metodoldgico dentro del entorno y de la herramienta de aprendizaje.

Se incluye la historia en el manual de uso y simbologia en el anexo 6.
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10.5. Diseiio de detalle

En este apartado se visalizaran y nombrardn de manera mucho mas detallada cada uno de
los componenetes y su funcioén dentro del sistema (ver anexo 7)
A continuacion se mostrara la explosion y el despiece de los dos elementos principales: la

herramienta y la barra de energia, donde se visualizaran cada una de las piezas y componentes por

separado:

Dimmer

Permite la manipulacién
vertical para establecer
el nivel de energia
actual.

Panel de escritura
de puntaje

Permite escribir con
marcador borrable

el % actual que ha
conseguido el nifio.

Estructura
principal

Posee fres areas;
dos paneles de
escritura y la tercera
estd dividida en

10 fracciones de
100 que indica

la ubicacion de
cada fraccion.

Panel de escritura

de propietario
Permite escribir con
marcador borrable o
permanente el
nombre del nifio al
cual pertenece.

Imagen 14. Explosion y despiece de la barra de energia. Fuente: elaboracion propia.

74



Discos de carga

Disco de codigos

Indicador

Tomillos

Vortex

Correas

—

Lanzador .

Tapa

Herramientas
de medicion

Marcador

Panel de
escritura

Indicadores de
colores

Tapa protectora

Click de tapa

Eje para tapa

Estructura principal

Goma protectora

Brazalete de tela

Imagen 15. Explosion y despiece del Octobrazalete. Fuente: elaboracion propia.
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10.6. Secuencia de uso

El alto contenido de pasos que presenta la herramienta junto con sus accesorios y
demas elementos requiere de una minuciosa comprension por parte de los usuarios nifos y
también adultos, de tal manera se consider6 el medio audiovisual como el mejor y mas
efeciente recurso explicativo y demostrativo para comprender toda la secuencia de uso que
tienen estos. Ver anexo 8 o acceder al siguiente enlace web:

https://drive.google.com/file/d/1nvNfCLVF4klL.tWayVJcN jfCmMOR{PUhv/view?usp=

sharing

11. DESARROLLO
11.1. Planos técnicos

Se incluyen los planos técnicos de los elementos que constituyen la mayor parte estructural

de la herramienta principal. (Ver anexo 9)

11.2. Materiales

La seleccion es hecha con el propdsito de utilizar materiales que brindaran mayor cantidad
de formas, acabados y colores, que fueran reciclables y de bajo impacto con el medio ambiente,
con esto se logran piezas de un mismo material, reducir los costos, menores tiempos de fabricacion,
procesos de produccién y reciclados uniformes, cumplimiento de normatividad para resultados
mucho mas ecologicos. Los materiales seleccionados son:

e HDPE (Polietileno de alta densidad): es el material principal que compondra la
mayoria de las piezas, siendo este uno de los mas usados en la industria de los
plasticos debido a sus caracteristicas fisicas, bajo costo, facilidad de produccion,

reciclabilidad, bajo impacto ambiental y calidad (Ver anexo 10, pagina 1).
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o Melamina (Resina de melamina-formaldehido): este material permitira la escritura
con marcador borrable en los paneles ya que estardn cubiertos por esta. Este
material es usado en tableros escolares, mobiliario, pisos, juguetes entre otros, ya
que sus caracteristicas lo hacen resistente, moldeable, duro y permite el reciclaje
(Ver anexo 10, pagina 2).

e Poliester (tela poliester): La tela poliester es la mas comtn entre los tejidos junto
con el de algodon. La gran cantidad de combinaciones y aplicaciones hacen de este
un material con infinitas posibilidades, siendo este el elegido para el brazalete de
tela. En este caso una combinacion de 91% poliester y 9% Lycra, lo hace un
material, suave, muy flexible, resistente, transpirable y ligero, ideal para proteger
la integridad fisica del nifio y lograr un mayor ajuste y comodidad (Ver anexo 10,
pagina 3).

Se incluye ficha técnica por cada material en el anexo 10.

11.3. Procesos productivos

Los procesos productivos para la transformacion de los materiales mencionados
anteriormente serviran para conformar y unir todas las piezas necesarias para completar la
herramienta con sus accesorios. Es asi como el moldeo por inyeccion es el proceso de

conformacion que cumple con los requerimientos del proyecto y del material.
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11.4. Diagrama de operacion

Actividad
©
, | Seleccion de granulos de pellets de v
HDPE
2 | Colorante O
3 | Mezclado de granulos O
4 | Revision de homogenidad | =]
5 | Instalacion de moldes en inyector C'
6 | Llevar granulado a la maquina | @
7 | Insertar granulado en tolva O
8 | Calentamiento de maquina | {)
9 | Inyeccion de pieza O
10 | Proceso de inyeccion ()
11 | Desmoldeo de pieza ()
12 | Cortado de viruta O
13 | Control de calidad | ]
14 | Llevar a area de acabados :‘)
1 Aplicar' capa de melamina/ Unir O
impresion
16 | Prensado O
17 | Llevar a area de ensamble | r_>
18 | Reunir todas las piezas v
19 | Ensamblado de piezas C)
20 | Empaquetado V
21 | Fin /entrega —
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Tabla 11. Diagrama de operacion de produccion de materiales HDPE y melamina. Fuente: elaboracion propia.

RESULTADOS

Producto

Prototipo

- Modelado digital 3D, donde se prueba la estética y la
dimensionalidad con el usuario.

- Modelado digital 3D de accesorios funcionales y simbdlicos.
- Finalizacion con efectividad en las actividades educativas
propuestas por el disefio que incluya los estandares basicos de
competencias: lenguaje, matematicas, ciencias; y actividades
creativas relacionadas con el arte.

Manuales

- Redaccion de texto breve, concreta y comprensible para nifios de
6 anos.

- Propiedades graficas (semiotica y tipografia) comprensibles y
tamanos de acuerdo al usuario.

- Lograr la correcta interpretacion de las instrucciones.

- Simbologia a forma de prueba y ejemplo que contenga las
acciones basicas y explicativas fundamentales que se muestran
unicamente en el “disco de cddigos”.

Tabla 12. Tabla de resultados. Fuente: elaboracion propia.
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CONCLUSIONES

Los procesos de investigacion y de disefio requieren de un acercamiento puntual y preciso
acerca de todo lo que comprende al usuario y al contexto, pero también en la actividad que
desarrolla; y tratdndose de un reto enfocado en el desarrollo infantil y responsable para con este,
se debe tener intenciones de solucionar y cumplir con los objetivos planteados. Si bien, debido a
las condiciones de sanidad impuestas por el gobierno nacional debido a la pandemia por COVID-
19 (Decreto 457, 2020) no fue posible realizar comprobaciones con el usuario ni prototipos fisicos;
con el andlisis de variabilidad ergénomico se pudo tener un acercamiento detallado en cuanto a la
interaccion que conlleva la actividad de aprender. Del mismo modo el modelado y renderizado 3D
actuaron como las vias de representacion formal mas aproximadas al concepto de disefio y a los
requerimientos y determinantes para denotar con precision sus funciones practicas y formales-

indicativas.

Es necesario realizar las pruebas de uso correspondientes a la herramienta y sus accesorios,
puesto que existen multitud de variables a comprobar y evaluar que no se pueden lograr con certeza
desde lo virtual, exigiendo modelos de comprobacidn con el usuario y su contexto con protocolos
que permitan plantear objetivos, dudas y sugerencias, tanto como establecer aciertos o fallos,

evidenciando el registro de estos.

Finalmente considerados los aspectos anteriores, es una propuesta innovadora y consciente
de lo que el usuario y su situacion ameritan, situacion donde el disefio industrial puede crea gran
cantidad de oportunidades en un campo poco explorado por la disciplina para generar objetos de

su rama en pro del desarrollo infantil y del aprendizaje familiar y académico.
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ANEXO 1

Cadena de valor

Titulo del proyecto: PR Actividad 4 Actividad 6
Disefio de una herramienta de apoyo al fratamiento del Trastorno de Déficit de Actividad 1 Actividad 2 Smane] Semana: Actividad 5 Semana: 15
Atencion (TDA) que partir de la gamificacion aumenta la atencion en nifos semana: 1 Semana: T semana: O
entre 6y 10 afios. Factores Modelos de C‘é’“iﬁ’g:::f" ergonémicasde  Determinar puntos iebas
i i e __ usoypruebasdel _ deriesgoy ergonémicas nna\as
i deferminantes ergonémicos. - usuario en el eliminarlos. en profofi
cadena de valor para el proyecto i) Andiisis de ,ew"qdes
Para desarroliar en 15 semanas Objetivo especifico No 1
Actividad 3
Actvidad1 Semana Actvidd s Homon”
Produt semana: 2 " Semana: :
B U Matericlesy . Procesosy  Generaciénde __ Pruebas, regjustey _ Generacion de
(Pruebas y normativa et s‘g técnicas de medidas, vistas y. Proceso de produccion de planos y procesos
asociada) Fabricacion P b conformacién y. planos de conformacion fical pfa'unpos de productivos
en el o Resultado gréfico modelado. profofipo. finales.
Actividad 1 Actividad 2
Producto Estuo ormal semand: semana:2 Actividad 3 Agthidad 4 Py Actividad 6
-mucny comunicativo d . i emana: a: X Semana:
Generacion de Estudio sobre la Made\os CAD 3D semana:
e i P B "’ Andiisis formal y - — Renderizados 3D.
o e dseroy lectoescritoray ey commoacion,  Diseno de defalle.
Obijetivo general: e v moodboard. c
prototipos. usuario.
Disefiar una herramienta
Actividad § Actividad 6
gl Actividad 2 Actividad 3 acthidad ¢ semana: Semana:
semana: 2 g 5 S A Semana:
feductoy emene: emene: Estudiar f de  Andids do cos
Estudio de factibilidad Estudiode g iide — Reduccionde — Costoesmado :gé\f;‘”‘ e Ebeo ‘;"5 =D
b . financiera del proyect presupuesto y e ey pect de i pr ErEd
nifios de 6 a 10 afios con '":""‘"'; 5 P! f"“ et P 5 Realizar costos de de re'omc de
TDAy de esta manera fesultado grafico - g inversién.
lograr aumentar la
atencion, la motivacion y I P Actividad 1 Actividad 3 Actividad 6
Ia autoestima durante los una herramients qus fncione & semana: 1 Qckiklod2 Semana: 8 ciidon 8 Actividad § Semana:
momentos de el s e " g semana:
aprendizaje. do errendinie, conararde b ter lucto Definir el usuario y Disefio conceptual - Testeos de aifo
o2 sprendizse, generand Metodologia de desarrollo el enfomo y las. r;"';“:ﬂ‘fﬂf;"c"f formuiareidear  Medelaren g‘g""' Profotipar, evaluar  rendimienfo y.
Bl del proyecto. necesidades de — dg,emmmes propuestas acordes — V. e y probar con el aplicacién de
Propuesta grafica 'y pruebas con el mayor acierto. usuario y reajustar. djustes finales.
usuario y ajustar g
Actividad 1 Actividad 2 Actividad 4
semana: 2 Semana: Actividad 3 Semana: 14 Actividad §
Semana: 8 semana: 16
e e Bosqueda de Bsqueda de enfes Propuesta visual
) ) E r 0 IV referentes i icativade _ Muestra de.
Obijetivo especifico No 4: propuesta de moncaje final similores y andliss  gubemamentalesy  valoragregadoe  las caracteristicas resultados
Crear una farmilia de accesorios de medicion y escritura junto rala muestra s Earoiets A rere et s ente
‘con manuales de uso y simbologia, que le permitan tanto al ufilizadas. ‘comercio. n.
usuario como al guia comprender y entender la metodologia
de pasos y acciones para generar interacciones de caracter n Actividad 4
ctivid clividad 3 Actividad §
simbolico y de uso. :e mu":':’: Actividad 2 o) Semana: semana:
Producto 7 Estudio del impacto Semana: S
‘ambiental de la propuesta wemeres, M ) __ Reduciry adaptar £ __ Estudiar resultados
normativa y disposiciones s Acoplamiento de " ja produccién a L"""";’“."f'é" €2 de pruebas
A ° normay los procesos BAEIETE DA mecdnicas
polfticas [CEEs 2oy i materiales I g permitan icular vida il
procesos do boio frnciacie: legales. Zdln caleular vida 0fl.
impacto
ambiental.
Objetivo especifico No 1:
- . . Generar actividades que incluyan las competencias de ba‘u:a primaria
Disefio de una herramienta de apoyo al tratamiento del {Articulo 23 de la Ley N° 115 de 1994]): matematici ales, arte y .
Trastomno de Déficit de Atencion (TDA) que partir de la humanidades y rma ejercitar la mente con el pensamien o e roductos ¥
gamificacién aumenta la atencién en nifios entre 6 y 10 afos. reflexion y la concentracion durante breves periodos de tiempo para
aumentar la capacidad de atencion en el nio.
Producto 3 Estudio formal
‘estético y comunicativo del
proyect
modelado. Resultado Grafico y
tridimensional en modelos y.
[
Actividades para el producto 1 Actividades para el producto 1 Actividades para el para el produco Actividades para el producto 4 Actvidades para el producto § Actividades para el producto 6
Generacién de conceplo de disefioy Estudio sobre la comprensin i . Crear modelos CAD 3D para o .
) PSSR e SV, /Andiisis formal y bocetacion. o Disefio de defalle Renderizados 3D.

Conceptualza

BUsqueda de bibliografia que expiaue o

on fextual, visuol o fisica de
los caracteres guian
forma, los matericles, los colores  las
dela i

eala Pruebas y matrices de descomposicion
geometria y la composicion de formas. formal geoméfrica.

usuario.

Generacion de modelos de lectura y
fuentes tipograficas acordes al

Disefiar detalles practicos/ funcionales,
estéficos y simbdlicos.

I I
Bocetacion estructural de partes y también
conformadas en un todo aplicando
elementos de composicién practica/
funcional, estética y smbdlica.

Recopilacion de materiales, elementos
formales, fexturas, sensaciones, funciones

Deferminar los elementos estructurales de.
las figuras geoméricas.

Generacion de grdficas e iconografia
digital.

Evidenciar componentes, materiales,
colores, texturas y funciones indicativas.

Inferfaz - diagramacién lectora,

mecanicas o biologicas para generar
moodboard

Andiisis de aplicacion de competencias a
nivel de desarrollo infantily escolar.

isis de fuentes tipograficas acordes al
usuario.
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aspecto enfocados en lograr el
mayor acierto en la calificacion.

gréfica y semisfica.

)
l

profotipo final y accesorios.

Analizar y generar ajustes en cada I

Evidenciar la construccion y percepcion de.
defalles.

Explosion del modelo visualizando cada
pieza, parte y componente.

[ Generar renderizados 3D de las vistas del

Generar secuencia de uso con el usuario.




Objetivo especifico No 2:
Involucrar estrategias de la gamificacion que incluyan el entorno y los
Disefio de una herramienta de apoyo dl tratamiento del elementos que lo compongan, reconocimiento y retroalimentacion del
desemperio, la competitividad personal y grupal, las metas y objetivos, el
progreso y avance en niveles de complejidad, y finalmente una guia
durante el proceso que logren aumentar la motivacion y la autoestima en
el nifo.

Trastorno de Déficit de Atencidn (TDA) que partir de la
gamificacién aumenta la atencién en nifios entre 6 y 10 afios.

Producto 1
Estudio de variabilidad del
istema ergonomico
(pruebas a realizar Resultado
gréfico.

Descomposicion de productos y
actividades por objefivo

Actividades para el producto 1 Actividades para el producto 2 L= Actividades para el producto 5 Achidoues e Sl PRdustee
Coracterizaci I a : Evaluaciones y pruebas
Factores ergondmicos Modelos de comprobacion Y 5 Determinar y !
C enfomo. funciones y pruebas del suario ergonémicas finales en
determinantes ergonémicos. ey eliminarlos. profofipo.
|
oy o cspaci ce poedon e on Diagramos y ssauemas con stemas de - fices do cafficacio
> orden y ubicacion para cada elemento o . . enerar matiices de caiificacion Investigar posibles debilidades Realizar pruebas y evoluciones findles que
el comportamiento de la heramienta. fener en cuenta. Esiructurar y delimitar of et s, préacticas, estéticas y smbolicas metodolbgicas que pongan en fiesgo la evidencien una dlfa eficiencia y eficacia
PcoBgicas. g ponderadas. integridad del usuario y eliminarta: enel profofipo final.
Bsqueda de determinantes y variables
anfropométricas relacionadas ol usuario. Psicologia del color para determinar ;
tonalidades y efectos de estos en el usuario. Realizar pruebas de.
comprobacién por cada item a
N ) B Indagar en caracteristicas fisolégicas. evaluar. Defalles ergonémicos fincles.
Andilisis del ambiente fis accién, icologi 0logi i
iluminacién, ruido, olor, temperatura. L
cognitvos y comporiamentales referidos ol Anitory qenerr s n codo
uso. lograr
mayor acierto enla calfficacion.
Indagar en condiciones de ambiente fisico
ideal para el desarrolio de la herramienta
‘Modelos de i6
g la funcién,
de las funciones principales y subfunciones
del dispositivo
Objetivo especifico No 2:
Involucrar estrategias de la gamificacion que incluyan el entorno y los
Disefio de una herramienta de apoyo al tratamiento del elementos que lo compongan, reconocimiento y reroalimentacion del
Trastorno de Déficit de Atencion (TDA) que partir de la ol oyt ps el ylgr;p:h (T 7 cbjetivos, el giasngz.gg:.oﬁe%%Uc,os y
o 5 - = progresoy avance en niveles de complejidad, y finalmente una guia
gamificacién aumenta la afencion en ninos enfre 6 y 10 anos. durante el proceso que logren sumentar la motivacion y a autoestima en
el nifo.
Producto 3 Estudio formal
estético y comunicativo del
proyecto, Bocetacion y
modelado. Resultado Grafico y
[ —————
Prototipos.
Actividades para el producto 1 Actividades para el producto 2 Actividades para ef para of producto 3 Actividades para el producto 4 AcHvidades para o
Generacion de concepto de disefio y Esfudio sobre la comprensién de forma del . ” Crear modelos CAD 3D para o .
GO T Andisis formal y bocetacién. oy Disefio de defalle Profofipo final.
Conceptuaizacion fextual, visual o fiica de | (" agsqueda de biblografia que explique el
fos caracteres guionla iento infanti frente a Pruebas y matrices de icié i6n de gifoles 3D Diseor defoles prctices/ foncion
formo, los malerioles 105 colores v Lo geometiia y la composicion de formas. formal geomeétrica. evidenciondo funciones formoles & iseor ;'g'afﬁ:gggc:?fm“ les. Generar secuencia de uso con el usuario.

T T

- - Bocetacion estructural de partes

Recopilacion de materiales, elementos Determinar l it d en un todo aplicando L

formales, texturas, sensaciones, funciones Ias figuras geométricas. slementos de composicién practical Generacién de modelos

mecanicas o biolégicas para generar funcional, estéfica y simbdlica.
moodboard.

gréficay semidfica.

Analizar y generar ojustes en cada
aspecto enfocados en lograr el

Principios de orden aplicables al posible ° i
diserio. mayor acierto en la caificacion.

Andlisis de objetos de referencia y su
composicién préctica/ funcional, estéficay
smbélica.
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Evidencior la construccién y percepcion de
defalles.




Objetivo especiiico No 3:

Disefio de una herramienta de apoyo al tfratamiento del
Trastorno de Déficit de Atencidn (TDA) que partir de la
gamificacién aumenta la atencién en nifios entre 6 y 10 afios.

Descomposicion de productos y
actividades por objefivo

deserrollo y el fnal de es ectividadies propugstas,

Producto 1
Estudio de variabilidad del
sistema ergonomico
(pruebas a realizar Resultado
gréfico.

Actividades para el producto 6

Actividades para el producto 1 Actividades para el producto 2 Scdates e Sl PRt Rcidoses e Slpmaucted Actividades para el producto 5
. . Caracterizacién de usuario y Evaluaciones ergonémicas de Evaluaciones y pruebas
Factores el_gonbm\cos Modelos de COU“D!ObGC\On entomo. funciones y pruebas del usuario Determinar DUMOS de riesgo y ergonémicas finales en
determinantes ergonémicos. BT S elimin bl
|
erticor aocions smarieros o) (" gromos ycrvemos con e . -

" orden y ubicacién para cada elemento a enerar matrices de calificacion Investigar posibles debilidades Realizar pruebas y evoluciones finales que
el comportamiento de la herramienta. tener en cuenta. Esiructurar y delimitar of ”5”""C°0V s practicas, estéficas y simbdlicas metodolégicas que pongan en fiesgo la evidencien una dlfa eficiencia y eficacia

anives. ponderadas. integridad del usuario y eliminaria en el prototipo final.

psicolégicas.

Busqueda de determinantes y variables
anfropométricas relacionadas al usuario, Picologia del color para deferminar
fonalidades y efectos de estos en el usuario.

Realizar pruebas de
comprobacién por cada ftem a

Indogar en caracteristicas fisiologicas, Detalles ergonémicos finales.
; osies ¢

Andlisis del ambiente fisico de accién,
fluminacién, ruido, olor, temperatura.

Modelos de comprobacion estéticos
cognifivos y comportamentales referidos al
uso.

‘Analizar y generar justes en cada
aspecto enfocados en lograr el
mayor acierto enla calificacién.

Indagar en condiciones de ambiente fiico
ideal para el desarrollo de la herramienta

Modelos de
ordenamiento de la funcién, y percepcion
de las funciones principales y subfunciones
del disposiivo

Objetivo especifico No 3:
Crear u funcione como medio p

Disefio de una herramienta de apoyo al tratamiento del
Trastorno de Déficit de Atencion (TDA) que partir de la
gamificacién aumenta la atencién en nifos entre 6y 10 afos.

Descomposicion de productos y
actividades por objefivo

Producto
Estudio técnico del proyecto

[
‘asociada) Fabricacion
Resultado gréfico.

Actividades para el producto 4 Actividades para el producto 5 Actividades para el producto 6
Proceso de conformacién fisica'y Pruebas, reajuste y produccion Generacion de planos y
visual. de protofipos de mayor calidad. procesos productivos finales.
|

Actividades para el producto 1 Actividades para el producto 2 Actividades para el producto 3

Procesos y técnicas de. Generacién de planos técnicos

Matericles y propiedades. Y
U confomacién y modelado. de profofipos.
Tipos de materiales y clasficacion. ” . .
Procesos de produccion compatioles con Despiece de partes, piezas y Modelos fiicos de inferaccion personaly Ejecutar pruebas practicas/ funcionales, Diagramas de flujo de procesos y
los posibles materiales. componentes. espcc:o\ con el usuario a escala 1:1. estéficas y simbdlicas con el usuario heramientas.
Propiedades fisicas, quimicas y ecolégicas I I T [
del malerial, o
Disefiar modelos estructurados de i .,
Técnicas de fransformaciones y acabados. Comprobacon cas con procesony Aumentar la calidad de con | | Eiecutar profofipo K
materiales de mayor resistencia y acabados| | con el usuario. Comprobar oo Planos de produccion ordenados por
materiales reutiiizables de bajo mejor logrados. isicas. componentes y rofulados con materiales,
Identificacion y clasificacién de materiales impacto ambiental. caiibres, colores y uniones.
para produccién y para modelos rGpidos, § I I
Propiedades y pruebas de fenacidad,
ductiidad, dureza, elasficidad, plasficidad, Aumentor i caidod do elaboracisn con | - (Eiecular pruetos ergongmicas del rotofioo
fluencia y fafiga del material suficientes Generar graficas semidficas en cada | | materiales de mayor resitencia y acabacos suario el entormo. Comprobar:
para soportar la actividad, companente que involucre una Thefor logrados. o manipulacién, estabiidad y
accion del usuario. adaptacion.

Ejecutar pruebas ergonémicas del profofipo
con el usuario y el enfomo. Comprobor:

Planos rotulados y enumerados de
cada componente con medidas y
materiales.

fécil manipulacion, estabiidad y
adaptacion.
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Objetivo es?eciﬁco No 3: Objetivo especifico No 4:

- . . Crear una familia de accesorios de medicién y escritura;
Disefio de una herramienta de apoyo al tratamiento del cacion junto con manuales de uso y simbologia, que le
Trastorno de Déficit de Atencidn (TDA) que partir de la e permitan tanto al usuario como al guia comprender y
gamificacién aumenta la atencién en nifios entre 6 y 10 afios. " entender la metodologia de pasos y acciones para

generar interacciones de cardcter simbolico y de uso.

Descomposicion de productos y
actividades por objefivo

estet

proyecto, Bocetacion y

modelado. Resultado Grafico y

ensional en modelos y
Protatipos.

Actividades para el producto 1 Actividades para el producto 2 Actividades para el para o producto 3 Actividades para el producto 4 Actividades para el producto 5 Actividades para el producto
n de concepfo de disefo y Estucio sobre la comprensién . Crear modelos CAD 3D para Diserio de detalle .
moodboard. lectoescritora y de forma del usuario. comprobacion.
Conceptualizacién textual, visual o fisica de 8usqueda de bibliografia que explique el
los coracteres uion la i frente a o Pruebas y matrices de 6 i delos digital - . .
forma, los materioles, los colores y las geometria y la composicion de formas. formal geomeétrica. evidenciando funciones formales & Disefiar defalles pracficos/ funcionales, Evidenciar componentes, materidles,
la indicafivas, estéticos y simbolicos. colores, texturas y funciones indicativas.

I I
Bocetacion estructural de partes
Recopilacién de materiales, elementos Determinar los element de n un fodo aplicando
formales, texturas, sensaciones, funciones las figuras geométricas. elementos de composicion practica/ Generacion de modelos
mecdnicas o biolgicas para generar funcional, estética y simbdlica.
moodboar

Generar renderizados 3D de las vistas del
profofipo final y accesorios.

y semidtica.

Andlizar y generar ajustes en cada I
aspecto enfocados en lograr el I
mayor acierto en la calificacion.

Principios de orden aplicables al posible
iseno.

Evidenciar la construccién y percepcion de Explosion del modelo visualizando cada
detolles. pieza, parte y componente.

Andiisis e objetos de referencia y su
composicién pracica/ funcional, estéfica y
simbolica

Generar secuencia de uso con el usuario,

Objetivo especifico No
Disefo de una herramienta de apoyo al fratamiento del e cione como medio para articular las
Trastorno de Déficit de Atencion (TDA) que partir de la E n y las actividades de aprendizaje, generando Descomposicion de productos y
gamificacién aumenta la atencién en nifos entre & y 10 afos. simbolico y de uso que permitan el inicio, el actividades por objefivo

Resultado gréfico.

Actividades para el producto 6
T o0 Actividades para el producto 5

Actividades para el producto 1 Actividades para el producto 2 Actividades para el para el producto 3

Andlisis de costos, mcrgenes de

Cosfo estimado de profotipado. ‘ganancia y fiempos de reforno
de inversion.

Estudio de presupuesto. BUsqueda de Stakeholders. Reducci6n de piezas y procesos. e

Clasificar gastos por materiales, insumos, Mapeo de actores que influyen en el Limitar ndmero de componentes por Andiiss de proveedores y fabricas por .
fransportes. proyecto. material y/o proceso. ubicacién, fiempos, servicios, calidad Calendario y cronograma con flempos de Andlisis de cantidades de produccion
Y oracios presentacion y enfrega de profofipos prneg

Estudior descuentos aplicables por
canfidades de produccion y compra.

Costos directos finales de matericles,
procesos productivos, mano de obra y
logisfica.

Calcular variantes (Cambios de moneda) Céleulos de fiempo de produccion por

materiales y piezas segin filos de

produccion.
Costos directos de materiales, I
procesos productivos, mano de obra
¥ logistica. Canfidades diarias de produccién y Establecer mérgenes de ganancia con
fabricacion hasta el producto final, porcentajes proyectados alargo plazo.

Célculos de fiempos en refomo de la

inversion basados en contrastes de costos
vs. Ganancia vs. Tiempos de venta.
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Objetivo especlhco No 3: Obietivo especifico No 4:
Crear una herrarr ;

- . . ot g " . Crear una familia de accesorios de medicién y escritura
Disefo de una ,hger_romlema d_q apoyo al 'rotam\_emo del & junto con manuales de uso y simbologia, que le
Trastorno de Déficit de Atencion (TDA) que partir de la : M

permitan tanto al usuario como al guia comprender ggf‘sl‘;'ggg:‘gg"c‘f;"l’v%duc"75 Y
gamificacién aumenta la atencién en nifios entre 6 y 10 afios. entender la metodologia de pasos y acciones para 4

generar interacciones de carcter simbolico y de uso.

permitan el inicio, el desarrollo y el final de las

propuest:

Producto 5
Metodologia de desarrollo
del proyecto.
Propuesta gréfica.

Actividades para el producto 1 Actividades para el producto 2 Aciiviades pane Pacle Pretuckes Actividades para el producto 4 Actividades para el producto 5 Actividades para el producto §
Definir el usuario y el enfomo y las Formulacién de requerimientos y D“}’e":‘:sf;"cf;'::; '°""“J“e‘g:§ ig;f;l Modelar en digitaly fisico la Profofipar, evaluary probar con el Testeos de alto rendimiento
necesidades de disefio. Geferminantes. PIOPUESIS avaio y ajostar propuesta de mayor acierlo. usuario y reajustar. aplicacién de ajustes finales.

Definir concepciones de usuario a partir de Establecer conceptos medibles pora el Conceptuaizar ideas que propongan
heramientas de andlisis y disero. iseno.

moteriales, formas, colores, sensaciones y.

Ejocutar pruebas finales enfomo-profofipo-
Generar modelados digilales 3D o Generar profofipos fsicos con una aifa o0 o o rondimiento gemerando
parfr e programas digitales calidad de elaboracion y resistencia al uso, Saciones 6 mirime Gesraeno s,
ambiental y mecdnico,

Defiilos excercxios ficos e nteraccign Determinar los conceptos fundamentales
ntre [ heramienta y el usucrio; de Lso paraa herramienta ofreciendo
aque I cumplan conlas

Construir marcos de referencia con andisis Generar modelos fiicos aplicando
del

estado del arte.

Tunciones pracicas! funcionaies, Ejecutar pruebas de inferaccion entomo- Detectar posibles mejoras y comprobar su
rofotipo-suario donde se evalve la L

estéficas y simbiicas. factibilidad en el proyecto.
e g i técnicas

efectividad de las funciones de disefio.

Comporar e investigar sistemas similores. Genererces i ol ondiicon I
Casos de estudio. p 9

Generar ajust segun el andiisis con
el usuario y el enfomo.

Deferminar los conceptos
de funcién para la ofreciendo T
posibles aifemativas que cumplan con las

propiedades técnicas necesitados. [ Generar ideas basadas en la innovacion ]

el usuario y el enforn

Generar ajustes segin el andiisis con el
s 0

uario y el entomo.

Boceordeas como posiles propuesias,
detallando funciones, componentes, piezas,
partes e inferaccion con el usuario.

Determinarlos conceptos fundamentales
de forma para la herramienta ofrec

posibles altemativas que cumplan con las
i écnicas

Objetivo especifico No 3:
Disefo de una herramienta de apoyo al fratamiento del ar u rram ione como medio p
Trastorno de Déficit de Atencion (TDA) que partir de la strategias de la gamificacion y las actividades de aprendizaje;

Descomposicion de productos y
gamificacién aumenta la atencién en nifos entre 6y 10 afos.

actividades por objefivo

Pmducw 6 qu-m de
mbalaje y
prﬂpuaﬁta Fre
para la muestra.

Actividades para el producto 4
Actividades para el producto 1 Actividades para el producto 2 Actividades para el para el producto 3 Actividades para el producto 5
) . ) o e st Propuesta visual comunicativa de las
Blsqueda de referentes similares y andlisis del Generacion de volr agregado e .
caracterisicas principales de uso y Muestra de resulfados obfenid
de técnicas utilizadas. mercado. acion. “funcion,

Esquemas y canales de comercio digital Estudio del mercado investigaciones
exploralorasy concluyenes, Affoulos de
los productos, conciencia y clasificacion

erec, palones de uso, actiudes de los

. consumidores y perf de usuario.
Andiiss comercial de productos educafivos. s

Exponer factores de diferenciacién claves

respecto a la competencia. Calidad en el

servicio, caracteristicas, disefio, marca,
precio, distribucion.

Caracteristicas tangibles. Empaque, Propuesta infografica resumiendo los
esfilo, color, ODcmes ¥ fomarios. aspectos claves del proyecto de forma
visualy escrfa.

Caracteristicas infangibles. Servicio,
imagen del vendedor, reputacion del
fabricante.

Exponer los beneficios y mejoras que ofrece
Ia herramienta en su desemperio. Calidad
en el producto, modos y funciones de uso.

Videos animados y explicativos del prototipo|

Andlisis de la competencia y sus productos. ‘en accion y/o secuencios de Uso.

Generacion de propuestas
Exponer os facores fografi tenga la
Perfilomiento, objefivos y posicionamiento. n el desarrollo de la herramienta. informacion relevante y puntual del Exhibir profofipos finales y sus componentes.
Materiales, procesos y dicio a6 vida. oroyecto.

Exposicién magisiral del proyecio y sus
caracterisiicas de disefio, investigacion
mercado.

Y
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Disefio de una herramienta de apoyo al tfratamiento del
Trastorno de Déficit de Atencidn (TDA) que partir de la
gamificacién aumenta la atencién en nifios entre 6 y 10 afios.

Crear una herramienta que funcione como medio para articular las

Objetivo especifico No 3:

Descomposicion de productos y
actividades por objefivo

aracter simbdlico y de uso que permitan el ini
upa rrollo y el final de las actividades propuestas.

Producto 7 Estudio del
impacto ambiental de la
propuesta normativa y
disposiciones politicas.

Actividades para el producto 1

Normativas, materiales reciclables y
procesos de bajo impacto ambiental.

Gestion ammemm empresarial, norma ISO
0y OSHAS 18000

Actividades para el producto 2. Actividades para el para el producto 3 Actividades para el producto 4. Actividades para el producto §
Acoplamiento de norma y materiales Reduciry adaptar la produccién a los Técnicas de fransformacién de los Estudiar resultados de pruebas
compatibles. procesos legales. materiales que permitan reufiizarce. mecanicas y calculor vida Gfil.
Procesos de conformacion aceptados y X :
validados por el gobiemo. Reducir el ndmero de maferiales y procesos Monefo nfegralde s resicuos Fichas técnicas, garantias y pruebas
pldsticos. ricas.

que hagan uso de las normas

de losimpactos

Leyes, decref igent
Agua, aire, residuos sélidos, ruido y uso del
suelo.

96

asociados al proceso y medidas de.
nejo.

de preieccwon ambiental. Reduccién de la fuente, separacion y Cdlculos pyomed\o emmados de vida Uil y
Seleccion de 03 esducs recicionis, célculos promedio generales segin cada
mmenu\ v prccssc

Separacién e identificacion de los
plésticos por procesos y eficiencia.

Reciclaje mecdnico posindustrial y
pos-consumo.

Reciclaje quimico de conversion del
residuo en materia prima.

Impactos ambientales asociados
aprovecharmiento de residuos
pldsticos y medidas de manejo



ANEXO 2

Fuentes de informacion primaria y secundaria del analisis de variabilidad ergonomico.

Mapa de Empatias

Intenta pensar
que no es un

“idiota”.
Tiene que
Q mejorar en los traba-
DY jos, le gustaria ser
mejor.
Nifios que gritan y les
quitan la concentracién. A
e A
1 SPUVNN, * A
Les di @ \/'/. B q) O
- =
es dicen © Ny
groserias y les .
ponen apodos. .
Les dicen que si - B>
van a poder
mejorar en sus
estudios. @

Intenta
portarse bien con

N Perfiere quedarse
los compafieros.

callado para evitar

roblemas.
Pregunta muchas P

veces y las repite.

-Las actividades que
realice no sean de
manera correcta.
-"Teme ser bruto”
-Perder los afios

- Baja autoestima

-Las personas le hacen sus
deberes de mala manera.

- Tiene dificultad para estable-
cer nuevas relaciones

sociales. escolares.
- Tiene problemas para - Regafios de los
retener la informacién. padres.

Realizar completas
sus actividades,
concentrarse y
tener amigos.

Se siente arrepetido
- por perder afios
escolares.

/

Le gustarfa ser mas
pilo, siente que no
puede aprender mas

O

répido.
Actividades chéveres
para otros.
Personas con
mejores
habilidades. )
“Prefieren no
jugar con migo”.
Rechazo en
su entorno

Hace las cosas
a su manera.

Intenta llamar
la atencion

- Elementos motivadores,

que vayan de acuerdo a sus
caracteristicas le ayuden a
realizar sus trabajos y sea eficaz.
-“Ser normal”

Con esta herramienta se puede identificar realmente las caracteristicas que
permitiran realizar un mejor ajuste entre necesidades o intereses. Se reconocen las siguien-
tes concluciones: ¢Qué ve? Un gran rechazo en el entorno; ¢Qué Oye?
Motivaciones por parte de las personas; ¢ Qué piensa y siente? Que no lo puede lograr y
impotencia; ¢ Qué dice y hace? Guarda silencio o habla de otras cosas diferentes al tema
central y se esfuerza por poner atencion. 1
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Seres humanos

Nifios y nifias estudiantes de primaria de 6 a 10 afios de edad con TDA.

A partir de los 6 afios se puede
diagnosticar el TDA a causa de la
impulsividad, la poca atencién, el fracaso
escolar, los comportamientos antisociales
y problemas de adaptacion social.

Caracteristicas

Estar "ausentes" y “ensimismados”
. Tienen dificultades para identificar
el estimulo relevante

Percepcion selectiva de detalles
poco relevantes.

Olvidan cosas “importantes”.

que se les dice o tardan en hacerlo

Patrones de conducta

. Pierden el rumbo de la tarea
. Presentan patrones de
pensamiento indefinidos.
Cambios de primeras impresiones.
Divagan y procrastinan.

. Poseen problemas para nominar
y describir.
. Auto observaciones orales.

98

No parecen comprender completo lo

- Es el trastorno mas frecuente en la infancia
(2 por cada 22 nifios aprox.).

- Persiste en la adolescencia y la edad adulta
(3 por cada 23 personas aprox.).

- En la poblacién general (APA, 2013) la
prevalencia del TDA oscila entre 3 % vy el 3 %.
- En poblacién clinica entre el 10 % vy el 15 %.

ﬁ
Y%

Ausencia de habilidades cognitivas

-

. Necesidad de tener un ambiente estable,
previsible y estructurado.

. Tener alrededor pocos estimulos.

. Van a presentar poca autonomia.

. Necesidad de una guia externa.

. Presentaran dificultades en la organizacion
de la informacion.

. Tendran dificultades para adaptarse a las

demandas del entorno.



Antropometria
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Objetos empleados

EDADEA

OBJETO CARACTERISTICAS OBSERVACIONES MATERIALES
Instrumentos Investigaciones « La musica les puede
musicales experimentales llevadas presentar estimulos » Madera
cabo en Canadd y Australia auditivos novedosos en
en los afios 70 no hallaron multiples campos, que » Metales
‘N diferencias en atencion también requieran de )
?@A selectiva auditiva o visual participacion y « Fibras 1+
L La musicase conviertaen movimiento, como la
'* mq el hiloconductor de dramatizacion de un o Plasticos
e, cualquier tratamientoque cuento con instrumentos,
se lleve a cabo con nifios los desplazamientos al
hiperactivos ritmo de la musica, etc
Rompe Lo ayudara a desarrollar |+ | os rompecabezas, atraen
cabezas su inteligencia espacial la atencién del nifio desde .
by :pd Los rompecabezas principio a fin, puede ser + Carton
’ contribuiran a solucionar que se levante, pero luego L 7+
los problemasde atencion regresara para terminar lo * Plastico
ryﬂrr?oeljorar la-memoria del Z;Jne en’algun momento . Laminado
pezo.
Laberinto Con  cuerdas  que + En esta diném\ca se
se enreden por distintas pueden divertir
habitaciones de la casay muchisimo y, ademas + Cuerdas
que conduzca a una pasar una tarde lana, hilo
bolsa de dulces 0 a un diferente. ‘
premia » Cuandoel nifioya es mas e Premios 6+
Al abandonarla cuerdao desarrolladoo grande se
al  distraerse,  sera puedeusar la técnica del * Papel y
penalizado  con  un Iabermtg, pero utilizando lapiz
caramelo menos papelylapiz.
cparar « Para ello debes reunir
elementos una cantidad de objetos e La tarea que tiene el
con caracteristicas nino es la de agrupary
diferentes: color, tamario clasificar los objetos
Q E o y forma. presentados seguin sus
+ Esto ayuda a que los caracteristicas -
nifios presten atencion a comunes * Plastico 3+

cada una de las
caracteristicas de los
grupos de objetos vy
desarrollen Su
concentracion, destreza
y salud mental

/

Objetos que son usadas en el proceso de aprendizaje en el cual se reconocen

distintas caracteristicas, metodos y usos. Se identifica que hay elementos poco

innovadores, interesantes, ni efectivos para tratar el TDA. Esto indica vacios en el area

donde no se implementan objetos especializados en los tratamientos ni en las

100

actividades escolares.



Espacios fisicos de aprendizaje

/ Escuelas/ centros de ensefianza \f Hogar \
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Diagrama de funcionamiento
de escuela primaria

I PLAZA CIVICA I ZONA DE ENSENANZA

= | =)

[ s swamamc Jt—wl  saLADE canTo ||

I AREAS VERDES I

ZOMNA ADMINISTRATIVY

EDUCUCATIVA
[Croscena ]
EA DE DE:! FILT
oo ]
M ZONA DE SERVICIOS

ZONA DE CONTROL
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ANEXO 3

Modelo de comprobacion.

Protocolo de Comprobacion

Tipo de interaccion Semana
Persona/s asignadas Duracion

Pruebas y Experimentos

Medicion

Tipo de
muestra a

Sistema/ Subsistema/ Variable a Método de

funcion requerimiento validar ot comprobacion
utilizar

Umbral de validacion

104



Tarjeta de validacién

Resultado
esperado/
obtenido

105

Componentes

Mediadores

Hallazgos




ANEXO 4

i tual.

1seno concep

Esquema de d

Conceptualizacion oe proyecto

Ovrden de
acetdén

—pesaflo /

N

Turmos/

T AvaneE™

Forma /
color ~®Brnllp

(

—\ Movimiento

~Visual Perspectiva
Textura
. Reaceion
Thetil | o
| | Sensacién témica
Sonora click
\ Fricclén
L Crack
Lanzamiento

Agltar
Disparo

}vn_\nz.g

Llave

cédigo &ag_.‘
—\ Patrén Niuwerico
| Método Presién
i Jalén ,,
| pestizar |

\ Sénido/ Jnole
click
crack

Giro Manval
Botin
Cuerda

[ Preguntas

| Oraciones
Cowpletar
Resolver |
Describir

Riel
camino
Lanzamiento

ndividual / Acierto \ Qe
/@.\ < Pesacierto ms?agws
Correccibn

Arrastre ...
. PostLeLon 7

. Girar
Niuwero
- \  Trasladar
“Movimiento ) .
Ewmpujar

ttnerar

! Modular ,‘my\?&xa
.~y Mecanico

Espacio /
T -

vnﬁes\&mm\ 7~ Accesorios

capacidades
wmento -

Plsminucisn,

Humano
Animal
\ Bestia
Robot
, . Hibrido
Selecelon de
Persondjes
Zona
Nivel
Mundo
\/\1. =\

Folleto
/) uer | Origarmi/ Kirigami
(— Incrustada

N Jingle
/ Misica |

cantar
Sonidos
= Papel
Pibujo Tablero/ Fémica
o~ ad Digital
Construir /
Legos
Rowmpecabezas
Ammar (T ransformers)
ASCENSOr
O\ Pespliegue 7 Salto
= ’
Gabinetes
J e e Pose
| Ubieacién P
~ — Guarida
——\ Dibujar
personalizars ] Amar - Hibridar
Construir //Q/\\Qn:\.\ Kirigarni
~Rayar ~
T ACCESOYLOS
. . , .,
Finalizacton
S ) Sin ganador
T Continuacisn
Relnictlo
a T odos ganan
/ Ganador g
Selecoibn L
unlnime
Adulto Puntaje
Personal Actertos
Avance
Nivel
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ANEXO 5

Exploracion formal.

PROPUESTA 2

e

d

D

N

q

D

)

1
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PROPUESTA 3

1 2 3 45 6 7 8 9 1011 121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32
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ANEXO 6

Manual de uso y simbologia Mision Zyro.

-ENUENT T
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Mision Zyro

La estacién espacial Octans de la galaxia de andrémeda, ha
descubierto un nuevo planeta dentro del sistema solar llamado
Tierra, y queremos contar contigo cadete intergalactico ya que
cumples con los requisitos para un viaje interestelar y puedes
realizar misiones de exploracién, reconocimiento y recopilacion de
informacién sobre este desconocido planeta.

Tucapitdnteestardacompafiandoytomardel mandodelasmisiones

y te quiard en el proceso donde te otorgara discos de c6digos que

deberas ir descifrando y completando, estos contienen datos sobre

las misiones que debes resolver para encontrar informacién valiosa
sobre el nuevo planeta.

Para este viaje espacial se te ha otorgado un octobrazalete que te

ayudarad a registrar y procesar los datos, almacenar fichas de cargas,

y finalmente, a seleccionar los importantes cédigos. Vendra con el

kit de exploracion planetaria, que serd de gran apoyo al momento

de obtencién de informacién y también cuando requieras localizar
objetivos.

Necesitaras discos de carga que tu capitan te otorgara al completar

cada misién y te ayudaran a recargar la energia de tu octobrazalete,

ipero mucho cuidado! El porcentaje del disco de carga dependera

del desempefio en la misién y necesitards de cierta cantidad

para subir de nivel y obtener nuevas misiones de mayor rango y
complejidad.

Debes reunir toda la informacién posible con éxito en tu sistema
de conexién cerebral y regresar nuevamente a la estacién espacial
para que tu mente revele la informacion recolectada.

Recuerda que siempre debes estar en contacto con tu capitan,
cuidar de tu octobrazalete y el kit de exploracién.

iAdelante!
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Octobrazalete

El octobrazalete es tu herramienta de exploracién y accién, te

permite seleccionar los c6digos del disco de objetivos, almacenar

los discos de carga, realizar procedimientos y dibujos escribiendo

en su panel blanco, contener el kit de exploraciéon y mantenerte en
contacto con la estaciéon espacial.

Debes ubicarlo en el antebrazo de tu preferencia, ajustarlo de modo
que quede fijo y estable con la goma de proteccién apuntando hacia
el frente de tu mano.

Sin él no podrés realizar las misiones ni avanzar en los niveles, sera
la mayor ayuda en tu misién planetaria.

Goma protectora
Recubre el extremo
frontal y protege contra
golpes y friccion.

Disco de codigos
Dividido en 8 fracciones
iguales cada una con un
color diferente.

Lanzador
Tira dentada en

Panel de escritura

Permite tomar pequerios

apuntes y registrar una de sus partes.
procesos de escritura laterales con un
basicos. extremo en punta

yenelotro un aro.

Indicador

Indica el cédigo a ejecutar
segun sea la fraccion del
disco de cédigos que quede
debajo al frenar.

Indicador de colores
Azul - Verde - Rojo
Actua como indicador

‘para el disco de carga

azul, pero también impide
que estos se salgan de

su espacio.

Vortex
Rueda dentada con un eje
circular en su parte inferior
que se inserta en la estructura
principal y que le permite
girario a 360°.

En su parte superior

un eje cénico con 4 divisiones
planas vericales para mayor
Sujecion y encae del disco.
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Reglas
Misiones

Necesitamos que obtengas la mayor cantidad de informacién del
desconocido planeta tierra, por esto, las misiones estan orientadas a
descubrir y experimentar 5 importantes facultades sobre el planeta
tierra: El lenguaje, las ciencias naturales y sociales, las matematicas

y el arte.
Matematicas  Ciencias Arte Ciencias Lenguaje
Naturales Sociales

Disco de c6digos

Tu capitan te entregard el disco con ocho cédigos el cual debes
insertar en el vortex de tu octobrazalete y hacerlo girar con el
lanzador; al momento de detenerse, el octobrazalete seleccionara
el cddigo con su indicador y tu capitan te describira la misién segin
la informacién contenida en el cddigo.
De volver a repetirse el c6digo, el capitan deberd seleccionar una
cantidad diferente a la utilizada las veces anteriores.
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Barra de energia

La energia es lo que te permitirad tener contacto y recibir misiones
de la estacion espacial ademas de hacer que tu octobrazalete
funcione y esté activo
Para completar la energia necesitaras llenar el porcentaje maximo
de un100%; asi lograras subir de nivel y consequir nuevas misiones
de mayor complejidad. La energia aumenta con las fichas de carga
que consigas de las misiones, y cada vez que completes al maximo
tu energia, esta se reiniciard y podras recibir nuevas misiones.

Discos de carga

Existen 3 tipos discos de carga clasificados en tres tamafios y tres
colores; cada disco posee porcentajes de energia

OO

Grande Azul Mediano Verde  Pequefio Rojo
Carga=10% Carga=6% Carga=4%
10 discos 5 discos 5 discos

Dependiendo de tu desempefio en la misién, tu capitan (@ su
criterio) te otorgard un disco de recarga de un color.
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Kit de exploracion

Necesitarasel kitde exploracion paraencontrarinformaciony datos
que se encuentren en el desconocido planeta. Posee instrumentos
con unidades de medicidn lineal y gradual junto con el visor de
objetivos, que te ayudard a seleccionar y ubicar tu objetivo en el
entorno.
Usalo cuando necesites tomar medidas, angulos y detectar posibles
objetivos, sera de gran utilidad.

Visor

Se pone frente al ojo
y permite al nifio
buscar el objetivo.

Compas
Eje Permite ejecutar
Fija el compés y mediciones graduales
permite girar con un méximo de 90°.
hasta 90° el visor

y la regla.

Regla

Permite ejecutar
mediciones lineales
con una capacidad
sumatoria de 22 cm.

Carcasa superior
Contiene diferentes
dimensiones de

marcadores.
Tapa —s

Marcador
Marcador basico
intercambiable.

Carcasa inferior
Contiene diferentes
dimensiones de
marcadores.
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Codigos

Jugador Figuras

AQ

Figura de 3lados  Figura de 5 lados

Do

Ensefiar Individual

) =

Ayudar Pareja
Figurade 7lados  Figura de 6 lados

:

Preguntar Grupal 3+)
Figura de 8 lados  Figura de 9 lados
Operacion Objetos
Sumar Multiplicar l I i l
Pupitre Mesa
(o)
(] D
o
Dividir Restar
Lapiz Cuaderno/ Libro
Ubicar Diferencia Ubicacion
Escribir una Ubicacion Ubicacion Ubicacion
Historia en Colombia Global histérica
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Insignias de nivel

TN TN

Cadete Cabo
% =0-999 % =1.000 - 2.499
Sargento Sargento Mayor
% = 2.500 - 4.999 % = 5.000 - 7.999
Teniente I Comandante I
% = 8.000 - 12.999 % =13.000 - 18.999
Coronel Brigadier
% =19.000 - 24.999 % = 25.000 - 31.999
Capitan General
% = 32.000 - 39.999 % = 40.000
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Mision Zyro completada

Al alcanzar el nivel méximo y al completar todas las misiones que

tu capitan te ha otorgado, deberas regresar a la estacion espacial

Octans con toda la informacién valiosa que lograste recopilar en tu

sistema cerebral para ser revelada y transferida a la base de datos

universal donde se encuentra la informacién mas valiosa de todo
el universo.

N I X



ANEXO 7

Diseno de detalle

Explosion y despiece general
Octobrazalete

Tapa

Herramientas

.‘
N -

Discos de carga

Marcador

Disco de cadigos

=

Indicador —

Panel de
l escritura

Indicadores de
colores

Tornillos

Tapa protectora

Vortex

f/“ : Click de tapa

Lanzador . 3 Eje para tapa

Estructura principal

- Goma protectora

Brazalete de tela

Correas

Jy
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Explosion y despiece
Barra de energia

Dimmer

Permite la manipulacion
vertical para establecer
el nivel de energia
actual.

Panel de escritura
de puntaje

Permite escribir con
marcador borrable

el % actual que ha
conseguido el nifio.

Estructura

principal

Posee tres areas;
dos paneles de
escritura y la tercera
esta dividida en

10 fracciones de
100 que indica

la ubicacién de
cada fraccion.

Panel de escritura
de propietario
Permite escribir con
marcador borrable o
permanente el

nombre del nifio al

cual pertenece.
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Explosién y despiece
Kit de accesorios

Visor

Se pone frente al ojo
y permite al nifio
buscar el objetivo.

Compas

Permite ejecutar
mediciones graduales
con un méaximo de 90°.

Eje

Fija el compas y
permite girar
hasta 90° el visor
ylaregla.

Regla

Permite ejecutar
mediciones lineales
con una capacidad
sumatoria de 22 cm.

Carcasa superior
Contiene diferentes
dimensiones de
marcadores.

Tapa

Marcador
Marcador basico
intercambiable.

Carcasa inferior
Contiene diferentes
dimensiones de
nmarcadores.
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Explosién y despiece
Tapa

Estrucién perimetral
Logra mayor fuerza de ajuste
y encaje para la tapa dentro
de la estructura principal.

Flecha

Permite el anclaje

de la punta de la

tapa a la estructura
principal.

Se inserta dentro
del click.

Pivote

Permite girar a 360°

y unirse a la estructura,
esta permite que gire

— hasta 90°.

Click de tapa . Eje
Sujeta la flech_a de Permite girar a 360°.
la tapa y la Ilbg’ra Cilindro ubicado dentro
cuando hay presion. del compartimento que
Se encuentra unido permite la unién de la
ala est(ucfura tapa a la estructura
principal. principal.

122



Diseno de detalle
Octobrazalete

Espacio para
cargas de
energia

Azul 10%

Verde 6%

Rojo 4%

Huella

Indica el punto de presion y
contacto para abrir la tapa.

En esta punta se ancla la tapa
mediante un sistema click
ubicado dentro de la estructura.

Tapa
Compartimento
de almacenaje.
Contiene el kit de
accesorios.

Se habre hasta un
maximo de 90°.

Brazalete

Aumenta la comodidad

y la fijacion al antebrazo
y disminuye las marcas

Correa ocasionadas por el

uso constante.

Tejido de poliester

que envuelve el

antebrazo y se amolda

a la complexién del

usuario.

Permiten ajustar a la medida

y preferencia del nifio para
‘mayor comodidad y solidez.
Posee un extremo unido a uno
de los ejes de la estructura

y en el otro extremo tiene unida
una cinta de cierre de gancho
y bucle para soldarse en la
posicion preferida.
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Goma protectora
Recubre el extremo
frontal y protege contra
golpes y friccion.

Disco de cédigos
Dividido en 8 fracciones
iguales cada una con un
color diferente.

Panel de escritura

Permite tomar pequefios

Lanzador
Tira dentada en

apuntes y registrar una de sus partes
procesos de escritura laterales con un
basicos. extremo en punta

y en el otro un aro.

Indicador

Indica el codigo a ejecutar
seguin sea la fraccién del
disco de cédigos que quede
debajo al frenar.

Indicador de colores
Azul - Verde - Rojo

Actua como indicador
para el disco de carga
azul, pero también impide
que estos se salgan de
su espacio.

Vortex
Rueda dentada con un eje
circular en su parte inferior
que se inserta en la estructura
principal y que le permite
girarlo a 360°.

En su parte superior

un eje conico con 4 divisiones
planas verticales para mayor
sujecion y encaje del disco.
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Diseno de detalle
Funciones indicativas

Contraste de color
Contraste de forma

Delimitacién

Precision

Delimitacién

Manejo

Solidez

Relacion con el cuerpo
humano
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ANEXO 8

Secuencia de uso Mision Zyro

https://drive.google.com/file/d/InvNIfCLVF4kL.tWayVJcN ifCmMOR{PUhv/view?usp=sharing
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ANEXO 9

écnicos
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ANEXO 10

Fichas técnicas de materiales

FICHA TECNICA: RESINA DE MELAMINA-FORMALDEHIDO

INFORMACION DEL MATERIAL

MATERIAL: HDPE MATERIAL N° 001

NOMBRE COMERCIAL: POLIETILENO DE ALTA DENSIDAD

PRESENTACION COMERCIAL: Pellets

DISTRIBUIDORES: PLASSOL.

PIEZA A LA QUE SE LE ASIGNA EL MATERIAL: Tapa, discos de
carga, marcador, indicador indicadores de colores, tapa

protectora, estructura principal, barra de energia, eje de kit.

USOS: Juguetes, envases, tuberias, electrodomésticos, empaques, recubrimientos.

BENEFICIOS: Bajo costo, reciclable, ligero.

RECOMENDACIONES: No exponer al fuego o a temperaturas superiores a 1002C.

PROPIEDADES Y CARACTERISTICAS DEL MATERIAL

Rigidez, solidez,resistencia al desgaste, alta resistencia quimica y mecanica.

Medidas de inicio sugeridas

Extruder Zone Rear Center Front Nozzle
Cylinder Temperature, °F (°C) 450 (232) 470 (243) 475 (246) 475 (246)
PROPIEDADES FiSICAS DEL MATERIAL
Resin Properties English Units Sl Units Test Method
Melt Index, 190°C, 2.16 kg 18 g/10min  ASTM D 1238
Spiral Flow! 1.7 in 29.7 lcm) Equistar
Density 0.956 g/cc ASTM D 1505
Bulk Density 33-37 lb/ft3 529-593 kg/m? ASTM D 1895
Molded Properties ASTM D 4796
Tensile Stress, Yield 4,230 psi 29.2 MPa ASTM D 638*
Elongation, Yield 8 % ASTM D 638*
Tensile Stress, Break 3,480 psi 24 MPa ASTM D 638*
Elongation, Break 62 % ASTM D 638*
Flexural Modulus, 1% Secant 203,800 psi 1,140 MPa ASTM D 790**
Izod Impact, 23 °C 0.58 ft-lbs/in 31 J/m ASTM D 256
Unnotched Impact, -18 °C No Break No Break ASTM D 4812
Vicat Softening Point 256 °F 124.6 °C ASTM D 1525
Hardness, Shore D 69 ASTM D 2240
Heat Deflection Temperature, 66 psi? 163 °F 73 °C ASTM D 648
Low Temperature Brittleness, Fs,? <-105 °F <-76 °C ASTM D 746
Nominal Values
Thermal Properties English Units Sl Units Test Method
Melting Temperature 266.4 °F 130.2 °C ASTM D 3418
Crystallization Temperature 239.7 °F 115.4 °C ASTM D 3418
English Units Sl Units Test Method

Molded Properties ASTM D 4976
Flexural Modulus, 2% Secant 170,900 psi 1,180 MPa ASTM D 790**
Flexural Young’'s Modulus 216,700 psi 1,490 MPa ASTM D 790**
Tensile Modulus, 1% Secant 122,600 psi 845 MPa ASTM D 638***
Tensile Young’s Modulus 152,600 psi 1,050 MPa ASTM D 638***
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FICHA TECNICA: RESINA DE MELAMINA-FORMALDEHIDO

INFORMACION DEL MATERIAL

MATERIAL: Resina de melamina-formaldehido

MATERIAL N° 002

NOMBRE COMERCIAL: Melamina.

PRESENTACION COMERCIAL: Liquido, polvo.

DISTRIBUIDORES: Resimon, Indur, Jieshen purification

PIEZA A LA QUE SE LE ASIGNA EL MATERIAL: Paneles de escritura.

chapeados, vajillas, recipientes y adhesivos.

USOS: Tableros, juguetes, laminados, revestimiento de muebles, industria automotriz,

BENEFICIOS: Bajo costo, reciclable, ligero.

100¢9C.

RECOMENDACIONES: Utilizar solventes, no exponer al fuego o a temperaturas superiores a

PROPIEDADES Y CARACTERISTICAS DEL MATERIAL

Resistencia al calor, al tayado y al desgaste, aislante térmico y eléctrico.

PROPIEDADES FiSICAS DEL MATERIAL

Estado fisico:
Aspecto:
Olor:

Porcentaje volatil:
Viscosidad:

Gravedad Especificas:
Solubilidad en agua:

Contenido COV (“VOC”):

Temperatura de autoignicion:
Temperatura de inflamacion:

Temperatura de ebullicién:

Liquido viscoso
transparente a turbio.
Caracteristico del isobutanol 6 butanol
38 -42 % en peso
S -V Gardner (5 - 8,85 Stokes @ 25°C)
0.970-1.010 @ 25°C
Insoluble en agua
Soluble en Hidrocarburos, Esteres y Cetonas
396 g/l (calculado segin suministro)
415,56°C / 780°F ( copa cerrada)
28°C / 82,4°F ( copa cerrada)
37,7°C/ 99,9°F(Copa abierta)

108°C (226,4°F)

Punto de congelacién: No disponible
Limites de Inflamabilidad en el Aire
Inferior: 1,2 %
Superior: 10,6 %
indice de evaporacién: 0.8(BuAc=1)
Presion de vapor: 7,5-9 mmHg @ 20°C ( 68°F)
Densidad de vapor: 2.6 (Aire=1)
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FICHA TECNICA: RESINA DE MELAMINA-FORMALDEHIDO

INFORMACION DEL MATERIAL

MATERIAL: Poliester MATERIAL N° 003

NOMBRE COMERCIAL: Poliester

PRESENTACION COMERCIAL: Rollo

DISTRIBUIDORES: Lafayette

PIEZA A LA QUE SE LE ASIGNA EL MATERIAL: Brazalete de tela.

USOS: Ropa deportiva.

BENEFICIOS: Bajo costo, facil costura.

RECOMENDACIONES: No exponer al fuego o a temperaturas superiores a 1002C.

PROPIEDADES Y CARACTERISTICAS DEL MATERIAL

Flexible, resistente al estiramiento, permite la transpiracion, suave y muy ligero.

PROPIEDADES FiSICAS DEL MATERIAL

Tejido: Plano

Ancho: 149+-3 cm
Peso: 118+-6 g/m2
Composicion: 91% POL 9% LYC
Caida: Ligera
Brillantez: Media

Tocado: Liso y suave
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