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Motivacion personal

Cuando era pequena, recuerdo las actividades que
hacia para pasar el tiempo. Recuerdo el uso de
mucha tempera para pintar, tener muchos ldpices
de diferentes colores para dibujar, salir a patinar
y los juegos de mesas con mi familia.

Todas estas actividades recreativas no necesitaban
mucha elaboracién, recuerdo que disfrutdbamos
toda una tarde en familia jugando Twister o
Monopoly, Y si estaba afuera, me pasaba toda
la tarde patinando o jugando a la pinta con mis
hermanos. Siempre me gustd la simpleza de estas
entretenciones puesto a que me enseid que por
medio de actividades bdsicas uno puede divertirse
y aprender logrando una experiencia ludica y
educativa. Del mismo modo, la constante presencia
de mis padres en estas actividades recreativas
me demostré lo preocupados que fueron en mi
desarrollo creativo y social promoviendo la buena
relacion con mis hermanos a través de juegos

colectivos. Gracias a todo esto, he podido llegar
lejos tanto en mi vida personal como académica
entendiendo que el desarrollo de mi creatividad a
influido en mi desarrollo como persona y estudiante.

Desde estos recuerdos es que me apasiona la idea
de ayudar a otros nifos para que puedan desarrollar
su creatividad de la misma manera o mejor que mis
propias experiencias; puesto a que los recuerdos
no solo quedan como un aporte al aprendizaje
si no que también como bonitas anécdotas para
compartir y replicar con otros.
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Introduccion

El desarrollo de la
creatividad afectada

La creatividad es un atributo que tienen todas las
personas al nacer, gracias a este un nino puede
observary comprender el mundo exterior a través de
diferentes interpretaciones. Asimismo, la creatividad
y, por ende la imaginacidn, es el medio por el cual
un nifo se puede comunicar utilizando diferentes
herramientas y signos con su propio significado.

La creatividad al ser un atributo dado, se va
desarrollando siendo un proceso en el tiempo la cual
permite que en la edad adulta uno pueda enfrentar
problemdticas de distintas maneras encontrando
variadas soluciones siendo innovador en las ideas
y procesos metodoldgicos de trabajo.

Dentro de este contexto, se logré detectar como
problemdtica que actualmente se estd viviendo
una pandemia provocada por el virus COVID-19 el
cual ha afectado a los chilenos tanto en sus vidas
laborales como personales. Los adultos deben
balancear su vida personal con la laboral desde

sus hogares, aumentando sus horas de trabajo
y disminuyendo las de tiempo en familia. Y, del
mismo modo los nifos en etapa preescolar y escolar
han tenido que adaptarse a tener clases on line,
espacios del hogar limitados y a la disminucién
de las interacciones sociales con sus compaferos,
amigos y familiares.

Todo esto ha afectado fisica y psicoldgicamente
de manera negativa a los ninos provocando
en ellos inestabilidad socioemocional e estar
hiperactivos por las restricciones de movimiento. Lo
mencionado incide negativamente en el desarrollo
de su creatividad puesto a que la privacién de un
espacio de aprendizaje, la limitacién de interaccién
con los pares y familiares son factores relevantes
para el correcto desarrollo. Con esto dicho, este
debilitamiento del desarrollo de la creatividad da
como resultado nifos con personalidades inseguras,
desconfiadas y con baja capacidad de ser lideres.

En la presente memoria de titulo se da cuenta de
la investigacion realizada en torno a la creatividad,
su desarrollo, suimportancia de ser fomentada, su
relacion con los niflos mientras van creciendo, la 'y
la oportunidad de pensar; ;cdmo se podria aportar
desde el disefio para solucionar dicha problemdtica?,
;qué tipo de creatividad serd la mds afectada? y
;cédmo se podria promover y fotalecer el desarrollo
creativo en los nifios de manera lddica, educativa
y significativa? Dentro de este proyecto, a través
de una meticulosa investigacion y variados testeos
se busca dar respuesta a estas preguntas para
llegar a un medio fisico que promueva el desarrollo
creativo, cognitivo, psicomotor y social en los nifos
de edad escolar; recuperando la entretencidn bdsica
formando una experiencia de aprendizaje.



Introduccion

La realidad en Chile

A nivel mundial, se estd viviendo una pandemia
provocada por el virus COVID-19, en donde Chile
tuvo que mantener un estado en cuarentena dentro
de sus hogares por casi siete meses. Esto produjo
un cambio importante en la rutina de los chilenos;
tanto en sus vidas personales como laborales.
Para los adultos abunda el teletrabajo y para los
escolares y universitarios, la modalidad de clases
on line.

Actualmente, la cuarentena ha ido disminuyendo
progresivamente, sin embargo, el teletrabajo y
las clases on line siguen mostrando presencia. De
los 9 meses que dura el aio escolar 2020, el 90%
aproximadamente ha sido on line. Esto ha llevado
a una alteraciéon del proceso educativo de los nifios
y con ello también, el desarrollo de su creatividad,
que ha sido afectada negativamente. Esto porque
la salud socioemocional, las interacciones con los
pares en centros educativos y la atencidn e interés

de los padres juegan un rol importante para su
desarrollo y estd siendo obstaculizado.

Un estudio realizado por un grupo de psicélogos
del proyecto “Cuidemos nuestros ninos”, escrito
por Carlos Said y publicado en el diario La Tercera
(2020), encuestd a 6.149 familias chilenas sobre
el impacto que ha tenido la pandemia en sus
hijos. Se revelé que un 61% de los padres ve un
aumento en la reactividad emocional de sus hijos,
un 42% presentd una mayor actividad psicomotora
(inquietud e hiperactividad) y aumenté en un 73%
el nivel de demanda hacia los adultos. Asimismo,
el estudio revela que los nifios han presentado
variados sintomas, donde el 43% se reporté mds
desobediente, el 29% con cambios de humor
repentinos y 26% mds peleador. La doctora Valerie
Jeanneret, psiquiatra infantil de la Clinica Alemana,
explica que “cada nifio se manifiesta distinto...Puede
haber ninos que comienzan a hacer mds pataletas,
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que se comportan como si fueran de menor edad,
que presentan miedos o dificultades para dormir.
Lo que sucede ahi es que estdn manifestando que
no estdn bien” (articulo Clinica Alemana, 2020).
Todos estos sintomas repercuten en el desarrollo
de su creatividad. Diaz & Orellana (2010) enfatizan
que los nifios cuando experimentan emociones
positivas se muestran mds creativos, en cambio
cuando tienen emociones negativas el desarrollo
de su creatividad se estanca y decae, dado que
frena su curiosidad y su manera de expresar el
mundo real (citado por Norefia M., 2015).

Del mismo modo, al impacto socioemocional
negativo se suma la pérdida de interaccién con
sus pares en la sala de clases y en los recreos.
“Los recreos son también instancias maravillosas
para prepararnos a los desastres, la busqueda
de soluciones creativas pasa por el juego creativo
en donde los ninos y ninas pueden experimentar,



Introduccion
La realidad en Chile

inventar, crear y ensayar mil situaciones” (Guia
de soporte socio-emocional, UNESCO 2017). La
doctora Marcela Abufhele, psiquiatra de la Clinica
Alemana senala que, debido a esta pérdida,
en donde los ninos no pueden jugar, correr ni
sociabilizar, van acumulando tensidn que se expresa
a través de la hiperactividad y ansiedad.

En Chile, especificamente los escolares han estado
en modalidad clases on line, aumentando las horas
de exposicion frente a la pantalla, siendo este, otro
factor negativo en el desarrollo de su creatividad. La
OMS (Organizacién Mundial de la Salud) advierte
que los nifios no deberian tener acceso a ningun
tipo de pantalla hasta los dos anos, y entre los
tres y cuatro el tiempo frente a una no deberia
superar la hora/dia. La Subsecretaria de la Nifiez,
UNICEF y VTR, lanzaron la encuesta “Radiografia
Digital de la familia”. Esta fue realizada durante
la pandemia a madres y padres de nifios entre 4

y 18 anos, pertenecientes a distintas ciudades de
Chile. La siguiente encuesta reportd que, “el 75%
de los padres ha tomado alguna medida para que
sus hijos pasen menos tiempo conectados a la
tecnologia.” (MEDIABANCO, 2020).

La Academia Estadounidense de Pediatria, indica
que a los ninos de 6 anos en adelante, se les
deben establecer limites en el tiempo que estdn
expuestos a la pantalla, y que tengan momentos
libres de ésta, con espacios en el hogar sin medios
tecnoldgicos (diario La Tercera, 2019). Sumado a
esto, el neurocientifico Michel Desmurget, director
de investigacion en el Instituto Nacional de la Salud
de Francia, sefala que “el tiempo que se pasa
frente a una pantalla por motivos recreativos,
retrasa la maduracion anatémica y funcional del
cerebro” siendo la pantalla una de varias razones
por la cual el coeficiente intelectual y el desarrollo
cognitivo disminuye. También, explica que el tiempo
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dedicado a la pantalla disminuye el tiempo dedicado
a otras actividades mds enriquecedoras tales como
musicales, artisticas y de lectura (extraido de Tele
13, 2020).

En sintesis, los diferentes estudios han mostrado
que el desarrollo de la creatividad en los nifios se
ha visto afectado negativamente con la pandemia.
Es por esto que se debe revertir esta deficiencia,
porque los nifos necesitan desarrollar una mente
creativa, a través espacios recreativos y actividades
enriquecedoras, para poder expresar sus emociones,
jugar, sociabilizar y sentirse libres. Siendo esto lo
que motiva a intervenir positivamente desde el
diseno.



Marco Teorico
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Marco Tedrico
Definicion del concepto creatividad

En el mundo de la psicologia, la palabra creatividad
tiene varias acepciones. Segun el psicélogo ruso
y precursor de la neuropsicologia soviética, Lev
Vygotsky (1985) definié la creatividad como
“cualquier tipo de actividad del hombre que produce
algo nuevo, ya sea del mundo exterior que resulta
de la accidn creativa o cierta organizacion del
pensamiento o sentimientos que actdan y estd
presente solo en el propio hombre”. Con esto se
conceptualiza la creatividad como un atributo
humano (citado por Medina Sdnchez et al., 2017).
Otros autores, tales como Mackinnon (1980),
Gardner (2001) y Csickzentmoholyi (1998) llegan
a que en sintesis, la creatividad es un atributo
que poseemos todos los humanos, un proceso
que se desarrolla en el tiempo y una capacidad
para poder enfrentar los problemas a través de
distintas soluciones.
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Marco Tedrico

El desarrollo cognitivo y
psicomotor de los ninos

El desarrollo cognitivo de los ninos

Desde la mirada psicoldgica, Jean Piaget define la
teoria del desarrollo cognitivo en donde se ve como
el desarrollo de un nifio influye en su manera de
interpretar el mundo. Algunos psicélogos consideran
que el desarrollo cognitivo se realiza a través de una
serie de etapas (citado por Pérez, 2006). Linares
(2008) explica que la investigacién de Piaget se
centré fundamentalmente en la manera que van
adquiriendo el conocimiento los nifos, a través
de su crecimiento, pues cree que “el desarrollo
cognoscitivo o cognitivo supone cambios en la
capacidad del niflo para razonar sobre su mundo”.

Piaget identifica cuatro etapas de este desarrollo

en el nifo; las cuales se basan en intervalos de
edad y estdn relacionadas con el desarrollo de su

Sensoriomotora

Preoperacional

creatividad. Estas son la etapa sensoriomotora,
la preoperacional, de las operaciones concretas
y la de operaciones formales. Para fines de este
informe se explicardn la segunda y tercera etapa.

En la etapa preoperacional (2 a 7 anos) el nifo
es una persona intuitiva, puede usar simbolos y
palabras para pensar. Tiene una solucién intuitiva
de los problemas e imaginacién latente, pero
el pensamiento estd limitado por la rigidez, la
centralizacién y el egocentrismo. El nifio “puede
servirse de las palabras para comunicarse, utilizar
ndmeros para contar objetos, participar en juegos
de fingimiento y expresar sus ideas sobre el mundo
por medio de dibujos” (Linares ,2008).

En la de operaciones concretas (7 a 11 anos) el

Operaciones
concretas

nino es prdctico, aprende las operaciones ldgicas
de seriacién, de clasificacion y de conservacién. El
pensamiento estd ligado a los fendmenos y objetos
del mundo real. La seriacién es la capacidad de
ordenar los objetos con una clasificacién légica
y dentro de este el niflo aborda los problemas de
una forma mds sistémica. Asimismo, comprende
los conceptos de numero, tiempo y medicion pues
les encuentra una légica (Linares, 2008).

Operaciones
formales

Nacimiento - 2 anos

14

7 - 11 anos

11 - 12 anos



Marco Tedrico

El desarrollo cognitivo y
psicomotor de los ninos

El desarrollo psicomotor de los nifos

El desarrollo psicomotor sucede a la par con el
cognitivo, este “es un proceso gradual y continuo
en el cual es posible identificar etapas de creciente
nivel de complejidad, que se inicia en la concepcion
de la madurez, con una secuencia similar en todos
los nifios pero con un ritmo variable” (Vericat y
Orden, 2013). Es decir, el desarrollo psicomotor,
permite al nifo ir adquiriendo habilidades mientras
va creciendo las cuales son las adecuadas segun

Sensoriomotora

su edad. Desde los cuatro anos los nifios pueden
pararse, saltar en un pie, subiry bajar una escalera,
comer sin ayuda, tomar objetos acordes al tamafo
de la mano, transportar objetos, entre otros. Dicho
esto, tiene un mayor dominio de su propio cuerpo
y de las partes que lo componen, asimismo de las
nociones espacio-temporales como adelante y
atrds o arriba y abajo (Garcia, 2009).

Operaciones
concretas

Operaciones
formales

Nacimiento - 2 anos
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Marco Tedrico

Las habilidades creativas y su
importancia en el desarrollo
creativo del nino

Segun Barrigdn (2016), quien cita a otros autores
como Bono, Guilford, Vigotsky & Gdmez, senala
que las personas nacen con habilidades creativas,
pero estas hay que potenciarlas para asi activar el
pensamiento creativo y de esta manera se podrd
resolver mejor los problemas (citado por Barba,
Guzmdn & Aroca, 2019). “Es por ello que mientras
mds temprano se trabaje esta capacidad, mds
pronto los individuos la desarrollardn; de ahi la
importancia de trabajarla a temprana edad, a
través de la educacidn en el colegio y hogares y en
un entorno favorecedor para su desarrollo” (citado
por Barba, Guzmdn & Aroca, 2019).

Sin embargo, antes de entrar a esto, es necesario
entender las caracteristicas o habilidades del
pensamiento creativo, las cuales son aspectos que
deben ser considerados al momento de fomentar
su desarrollo y van evolucionando a medida que
crecen los ninos (Barba, Guzmdn, Aroca, 2019).
Guilford (1978) y Crespin Pincay (2015) abordan
siete caracteristicas bdsicas o habilidades creativas,
estas son la fluidez, la flexibilidad, la originalidad, la
elaboracidn, la redefinicidn, el andlisis y la sintesis
(citado por Barba, Guzmdn & Aroca, 2019).
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Marco Tedrico

Las habilidades creativas y su
importancia en el desarrollo
creativo del nino

La fluidez

La fluidez se refiere a cuando el nifio tiene mds
de una respuesta a un mismo problema dejando
fluir su pensamiento divergente que le permite
encontrar diferentes soluciones. “El mismo Guilford
distribuye este factor en clases: fluidez ideacional
(produccidn cualitativa de ideas); fluidez figurativa
(distintas formas que se pueden crear en un tiempo
determinado); fluidez asociativa (establecimiento
de relaciones); fluidez de expresion (facilita la
construccién de frases); fluidez verbal y fluidez
de las inferencias (presentada una hipdtesis han
de imaginarse las consecuencias en un tiempo
determinado)” (Revista digital espafola para
Profesionales de la Ensefianza, 2016).

La flexibilidad

La flexibilidad abarca la capacidad de desenvolverse
en diferentes disciplinas para encontrar soluciones
a un mismo problema.

La originalidad

La originalidad es la caracteristica que mds
identifica a la creatividad. Es la capacidad de
generar ideas Unicas y diferentes visualizando un
problema de manera distinta.

La elaboracion

La elaboracién, consta de afiadir elementos o ideas
a algo que ya existe con el fin de perfeccionarlo.
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La redefinicidon

La redefinicidn consiste en analizar un problema
desde diferentes perspectivas.

El andlisis

El andlisis, separa las partes de un todo con el fin
de encontrar nuevas relaciones entre estas mismas.

La sintesis

Y finalmente, la sintesis, es unir elementos para
formar un todo.



Marco Tedrico

Las habilidades creativas y su
importancia en el desarrollo
creativo del nino

Todas estas habilidades van interactuando en el
nino simultdneamente conformando un desarrollo
creativo completo. Pero durante el crecimiento del
nino ciertas habilidades creativas se van debilitando,
con el fin de potenciar otras que estrictamente no
se relacionan con su desarrollo creativo. Durante
la etapa escolar del nifio, lo mencionado puede
suceder, es por eso que es primordial que tanto los
profesores en los colegios como los padres en las
casas tengan la preocupacion de seguir fomentando
el desarrollo de las habilidades creativas del nifo
a la par con el aprendizaje académico siendo
complementarias entre si.

“Los componentes o habilidades de la creatividad
se evidencian y desarrollan mediante el proceso
educativo, puesto que éste ofrece escenarios
propicios para formar mentes creativas y
transformadoras de la realidad. Por esta razdn,
es importante que el maestro implemente

metodologias que ayuden a potenciar y fortalecer la
creatividad de los estudiantes.” (Burgos, De Cleves &
Mdrquez, 2010). Lo mencionado se puede impulsar
a través de la pintura, el dibujo y/o actividades
lddicas en donde el nifo deba resolver un problema
con diferentes soluciones entregando un espacio de
libertad para que el nifio desarrolle las habilidades
creativas.

Del mismo modo, la creatividad, como toda
capacidad humana puede “ser desarrollada y
mejorada a través de estrategias pedagdgicas
innovadoras mediadas por el maestro y/o los
padres. Existen diversas formas para desarrollar
y fortalecer esta competencia.” (Burgos, De
Cleves & Mdrquez, 2010) Una de ellas es
“realizar ejercicios de desarrollo del pensamiento
y habilidades cognitivas: Estas son entendidas
como operaciones y procedimientos que puede
usar el escolar para adquirir, retener y recuperar

18

diferentes tipos de conocimientos y ejecucion,
lo cual supone capacidades de representacién
(lectura, imdgenes, habla, escritura y dibujo),
capacidades de seleccidn (atencidn e intencion) y
capacidades de autodireccidn (autoprogramacion y
autocontrol) (Rigney, 2010)” (citado por Burgos, De
Cleves & Mdrquez, 2010). También, se destaca la
estimulacidn de la habilidad creativa fluidez. Esta,
como ya se ha dicho antes, es “la capacidad para
producir ideas o soluciones posibles en cantidad y
calidad de una manera permanente y espontdnea
(Cdérdova, 1992:56)” (citado por Burgos, De Cleves
& Mdrquez, 2010). Para promover esta habilidad
se requiere primordialmente de la imaginacion.
Del mismo modo se necesita la libre expresion en
donde los nifos no sean juzgados por sus ideas,
“el sentimiento, la produccién convergente, las
asociaciones y el establecimiento de multiples
conexiones (Olea, 1983)” (citado por Burgos, De
Cleves & Mdrquez, 2010).



Marco Tedrico

Las habilidades cognitivas y su
relacion con las creativas

“Las habilidades cognitivas son un conjunto de
operaciones mentales que permiten al estudiante
integrar la informacién adquirida por via sensorial,
en estructuras de conocimiento mds abarcadoras
que tengan sentido para él” (Burgos, De Cleves
& Mdrquez, 2010). Estas son complementarias
al desarrollo de la creatividad y por ende a sus
habilidades ya mencionadas.

“En este contexto, el juego es diversion y fuente de
aprendizaje, estimula al sujeto y facilita actitudes
socializadoras. A través de juegos de ldgica,
razonamiento abstracto, matemdticas, atencion,
resolucidon de problemas de la vida diaria y el
lenguaje se desarrolla en los escolares capacidades,
conocimientos, actitudes y habilidades cognitivas
y sociales, tales como: la psicomotricidad (fina 'y
gruesa); la comunicacion y ayuda a desarrollar
la imaginacién estimulando principalmente
las habilidades creativas fluidez, flexibilidad,

elaboracion y originalidad” (Burgos, De Cleves &
Mdrquez, 2010).

Del mismo modo, a través de los juegos nombrados
y estimulacién de las habilidades cognitivas se
facilita la adquisicién de nuevos conceptos, la
diversion individual y en grupo; el desarrollo de la
|6gica y el sentido comun. También proporciona
las experiencias, la exploracion de potencialidades
y limitaciones, la estimulacion de la aceptacidn
de jerarquias y el trabajo en equipo fomentando
la confianza y la comunicacidn, el desarrollo del
razonamiento verbal, numérico, visual y abstracto,
asi como las habilidades manuales. Por ultimo
promover y fortalecer las habilidades cognitivas y
el juego ayuda a establecer valores. Al desarrollo
fisico y mental y por ultimo a fomentar el respeto
alos demdsy a sus culturas (Burgos, De Cleves &
Mdrquez, 2010).
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Habiendo explicado lo anterior, las habilidades
cognitivas van desarrolldndose a la par con el
crecimiento del nifio. Dentro de estas, las que se
deben desarrollar en los nifios dentro de sus hogares
y en el colegio son: “las descriptivas (resumir,
enumerar ,describir, narrar); analiticas (clasificar,
relacionar, comparar, generalizar); criticas (evaluar,
enjuiciar, justificar, elegir, discernir); creativas
(transformar, inventar, imaginar, disefar, detectar
problemas); socializadoras (trabajo individual
o colectivo) y las comunicativas (vocabulario,
redaccion, ortografia). Por ello, se debe estimular
el razonamiento deductivo, inductivo, hipotético-
deductivo y la resolucion de problemas” (Burgos,
De Cleves & Mdrquez, 2010).
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El dibujo como medio para el
desarrollo creativo

f bateo (2 a 4 anos
Teniendo en cuenta lo mencionado Etapa el garaba ( )

complementado con las etapas explicadas La primera es el garabateo (2 a 4 afios), son
del desarrollo cognitivo de los nifios, desde una representaciones a través de rayas y lineas sin
perspectiva educativa, la creatividad evoluciona significado. El nifio pretende explorar el mundo del
por etapas que van acorde a la edad. Segun dibujo por medio de la experimentacién y descubre
Lowenfeld (2010), citado por Barba, Guzmdn & todas las cosas que se pueden hacer con diferentes
Aroca (2019), existen cinco. Para fines de esta materiales. Ya acercdndose a los 4 afios realiza
investigacion se explicardn solo tres. figuras cerradas, similares a circulos o cuadrados,
los cuales le entrega nombres para representarlos.
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El dibujo como medio para el
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Etapa pre - esquemdatica (4 a 7 afios)

En esta etapa los dibujos se relacionan con objetos
que el nifno conoce siendo ya composiciones que los
padres pueden entender. Aqui, “aparecen rasgos
que asemejan la forma real del objeto, aunque a
veces disformes” (Barba, Guzmdn & Aroca, 2019).
Se destaca “los usos de los colores representan el
sentir del nifo, aunque no se correspondan con la
realidad” (Barba, Guzmdn & Aroca, 2019).

Etapa esquemdtica (7 a 9 afos)

Por ultimo, en la etapa esquemdtica se ve un
avance importante en las representaciones, “los
dibujos simbolizan el concepto del objeto para el
nino, aunque unos queden mejor representados
que otros” (Barba, Guzmdn & Aroca, 2019). Su
experiencia personal e interaccién con el entorno
influye en sumanera de representar, en donde los
dibujos se van acercando a la realidad tanto en su
forma como en sus colores.
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Imagen 09 de elaboracién personal
Imdgenes 01, 06, 07, 08, 10y 11 de pdgina web “TimeToast”
Imdgenes 02, 03, 04, 05 recuperadas del texto
“Desarrollo cognitivo: Las teorfas de Piaget y de Vygotsky”
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El dibujo como medio para el
desarrollo creativo

Sumado a lo explicado, Hargreaves (2002) y
Stassen (2006), explican que existen elementos que
ayudan a reconocer el desarrollo de la creatividad,
estos son:

El desarrollo de los esquemas o dibujos, mostrando
composiciones mds complejas y detalladas que se
acercan a la realidad (imagen 01).

El desarrollo del concepto espacial, evidenciando
una percepcidn de espacios, tamafos y posiciones
(imagen 02).

Por ultimo, el desarrollo cromdatico, en donde el
uso de colores se va adaptando para representar
los objetos y el ambiente que los rodea (citado por
Barba, Guzmdn & Aroca, 2019) (imagen 03).

Todo lo mencionado es de gran importancia puesto
a que con el dibujo se practica la motricidad fina y,
del mismo modo, van paulatinamente acercdndose
a practicar la escritura.
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Imdgenes 01, 02 y 03 de pdgina web “TimeToast”
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Factores que favorecen el
desarrollo creativo de los ninos

La creatividad, tiene factores que favorecen
su desarrollo, estos pueden ser psicoldgicos,
fisicos, 0 ambos y cabe destacar que todos se
relacionan entre si. Estos son fundamentales

para el desarrollo creativo en los ninos
preescolares y escolares de ensenanza bdsica
(pre kinder a 4° bdsico).

1. Aspectos pedagdgicos

Para empezar, dentro del dmbito pedagdgico y
educativo es crucial que los educadores utilicen
metodologias que, a través de un proceso de
aprendizaje, promuevan el desarrollo creativo en los
nifos (Cemades, 2008). Una de estas metodologias
es la constructivista. Esta trata de que el educador
le entrega todas las herramientas necesarias al
nino para que pueda construir varias soluciones
frente a un problema (Cemades, 2008). Gracias a
esto, los ninos pueden desarrollar la capacidad de
resolver problemas por si mismos, siendo el jardin
o colegio un espacio donde pueden practicarlo.

La educacion es la herramienta ideoldgica que
por encargo social, tiene la responsabilidad de la
formacion integral del ser humano para la vida...El
desarrollo de creatividad deviene como expresion de
ese objetivo y del entrenamiento de un pensamiento
analitico e indagador. (Veldsquez Burgos et al.,
2010).
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2. El jardin y los colegios

Son relevantes las interacciones que tienen los nifos
en el aula y en los recreos, donde juegan, corren,
se comunican, resuelven problemas e interactian
con sus companeros. Camilo Morales, académico
del Programa de Estudios Interdisciplinarios sobre
la Infancia de la Facultad de Ciencias Sociales
Universidad de Chile (2020), sostiene en una
entrevista con La razén que “un nino, desde
temprana edad usa el movimiento como medio
de comunicacién. Y cuando el movimiento es a
través de juegos elabora experiencias y aprende
a como transmitirlas. Cuando los nifios estdn en
los recreos, ellos se mueven, asimismo juegan y
con este se comunican y entrenan su creatividad”.

Desde el dmbito psicoldgico, cuando un nino tiene
una orientacion respecto a la actividad que desea
ejecutar, cuando puede observar el mundo que
lo rodea, cuando a podido ver que sus pares son
capaces de hacer la misma tarea que él/ella, sienten
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una motivacion para hacer o re hacer (Veldsquez
Burgos et al., 2010).

Ferndndez et al., (2012) recalca que dentro de
un clima psicoldgico positivo, una comunicacién
asertiva, orientacion oportuna, un sentido de
libertad y la sociabilizacion se potencia el desarrollo
de las capacidades y las habilidades creativas del
nino a través de un proceso “progresivo que va de
lo fdcil a lo dificil, de lo conocido a lo desconocido,
de lo reproductivo a lo auténomo y original” (citado
por Medina Sdnchez et al., 2017).

Por ultimo, Lev VVygotsky afirma que el nifo es un
ser social desde que nace y que en la interaccion
con los demds va a residir la clave de su desarrollo
(citado por Vericat y Orden, 2013).

3. El entorno familiar

El ambiente en el cual se desarrolla la creatividad
de un nino es fundamental. “La creatividad es una
caracteristica inherente al ser humano, susceptible
de ser estimulada por el entorno, familiar y social
del nifo” (Cemades, 2008). Dentro del hogar “un
ambiente relajado, flexible y motivador mostrard un
nifio mds creativo y seguro de si mismo” (Cemades,
2008). Dicho ambiente se debe fomentar tanto en
el colegio como dentro del hogar del niio.

Esto se mezcla con el apoyo de los padres,
propiciando un interés hacia sus hijos a través de
la entrega de herramientas auxiliares que lleven
arealizar actividades recreativas. “Mostrar interés
por la creatividad y fantasia de sus hijos, contarles
cuentos tradicionales e inventados, crear un clima
comunicativo y abierto en casa, realizar con el nifo
juegos de lenguaje” son actividades favorecedoras
a la creatividad.
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Todos estos son factores que ayudan al aprendizaje
socioemocional positivo y con ello, el desarrollo
creativo en un nino (Cemades, 2008). Sumado
a esto, Landau (1987) afirma que evitar la
actitud conformista, fomentar el pensamiento
interdisciplinar y estimular el juego impulsan
algunas caracteristicas de la creatividad como
la fluidez, la flexibilidad y la elaboraciéon de ideas
(citado por Almansa Martinez, 2012).
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4. El juego

Por ultimo, pero no menos relevante, estd el juego,
el cual incluye ciertos factores ya mencionados y
adquiere otros mds tales como la libre expresidn,
la musica, el dibujo y las artes pldsticas, donde el
nino desarrolla su motricidad fin y gruesa. Para
los infantes, los juegos pueden darse al aire libre
o dentro del hogar, todos con el fin de usar su
imaginacion y divertirse . Vazquez (2011) cita a otros
autores como Read, Buber, Piaget y Furth, quienes
coinciden en identificar al juego “como la forma mds
evidente de expresion libre en los nifios y como la
expresion mds elevada del desarrollo humano, pues
se trata de una produccidon espontdnea del nifio y
al mismo tiempo una copia de la vida humana en
todas sus etapas y en todas sus relaciones; a su
vez utiliza este ultimo para desarrollar el juego de
una manera original.”

En los nifos, los juegos pasan por etapas, las cuales
son importantes de entender y reconocer dado a

que se relacionan directamente con las etapas
del desarrollo cognitivo. Los nifios en la etapa
preoperacional (2 a 7 aios), adquieren lo que se
llama “pensamiento representacional”, esto es “la
capacidad de usar una palabra (galletas, leche, por
ejemplo) para referirse a un objeto real que no estd
presente” (Linares, 2008). Y durante dicha etapa
se observa que los nifos preescolares pasan por
el juego simbdlico. Este comienza con “secuencias
simples de conducta usando objetos reales; por
ejemplo, fingir beber de una copa o comer con un
objeto parecido a la cuchara. A los cuatro anos de
edad, el niflo puede inventar su propia utileria, crear
un guion y representar varios papeles sociales.”
(Linares, 2008).

A los seis anos, se empiezan a establecer las
primeras reglas las cuales las perciben como una
verdad absoluta y no algo flexible que estd apto
para cambios como lo son el juego de la “pinta” o la
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“escondida”. De esta manera los nifios conocen una
sola manera de jugar. Dicho esto, el juego simbdlico
se inspira en hechos reales de la vida cotidiana
del nifio pero se mezcla con su propia percepcidn
de realidad, la cual es fantasiosa y sale de los
paradigmas de la Iégica racional. Expertos enfatizan
que este tipo de juego favorece el desarrollo del
lenguaje, las habilidades cognitivas o cognoscitivas
y sociales; y por ultimo, favorece la creatividad e
imaginacién (Linares, 2008). Asimismo este tipo de
juego puede extenderse hasta los 8 afios, esto varia
en cada nifio dependiendo del ambiente educativo
y social en el que esté viviendo.

Por dltimo, en la etapa de las operaciones concretas
(7 a 11 anos) el nino, quien va avanzando en su
etapa escolar “empieza a utilizar las operaciones
mentales y la Iégica para reflexionar sobre los
hechos y los objetos de su ambiente. Por ejemplo,
si se le pide ordenar cinco palos por su tamarno,
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los comparard mentalmente y luego extraerd
conclusiones légicas sobre el orden correcto sin
efectuar fisicamente las acciones correspondientes.
Esta capacidad de aplicar la légica y las operaciones
mentales le permite abordar los problemas en forma
mds sistemdtica que un nifio que se encuentre en
la etapa preoperacional” (Linares, 2008).

También, segun Piaget, el nifio ha logrado diferentes
avances en esta etapa. Primero, su pensamiento
muestra menor rigidez y mayor flexibilidad. El nifio
entiende que las operaciones pueden invertirse o
negarse mentalmente. Es decir, puede devolver
a su estado original un estimulo como el agua
vaciada en un jarro, con sdlo invertir la accién. Esto
mismo se observa en el juego en donde existe una
flexibilidad para las reglas, abriéndose a escuchar
opiniones e ideas de otros ninos, lo cual promueve
la sociabilizacién durante el juego (Linares, 2008).

Fotografia de elaboracién personal
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Factores que no favorecen
el desarrollo creativo con el
contexto actual en Chile

En el contexto actual del pais existen factores
que desfavorecen el desarrollo de cualquier
tipo o habilidad creativa. Siendo lo que viene

a continuacion parte de la problemdtica que
convoca a este proyecto. Estos factores son
los siguientes.

1. Desarrollo de las habilidades de aprendizaje
socioemocional (ASE) obstaculizadas

La UNESCO (2020) menciona en su informe
“Promocién del bienestar socioemocional de los
nifios y los jovenes durante las crisis” que, “toda
crisis externa, ya sea un maremoto, disturbios
sociales o el COVID-19, provoca en el ser humano
respuestas emocionales negativas, tales como
pdnico, estrés, ansiedad, rabia y miedo”.

El desarrollo de habilidades de aprendizaje
socioemocional (ASE) ayuda a manejar estas
situaciones con calmay responder con soluciones
prdcticas. “La pandemia del COVID-19 ha causado
un fuerte impacto psicoldgico en la comunidad
educativa y la sociedad en general”, nifios, jévenes
y adultos estdn experimentando emociones tales
como el miedo y el estrés, los cuales tienen un
impacto negativo en la salud y la habilidad para
aprender (Immordino Yang y Damasio, 2007). Estas
mismas, no favorecen a la creatividad si no que la
bloquean, Ferndndez-Abascal (2009) enfatiza que
“las emociones positivas estdn relacionadas con un
mayor desarrollo cognitivo, con toma de decisiones
mds eficientes...y una mayor creatividad.” (citado
por Milicic y Marchant, s.f.).
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2. El apoyo limitados por parte de los padres hacia
sus hijos

Los padres son un pilar fundamental para los
ninos en su periodo de aprendizaje, y este mismo
ha sido intervenido, por un contexto inesperado.
La UNESCO (2020) detalla que actualmente “las
madres, los padres y los cuidadores se esfuerzan
por cumplir los desafios del aprendizaje en el hogar
y a la vez tener que hacer malabares con el trabajo
y sus obligaciones comunitarias, el cuidado de sus
familiares y su propio bienestar individual”.

Articulo de Clinica Alemana destaca que los
apoderados estdn angustiados y sobrepasados,
por lo que el desarrollo creativo de sus hijos no
tiene la atencidn necesaria. Sumado a esto, un
articulo de Clinica MEDS (2020) enfatiza que un
59% de los padres disponen de poco tiempo libre,
y que estdn dificultados en cumplir la demanda de
atencidn que sus hijos piden.
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3. El exceso uso de pantalla

La Asociacién Norteamericana de Pediatria (2020)
dicta que para los nifios entre 2 a 5 afos el limite de
pantalla debe ser una hora. Y desde los 6 afios en
adelante los padres deben poner limites de tiempo
frente a esta para que hagan actividades al aire libre
y recreativas. Sin embargo, en Chile estos horarios
no se estdn cumpliendo dado que, a los escolares,
las clases on line les exigen mds tiempo expuesto a
la pantalla. Y, en los niflos mds pequenios, los padres
les entregan dispositivos tecnoldgicos a modo de
distraccion pues el teletrabajo les demanda tiempo.

La OMS (Organizacion Mundial de la Salud) en
un estudio respecto al sedentarismo y el tiempo
de juego en los nifos (desde recién nacidos hasta
los 4 anos) y publicado por la ONU (2019) indica
que “los beneficios de estar menos tiempo frente
a la pantalla incluyen la reduccién de adiposidad
(grasa), mejor desarrollo motor y cognitivo y salud
psicosocial”, los cuales son factores que actldan en
el desarrollo creativo de un nifo.

4. La privacion para sociabilizar y
espacios recreativos

La falta de experiencia y vivencia en el jardin y
colegio, ha impedido el ejercicio y prdctica de la
creatividad que se realiza tanto en el aula como en
los recreos. Paolo Mefalopulos (2020), representante
de UNICEF mencioné que se “han visto alteradas
sus rutinas, forzados a permanecer en sus hogares,
muchas veces en espacios reducidos, disminuyendo
no solo sus espacios de sociabilizacidn sino en
muchos casos su derecho de alimentacién y
cuidado.”
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Problema y oportunidad de diseno

Como se ha mencionado anteriormente, en Chile, la
pandemia provocada por el COVID-19 ha llevado
a la cuarentena, el cierre de jardines y escuelas,
distanciamiento fisico y pérdida de entornos
familiares. Asimismo, la restriccién de movimiento en
espacios abiertos, la interrupcion de las rutinas, la
reduccion de las interacciones sociales y la privacién
de los métodos de aprendizaje tradicionales, han
dado como resultado una mayor presidn, estrés y
ansiedad en las personas, en especial en los nifos
de etapa preescolar e inicio escolar.

Estas reacciones muestran que en los nifios se
ha desestabilizado el desarrollo creativo, siendo
obstaculizado, pues estas situaciones mencionadas
impiden que ciertas habilidades creativas del
nifo tengan un desarrollo fluido (UNESCO,2020).
Siendo lo mencionado la principal problemdtica y
la oportunidad de disefio que conlleva al desarrollo
del proyecto.

Es por esto que el propdsito del proyecto es disefiar
un medio interactivo que pueda complementar
aquellas habilidades creativas que se han visto
afectadas negativamente por la pandemia, evitando
asi un desarrollo fluido de la creatividad. Del mismo
modo, pueda promover y fortalecer habilidades
cognitivas, psicomotoras y sociales a través de un
juego individual o colectivo dentro de los hogares.
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Qué - Por qué - Para qué

Qué

Superficie andloga extendida para interactuar
dibujando con el fin de recuperar y promover la
habilidad creativa fluidez a la par con ciertas
habilidades cognitivas y sociales, las cuales
fueron debilitadas por la pandemia.

Por qué

Actualmente ciertas habilidades creativas de
los nifos se han visto afectadas negativamente
a través de diferentes factores que han
obstaculizado su progreso, y la pandemia ha
sido un medio por el cual estos factores se han
potenciado. Sin un desarrollo adecuadamente
estimulado de estas habilidades, los nifios
van creciendo siendo personas inseguras,
desconfiadas y con poca iniciativa para
resolver problemas desafiantes.
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Para qué

Con el fin de promover y fortalecer las
habilidades creativas que se han visto
debilitadas en esta pandemia en los nifios
en edad escolar. Todo esto para que puedan
encontrar diferentes soluciones a un mismo
problema e indagar en su pensamiento
divergente; siendo asi un aporte para su
desarrollo cognitivo, social y psicomotor.
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Objetivo general y especificos

Objetivo general

Crear un medio interactivo que logre promover
las habilidades creativas afectadas por la
pandemia ala par con las cognitivas en los nifios
de 6 a 8 afos, con el fin de que puedan potenciar
su interaccidn con el dibujo, su imaginacién,

habilidades sociales y psicomotoras. Y, por
ultimo, puedan divertirse solos o acompanados
de amigos y/o familiares utilizando el medio
interactivo por diferentes espacios del hogar.

Objetivos especificos

1. Identificar los factores que no favorecen el
desarrollo creativo en el contexto actual, el
ambiente pertinente para dicho desarrollo y los
tipos de juegos que estdn dentro de los intereses
de los nifios segun el rango etario propuesto para
el proyecto (6 - 8 anos).

|OV: Identificacidn de los factores desfavorecedores
del desarrollo creativo, el ambiente pertinente y
el juego de interés segun la edad de enfoque del
estudio (6 — 8 afios) a través de la revisién de
literatura, formularios a los padres con hijos entre
4 a 10 anos y a profesores de bdsica y entrevista
on line a psicéloga infantil.

2. Determinar qué tipo o habilidad de la creatividad
se ha visto afectada en ninos de edad entre 4 - 10
anos.

IOV: Esto se hard por medio de observaciones de
campo (al usuario), entrevista a psicopedagoga,
quien serd una guia durante el proceso de diseiio;
y entrevista a una psicéloga experta en Psicologia
del Desarrollo Infantil. Por Ultimo, con testeos
presenciales que medirdn ciertas habilidades
creativas del nino y la(s) edad(es) en donde dichas
habilidades estdn notoriamente debilitadas.
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3. Generar prototipos que incentiven la interaccion
con el dibujo y las habilidades creativas acordes
a la investigacion.

IOV: Esto a través de la interaccidn del prototipo
en las siguientes dreas:

a. Comprension de las contenidos/actividades en
el prototipo

b. Interés en el prototipo: Tiempo dedicado al juego
en el prototipo

c. Preferencia del nifo hacia las diferentes
actividades ludicas presentadas en los prototipos
La evaluacién se hizo a través de testeos
presenciales observando y documentando las
diferentes interacciones del niflo con los prototipos.

4. Modificar el producto final cumpliendo con
las observaciones de los testeos realizados para
entregdrselo al usuario y observar la interaccion
de este con el producto final. Medir a los padres,
a través de una encuesta de satisfaccion con el
producto final. Siendo todo esto lo que define la
viabilidad del proyecto.

IOV: Entrega del prototipo final al usuario para su
uso observando la interaccidn con este dentro de
sus hogares. Encuesta de satisfaccion a los padres
con el fin de tener su opinidn respecto al producto.
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Usuario

Con todo lo mencionado se eligié como el
usuario principal a los ninos de edades entre 6 a
8 afios pues se ha visto debilitada la interaccion
con el dibujo, accién primordial para fomentar

tanto el desarrollo creativo como el cognitivo,
psicomotor y social. Y, del mismo modo, se ha
ido mermando la habilidad creativa fluidez que
es la capacidad de tener mds de una respuesta
o solucién a un mismo problema.

Gracias a esta habilidad los nifnos dejan fluir su
pensamiento divergente, permitiéndoles generar
ideas/soluciones extraordinarias y sembrando en
ellos una confianza en si mismos y en otros. Pero,
si dicha habilidad va disminuyendo, el nifio durante
el crecimiento de su etapa escolar, paulatinamente
ird debilitando sus otras habilidades creativas tales
como la flexibilidad, la elaboracidn, la redefinicidn,
el andlisis, la sintesis; y finalmente la habilidad mds
caracteristica de la creatividad, la originalidad.

Fotografias de elaboracién personal
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Usuario

Sumado a lo anterior se tomo un usuario
secundario. Estos son los padres puesto a que

através de ellos el producto llega a las manos
del usuario principal.

Estos entran en un rango de edad entre 35 - 45
afnos. Son padres que corresponden al segmento
medio y medio alto, los cuales son preocupados
de que sus hijos fomenten su creatividad. También
son padres que, si tienen la oportunidad, se hacen
participes de sus juegos y actividades IUdicas.
Asimismo, les importa que sus hijos logren cumplir
sus metas académicas tales como aprender a
leer, escribir, resolver problemas matemdticos,
entrenar la memoria, entre otros. Es por esto que
el proyecto considera a los padres como un medio
para obtener el medio interactivo al igual que un
guia inspirador para el nifio si quisiera contribuir
al juego o actividad.

Fotografias de elaboracién personal
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Usuario

Todo lo mencionado fue posible concluirlo gracias
a un proceso metodoldgico, el cual tuvo como fin
levantar informacidn pertinente y relevante para
el desarrollo del proyecto y sus prototipos.

Este proceso se llevé a cabo a través de encuestas,
y entrevistas realizadas a expertos tales como
psicologos infantiles, pedagogos/as de bdsica,
psicopedagoga, un formulario via on line a
apoderados con hijos en bdsica entre 4 y 10 afos
y por ultimo variados testeos que ayudaron a llegar
al usuario principal y secundario como al producto
final. Todo esto se explica mds adelante dentro
del proceso de disefno. Debido al estado actual del
pais, en donde existe el distanciamiento social y
poca interaccion con las personas las entrevistas y
encuestas se realizaron via on line pero los testeos
fueron presenciales.
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Contexto de implementacién

El proyecto serd implementado en las casas, en
donde existe un entorno que el nino reconoce
y puede desenvolver su desarrollo creativo sin
prejuicios ni criticas, para que asi pueda divertirse
solo o acompafado con los familiares o pares.
Del mismo modo, es un espacio versdtil pues el
nifo puede estar interactuando con la superficie
extendida arriba de una misa, en el suelo o afuera
en su patio si lo desea. Ademds, es un espacio
en donde puede estar acompanado de un adulto
(apoderado o pariente) que es importante para
este, propiciando asi un ambiente donde el nifio
puede sentirse seguro y atreverse a jugar con lo
que suimaginacion le permita. Sumado a ello, estd
la opcidn de que si el adulto tiene la disponibilidad,
pueda ser un guia, interactuando e estimuldndolo
a que realice la actividad recreativa. Asimismo, el
hecho de desarrollarlo en la casa ayuda a recuperar
lo que se ha visto obstaculizado por el contexto
actual y asi el desarrollo no queda estancado.
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Antecedentes

AMAV Glow Pad Light Up

La pizarra de dibujo Glow Pad Light Up tiene 7
colores y patrones que cambian entre si. Con
esto, los nifos pueden dibujar variados trazos e
innovadoras creaciones. Del mismo modo, esta
pizarra promueve la accién del dibujo saliéndose
de lo cotidiano agregando luminosidad, con el fin
de hacer fluir la imaginacién del nifo. Por dltimo,
esta pizarra contiene 2 marcadores especiales, un
pafo para limpiarlo y unas sencillas instrucciones.

Fotografias de pdgina web Mirax Hobbies

El libro mdgico

El siguiente libro sorprende a los preescolares y
escolares con una innovadora manera de colorear. COLOk ME

Este se hizo con el fin de que los nifios, durante WHO LOVES DINOSAukRS?
cualquier momento del dia, lo sumerjan o le apliquen '
agua viendo que las ilustraciones en blanco y
negro van tomando color de forma “mdgica”.
Asimismo, promueve el aprendizaje, por ejemplo,
del fascinante mundo de los dinosaurios. Este es
una de las temdticas pues existen otras. Por otro
lado, el objeto estd compuesto por acolchado de
espuma libre de TCEP en cada hoja / PEVA libre
de ftalato externo. Por ultimo, su dimensidn es de
17 x 17 cm, tamafo perfecto para una correcta
manipulacién.

n

Fotografias de pdgina web Kins Tienda
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Antecedentes

Color Me Puzzle

Este es un rompecabezas con resistente piezas
de alta calidad, el cual promueve variadas
habilidades del nifio. Para empezar, incentiva a
que el usuario desafie su mente tratando de armar
el rompecabezas haciendo diferentes conexiones 'y
entendiendo su légica de construccion. Del mismo
modo, al terminar de armarlo invita al niflo a que
pintar el contenido grdfico promoviendo el desarrollo
de la motricidad fina y la creatividad. Por otro lado,
este rompecabezas viene con diferentes temdticas
tales como de navidad, naturaleza o algo mds
urbano. Contenido La caja de este juego viene con
un kit para colgarlo luego de haberlo terminado.
Por ultimo este ludico objeto estd fabricado con
cartoén reciclado e impreso con tinta vegetal.

Libro raspable

Novedoso libro que tiene como fin promover el
dibujo en los niflos de una manera entretenida e
innovadora. Este trae un palito el cual se utiliza
para crear los variados dibujos raspando la hoja
negra, teniendo dibujos mdgicos. Asimismo
incluye hojas blancas con disefios para colorear.

Fotografias de pdgina web Alto Blue Store
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Referentes

Connetix Tiles

Connetix Tiles les permite a los nifos construir
formas 2D y 3D, usando su imaginacion y
creatividad para jugar, crear y construir. Estos
son mosaicos magnéticos de colores que fomentan
el desarrollo cognitivo, la conciencia espacial, la
coordinaciéon motriz con la visual y las habilidades
motoras finas y gruesas. Asimismo ayuda a que
los nifios a desarrollen conocimientos en torno a
conceptos cientificos y matemdticos través de sus
formas geométricas y llamativos colores.

Con Connetix Tiles los nifios pueden jugar de
manera individual o colectiva con amigos y/o
familiares fortaleciendo las habilidades sociales
a través del trabajo en equipo, la cooperacion,
perseverancia y resiliencia. Con estos mosaicos el
usuario puede crear grandes castillo, torre, casas
para los juguetes. Del mismo modo incita a explorar
formas y patrones en 3D, todo mientras el nifio
se divierte.

Fotografias e informacién extraida de pdgina web Connetix
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Referentes

Woodis Constructor

Set de 28 piezas de madera para construir,
ensamblar y dibujar. Cada pieza contiene un lado
con una pizarra negra para que el nifo dibuje lo
que quiera con tizas. Su objetivo es desarrollar
las habilidades creativas de los pequenos
principalmente la fluidez, la flexibilidad, originalidad
y elaboracién. Asimismo la concentracidn,
motricidad fina, conciencia espacial a través de
la creacion de diferentes espacios de juego; y la
sociabilizacién en una diversién colectiva.

Rory’s Story Cubes

Set de dados en donde las imdgenes mds simples
despiertan la imaginacion para poder crear e
inventar historias con ellas. Este es un juego que
puede llevarse a cabo de manera individual o
colectiva creando historias en equipo. Rory’s Story
Cubes fomenta el desarrollo de la creatividad del
nino como del adulto que quiera participar. Del
mismo modo es un complemento para el desarrollo
del lenguaje y la comunicacién pues los jugadores
deben contar las historias creadas. Por dltimo, cada
caja tiene un color diferente puesto a que indica
las diferentes temdticas tales como accidn, vigjes,
misterio, fantasia, prehistdrico, entre otros.

Fotografias de pdgina web Rory’s Story Cube

Fotografias de pdgina web Woodis
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Referentes

Juegos Mirax Hobbies

Como parte de los referentes se considerd necesario
incluir la investigacion de campo realizada en
la tienda “Mirax Hobbies” ubicada en el mall
Apumanque, con el fin de observar, analizar
variados juegos, realizar un listado de atributos
y extraer los mds relevantes para aplicarlos a los
proximos prototipos. Adicional a esto, se realizd
una breve encuesta a padres con hijos entre 4 a
10 anfos, con el fin de descubrir las caracteristicas
que atraen a los encuestados para comprar un
juego y; del mismo modo, las caracteristicas que los
desencantan evitando asi su compra. Cabe destacar
que estos atributos son complementarios con el
objetivo principal del proyecto, el cual es recuperar
y promover a través del dibujo aquellas prdcticas
o habilidades creativas que fueron opacadas
por la pandemia. Los atributos o caracteristicas
se dividieron en positivas y negativas segun la
perspectiva del usuario principal y el usuario
secundario, es decir, los padres y madres. A
continuacion se muestran algunas fotografias a
modo de registro de la investigacion.

Fotografias de elaboracién personal
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Referentes

Atributos y limitaciones de los juegos para nifios Atributos Limitaciones

De la investigacion elaborada, se sacaron los
atributos que complementardn de manera positiva
los préximos prototipos y por ende el producto final. Portatil Dificil de entender

Cémodo Estdtico

Fdcil de guardar De alto costo

Por otro lado se destacan las limitaciones de los
juego infantiles, que los padres en la encuesta
mencionaron. Con el fin de tenerlas en cuenta Dibujable Sucio
durante el proceso de diseno.

Duradero Mondtono

Lavable Desordenado

Asequible De alta supervision adulta

Atractivo
Amplio
Fdcil de entender

Versatil para usarse en
cualquier espacio del hogar
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Patrén de valor

En cuanto al patrén de valor del proyecto, el
prototipo final busca ser un medio que acate
tanto las preferencias del usuario principal como
el usuario secundario. Es por esto que se unen los
atributos mencionados anteriormente para crear
un producto interactivo que es portdtil, atractivo,
plegable, fdcil de guardary versdtil para adaptarse
a cualquier espacio del hogar. Asimismo, se puede
rayar o ensuciar siendo asi lavable y puede ser
usado de forma individual o colectiva. Con lo dltimo
dicho, se busca incentivar la participacion de los
familiares dentro del hogar con el fin de que el
nino experimente y desarrolle habilidades sociales
dentro de un juego grupal.

Por otro lado, este medio desafia a los nifios a usar
sumentey el cuerpo a través de niveles de dificultad
para que asi este desarrolle sus habilidades
psicomotoras, cognitivas y creativas. Por ultimo,
se espera que el nino se mantenga ocupado y
entretenido utilizando la superficie interactiva
disminuyendo el tiempo que puede estar frente
a la pantalla.
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Metodologia de proyecto

Para el desarrollo del proyecto se ha elegido la
metodologia planteada por el Human Centered
Design (HCD) en donde el Moving Worlds Institute
la define como “una mentalidad y una herramienta
para aplicar junto con el pensamiento de disefo
que crea un impacto positivo a largo plazo para
los usuarios de la solucion” (Hoover C, 2019). Esta
toma como base los principios de la metodologia
Design Thinking, por lo que ambas son iterativas
y dgiles en donde se desintegran los problemas,
se analizan, se proponen soluciones y luego se
ponen a prueba (Ibarra, 2019). El disefio centrado
en el usuario estd presente a lo largo de todas las
etapas pues se considera al usuario como el centro
del proyecto tanto en la teoria como en la prdctica,
generando soluciones innovadoras y en sintonia
con sus necesidades (Garreta y Mor, 2010). Estas
soluciones incluyen productos, servicios, espacios,
organizaciones y/o modos de interaccién (IDEO
Organization, s.f.).

Esta metodologia tiene como foco tres aspectos:
la deseabilidad, factibilidad y viabilidad.

1. La deseabilidad: En este se pretende escuchar
y entender lo que las personas desean (Larrosa
etal, sf).

2. La factibilidad: Una vez identificado lo que es
deseable se empieza a ver soluciones factibles,
es decir que sea posible ser desarrollada (Larrosa
etal, sf).

3. La viabilidad: Y, finalmente se ve lo que es viable,
esto se refiere a que la solucidn se pueda llevar a
cabo con los recursos econdmicos a disposicion
(Larrosa et al., s.f.).

Ahora, el proceso de Human Centered Design se

lleva a cabo en tres etapas: escuchar (hear), crear
(create) y entregar (deliver).
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Metodologia de proyecto

1. Escuchar (Hear)

Se recopilan historias, anécdotas e informacion
en la literatura pertinente para el proyecto de
estudio, en donde puede ser complementado con
observaciones, diagramas y/o mapas conceptuales
(IDEO Organization, s.f.).

2. Crear (Create)

Se hace una sintesis e interpretacién de la
informacién en donde se desecha lo que es
irrelevante para el proyecto. Se pasa por un
pensamiento mds abstracto para identificar
oportunidades y asi volver al pensamiento concreto
para definir soluciones y prototipos. Se prototipa
pensando en la deseabilidad del usuario (IDEO
Organization, s.f.).

3. Entregar (Deliver)

Se crean soluciones factibles, viables e innovadoras.
Llegar del prototipado al resultado final (IDEO
Organization, s.f.).

Tabla de elaboracién personal
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Etapa de proyecto

Escuchar

Durante el periodo de seminario se llevé a cabo la ' Pe'ﬂ"ﬂdﬂ d'E Semiﬂal‘iu

primera etapa de dicha metodologia, “escuchar”,
la cual estd relacionada con el primer objetivo
especifico orientado a la revisién de literatura, Diciembre
en donde se planted identificar los factores que

actual, el ambiente pertinente para dicho desarrollo

y los tipos de juegos y atributos que estdn dentro
de los intereses de los nifios segun el rango etario '*“ RESURCSvER S swlis =SS SCp EAES i A ol =ttt ey
propuesto para el proyecto (6 - 8 aios). Para 1
lograr lo ya mencionado, primero se realizé una ?ﬁﬁﬁﬁ;ﬁ;?&iﬂ*ﬁ:ﬁ;‘i&ﬁﬁ;&mm
revision bibliogrdfica para comprender lo siguiente: ?mgfg;%ﬁfwrdemninosseuﬂnelrénmetarioarwuestn.narﬁ.
qué es la creatividad con sus respectivas etapas, '
la existencia de tipos o habilidades creativas y
desarrollos segun el intervalo de edad del nifio, el
desarrollo psicomotor de los nifos segun intervalos
de edad, los factores que favorecen el desarrollo
creativo y los que no. Indicadores de P
efectividad o indices @ Ls revision de lteratura
Complementado a este levantamiento de f;ﬂ?ﬁﬁfjj (10V) . :m:::f;f;?;;?ixm“m“m'
informacion se llevaron a cabo formularios tanto ® Entrevistaonline a psisdioga infantil
profesores de bdsica (pre-kinder - 4° bdsico) como ® Mapade viale
apoderados con hijos entre 4 a 10 afos, entrevistas HeniiRoacin de bterecannes criices

a psicdlogos infantiles y un mapa de viaje centrado
en observar y documentar interacciones claves del
usuario dentro de su estadia en el hogar.

Tabla de elaboracién personal
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Formulario a profesores de bdsica

(pre-kinder - 4° bdsico)

Se realizé la recoleccidn de datos a través de un
formulario on line a 19 profesores de bdsica (pre-
kinder - 4° bdsico), los cuales fueron de jefatura
y de diferentes asignaturas (matemdticas,

lenguaje, historia, etc). Sumado a esto, eran
de diferentes colegios, mayoria mixtos, algunos
de ellos fueron el colegio San Francisco de Asis,
San Ignacio el Bosque, Mayflower, Bradford,
Los Olvidos de Pirque, entre otros.

El objetivo

El objetivo de este formulario fue conocer cémo
y d través de qué herramientas los educadores
fomentan el desarrollo creativo en sus alumnos
antes y durante la pandemia (docencia en
modalidad on line) y si habia preocupacién por
parte del profesor para fomentarlo.

Dentro del formulario, se desarrollaron variadas
preguntas en donde sus respuestas fueron
registradas en el mismo formulario dentro de
la seccion “respuestas”, las mds relevantes
fueron: ;cdmo usted fomentaba el desarrollo
del pensamiento creativo en sus alumnos antes
y durante la pandemia? ;Usaba herramientas
digitales o fisicas como medio para fomentar el
desarrollo creativo? ;Usted cree que sus alumnos
estdn desarrollando su pensamiento creativo en
esta nueva modalidad de clases on line? ; A cudntos
ninos le haces clases por curso?

El formulario sacé resultados, los cuales algunos
serdn mencionados dentro de las interacciones
criticas y otros a continuacién. Dentro de las
conclusiones generales, los profesores destacan lo
dificil que ha sido realizar las clases en modalidad on
line puesto a que no tienen claridad si sus alumnos
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comprenden el aprendizaje ensenado, pues reciben
pocas preguntas al respecto, sea por timidez o por
poco interés en la clase. Los profesores destacan
la importancia de fomentar el desarrollo creativo
debido a que influye en el pensamiento critico, en el
desarrollo de la curiosidad, en el del lenguaje, verbal
y paraverbal. Por lo que la dificultad mencionada les
era un problema para que sus alumnos avanzaran
en el aprendizaje. A esto se le suma el nimero de
nifos que son por clase, aproximadamente tienen
entre 15 a 36 dentro de un zoom, dificultando la
capacidad de los profesores para mantener su
atencidn.

Por otro lado, estaba la motivacion que los profesores
veian en sus alumnos, enfatizan que en las clases
presenciales los alumnos participaban activamente
mostrando interés en las clases tanto de arte
como tecnologia y matemdticas. Sin embargo, la



Proceso de diseno Etapa / Escuchar

Formulario a profesores de bdsica

(pre-kinder - 4° bdsico)

modalidad on line les ha cambiado dicha motivacion
o interés, vista en la baja participacién y su carente
dnimo, lo cual afecta a su aprendizaje creativo como
académico y se manifiesta en las entregas de las
tareas asignadas entregando trabajos carentes
de esfuerzo.

Por otra parte, se logré determinar las herramientas
fisicas mds utilizadas por los profesores, durante
la pandemia, para las asignaturas que se enfocan
en el desarrollo creativo. Estas son: cartulinas,
Idpices de colores, temperas, tijeras, pegamento
y brillantina.

Finalmente se destaca la dificultad del seguimiento
del desarrollo creativo de sus alumnos, puesto a
que ellos no pueden saber si después de la clase
el infante va mds alld que la tarea asignada para
seguir desarrollando su creatividad o solo la hace
por cumplir. Por lo tanto observar un avance se
les torna ambiguo.
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Formulario a padres y madres
con hijos de 4 a 10 anos

Se realizo la recoleccion de datos a traveés de
un formulario on line a 35 apoderados con

hijos entre 4 a 10 anos con los siguientes
objetivos.

Los objetivos

Los objetivos de este formulario fueron: Comprender
cdmo los infantes estdn desarrollando su creatividad
desde la casas, si existe preocupacion e interés por
parte de los padres para fomentar este desarrollo;
y qué herramientas utilizan para fomentarlo.

Algunas de las preguntas fueron: La cuarentena,
;afectd de manera negativa a sus hijos?, Actualmente
dentro del hogar, ;se ha dado el tiempo de fomentar
el desarrollo del pensamiento creativo de sus hijos?
¢Usa herramientas fisicas y/o digitales como medio
de ayuda para fomentar este desarrollo? Después
de tener clases on line, ;qué actividad/es hacen sus
hijos? Dentro de sus hogares, ;cree que sus hijos
estdn desarrollando su pensamiento creativo? ;Ha
recurrido a un aparato tecnoldgico para que su o
sus hijos se entretengan? Entre las respuestas se
rescataron ciertas interacciones criticas, tales como
que los aparatos tecnoldgicos como herramienta
de entretencidn y actividades creativas segun
edad. Todas esto siendo correspondientes a las
preferencias de actividades recreativas de los nifios
que varian segun la edad en la que se encuentran y
su estado de dnimo (enojo, aburrimiento, felicidad,
etc).
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Por otro lado, de este formulario se pudo obtener
que la cuarentena afectd negativamente a los
infantes. Se le preguntd a la muestra (35) de padres
si la cuarentena habia afectado negativamente a
sus hijos, en donde un 65,7% respondié que “si”
indicando que estos estaban mds desganados,
inquietos, ansiosos, peleadores, duermen mal,
tristes, regalones, intensos, sensibles y sedentarios.
Y las razones de sus respuestas se centraron en que
no realizan actividades en donde pueden liberar
la energia que tienen contenida y esto les genera
un estrés y estar carentes de dnimo.

A esto se le suma que los padres estdn abrumados
por el poco tiempo dedicado a sus hijos. Debido al
cierre de jardines y colegios, los niflos estdn 24/7
en la casa, al igual que los padres quienes estdn
con teletrabajo. Esto ha provocado que los padres
se sienten abrumados por las demandas en la
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Formulario a padres y madres
con hijos de 4 a 10 anos

casa y trabajo, por lo que la atencién que les dan
a sus hijos se ha visto obstaculizada. Les produce
ansiedad y estrés no poder cumplir con lo que sus
hijos piden ni acompanarlos y contenerlos. Del
formulario creado, el 65,7% de los apoderados
enfatiza que no se ha dado el tiempo suficiente para
fomentar el desarrollo creativo de sus hijos, siendo
la falta de tiempo y las demandas del teletrabajo
las principales razones.

Por ultimo, del formulario se rescata que los nifios
que viven en casas (57,1%) juegan mds afuera
que los que viven en un departamento (42,9%). Y
los que viven en el departamento, utilizan su pieza
u otro espacio del hogar (suelo, paredes, mesa
de comedor, sillas, sillones pasillos) para hacerlo
propio para jugar.
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Entrevista a Psicdéloga Infantil

Entrevista on line con Magdalena de la Jara
Psicdéloga Infantil

Para comprender de mejor manera el campo
en estudio, se llevé a cabo una entrevista a la
psicéloga Magdalena de la Jara, experta en el
drea de psicologia infantil.

Algunas de las preguntas fueron: Desde su mirada
profesional, ;qué es la creatividad? ;Cudles son los
beneficios del desarrollo creativo? ;Cudl es el mejor
medio para desarrollar la creatividad? ;Cudles
son los beneficios del juego? ;Cémo ha influido la
pandemia en la imaginacion de los nifios? ;Cudles
son las etapas ideales para fomentar un desarrollo
creativo adecuado?

Con la informacién recopilada se logré recibir una
vision experta respecto a las decisiones de disefio;
y por ultimo comprender la importancia del juego
para los nifnos y sus beneficios.

Durante esta entrevista se averigud sobre los
atributos de la creatividad de un nifio seguin su
desarrollo cognitivo, los nuevos aprendizajes que va
incorporando, el medio mds efectivo para fomentar
el desarrollo creativo y los tipos de juegos que
puede llevar a cabo segun la etapa en la que se
encuentra el infante. Asimismo, se destacan los
conceptos de flexibilidad y fluidez, caracteristicas
o habilidades de la creatividad y por consiguiente
de la imaginacion.

Se conversaron respecto a estos conceptos puesto
a que un nino en una edad temprana (2 anos), tiene
mayor capacidad de ver un mundo fantdstico e
imaginar objetos donde no los hay, teniendo una
notoria flexibilidad en su pensamiento creativo.
Del mismo modo, son ninos que tienen una alta
capacidad de pensar en diferentes caminos a una
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misma problemdtica. Con esto, se abre una alta
gama de opciones de juegos pues el espacio que
los rodea es su escenario para fantasear e imaginar
personajes y mundos que salen de la Iégica racional.
Ademds, los objetos cotidianos para un pequefo
de 3 0 4 anos puede ser un artefacto acorde a su
juego de fantasia al igual que puede ser un medio
para realizar variados juegos.

Magdalena, recalcé que en la prdctica los nifios
dentro de los 4 -5 afos son capaces de entretenerse
solos ya que se meten dentro de su mundo
imaginativo, sin embargo esto no quita la opcidn
que algunos ninos, debido a su personalidad, le
pidan al adulto que admiran que sea parte de su
juego de fantasia. La entrevistada enfatiza en la
importancia del desarrollo creativo y sus respectivas
habilidades puesto a que aportan al desarrollo
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Entrevista a Psicéloga Infantil

cognitivo, motor y en tener una personalidad
basada en la sequridad y confianza. Ademds,
comenta que los nifos pequenos nacen con una
capacidad creativa que se va perdiendo con el
tiempo, por lo que lograr mantener dicha capacidad
es el desafio para cada nifo.

Por otro lado, la profesional recalca en que la
pandemia ha potenciado el debilitamiento del
desarrollo creativo en los escolares, puesto a que
lo ve en sus pacientes de 6 y 7 anos. Asimismo
comenta que los escolares de 6 afos en adelante
necesitan medios o herramientas que fortalezcan su
creatividad ya que mientras van creciendo ciertas
materias como las matemdticas, el lenguaje o las
ciencias les van quitando espacio para el desarrollo
creativo y actualmente con las clases on line dicho
espacio se ha visto disminuido.

Por ultimo, complementado a todo lo explicado,
Magdalena (2020) dice que

“Es crucial tener herramientas que promuevan y
fortalezcan la creatividad en los nifios...Dibujar,
pintar, cortar con cartuling, jugar con diferentes
juguetes, los juegos de roles y los juegos de
mesa son medios primordiales para fomentar
el desarrollo creativo y sus correspondientes
habilidades tales como la fluidez, la originalidad,
la elaboracion y la flexibilidad...Ademds cuando
los padres o los hermanos o los amigos se hacen
participes del juego, estos tienen una inmediata
motivacidn a seguir jugando promoviendo otros
importantes desarrollos tales como el psicomotor
y social.”
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Mapa de vigje

Mapa de viaje del nifio

Se decidié estudiar con mayor detalle a los nifos
en etapa escolar. Es por esto que se elabord una
observacidn presencial a los nifios en edades
entre 6 a 8 afos aproximadamente con el fin de
documentar su comportamiento y acciones dentro
de sus hogares. Se fueron a varias casas para
observar lo mencionado, recopilando informacién
necesaria para generar un mapa de viaje veridico.
Dentro de lo documentado se destaca lo siguiente.
Primero, los nifos durante sus clases on line, al inicio
estdn atentos escuchando la clase correspondiente,
pero pasado las 10:00 el nifio va paulatinamente
perdiendo la concentracion y por ende el interés
por la clase. Segundo, durante los recreos de 20
minutos, la mayoria de los nifios corren, caminan
y/o saltan puesto a que llevan sentados desde las
8:30 a.m. Asimismo, toman juguetes, blocks de

dibujo u objetos cotidianos del hogar (cajas de
pldstico, servilletas, tenedores, mantas, almohadas,
etc) como medios de distraccidn, de los cuales los
padres estuvieron complicados de quitar para que
prestaran atencion luego de haber terminado el
recreo. Tercero, los momentos de ocio del nifio, por
ejemplo la espera del almuerzo los niflos entre 5 a
6 anos jugaban mayor parte del tiempo en el suelo,
tomdndose dicho espacio como su sitio recreativo.
Y de vez en cuando algidn hermano se le unia. Por
ultimo, al terminar las clases on line y de haber
almorzado, para entretenerse los nifnos desde 7
afios para arriba utilizan aparatos tecnoldgicos
para entretenerse. Aqui se recalca que ha pasado
aproximadamente solo 2 horas desde sus clases
on line.
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Mapa de vigje

Mapa de viaje de elaboracién personal
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Interacciones criticas

Gracias a las observaciones del mapa de vigje, Espacios del hogar como espacio recreativo

los formularios y entrevistas realizadas se Durante la observacion del mapa de viaje del nifio

pudieron obtener las siguientes interacciones se pudieron observar otras acciones de los nifios

criticas. que se consideraron valiosas para el proyecto.
Una de estas es el uso del suelo como espacio
para jugar y realizar actividades recreativas. Del
mismo modo se pudo ver como los nifnos, a causa
de la cuarentena se han tomado espacios del hogar
haciéndolos suyos, transformdndolos en lugares
para jugar y/o dibujar.

Fotografias de elaboracién personal
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Interacciones criticas

Uso de objetos cotidianos para jugar

Los nifios entre 5 a 8 anos tienden a utilizar
objetos del hogar haciéndolos parte de sus
juegos o actividades recreativas. Esta interaccidn
es interesante puesto a que independiente que
estos ninos tengas varios juguetes a su disposicion
prefieren usar objetos cotidianos ddndole
caracteristicas ajenas. Por ejemplo, usar una caja de
pldstico como tina, un tenedor como peineta, darle
caracteristicas humanas a aparatos tecnoldgicos,
entre otros.

Fotografias de elaboracién personal
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Interacciones criticas

Dibujos en las calles con tiza

En la calle se pudo observar y documentar dibujos
en las calles, hechas por los niflos del barrio. Con
esta interaccién se puede ver una valoracion del
dibujo por parte del nifio. También, se vio ésto como
una consecuencia de la cuarentena, en donde los
nifos rayan un espacio publico para hacer una
actividad recreativa mds proactiva saliéndose
de la cotidianidad de su dia. Observando esta
interaccion, se pudo ver que los nifios les gusta
realizar actividades simples como dibujar, pero que
salgan de lo comdn. Asimismo, algunos lo hacen
como acto de rebeldia, pero que no tiene un efecto
negativo puesto a que la tiza se borra no siendo un
inconveniente para alguien. Por otro lado, se vio a
los nifios interactuando con otros, opinando sobre
los dibujos de cada uno, siendo esta interaccion un
espacio para la sociabilizar con los pares.

Fotografias tomadas por Alberto Gonzdlez
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Interacciones criticas

Aparatos tecnoldgicos como
herramienta de entretencion

Aparatos tecnoldgicos como herramienta de
entretencion: Nifios que van entrando a la etapa
escolar (desde los 7 afios en adelante) tienen mayor
manejo de los aparatos tecnoldgicos, y los padres,
a modo de que se puedan entretener solos, les
entregan dichos aparatos, siendo esto un factor que
ha contribuido a no realizar actividades recreativas
andlogas.

De los apoderados entrevistados, un 71,4%, afirma
que ha recurrido, “mucho o “regular”, a aparatos
tecnoldgicos (iPad, tablets, celulares, television,
computador) como medios para que sus hijos
jueguen y se diviertan. Esto estd relacionado con
las actividades que hacen post clases on line o
cuando ya se aburrieron de otra actividad. Se
destaca que a veces los padres se los entregan
y otras veces, los infantes recurren solos a estos.
Todo lo mencionado, pudo ser observado durante
el proceso del mapa de vigje.

59

Etapa / Escuchar

Fotografias de elaboracién personal



Proceso de diseno Etapa / Escuchar

Interacciones criticas

Sus creaciones son sus trofeos

Dentro de los hogares de los nifios se pudo observar
algo bastante propio de ellos, lo cual es colgar o
pegar sus dibujos en las paredes. Esto se pudo ver
tanto en las piezas de los ninos como en lugares
de la casa tales como el comedor y/o la salita de
estar. Con esto se pudo rescatar que los nifios
no solamente hacen sus dibujos para ellos sino
que para otros también, con el fin de recibir una
retroalimentacion positiva de los padres o adultos
que éste admira.

Fotografias de elaboracién personal
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Interacciones criticas

El aburrimiento, arma de doble filo

Dentro del formulario, destacan varios comentarios
de los padres respecto a la experiencia de
aburrimiento que han tenido sus hijos durante este
ano. Explican que, debido a que pasan mds tiempo
en sus hogares tienden a tener mds momentos de
ocio, en donde, segun la edad, toman dos caminos.
El primero, corresponde a los nifios de 4 a 6 afos
quienes toman la oportunidad para crear sus
propios juegos en un mundo fantasioso logrando
entretenerse solos. Y el segundo, corresponde a los
nifios de 8 en adelante quienes optan por pedirle
a sus padres o la persona a cargo un aparato
tecnoldgico que lo pueda divertir (television, celular,
iPad, tablet).

Falta de interaccion con los pares y familiares

Los ninos, en especial los escolares, ante la
impotencia de no poder interactuar con sus amigos
y familiares cercanos han estado con repentinos
cambios de humor, en donde expresan su molestia
a través de llantos, pataletas, desobediencia,
aburrimiento y enojo. Los apoderados, comentan
que esto se ha complementado con no entender la
razén del contexto y la falta de realizar actividad
fisica (como lo hacian en los recreos jugando con los
amigos) por lo que se ponen ansiosos e intolerantes
por no poder volver a sus rutinas anteriores.
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Interacciones criticas

Actividades recreativas segun la edad

Padres recalcan que sus hijos entre 3 a 6 anos
juegan con juegos de roles y personajes ficticios
inventando mundos fuera de la Iégica adulta. En
cambio, los que estdn cercano a los 8 0 9 anos
concretan mds sus juegos teniendo mayor ldgica.
Y, por otro lado, otros toman la pantalla como el
medio mds relevante para entretenerse.

62

Etapa / Escuchar

Fotografias de elaboracién personal



Proceso de diseno
Etapa de proyecto

Crear

Como ya se ha dicho antes, en esta etapa se hace
una sintesis e interpretacion de la informacion
en donde se desecha lo que es irrelevante para
el proyecto. Se pasa por un pensamiento mds
abstracto para identificar oportunidades y asf
volver al pensamiento concreto para definir
soluciones y prototipos. Se prototipa pensando
en |la deseabilidad del usuario (IDEO Organization,
s.f.). Dentro de esta se llevaron a cabo entrevistas
con una pedagoga de ensefianza bdsica, psicéloga
experta en Psicologia del Desarrollo particularmente
desarrollo infantil y con una psicopedagoga. Todas
estas con el fin de ir acercdndose mds al producto
final a través variados testeos con el usuario.

Etapa/ Crear

Periodo de Titulo

Objetivos especificos

Deterrminar qué tipo o habilidad
de la creatividad se ha visto
afectada en un rango de edad
en nifos entre 4 - 10 ans.

Indicadores de
efectividad o indices

® Observarsiones de carmpo (ol
usuario).

® Esto a través de la interaceldn del

3.

Generar prototipos que incentiven ala
interaccibn del dibuoy Lsc habiidades
‘creativas acordes ala investigacian,

de objetivos . prototipo en las sigulentes dreas:
verificables (IOV) '® Entrevista a psicopedagoga Comprensién d las
® Entrevistaapsiclogaexpertaenta  Contenidos/actividates en el protatipg
Psigologia del Desarrollo Interés en el pratotip: Tiempo dedicado
particularmente Desarrollo nfantil, &l juego en el prototipa
. ka I—. _ LeLy g . o -
ciertas habilidades creativas del nifio.
ylals) edad(es) en donde dichas
hebilliocios et oton
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Entrevista a expertos

Entrevista online con Marita Correa
Pedagoga de ensefianza bdsica
Mdster en Psicocreatividad

Se realizé una entrevista via zoom con Marita
Correa, Pedagoga de ensefianza bdsica con un
mdster en psicocreatividad. El objetivo de esto
fue conocer en profundidad la profesién de Marita
y como esta se relaciona con el desarrollo de la
creatividad en los escolares.

De la entrevista se rescata lo siguiente. Se le explico
detalladamente el proyecto para que pudiera
comprender de qué se trataba y el objetivo para
llevarlo a cabo. Con esto la profesional enfatiza que
los nifos desde pequenos son creativos dado a que
es una capacidad adquirida al nacer, la cual van
desarrollando durante su etapa preescolar. Pero,
mientras van creciendo, entrando a la etapa escolar,
esta va disminuyendo pues el colegio prioriza el
aprendizaje académico mds que el creativo. Marita
(2021) comenta que:

“Durante esta pandemia la prioridad por las
matemdticas, la historia, el lenguaje y las ciencias
estd muy latente puesto a que los escolares no
estdn teniendo las horas necesarias de clases,
entonces las clases on line se enfocan en la
ensenanza de lo académico (refiriéndose a las
materias tradicionales) mds que en lo creativo
como los son las materias de arte o tecnologia”

Asimismo, la pedagoga confirmé que sus alumnos
durante la cuarentena estdn desmotivados al
momento de realizar cualquier actividad sea
académica o creativa. Con esto ella destaca que
ha sido dificil enseiar a distancia pues relacionarse
a través de una pantalla con sus alumnos no logra
crear una verdadera conexién. Debido a esto, los
nifos se desconcentran rdpidamente evitando el
aprendizaje académico y creativo adecuado.
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Entrevista a expertos

Suamdo a lo anterior, Marita menciona que los
trabajos y tareas que les mandan para hacer en
sus hogares, las hacen con poco dnimo mostrando
resultados notoriamente pobres en contenido. Dicho
esto, lo importante para los nifos es lograr mantener
su desarrollo creativo mientras van creciendo, en
especial durante este periodo de pandemia, para
que sed una prdctica que perdure en el tiempo
complementando los estudios académicos.

Gracias a esta entrevista, se empezd a re definir el
usuario enfocdndose no es los nifios preescolares
si no que en los que estdn iniciando su vida escolar
puesto a que el desarrollo creativo y, por ende, la
creatividad es una capacidad y un proceso que
debe estar presente no solo en la nifez, sino que
también en la adultez. Un nifios con un desarrollo
creativo adecuado crece siendo un adulto con
una gran capacidad de resolver problemas de
distintas maneras y con la capacidad de generar
ideas innovadoras.
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Entrevista a expertos

Entrevista online con Katherine Strasser
Psicéloga experta en
Psicologia del Desarrollo Infantil

Para complementar la entrevista con Marita
Correa se entrevisto via zoom a Katherine Strasser,
Psicdlogay Licenciada de la Pontificia Universidad
Catdlica de Chile y experta en Psicologia del
Desarrollo Infantil. El objetivo de realizar la entrevista
fue para conocer en profundidad a Katherine, a lo
que se dedica y su especializacién. Del mismo
modo para poder adquirir el conocimiento que
ella tiene respecto a la creatividad, su desarrollo,
sus respectivas habilidades y posibles mediciones
de estas.

De la entrevista realizada se destaca lo siguiente.
Una de las preguntas que se le hizo a Katherine
fue, ¢cudles son los aspectos relevantes que uno
debe considerar al momento de querer fomentar
el desarrollo creativo? Donde su respuesta fue que
existen varios factores que son relevantes, uno de

ellos son los padres y madres del nifo. Ellos son
un recurso enorme pues los nifos aprenden con
alguien que puedan admirar. Para un infante sus
padres son guias de aprendizaje por lo que si ellos
incentivan a su hijo a desarrollar su creatividad
este lo hard, tanto asi que querrd que sus guias se
hagan participes de su juego o actividad recreativa.
Es por esto que es crucial que el adulto no inhiba
a través de criticas ni prejuicios el juego del nifio.

Asimismo, Katherine enfatiza que el ambiente
es otro factor importante al momento de querer
fomentar el desarrollo creativo. El ambiente o
contexto en donde esté el infante debe entregar
un espacio en donde el nifio pueda ser nifio a través
de variados juegos. Si lo mencionado no sucede,
este se sentird en un ambiente inseguro para jugar
por lo que su desarrollo creativo se obstaculiza.
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Entonces con lo dicho, se debe tener en cuenta
que ante cualquier desarrollo de la creatividad los
padres deben hacerse parte siendo un complemento
para dicho desarrollo y debe estar el ambiente
adecuado para fomentarlo.

Por otro lado, se le pregunté a la experta si existen
tipos de creatividad y como se pueden medir,
pues el concepto creatividad es bastante amplio
y para fines del proyecto era necesario enfocarse
en fomentar el drea creativa que mds afectada
se ha visto durante esta pandemia. Del mismo
modo, dicha pregunta ayudd a complementar la
revision de literatura realizada durante la etapa de
seminario. Gracias a esta pregunta, se pudo obtener
lo siguiente. Katherine explica que existen tipos de
creatividad pero dentro del rubro psicolégico era
mads adecuado llamarlas habilidades creativas.
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Entrevista a expertos

De estas se destacan siete, la fluidez, la flexibilidad,
la originalidad, la elaboracidn, la redefinicion, el
andlisis y la sintesis. Cada una de estas habilidades
es complemento de la otra y funcionan de manera
simultdnea durante el desarrollo creativo del nifo.

Con esto dicho, se le pregunté a Katherine si existia
algun test que pudiera medir algunas de estas
habilidades, con el fin de identificar la habilidad
afectada negativamente por la pandemia. Katherine
menciona que existen diferentes test para medir
la creatividad. Ella destaca que, generalmente, los
test de creatividad estdn enfocados en adultos y
no en ninos preescolares y escolares. Sumado a
esto, recalca que la mayoria de las habilidades
creativas son cualitativas por lo que los testeos
tomarian mediciones poco objetivas. Sin embargo,
la habilidad creativa fluidez es la Unica que puede
medirse de manera cuantitativa, puesto a que es la

capacidad de generar la mayor cantidad de ideas
o soluciones posibles para un mismo problema.
Por lo tanto su medicién se basa en contar las
soluciones o ideas que se le ocurran a la persona,
en donde mientras mds tenga mayor desarrollo
tiene la habilidad.

Por ejemplo, el test para medir esta habilidad
enfocado en los adultos trata de hacer la siguiente
pregunta: ;jcudntas cosas puedes hacer con un
ladrillo? Con esto, quien tenga la mayor cantidad
de ideas, ademds de ser innovadoras, es el que
tiene la habilidad de fluidez en un mayor desarrollo.
Dicho test, Katherine enfatiza que estd basado
en el estudio realizado por el educador, escritor y
conferenciante britdnico Ken Robinson, el cual se
procedid a investigar luego de haber finalizado la
entrevista con la experta.
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Sir Ken Robinson

Sir Ken Robinson
Educador experto en creatividad,
innovacién y recursos humanos

Gracias a la entrevista con Katherine Strasser, se
investigod respecto a los test creativos enfocados en
los nifos escolares con el objetivo de documentar
y determinar si la habilidad creativa fluidez se ha
visto debilitada por los efectos de la pandemia. Es
por esto que es necesario explicar quién es Ken
Robinson y su aporte respecto a la creatividad
debido a que serd un complemento para el
desarrollo del proyecto. Sir Ken Robinson es un
educador, escritor, conferenciante britdnico y
gran precursor de la creatividad. “Dedicé su vida
a advertir las ineficacias del sistema educativo
y como las escuelas tradicionales han atentado
contra el desarrollo de la creatividad en el proceso
educativo” (Fundaciéon Nueva Educacion, 2020).

Robinson logré ser “mundialmente reconocido a
través de sus publicaciones y especialmente por sus

charlas TED Cémo escapar del valle de la muerte
de la educacidn el 2013 y ;Las escuelas matan la
creatividad? El afio 2006, siendo una de las charlas
mds vistas en la historia de las Ted Talks en donde
expone su critica vision acerca del rol de la escuela
en la vida de los nifios y adolescentes” (Fundacion
Nueva Educacién, 2020). Dentro de sus charlas
TED define el pensamiento divergente como “la
capacidad de interpretar una pregunta de muchas
formas diferentes y la capacidad de ver muchas
respuestas diferentes a una pregunta”, es “una
capacidad esencial para la creatividad.” Siendo
esto un concepto similar a lo que Edward De Bono
define como “pensamiento lateral” (Lilagan, 2017).

Por otro lado, fue distinguido como Caballero de

Orden del Imperio Britdnico por la Reina Isabel Il el
ano 2003 debido “al gran alcance de su actividad en

68

Etapa/ Crear

el desarrollo e innovacion educativa, especialmente
en relacion a la necesidad de incorporar diversas
expresiones artisticas al curriculum escolar. Siendo
denominado Sir Ken Robinson.”

(Fundacion Nueva Educacidn, 2020)

Robinson, durante sus charlas, enfatizé que
los nifos, al ir creciendo se va deteriorando su
capacidad creativa siendo las escuelas uno de los
factores que evitaban un correcto y fluido desarrollo
pues los métodos de aprendizaje no lo promueven
adecuadamente. Causando que mientras iban
creciendo su capacidad creativa o pensamiento
divergente iba disminuyendo. Durante su Ted Talk
“Changing Education Paradigms” el afno 2010
relatd la prueba, dentro de un estudio que realizo,
que comprobd lo mencionado anteriormente. Este
consistié en “un estudio longitudinal con 1.500
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Sir Ken Robinson

nifos en edad escolar que fueron evaluados
periodisticamente sobre el “pensamiento
divergente” desde los 5 anos hasta los 15 afos
de edad” (Lilagan, 2017). Dentro de este se les
planted a los ninos la pregunta: ;Cudntos usos
se le puede dar a un clip? Segun la charla de
Robinson, él recalca que en general las personas
pueden pensar en 10 o 15 respuestas, en cambio
los “pensadores divergentes” o “genios creativos”
proponen alrededor de 200 soluciones.

Dicho esto, los resultados del estudio muestran
que un 98% de los nifios de edad mds pequena
(5 anos) obtuvieron un puntaje que los posiciona
dentro de los genios creativos indicando que uno
nace con esta capacidad creativa. Luego de cinco
afos, se volvié a tomar esta misma prueba en
donde el estudio mostrd que sus puntajes habian
disminuido notablemente.

De los escolares de 8 a 10 aios, los que tenian un
nivel de genio creativo habian caido al 50%. Después
de otros cinco anos, el nimero de genios habia
disminuido ain mds, indicando que mientras los
ninos van creciendo su creatividad va disminuyendo,
por ende su desarrollo se va debilitando (Lilagan,
2017). Gracias a este estudio, se pudo mostrar
que la habilidad creativa llamada fluidez puede
ser medida y testeada observando como se fue
debilitando con el paso de los afos del escolar.

Asimismo, se pudo determinar que el avance del
proyecto sequiria con realizar un test similar al
de Ken Robinson, con algunas adaptaciones, con
el fin de documentar y determinar si la habilidad
creativa fluidez se ha visto debilitada por los efectos
de la pandemia.
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Carta de Consentimiento Informado

Antes de realizar los respectivos testeos, debido
a que el usuario con el que se testearia son nifos
de 6 a 8 anos, se considero pertinente escribir una
carta de consentimiento para los padres o adultos
a cargo del usuario. Primero se explica que esta
investigacion forma parte de mi Proyecto de Titulo
para optar al Titulo Académico de Disefiadora de la
Pontificia Universidad Catdlica de Chile, siendo mi
profesor guia Alberto Gonzdlez Ramos. En segundo
lugar, se solicita a los padres/adultos a cargo su
autorizacidn para que sus hijos participen en una
investigacién denominada “Estudio de un medio
interactivo que promueve el desarrollo creativo
dentro del hogar en los nifios”. Explicando que
el objetivo de éste es observar y documentar las
interacciones de los nifos frente a diversos tests,
dentro de sus hogares durante este periodo de
pandemia.

Se detalla que sus hijos serdn observados frente a
diversos tests, los cuales consisten en actividades
ludicas que se les presentardn. Se registrardn sus
comportamientos via fotografias y videos, los cuales
serdn incorporados en el proyecto. Pero se aclara
que se utilizard de manera anénima las imdgenes
en el proyecto asi como en la presentacion sin poner
los nombres ni direcciones. Por Ultimo, se dejoé por
escrito mi nimero de contacto y mail universitario
para cualquier duda o consulta.

A continuacion se adjunta dicha carta que permite

la autorizacion de los padres y madres para el uso
de las fotografias y/o videos.
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Carta de consentimiento informado
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Testeos

A continuaciéon se presentan los diferentes
testeos que se llevaron a cabo durante la etapa
metodoldgica “crear”. Con el fin de, como ya se
ha mencionado, ir acercdndose al producto final
complementado con las entrevistas realizadas a
los/as expertos/as y las encuestas.
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Testeo 1

Testeo 1
Test para la medicidn de la
habilidad creativa fluidez

Teniendo como base el estudio realizado por
Sir Ken Robinson, se llevé a cabo un testeo con
una muestra de 20 ninos entre 4 a 11 anos
de edad. El objetivo del test era observar y
documentar la cantidad de ideas (habilidad
creativa fluidez) generadas por los nifios

para determinar el rango de edad que tiene
debilitada la habilidad creativa fluidez. Cabe
mencionar que los testeos se llevaron a cabo
dentro del contexto de implementacidn, es
decir, el hogar del usuario.

Materiales

- Dos hojas tamafo carta interactivas

- Ldpices de colores a palo, scriptos, plumones
permanentes, ldpices a mina.

- Borradores

Explicacién del testeo

El test consistié en generar dos contenidos (A - B)
en los cuales el nifio debia dibujar dentro de un
periodo de tiempo. Primero se le entregd al nifio
el contenido A en donde se le explicd que debia
dibujar todas las cosas que se le ocurrieran dentro
de un periodo de tiempo de 10 minutos. La razén de
este primer contenido es porque segun la revision
bibliogrdfica y los psicélogos entrevistados es una
de las primeras figuras geométricas que el nino
reconoce y observa en su vida cotidiana. Asimismo,
se incluyd el tiempo a modo de obtener resultados
mds exactos en la generacion de ideas. Terminado
los 10 minutos se le entregd al nifo el contenido
B, en donde se le explicd que en 10 minuto debia
dibujar lo que se le ocurriera utilizando las lineas
irregulares.
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Fotografias del Testeo 1

Fotografias de elaboracién personal y tomadas por los padres
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Testeo 1

Ninos de 4 - 5 anos

Como resultados se tiene lo siguiente. Respecto
al contenido A, los nifos mds pequefos (4
-anos) no logran comprender adecuadamente
las instrucciones, por lo que al iniciar el tiempo
empiezan a rayar la hoja sin pensarlo mucho. Como
se menciona dentro del marco tedrico, los nifos de
4 afos estdn en una etapa llamada garabateo en
donde exploran el mundo del dibujo por medio de la
experimentacion y descubren todas las cosas que
se pueden hacer con diferentes materiales, en este
caso ldpices de colores. Por lo tanto, hacen variados
dibujos pero en su mayoria son formas irregulares
y trazos sin un sentido ldgico siendo su edad la
gue determina una imaginacién y creatividad en
una etapa abstracta. Algo similar sucede con los
ninos 5 de afos en donde su comprensidn a las
instrucciones no es completa haciendo rayas y
dibujos irregulares e indefinidos

Asimismo, debido a la poca comprensidn, se aburren
rdpidamente logrando tener una atencidn frente
al testeo de aproximadamente 5 minutos. Esto
mismo sucede después con el contenido B. Los
pequenos no comprendieron correctamente la
instruccion por lo que rayaron donde quisieron
teniendo una interaccion con el contenido entre 3
a 6 minutos. Debido a esto, es posible decir que
la habilidad creativa fluidez estd latente pero en
una etapa abstracta.
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Testeo 1

4 anos 5 anos
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Fotografias de elaboracién personal
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Testeo 1

Ninos de 6 - 8 anos

Luego los nifos de 6 a 8 afios, en el contenido A
comprenden la explicacién de la prueba, al iniciar
los 10 minutos se toman su tiempo para pensar qué
dibujardn y desde donde partirdn. Cabe mencionar
que algunos dibujos fueron mds abstractos que
otros pues siguen en una edad en la que su manera
de observar la realidad se cruza con la imaginacion.

Dicho eso, a este rango de edad se le hizo dificil crear
dibujos usando los circulos como base pues lograron
generar pocos de estos como se puede observar
en las imdgenes. De hecho, algunos empezaron
a observar lo que el/la hermano/a grande estaba
haciendo y le copiaron los dibujos pues no se les
ocurria que dibujar. Los ninos estuvieron los 10
minutos interactuando con el contenido, es mds
algunos nifos insistieron en que se les diera mds
tiempo para terminar sus dibujos.

Por otro lado, con el contenido B pasé lo siguiente.
La interaccion con este fue mas fdcil en comparacion
con el contenido anterior, puesto a que las lineas lo
ayudaron a generar ideas de manera mds rdpida.

Sin embargo, algunas casillas quedaron el blanco
en donde la razén de esto tomo dos caminos. El
primero porque se demoraron haciendo cada dibujo
entonces el tiempo no les alcanzd. El segundo fue
porque no se les ocurrian mds ideas para dibujar
independiente que les sobrara tiempo. Con lo
mencionado, se puede determinar que la habilidad
creativa fluidez se ha visto debilitada en este rango
de edad pues estuvieron dificultados con generar
varios y diferentes dibujos. Del mismo modo, se
pudo observar que la accién de dibujar estaba
debilitada debido a que los nifos se sintieron
limitados por la falta de prdctica.
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Testeo 1

6 anos 7 anos 8 anos

Fotografias de elaboracién personal
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Testeo 1

Nifios de 9 - 11 anos

Por ultimo, los ninos de 9 a 11 anos en ambos
contenidos no mostraron dificultad para crear
distintos dibujos.

Durante el contenido A, dibujaban lo primero que se
les venia a la cabeza tales como objetos cotidianos
o caricaturas que ven por television. Asimismo,
los colores utilizados tenfan mds cercania con la
realidad en comparacion con los dibujos de los nifios
de menor edad. Utilizaron gran parte de la hoja
para crear diferentes dibujos. Respecto al tiempo,
los de 10 anos se mostraron aburridos y decidieron
terminar el testeo entre los 5 - 8 minutos dejando
lo que sobraba para ver television u realizar otra
actividad. Los otro nifios se tomaron los 10 minutos
por completo para sus creaciones.

Luego, con el contenido B sucedid algo similar.
Al igual que los nifios del rango 6 a 8 aios, les
resulté mds fdcil dibujar por lo que ninguna casilla
quedd vacia. Durante la prueba de este contenido
dibujaron rdpidamente, tanto asi que algunos ninos
les sobro el tiempo por lo que aprovecharon de
perfeccionar los dibujos agregdndoles mds color
y detalles varios.

Con todo esto dicho, los nifios de 9 a 11 afios
dibujan lo que observan, es decir, lo cotidiano sin
embargo no se complican en cédmo empezar a
dibujar y qué. Por lo tanto, su habilidad creativa
fluidez estd latente pero adecudndose a la realidad
en la que viven mds que a un mundo imaginario
y abstracto.
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Testeo 1

9 anos 10 afios 11 anos

Fotografias de elaboracién personal
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Testeo 1 - Conclusiones

Conclusiones del Testeo 1

Gracias al test generado y los resultados entregados
se hizo una redefinicion del usuario para enfocar el
desarrollo del proyecto y los préximos prototipos.

Dicho esto, se tomd el rango de nifos escolares
entre 6 a 8 anos puesto a que el testeo muestra
que la habilidad creativa fluidez al igual que
la accién de dibujar se encuentran debilitadas

dichas edades, siendo indicadores claves de
que el desarrollo de la creatividad de estos
nifios y su interaccidn con el dibujo se han visto
afectadas por la pandemia.

Fotografia de elaboracién personal
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Testeo 1 - Conclusiones

Del mismo modo, se determinaron los principales

factores que causaron este debilitamiento:

La pantalla

La television, el PlayStation y los computadores
usados para las clases on line son algunos de los
aparatos electrdnicos que los nifios utilizan durante
esta pandemia, y mientras mds los usan mayor
conocimiento tienen de estos. Del mismo modo,
mientras van creciendo van perdiendo la prdctica
del dibujo al igual que su motivacién por practicarlo
debido a que dichos aparatos les entregan un placer
de entretencion mds grande.

“Biut” el sitio femenino de la pdgina web del
diario La Tercera, el 2019 realizé una entrevista
a Carolina Pérez, educadora de pdrvulo de la
Pontificia Universidad Catdlica de Chile con mdster
en Educacién, Harvard University. Durante esta
entrevista se habla respecto a alarmantes hechos
respecto a la relacion de los niflos y adolescentes
con la pantalla. Para empezar Carolina comenta
que el periodo crucial para un desarrollo fructifero

82

Etapa/ Crear

neuronal es entre los 9 meses y los 9 afos en donde
la manera mds efectiva es a través del juego al aire
libre; en donde pueden ser creativos inventando
nuevos juegos, “lamentablemente los padres, a
veces no promueven esto”. Asimismo recalca que

“El placer que genera la pantalla en menores
equivale a un shot de heroina por lo que después
no se satisfacen con la misma magnitud jugando
al aire libre, a la pelota, con juegos de mesa o
leyendo un libro.”

La explicacidn cientifica de lo mencionado consiste
en lo siguiente: el nino al leer o al jugar dentro o
fuera de la casa su cerebro secreta pequenas gotas
de dopamina, las cuales llevan a sentir placer y
son claves para la motivacién del nifio. Ahora,
cuando el infante estd usando la pantalla, el nivel
de dopamina que secreta el cerebro se dispara,
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siendo una enorme cantidad equivalente a un shot
de heroina por lo que el nifo recibe una dosis de
placer que después no se logra nivelar con juegos
al aire libre o la lectura de un libro. Complementado
a esto, Carolina (2021) enfatiza que:

“Hoy Chile lidera el ranking OCDE (Organizacion
para la Cooperacién y el Desarrollo Econémicos)
de ninos y adolescentes empantallados, con un
promedio de siete horas y media de pantallas,
de las cuales solo 16 minutos son utilizados para
trabajo escolar o académico. Y en los rankings
PISA, donde miden el nivel de comprensidn lectora
de nuestros adolescentes de 15 afios, Chile estd en
los ultimos puestos; o seq, las pantallas, las TICS,
y los ‘mentores digitales’ no han ayudado...Ellos
solo han ayudado a normalizar su uso y a dejar
tranquilos a los padres” (Revista Educar, 2021).

Es por esto que Carolina Pérez (2021) recalca que

“Como adulto debo velar por que mis hijos y
alumnos desarrollen el pensamiento critico, la
capacidad para resolver problemas, que sean
innovadores y creativos. Todas estas habilidades y
destrezas son aniquiladas por el uso de pantallas
interactivas, redes sociales y videojuegos. Entonces,
si yo sé como funciona un cerebro y sé qué necesita
ese cerebro para conectar neuronas, no le voy a
pasar adminiculos que van a matar su materia
gris” (Revista Educar, 2021).
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Las clases on line

Lo mencionado se complementa con las clases
on line que han tenido los escolares. Durante la
mayoria del aflo 2020 y lo que se lleva del 2021
los nifios han estado con clases on line, en donde
la interaccion fisica con los compaieros ha sido
baja. Del mismo modo, luego de conversaciones
con los padres del usuario se pudo extraer que
tanto las clases como las tareas se enfocan en el
aprendizaje académico dejando de lado el creativo
puesto a que los ninos han perdido horas de clases
en las materias principales (matemdticas, lenguaje,
historia y ciencias). Debido a esto, disminuye el
incentivo a que los nifios practiquen el dibujo vy,
por ende, su desarrollo en habilidades creativas.

Preguntas limitantes

Mientras los escolares van creciendo su desarrollo
creativo se ve condicionado por la estructura
académica. Esto lleva a crear limites en dicho
desarrollo, pues se rige por las reglas ensefiadas
en el colegio. Al guiarse por reglamentos pertinentes
del colegio, surgié que durante el testeo los nifos
de 5 - 6 afios buscaban retroalimentacién con
la pregunta: jte gusta esto...? Y los de 7 - 8 afos
buscaban autorizacién para dibujar libremente,
la pregunta que surgia a esto era: ;puedo hacer
esto...? Entonces al decirles que podian dibujar
lo que quisieran se bloquearon en un inicio pues
no esperaban esta libertad si no que algunas
instrucciones con limitaciones.
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Formulario para los padres

Formulario para los padres
Sobre los intereses de los nifos entre 6 a 8 anos

Antes de hacer un segundo testeo, se llevé a cabo
una encuesta on line con el fin de, principalmente,
conocer los intereses de los nifos en el rango
de edad 6 - 8 afios. Siendo los resultados un
complemento para el desarrollo de los préximos
testeos y prototipos acordes a los gustos del
usuario. Asimismo, se queria saber si los nifios les
gusta dibujar, si lo practican en sus hogares en
especial durante la cuarentena y que actividades
recreativas hacen en su tiempo libre.

Se logré obtener una muestra de 35 padres con un
total de 54 nifos, de los cuales 36 eran hombres 'y
18 eran mujeres. Dado a que la pandemia ha sido
un acontecimiento que ha dificultado el proceso del
proyecto de titulo se incluyeron en este formulario
a los nifios de 9 anos.

Algunas de las preguntas que se hicieron dentro
del formulario on line fueron: edad, sexo, su hijo,
;sabe leer? ;Le gusta leer? ;Le gusta dibujar? ;Por
qué cree usted que le gusta dibujar? ;Qué temas
le interesa a su hijo (puede elegir mds de uno).
Actualmente, dentro de su casa ;qué le gusta hacer
en su tiempo libre?

A continuacidén se mostrardn los resultados
relevantes para el desarrollo del proyecto
y sus respectivas conclusiones, las cuales
complementardn a los préximos testeos.
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Formulario para los padres
Conclusiones

Conclusiones del formulario

A sus hijos, ¢le gusta dibujar?

Los padres enfatizan que a sus hijos les cuesta
dibujar puesto a que es un prdctica que no hacen
regularmente, puesto a que sus preferencias de
entretencion estdn focalizadas en el television,
los videojuegos y/o ver videos en la plataforma
YouTube. Del mismo modo, ellos observan que los
momentos que tenian para poder dibujar y realizar
actividades recreativas se han visto mermados
puesto a que los colegios no estdn ddndole la
prioridad a las materias del drea artistica. Se recalca
que dentro del 33,3% que les gusta dibujar mds de
la mitad son mujeres son mujeres. Por Ultimo, del
66,7% que le cuesta dibujar, el rango destacado
son los nifos de 7 a 8 afos.

__ Le gusta dibujar
pero le cuesta

__ Le gusta dibujar
y no le cuesta

Grdfico de elaboracién personal
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Formulario para los padres
Conclusiones

Actividades realizadas por los ninos

La pregunta que se hizo fue: Actualmente, dentro
de su casa ;qué le gusta hacer en su tiempo libre?
En donde los resultados fueron los siguiente.
Primero, los aparatos tecnoldgicos (iPads, tablets,
celulares, television y computador) son lo que mds
usan los nifios, en especial los que estdn entre los
7 - 11 ainos, en donde ven videos de YouTube o
juegan juegos por medio de aplicaciones digitales.

Por otro lado, los de edad mds pequefia (3 - 6 anos)
usan los aparatos tecnoldgicos cuando los padres
se los entregan a modo de entretencidon para que
el adulto pueda trabajar de manera mds tranquila.

También se puede observar que las actividades
recreativas tales como dibujar y pintar entran en
segundo plano, obstaculizando el desarrollo creativo
que éstas pueden entregar. Los padres con hijos
entre 7 a 10 anos enfatizan que no les llama la
atencién dibujar, principalmente porque es algo
que no han practicado con el tiempo, entonces
no les llama la atencién hacerlo. Y en algunos se
recalca que ya no lo practican como antes puesto
a que les cuesta.

,+ === Dibujar/pintar

4
L4
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___ Juegos de mesa
y/o inventados

Uso de aparatos
tecnoldgicos

Grdfico de elaboracién personal
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Formulario para los padres
Conclusiones

Temas de interés del nino

La pregunta que se hizo fue: ;Qué temas le
interesa(n) a su hijo? En ésta se dieron varias
opciones de temas que podrian ser del interés del
nino, en donde el padre podia elegir uno o mds de
uno. Los temas para elegir eran: el mundo espacial,
el mundo de la prehistoria, el mundo animal, el
mundo vegetal, el mundo tecnoldgico (robots,
televisores...), El mundo fantasioso (princesas,
magia, dragones...), El mundo musical, el mundo
de la artesania y el mundo deportivo.

Como resultado se tiene que los temas o mundos
que captan el interés del nifios de 6 a 8 afos son el
mundo espacial, animal, tecnoldgico, prehistdrico y
deportivo. Dentro de ese orden, el mundo espacial y
animal son los que llaman la atencidn de los nifos.

Los padres cuentan que tanto el mundo animal
como el mundo del espacio complementos para su
desarrollo creativo puesto a que entrega un lugar
donde sus hijos se imaginan, por ejemplo siendo
superhéores, manejando una nave espacial, siendo
duefios de su propio planeta o su propia granja en
donde los animales hablan inventando diferentes
juegos. Los adultos comentan que los objetos o
elementos relacionados con esos mundos captan
la atencidn del nifo para que éste se motive a
interactuar. Pero, los padres también enfatizan que
esa capacidad ha ido disminuyendo mientras van
creciendo, lo cual es una preocupacién que ellos
expresan a través del formulario.

Mundo espacial

. Mundo animal

48% 25%
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. Mundo prehistérico

12%

9%

. Mundo deportivo
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Testeo 2

Testeo 2
Test para observar las
preferencias de contenido

a Explicacién del testeo
Se elabord un segundo testeo con el nuevo P

rango de nifios (6 - 8 afos) para observar y Habiendo explicado lo anterior, el testeo consistié en
documentar las preferencias de contenido lo siguiente. Se crearon cuatro contenidos diferentes
para incorporar al medio interactivo. También de tamano tabloide (27,9 x 43,1 cm) puesto a que
se observard y medird la comprension por los se queria observar en dénde y con qué grdficas el
contenidos generados, el interés a través de nifio prefiere pintar, dibujar y jugar. Se le indicé a
la duracion de uso y el comportamiento con los nifios debian elegir uno de las seis hojas, pero si
los materiales entregados. en cualquier minuto querian intercambiar por otra
se podia hacer. Del mismo modo, se le explicé que
se tomara el tiempo que éste quisiera e informara

Materiales , - , -

cuando ya no queria participar mds. También se
- Seis hojas plastificadas interactivas le indicé que las hojas son plastificadas por lo que
- Plumones de colores pueden dibujar y/o rayar con libertad, pues si se
- Borradores de pizarra blanca equivocan en algo pueden borrarlo.
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Testeo 2 - Diseno de
los contenidos

Explicacién del diseio

Primero, se tomé el tamano tabloide para salir de la
cotidianidad de la hoja carta dédndole mayor espacio
al usuario para que dibuje, pinte y/o escriba. De
los cuatro, tres estdn hechos con colores puesto a
que son un auxiliar visual para captar la atencién
del nifio. Del mismo modo, se queria estudiar con
qué elementos grdficos el usuario se motivaria
a interactuar y desarrollar su habilidad creativa
fluidez, por eso mismo se toman diferentes grdficas.
Cabe destacar que las hojas fueron plastificadas
por lo que el usuario utilizé plumones de pizarra
para interactuar con cada contenido, con el fin de
que pudiera ser un testeo que se pudiera probar con
diferentes ninos y para salirse de la cotidianidad del
papel y ldpiz a palo. A continuacién se mostrardn
los contenidos con una breve explicacion de cada
uno, siendo esto parte de la explicaciéon del testeo.

Fotografias de elaboracién personal
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Testeo 2 - Diseno de
los contenidos

Contenido 1

El primero consistié en un contenido guiado en
donde se crearon tres tipos (A, B, C), las cuales
variaron en su grdfica y actividades ludicas. Como
ya se menciond, estos tenian diferentes actividades
recreativas para que el nino pudiera pintar, dibujar
y jugar de manera individual o colectiva.
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Testeo 2 - Diseno de
los contenidos

Contenido 2

El segundo contenido era con lineas irregulares
rescatando los rayones que hacen los ninos en
su etapa del garabateo entregdndoles una base
desde donde empezar a dibujar. Del mismo modo,
son lineas similares que se utilizaron para hacer
el Testeo 1.

Contenido 3

Este tercero contiene figuras geométricas puesto a
gue son elementos grdficos que el nifio reconoce con
facilidad y observa en su vida diaria. Son formas
que los nifios desde su etapa preescolar los utilizan
como base para crear excéntricos pero al mismo
tiempo creativos dibujos.
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Contenido 4

El cuarto contenido, pero no menos importante tiene
lo siguiente. Este tiene una ilustracién elaborada
extraida del Internet puesto a que no se necesitaba
un dibujo especifico, solo uno elaborado con varios
elementos grdficas para colorear. Las diferentes
piezas grdficas ayudardn a que el nino pueda pintar
dejando fluir su creatividad a través del recurso
visual mds utilizado en los escolares, el color.
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Fotografias del Testeo 2

Fotografias de elaboracién personal
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Fotografias del Testeo 2

Fotografias de elaboracién personal

94



Proceso de diseno

Testeo 2 - Conclusiones

Conclusiones del Testeo 2

Gracias al test generado y los resultados entregados
se pudo observar la preferencia grdfica del usuario
aligual que las actividades ludicas que lo motivan
a dibujar, pintar y jugar.

Durante el testeo, como ya se ha explicado,
se observé, documento y tested la preferencia
grdfica del usuario, su comprension, su interés

por medio del tiempo de uso y el comportamiento
con los materiales A continuacion se explicardn
las conclusiones de cada uno.

1. La preferencia del usuario

Para empezar, el rango de ninos testeados (6 - 8
anos) se inclinaron a preferir el contenido 1 guiado
C (imagen 01) debido a lo siguiente. Primero, de
todas las actividades ludicas que se podian hacer
las que estaban contenidas en estas hojas eran
las que lograron entretener al usuario, ademds le
gustd la variedad de estas para interactuar. Ademds
les gustaba que algunas actividades incitaban al
juego colectivo con los hermanos y/o padres. Del
mismo modo, les atrajo la grdfica puesto a que era
la menos infantil y tenia una estética que atrajo a
los escolares.

Por otro lado, el contenido de menor preferencia fue
el de dibujo elaborado (imagen 02) puesto a que
los niflos expresaron que se les tornd aburrido solo
pintar. Ademds, recalcaron que algunas partes de
lailustracidn se veian largas y dificiles de colorear.
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2. La comprensién

Respecto a la comprensidn, en general el usuario
tuvo diferentes reacciones en los distintos
contenidos. En el guiado (los tres tipos) sucedid
que los niflos mds pequenos (5 - 6 anos) necesitaron
una guiatura para comprender las actividades
ludicas tales como las de autorretrato, encontrar las
diferencias o dibujar lo que se pedia (imagen 01, 02,
03). En los contenidos de lineas irregulares y formas
geométricas entendieron que debian dibujar con
estos por lo que los ninos utilizaron los elementos
grdficos como base para sus variadas creaciones
como se puede observar en las imdgenes 04 y 05.
En el de dibujo elaborado, hubo una comprensién
absoluta del usuario independiente de la edad de
estos.
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3. El interés a través del tiempo en uso

Ahora, sobre el interés, teniendo como base el
tiempo, los escolares utilizaron los contenidos
dentro de un rango de tiempo entre 45 minutos
y 1 hora. Durante ese periodo de tiempo se pudo
observar que los nifios de 7 - 8 afios pensaban lo
que querian hacer, donde querian dibujar/pintar
y que contenido querian rayar luego de haber
terminado de usar uno. Es por esto que se pudo
observar que ellos eran mds detallistas en sus
dibujos pensando los trazos, los colores, las formas
y entregando creaciones con elementos adicionales
que le daban un valor personal (imdgenes 01, 02).
En cambio los de 5 - 6 aios elegian con mayor
rapidez sin pensarlo mucho lo que después causaba
en algunos un arrepentimiento por su eleccidon
entonces lo dejaban de lado para interactuar con
otro contenido (imdgenes 03, 04, 05).
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4. El comportamiento con los materiales

Por Uultimo, los escolares se comportaron
positivamente con los materiales entregados
(plumones y hojas plastificadas). El uso de plumones
de colores y una plataforma plastificada fue
algo que en un inicio impresiond al nino pues le
entrego la libertad de poder cometer un error sin
el susto de que después no se puede eliminar.
Del mismo modo, los escolares de 6 - 7 anos se
mostraron emocionados por la variedad de colores
entregados por los plumones expresando que era
“mds entretenido rayar con estos ldpices de pizarra
que los a palo, esos son aburridos”.

Fotografias de elaboracién personal
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Magdalena Rossi

Entrevista complementaria al Testeo 3

Antes de realizar el testeo 3 se contactd a la
psicopedagoga Magdalena Rossi, licenciada y
titulada de la Universidad Andrés Bello, Viia del
Mar. Magdalena ayudé a generar los siguiente
contenidos en los prototipos.

La entrevista con ella fue via zoom en donde se le
explicé detalladamente el proyecto y los testeos
anteriores realizados, con el fin de que pudiera
proporcionar una retroalimentacion positiva para
los siguientes testeos y prototipos. De lo hablado
con Magdalena se rescata lo siguiente.

Principalmente se hablé con ella respecto al
contenido del medio con el fin de que ella pudiera
validar las actividades ludicas dando sus respectivas
correcciones desde sus conocimientos como
profesional. Magdalena recalcé que las actividades
[udicas testeadas estaban correctas para poder
fomentar la habilidad creativa fluidez. Sin embargo

agregd que tanto la fluidez como otras habilidades
creativas (originalidad, flexibilidad, elaboracidn,
entre otras) pueden ser fomentadas y fortalecidas
a través de actividades que al mismo tiempo
promueven las habilidades cognitivas del nifo.
La profesional enfatiza que es crucial incentivar
el desarrollo de estas habilidades puesto a que
complementan la facilidad de aprendizaje del nifio
mientras va creciendo. Del mismo modo, comenta
que agregarles niveles de dificultad a los nifios
es un gran incentivo para que hagan actividades
recreativas puesto a que los lleva al autodesafio y
competencia sana entre los amigos y/o familiares.
Ademds, es un buen indicador para los padres,
observando el progreso de sus hijos respecto a
una cierta habilidad creativa y/o cognitiva.

El usuario al cual estd enfocado el proyecto son los

ninos de edad entre 6 a 8 afos. Dentro de este rango,
estdn entrando paulatinamente al aprendizaje

99

Etapa/ Crear

académico escolar, es decir, tienen materias tales
como lenguaje, matemdticas y ciencias. Con este
aprendizaje los escolares van cambiando su enfoque
hacia el pensamiento convergente o académico
dejando de lado, gradualmente, el pensamiento
divergente o creativo. Las habilidades cognitivas
son parte del pensamiento convergente y creativo
entonces el escolar mientras va creciendo debe
complementarlas, no elegir cual desarrolla mds
que la otra. Y, dentro de estas habilidades, como
ya se ha mencionado en el marco tedrico, estdn las
comunicativas, creativas, analiticas, socializadoras,
entre otras. Por lo tanto, promover las habilidades
cognitivas seria un gran aporte al desarrollo creativo
del nifo. Dicho esto, algunas dreas que promueven
el desarrollo de estas habilidades son la lectura, la
escritura, el razonamiento matemdtico y el dibujo
activando no solo la habilidad creativa fluidez sino
que también el drea socioafectiva del usuario.
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La profesional enfatiza que estas dreas de las
habilidades cognitivas son complementarias entre
si. Por ejemplo, si el nifio estuviera dibujdndose a si
mismo puede mostrarse feliz o triste, puede utilizar
colores llamativos o algunos mds opacos. Con esta
accién no solo practica su motricidad fina y su
creatividad de cémo dibujarse; sino que también
muestra su estado emocional y cdmo se quiere
mostrar a otros (drea socioafectiva)por medio de
expresiones faciales y/o los colores.

Gracias a esta informacién proporcionada por
Magdalena se pudo llevar a cabo lo siguiente. Se
tomo la decisidon que este medio interactivo tendrd
actividades ludicas que, aparte de invitar al nino a
que desarrolle principalmente la habilidad creativa
fluidez y la prdctica del dibujo, también sea un

complemento al aprendizaje escolar on line del
nifio promoviendo algunas habilidades cognitivas
contenidas dentro de las siguientes dreas: la lectura,
escritura, socioafectividad y grafomotricidad (union
del desarrollo de la motricidad fina con el dibujo).
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Testeo 3

Testeo 3

: - Explicacién del testeo
Se generaron dos contenidos en donde, similar P

al anterior, se queria observar la comprensién Para el testeo 3 se crearon dos contenidos (A, B)
de las actividades ludicas, el interés a través de 68,5 x 86,5 cm. Se rescaté del testeo anterior
del tiempo en uso y funcionalidad tanto del la utilidad del plastificado el cual dio resultados
material como el tamano del medio interactivo. positivos en el usuario. Para lograr esto se utilizd
una capa de pldstico PVC (Policloruro de Vinilo)
gracias a que este material es transparente
cristalino, delgado y maleable.

Materiales

- Dos superficies interactivas

- Plumones de colores Se le explicd a los nifos que tenian que elegir

- Borradores de pizarra blanca cualquiera de las dos superficies interactiva para
empezar el testeo. También, se les indicé que
si querian cambiarlo por el otro podian hacerlo
libremente. El tiempo era ilimitado por lo que se
le dijo al usuario que podia dibujar el tiempo que
quisiera, pero que avisara cuando ya no queria
seguir participando.
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Explicacién del disefio

Ambos superficies estaban con una capa de
pldstico PVC (Policloruro de Vinilo) gracias a que
este material es transparente cristalino, delgado
y maleable. Y como base, en un medio se usé la
tela de poliéster llamada Crea y en el otro la tela de
algodon llamada Osnaburgo. La decisién de esto
fue para empezar a relacionarse con diferentes
tipos de telas.

Cada uno tenia el mismo contenido grdfico sin
embargo, estaba estructurado de una manera
diferente. Uno tenia una estructura ordenada (A) y el
otro era mds libre (B). Entonces se queria observar
cudl estructura elegia el usuario.

Respecto a las divisiones dentro del contenido,
ambos tenian presentes las habilidades cognitivas
al igual que las creativas. Estas se dividieron en

cuatro dreas: la lectura y escritura, grafomotricidad
(motricidad fina a través del dibujo), socioafectiva
y habilidad creativa fluidez.

Para llevar a cabo lo mencionado, se desarrollaron
actividades Iudicas, las cuales contienen las dichas
dreas mezcladas con el desarrollo del dibujo y la
habilidad creativa fluidez. Del mismo modo, algunas
actividades recreativas tenian grados de dificultad
como los laberintos (drea grafomotricidad) y los
trabalenguas (drea lectura y escritura) siendo un
incentivo a que se desafien a si mismos poniéndose
pequenas metas.

Cabe mencionar que dicha division se hizo para
generar una estructura dentro de cada contenido
puesto a que cada drea puede promover y fortalecer
mds habilidades del nifio. De hecho, en este testeo
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se tiene en cuenta que cada drea potencia en cierta
medida la habilidad creativa fluidez, cumpliendo asf
el principal objetivo del proyecto. A continuacion se
muestran los contenido A y B con sus respectivas
estructuras.
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Estructura ordenada de las dreas del contenido A
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Area: Habilidad creativa fluidez

Area: Grafomotricidad

Area: Lectura y escritura

Area: Socioafectiva
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Estructura desordenada de las dreas del contenido B
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Fotografias del Testeo 3

Fotografias de elaboracién persona
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Fotografias del Testeo 3

Fotografias de elaboracién personal
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Conclusiones del Testeo 3

Gracias a este testeo con los escolares de 6 a 8
anos, y sus respectivos resultados, se logré llegar
a conclusiones que complementaron el correcto
desarrollo del medio interactivo y, por ende, del
proyecto.

Durante el testeo, se observd, documentod
y tested el interés por el medio interactivo
a través del tiempo de uso, la materialidad
del medio interactivo, la comprension de las

actividad ludicas con sus respectivas dreas,
la preferencia de estructura y, por Ultimo, pero
no menos importante, el formato del prototipo
siendo la comodidad uno de los aspectos a
testear.

1. El interés a través del tiempo de uso

Para empezar, los ninos en general estuvieron
interactuando con el prototipo entre 35 minutos
a 1 hora lo que indica que el medio cumple con
llamar la atencién del nifio invitdndolo a interactuar
con este por un largo periodo de tiempo. Ademds,
se quiere recalcar que los grados de dificultad
contenidos en ambas superficies interactivas
cumplieron con ser un incentivo desafiando al
nifo a realizar actividades mds dificiles; siendo
esto un gran complemento para mantener al nifno
no solamente interesado si no que también con la
motivacién de desafiar su mente compitiendo con
el mismo o los hermanos.
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2. La materialidad

Después, se tested la materialidad con la posibilidad
de dibujar y/o pintar con otros elementos como
serian el velcro. Es por esto que se incluyd en el
prototipo un espacio con actividades ludicas usando
velcro. Con esto, los nifios podian pegar piezas con
un material que se adhiere al velcro.

Sin embargo, esta actividad Iddica con velcro
no tuvo el éxito esperado. Los nifios optaron por
utilizar los plumones interactuando con el dibujo
a través del uso de estos ldpices. La gran razdén
de esto fue porque, repetitivamente, los nifnos
testeos enfatizaban en que los plumones “eran

mds entretenidos de usar”, “los velcros me aburren”,
“me gusta rayar esto”.

Por otro lado, el plastificado con el pldstico PVC
entregd positivas reacciones puesto a que el usuario
le atrajo la cualidad de que en el medio se podia
borrar los errores. Los nifios se mostraron comodos

y motivados a interactuar con cualquiera de los dos
contenidos haciendo mezclas de colores con los
plumones y re haciendo algunas actividades Iudicas.

Del mismo modo, padres que estuvieron presentes
en el testeo recalcaron que para ellos los plumones
tienen una tinta que es fdcil sacar de la piel y de
la ropa, por lo que si se manchan con los Idpices
no les generaba problema ni grandes molestias.
Ademds enfatizaron en que sus hijos y los nifios en
general tienden a perder las cosas entonces si se
pierde un plumon o la tapa de este no es relevante,
puesto a que tiene mds Idpices o se pueden ir a
comprar mds. Tales comentarios dieron con la
decision de utilizar los plumones de colores como
la principal herramienta para interactuar dibujando
con este medio.

Por ultimo, se observé también la funcionalidad
de las telas base Crea y Osnaburgo llegando a
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la conclusién de que ambas telas, al ser blancas
se ensucian rdpidamente estando encima de una
mesa o en el suelo. También, ocurrié que al estar
en contacto con un espacio himedo se mojaron los
prototipos. Es por esto que se tomo la decision de
que se debe utilizar una tela base impermeable y
adaptable para cualquier espacio del hogar
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2. La materialidad
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3. La comprension

En cuanto a la comprensidn, los niflos desde los
8 anos en adelante comprendieron bien cada
actividad lddica dentro del contenido, sin embargo
los mds pequeios (6 afios) no hacian algunos
juegos/actividades debido a que no estaban en
sintonia con el aprendizaje acorde a su edad
(imagen 01 y 02). Es por esto que luego de haber
terminado el testeo, se contactd a la psicopedagoga
Magdalena Rossi, quien ya conocia el proyecto, para
que con su ayuda realizara los pertinentes cambios
en las actividades Iddicas. Y asi el contenido logre
tener una correcta comprension por parte del
usuario principal.

Asimismo, observé que el drea socioafecitva no tuvo
el impacto esperado pues los nifos no entendieron
el por qué de lo que se les pedia (imagen 03). Es
por esto que, con ayuda de dicha profesional, se
cambid esta drea por el razonamiento matemdtico
siendo cercana al aprendizaje escolar y un drea
de dibujo libre promoviendo que los nifos tengan
un espacio para hacer lo que quieran evitando la
sobreestimulacién de actividades.

Fotografias de elaboracién personal
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4. La preferencia de estructura

Respecto a la estructura, los nifios eligieron con
mayor frecuencia la estructura ordenada puesto a
que visualmente éstos pensaron que el contenido
A tenia mds actividades cuando realmente solo se
habian agregado unos dibujos mds.

Para el usuario el contenido B también fue usado,
pero el A era elegido primero para empezar el testeo.
Gracias a esto, se pudo comprender que el nifio basa
su interés no solo por una grdfica atractiva si no
que también por cantidad de acciones que pueda
hacer con un medio interactivo.

Finalmente, se contactd a la psicopedagoga
Magdalena Rossi para que diera su retroalimentacion
respecto a la estructura y como esta podia afectar
en el aprendizaje del nifo. Luego de haber explicado
lo que sucedié en el testeo, la profesional comentd
que el orden de las dreas no es muy relevante

siempre y cuando esté visible para el usuario toda
las actividades de cada drea. Por lo tanto, para el
préximo testeo el orden para incorporar las dreas
no tuvo mayores cambios.
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5. El formato

Por ultimo, estd el tamafio o formato del prototipo.
Este tenia un tamafio de 68,5 x 86,5 cm en donde
las actividades estaban contenidas en toda la
superficie. Con esto dicho, sucedié que algunas
actividades no eran realizadas por el nifno no por
falta de interés si no porque sus brazos no llegaban.
Otros se subieron arriba de la mesa con el fin de
llegar a las actividades y otros doblaron uno de
los medios interactivos para usarlos de manera
comoda. Gracias a esta observacion vista en el
testeo se tomd la decisidn de que el formato debia
ser ancho para proporcionar amplitud, pero con un
alto apropiado para que el nifio pudiera realizar las
actividades sin problemas de alcance.
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Testeo 4

Se realizé un cuarto testeo con el fin de medir
y observar lo siguiente. La preferencia del
material (pldstico o papel). La comprensién de
las actividades lidicas puesto a que se habian

agregado nuevas actividades al contenido que
son necesarias testear. El interés por el producto
documentando la duracién de uso. Y por ultimo,
la comodidad con el nuevo formato.

Materiales

- Dos superficies interactivas
- Plumones de colores
- Borradores de pizarra blanca

Explicacién del testeo

Se crearon dos superficies interactivas con el nuevo
formato de 180 x 50 cm. Se les entregd a los nifios
las dos superficies interactivas, uno que tiene una
capa de pldstico PVCy el otro es solo de papel bond
(90 gr.) ddndole la opcién al usuario que eligiera
el medio con la materialidad que mds le gustara
y/o acomodara.

Se le explicd que este testeo es con tiempo ilimitado
por lo que podia estar dibujando, pintar y/o rayando
hasta que elfella quisiera con la condicion de que
avisara cuando ya no queria seguir participando.
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Se les entregd los plumones de colores enfatizando
que podia usarlos todos. Ahora se le indicé que un
prototipo era plastificado y el otro no por lo que en
uno de los dos no se podian borrar los errores. Luego
de la explicacién y de que el usuario comprendiera
lo que debia hacer se dio inicio al testeo.
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Explicacién del disefio

Se crearon dos superficies interactivas con el nuevo
formato de 180 x 50 cm. Como ya se explicd, se
hizo un prototipo con una capa de pldstico PVC
y la otra de papel bond (90 gr) para observar con
que materialidad el nifio se relaciona mejor y, por
ende, le gusta mds.

Cada superficie tomd las dos temdticas que le
interesaban al nifo, es decir el mundo animal y el
mundo espacial, rescatando las reacciones positivas
que los dibujos espaciales han tenido en los testeos
anteriores y, la encuesta respecto a los intereses
del usuario.

Respecto a las actividades ludicas de ambas
superficies interactivas, debido a la falta de
comprension por parte de los ninos mds pequenos
se eliminaron algunas incorpordndose otras estando
mds en sintonia con las respectivas edades de
los nifios. Del mismo modo, se incorpord al disefio
de ambos contenidos el drea de razonamiento
matemdtico y la de dibujo libre.

Por otro lado, debido al cambio de formato se
redisend la estructura grdfica del contenido teniendo
un orden por dreas ligeramente delimitado al igual
que niveles de dificultad acordes a las edades
6, 7 y 8 anos. Sobre las divisiones, gracias a la
retroalimentacion
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Por ultimo, se usé como base de uno de los
prototipos una tela impermeable llamada taslan
engomado puesto a que en el testeo anterior los
prototipos se mojaron con una superficies humeda
perjudicando el uso de éstos. Se eligid el color azul
por su formalidad y neutralidad.
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Contenidos de ambas superficies
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Testeo 4 - Diseno de las

superficies interactivas

Division de dreas creativas/cognitivas
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Testeo 4 - Diseno de las
superficies interactivas

Division por niveles de dificultad
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Fotografias del Testeo 4

Fotografias de elaboracién personal
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Testeo 4 - Conclusiones

Conclusiones del Testeo 4

Con este cuarto testeo se pudo lograr llegar a
un prototipo que cumple tanto con el objetivo del
proyecto como las necesidades del usuario principal
y secundario. Siendo ya este prototipo que define
al producto final dando fin al proceso de disefio.

Se realizé un cuarto testeo con el fin de observar
y testear lo siguiente. La preferencia del
material (pldstico o papel). La comprensidn de
las actividades ltdicas puesto a que se habian

agregado nuevas actividades al contenido
que son necesarias observar. El interés por el
producto documentando la duracién de uso. Y,
la comodidad con el nuevo formato.
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Testeo 4 - Conclusiones

1. La preferencia del material

Para empezar, se le entregé a los nifios dos
superficies interactivas, uno que estd envuelto
con una capa de pldstico PVC y el otro es de papel
bond ddndole la opcidn al usuario que eligiera el
medio con la materialidad que mds le gustara
y/o acomodara. Dicho esto, la mayoria de los
ninos testados optaron por elegir la superficie
interactiva con la capa de pldstico PVC puesto a
que les agradaba que tuvieran la opcién de borrar
por si se equivocaban. Asimismo, tenian la opcidn
de poder re hacer una actividad si esta estuviera
rayada por otro nifo.

Fotografias de elaboracién personal
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Testeo 4 - Conclusiones

2. La comprension

Respecto a la comprensién de las nuevas
actividades IUdicas, se retird las que eran parte
del drea socioafectiva y se reemplazaron la drea
de razonamiento matemdtico. Esta decisién se
tomod a la par con la psicopedagoga Magdalena
Rossi puesto a que en el testeo anterior el drea
socioafectiva no tuvo el impacto esperado por parte
del usuario. Del mismo modo, Magdalena recalca
que las matemdticas despiertan en el nifio el deseo
de desafiarse a si mismo resolviendo problemas
numéricos, lo cual puede ser un complemento en
el desarrollo creativo.

Luego, los nifios de 6 a 8 afios lograron comprender
cada una de las actividades mostrando preferencias
por algunas. De estas, las preferidas por el usuario
fueron la sopa de letras, el laberinto, la simetria,
pintar, completar la palabra, dibujar y las actividades
relacionadas con las matemadaticas.

Por otro lado, el contenido estaba estructurado
de una manera en que existian grados o niveles
de dificultad segun la edad del nifio con el fin de
que se pudieran desafiar a si mismos y el adulto
a cargo observe un avance del nifio en las dreas
contenidas en el medio. Dicho esto, los niveles o
grados de dificultad funcionaron para cada edad,
incluso algunos nifos de 6 afos quisieron hacer
los niveles mds dificiles puesto a que les gustaban
los desafios. Del mismo modo, algunos nifos de
7 y 8 afios querian hacer las actividades ludicas
mds fdciles como pintar o dibujar puesto a que en
su dia a dia no hacen esto muy seguido.
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Testeo 4 - Conclusiones

3. El interés a través del tiempo de uso

Luego, el tiempo de interés por el medio entregado
fue similar al testeo anterior variando los 35 minutos
y 1 hora y media. Los nifios entre 6 a 7 ahos son
los que estuvieron interactuando con este durante
35 minutos. Y los de 8 ainos son los que estuvieron
1 hora y media con el medio en uso. Dicho esto,
existe un interés por parte del usuario en donde el
tiempo en uso varia segun la edad.
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Testeo 4 - Conclusiones

4. Funcionalidad del nuevo formato

Por ultimo, gracias a las observaciones del testeo
anterior se tomdé la decisién de cambiar el formato
de la superficie interactiva a un alto de 50 cm y un
ancho de 180 cm.

Luego de haber testeado con varios nifios dentro
del rango entre 6 - 8 afos se pudo observar que
este nuevo formato logra ser mds cémodo para
ellos puesto a que alcanzan a realizar todas las
actividades ludicas contenidas en el medio y no
necesitan hacer movimientos forzosos para llegar
a ellas siendo esto una de las razones por lo que
se realizé este cambio de formato.

Cabe mencionar, que la amplitud del medio era algo
que también se observé durante los testeos, y se
concluye que el largo (180 cm) de esta superficie
interactiva funciona para el usuario puesto a que

les acomoda y no les es molestia pararse para
hacer las actividades Iddicas. Asimismo, durante
los testeos los ninos se mostraron emocionados al
ver que se podian hacer diferentes cosas dentro
de un mismo medio complementando la utilidad
de que sea una pieza larga con una capacidad de
contener varias actividades.
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Propuesta final
Etapa de proyecto

Entregar

En esta ultima etapa se entrega el producto final
al usuario para que interactie con este logrando
comprender las actividades ludicas desarrollando
las habilidades cognitivas mencionadas a la par
con la habilidad creativa fluidez

Aqui se cumple con el cuarto objetivo especifico, el
cual es, modificar el producto final cumpliendo con
las observaciones de los testeos realizados para
entregdrselo al usuario y observar la interaccién
de este con el producto final. Medir a los padres,
a través de una encuesta de satisfaccion con el
producto final. Siendo todo esto lo que define la
viabilidad del proyecto.

Etapa / Entregar

Objetivos especificos

Indicadores de
efer dad o indices

Tabla de elaboracién personal
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Encuesta de satisfaccion

Encuesta de satisfaccion a los padres

Se llevé a cabo una encuesta a los padres, para
medir su satisfaccion con el producto final, al igual
que se espera escuchar su opinidn respecto a la
funcionalidad y viabilidad del producto.

En resumidas cuentas, de la encuesta realizada
se tiene lo siguiente. Primero que todo, en general,
los padres quedaron satisfechos con el producto
final desde su manufactura hasta su fdcil uso y
practicidad.

Los padres recalcaron la facilidad y rapidez para
instalarlo puesto a que otros juegos tienen una
mayor complejidad, por lo que les quita mds tiempo
de lo esperado para que su hijo entienda como
instalarlo y de ahf usarlo. Muchos comentaron
lo importante que es para ellos que sus hijos
compartan momentos juntos, por lo que promover el
juego colectivo entre hermanos y/o familiares es una

experiencia que, como padres, quieren fortalecer,
en especial en estos tiempos dificiles de pandemia.

Respecto al bolso, les gustdé su tamano siendo
ergondmicamente compatible para sus hijos. Del
mismo modo, es un packaging hecho para ser
portdtil por lo que es ideal para los viajes en auto
pues no ocupa gran espacio y puede estar dentro
de una maleta o debajo del asiento. También,
recalcaron lo prdctico que es la correa, permitiendo
que pueda usarse sin generar un peso molesto
para el nino.

Respecto a la materialidad tanto de cada superficie
como del bolso comentaron lo acertado que fue el
uso de telas y materiales impermeables. Esto debido
a que insisten que sus hijos con o sin intenciéon
botan vasos con liquidos que arruinan los juegos por
ser de cartdn y/o quedan en mal estado. Entonces
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recalcan que es agradable tener un juego que sea
acorde a las acciones de sus hijos.

“ Es un relajo para nosotros, solo le tengo que pasar
una toalla seca o nova y no hay mds problemas”
(Paulina Castro, madre de dos hijos, 2021)

También, el uso de dichos materiales permite que
sea reutilizable, atributo que los adultos aprecian
bastante, pues los ayuda a disminuir la compra de
juguetes que a la larga son innecesarios.



Propuesta final

Encuesta de satisfaccion

Comentarios de las madres y padres

“Mis hijos alucinaban con la cantidad de
actividades que tenia y como padre me encanta
este producto con el que los nifos puedan
dibujar y que no sea desechable”

Tomds Calleja - 36 anos
Padre de dos nifios (7 y 8 afos)

“Como padre recomiendo 100% estas tiras
interactivas, es excelente para aquellos
padres que quieren incentivar a sus hijos en
las matemdticas, en el dibujo libre, el ingenio,
la motricidad fina y la creatividad. Ademds
ayuda a sacarlos de la pantalla por un rato”

Cristidn Silva - 39 afios
Padre de tres nifos (7, 8 y 9 afios)

“Como padre, siempre quiero promover la
creatividad de mis hijos porque estoy a favor
de que un nifo creativo puede hacer grandes
cosas. Me gusta mucho que pueda ser un
juego familiar tanto con nosotros como con los
hermanos o primos. Creo que en estos tiempos
dificiles el tiempo en familia se esencial”

Alfredo Mebus - 38 afos
Padre de tres nifos (6, 8 y 9 afios)

“Me encanto el color azul marino, lo hacer ver
elegante y que no tenga que preocuparme de
las manchas y que sea impermeable lo protege
cuando a los ninos se les cae liquidos encima”

Paulina Castro - 44 anos
Madre de dos nifios (6 y 8 afos)

“Para mi, encuentro ideal tener un juego
que pueda mantener ocupado a mis ninos,
ademds de alejarlos por un rato de la pantalla
y actividades poco recreativas. Me tranquiliza
tener un producto que promueva el desarrollo
de sus habilidades cognitivas y creativas”

Mauricio Echeverria - 43 afios
Padre de cuatro nifios (5, 7, 8, 10 ainos)

“Destaco lo bonito y elegante que es el bolso.
Puede guardarse de manera ordenada y es ideall
para que los nifos lo puedan llevar a donde
ellos quieran. También, gracias al tamafio de
las tiras mis hijos pueden hacer las actividades
sin tener que pelear por espacio. Y al ser dos,
pueden compartirlas con los primos o amigos”

Soledad Lopez de Heredia - 42 afios
Madre de tres nifos (6, 7 y 8 afos)
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“Encuentro un agrado tener un juego que sea
fdcil de instalar y fdcil de usar. A mi me preocuoa
mucho que mis hijos puedan realizar actividades
recreativas y Rayando ando cumple con eso”

Macarena Vargas - 38 anos
Madre de dos nifios (6 y 7 afos)

“Es un producto increible, prdctico y elegante,
cualquier papd lo querria para sus hijos. Es ideal
para estos tiempos en que salir estd complicado.
Ademds me gusta mucho que mis hijos tengan
un juego que pueda motivarlos a que compartan
bonitas experiencias juntos.”

Manuel Castillo - 37 anos
Padre de dos nifos (6 y 7 afios)

“El nombre Rayando ando me encanta, es
fdcil de recordar y la rima lo hace mds ludico.
Respecto a su instalacidn, me fascina, es fdcil
puesto a que solo debo sacarlo del bolso,
estiralo y mis hijos lo pueden usar sin mayores
dificultades”

Claudia Correa - 35 anos
Padre de dos nifos (7 y 8 afos)
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Sistema de
instalacidn e interaccidn

Juego de superficies andlogas interactivas que
promueven en ninos escolares de 6 a 8 anos la
habilidad creativa fluidez, las habilidades cognitivas,
psicomotoras y sociales a través del dibujo. Vienen
dos superficies dentro del bolso en donde cada una
tiene un tamafo de 50 x 180 cm.

Fotografias de elaboracién persona
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Identidad grdfica
Logotipo

Naming

Los nifos, al nacer son altamente creativos y su
principal medio de comunicacién es el dibujo. Esta
accidén los ayuda a comunicarse y expresarse d
través de diferentes colores, rayas, lineas y formas
irregulares. Gracias al dibujo, éstos ponen en
marcha el desarrollo de sus habilidades creativas,
cognitivas, psicomotoras y sociales

El nombre “Rayando ando” nace por la siguiente
unién. “Rayando” hace alusién a la accién principal
que llevan a cabo lo ninos desde pequenos. Y
“ando” se refiere al desarrollo que se produce en
las habilidades creativas, cognitivas, psicomotoras
y sociales cuando dibujan y/o rayan.

Cardcter

Se utiliza una tipografia que tiene un cardcter
lidico, representando una letra hecha por un nifio.
Del mismo modo, se intervinieron las letras para
enfatizar en el cardcter infantil escolar creando un
marca representativa del usuario.

130

Etapa / Entregar

Colores

El logotipo contiene diversos colores para entregar
un cardcter ludico e infantil. Asimismo, se hizo
referencia a los plumones de colores utilizados por
los nifos en los variados testeos y producto final.



Original

Variantes de color
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Identidad grdfica

Colores

Paleta de colores
utilizadas en la marca

C1% R 243
M29% G182
Y 95% BO

K 4%

Colores utilizados en
los elementos grdficos
e instructivo

C 50% R 122
M38% G123
Y 47% B 114
K 24%

C0% R 241 C 0%
M 56% G 134 M 78%
Y88% B42 Y 57%
K 0% K 0%
™
-/

C3% R 249
M 0% G 250
Y 14% B 230
K 0%

132

R 234
G8b
B 89

C 0%
M 58%
Y 38%
K 1%

R 241
G 136
B 134

Etapa / Entregar

C74% RO

M 1% G178
Y 29% B 189
K 0%
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Identidad grdfica
Tipografia

Mansalva Regular Muli

Esta tipografia se utiliza tanto en el nombre de  Esta tipografia se utiliza para la formalidad y fdcil
la marca como en el contenido grdfico de las  lectura del instructivo, el cual viene dentro del
superficies andlogas interactivas. packaging de Rayando ando

ABCDEFGHIIKIMNANOPRRSTUVWXYZ
abcde{—al\iiklmhﬁoloq_rftuVnyz

aeiou

012%456789

Fi.—,_¢72;!

Mansalva Regular

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopqgrstuvwxyz
aeiou

0123456789

+i.-,_07j!

Muli
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Identidad grdfica
Tipografia

Mansalva Regular - Estilo grdfico

Cowmpletala Cuenta los dibu jos, haz lasuma SOFa de
tabla numerica Y efcribe la reipuesta [etras

Repasay ' Juaemo’ Ayvda
[:‘mtaPlas letras Can ;afo? ‘l:‘eah\%\?aS a t‘?amuqo
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Identidad grdfica

Elementos grdficos

llustraciones

Para las ilustraciones se utilizaron unas extraidas
de la pdgina web Noun Project. El autor de éstas
es Made x Made de la “Animal Collection” y “Space
Collection. Dentro de cada superficie interactiva
estd escrito el autor y la coleccion.

@l S 1Y 63
o & 7 &
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Identidad grdfica

Elementos grdficos

Linea punteada

Se utilizé bastante como elemento grdfico la linea
punteada con el fin de ser un complemento a las
actividades de motricidad fina y razonamiento
matemadtico.
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Propuesta final

Identidad grdfica

Elementos grdficos

Grdfica de algunas actividades ludicas

Las actividades contienen trazos simples,

cromdticos y con el mismo tamafo de trazo.
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Sistema de juego

Para empezar el producto interactivo estd
estructurado con un sistema el cual fue validado
a través de variados testeos y la revisidn de la
psicopedagoga Magdalena Rossi.

Este consta de dos grandes divisiones: por drea
y por niveles de dificultad. La primera es una que
se parte en cuatro dreas de habilidades del nifio,
estas son la grafomotricidad la cual consiste en
el desarrollo de la motricidad fina a través del
dibujo, razonamiento matemadtico fortaleciendo
las operaciones bdsicas, un drea libre para dejar
al nifo pensar por si mismo haciendo lo que él/ella
quiera y, por ultimo la lectura y escritura. Siendo
todas estas las que promueven simultdneamente
habilidades cognitivas del nifio al igual que la
habilidad creativa fluidez. Las dreas mencionadas
se eligieron debido a que complementan el objetivo
principal del proyecto y son aprendizajes que van
a la par con la etapa escolar del usuario (kinder a
segundo bdsico).

Luego la segunda parte es una subdivision con tres
niveles de dificultad segun la edad en la que se
encuentra el nifo los cuales, como ya se ha dicho,
fueron revisados y validados por la psicopedagoga
a través de varias correcciones. El objetivo de esto,
es que el usuario pueda desafiarse a si mismo a
través de las actividades ludicas, asimismo realice
juegos individuales o colectivos con sus familiares
y/o amigos manteniendo latente su interés por
el producto interactivo. Por uUltimo, gracias a
estos niveles, el adulto a cargo puede observar
vividamente el avance del nifio en las habilidades
promovidas y contenidas en este medio interactivo.

A continuacién se muestra la division de este medio
tanto por las dreas adquiridas como los niveles.
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Sistema de juego

Divisidn por dreas

Etapa / Entregar
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Sistema de juego

Division por niveles de dificultad
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Propuesta final

Instructivo

Se cred un instructivo para los padres que estard
incorporado dentro del packaging de Rayando
Ando. Tiene un parte delantera y una parte trasera,
en donde la primera se explica qué es Rayando
Ando y su objetivo destacando sus beneficios.
Y por la parte trasera se explica brevemente los
pasos que hay que seguir para poder usar las
superficies andlogas interactivas. Su tamafio es
de 10 x 13 cm siendo un formato adecuado para
su manipulacién y lectura.

Etapa / Entregar

ﬂa‘lahdl
ando

Rayando ando es uno superficie andloga
interactiva gue tiene comio objetivo pramaver la
habillidad creativa fluidez a la par con habilidades
cognitivas en nifios de 6 o 8 afios durante su
estadia en el hogar; para que asi logren potenciar
su interaccidn con el dibujo, la Imaginacidn
habilidades soclales, psicomotoras y cognitivas.
Todo esto o traves de la diversion individual o
colectiva con tus amigos yo familiares

Vienen dos superficies andlogos Interactivas con
diferentes terndgticas. el munde animal y el munde
espacial. Elige la que mas te guste para poder
empezar las entretenidas actividades ludicas.

'Como
¢ _‘\Ugar?

® Abre el balso y saca los
plurnones que vienen odentro

X Saca cualguiera de las dos
tiras interactivas v estirala en
una superficie plana, puede
seren una mesa a el suelo.

X Observo cuidadosomente
todas los actividades |adicas
que vienen conte elige
donde quieras partir, y jgue
empiece la diversion!

Portada
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Instructivo

Fotografias de elaboracién personal
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Propuesta final

Packaging

Bolso portadtil

Serd un bolso el cual el nifo puede llevar las dos
superficies interactivas, los plumones, borradores
y elinstructivo del juego. Con éste el usuario puede
llevar todo lo que necesita a cualquier parte sin
ninguna molestia. El bolso estd hecho de taslan
engomado, una tela impermeable, resistente y
liviana permitiendo que pueda ser un packaging
pertinente a las diferentes actividades del nino.

Su disefio es simple y prdctico para poder
transportar el juego a todas partes teniendo una
correa adaptable para que el bolso quede comodo.
También tiene un bolsillo por dentro para que
puedan guardarse los plumones y borradores de
manera ordenada. Por Ultimo, su formato cuadrado
fue disefiado ergondmicamente para los nifos,
teniendo las dimensiones de 30,5 x 30,5 cm con
una altura de 5,5 cm permitiendo un espacio
prudente para todos los elementos que van adentro.
Asimismo su disefo tiene un cardcter infantil y
ludico siendo acorde a la personalidad del usuario.
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Fotografias de elaboracién personal



Propuesta final

Materiales

Rayando Ando es un producto que estd hecho
con materiales de alta calidad, impermeables,
pldstico higiénico, reutilizable y ecoldgico
disminuyendo la compra masiva de juguetes
creando un producto que pueda ser transferido

por generaciones. Del mismo modo los
materiales son compatibles con las actividades
de los nifos y los atributos que buscan los
clientes (los padres) al momento de adquirir
una nueva herramienta lddica para sus hijos.

Superficies andlogas interactivas

Los materiales utilizados para cada superficie
fueron pldstico Policloruro de Vinilo (PVC), tela
poliéster Bistrech, taslan engomado impermeable.

Primero, el pldstico PVC tiene la funcién de
proporcionar el atributo de ser un producto
reutilizable. Gracias a esto los ninos pueden
borrar errores y utilizar las superficies cuantas
veces quieran. Asu vez, es un material resistente,
liviano y versdtil por lo que se puede usar en
cualquier espacio y a prueba de acciones comativas.
Asimismo, el pldstico entrega higiene y limpieza
puesto a que el adulto a cargo, si quisiera, puede
pasarle una toallita desinfectante o lavarlo sin
miedo a que el se pueda arruinar. Por otro lado, su
delgado grosor y su transparencia complementa
a la adecuada visualizacién de las actividades
contenidas en la tela Bistrech (imagen 01).
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Luego, el Bistrech, es una tela sintética que
proporciona la adecuada sublimacién de los
contenidos grdficos. Gracias a sus propiedades
las actividades ludicas contenidas en la tela se
ven nitidas logrando la estética visual esperada
(imagen 03).

Por ultimo, se tiene el taslan engomado. Esta
tela es impermeable, entregando el alivio de que
pueda mojarse sin problemas. Del mismo modo,
la impermeabilidad ayuda a que pueda usarse
en suelos y espacios abiertos sin tener partes
hdmedas o rupturas en suelos rugosos. También
es un material liviano, delgado y resistente lo que
permite ser un juego compatible con las acciones
del usuario y los requerimientos de los padres
(imagen 02).
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Materiales

Fotégrafo: Agustin Torrealba

03

Fotografias 01, 02, 03 de elaboracién persona
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Materiales

Packaging - Bolso

El bolso de Rayando Ando estd hecho también de
taslan engomado. Sus propiedades tales como
resistente, impermeable y liviano entregan la
confeccion de un bolso cémodo y pertinente a
las actividades del usuario, en donde se puede
mojar sin problemas, dificil de daiar y ser portdtil
sin generar gran peso. Por otro lado, el color azul
marino le entrega elegancia, simpleza y limpieza a
la vez. Por ultimo, la correa adaptable es similar a
la usadas en las mochilas al igual que sus hebillas
siendo reutilizables para otros objetos en el futuro.

Fotografias de elaboracién personal
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Propuesta final

Materiales

Reciclaje del Policloruro de Vinilo (PVC)

El pldstico PVC es un material versdtil, higiénico,
maleable, impermeable, ligero, fuerte, resistente al
fuego y duradero permitiendo su reutilizacién. Este
material, actualmente es uno de los mds utilizados
en Chile debido a la crisis sanitaria provocada por
el COVID - 19y su buena relacién de calidad/precio
debido a su alta demanda.

El PVC estd compuesto por un 57% de color y
un 43% de carbono (derivado principalmente del
petréleo o del gas a través del etileno). Sin embargo
su produccion utiliza menos recursos no renovables
(petrdleo o gas natural), es decir, es el pldstico con
menos dependencia del petréleo a diferencia de
otros pldsticos y, por lo tanto, puede considerarse
un pldstico que ahorra dichos recursos. Por lo
contrario, la produccién de pldsticos como PE, PP,
PET y PS dependen mayormente del petrdleo o el
gas (E.CV.M,, 2021).

Este material se puede reciclar varias veces sin
perder rendimiento. Del mismo modo el PVC fue
unos de los primeros pldsticos descubiertos por
lo que su historial con el reciclaje es extenso entre
los pldsticos, por eso su reciclaje mecdnico estd
meticulosamente desarrollado en diferentes partes
del mundo. Uno de estos es en Europa; donde existe
“The European Council of Vinyl Manufacturers
(ECVM)” organizacidn que se preocupa de la
sustentabilidad de este material al igual que su
reciclado (E.C.V.M., 2021).
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Métodos de reciclaje

El reciclado de PVC es sencillo y tecnoldgicamente
viable. Gracias a su facilidad de transformacién y
a su termoplasticidad, el PVC se recicla a través
de los siguientes métodos, existen tres de éstos.

1. Mecdnico: es el sistema mds utilizado. Los tipos de
PVC que se reciclan son dos. Primero el procedente
del proceso industrial o scrap (anterior al consumo)
y el procedente de los RSU (post-consumo).

2. Quimico: esta se usa actualmente en avanzada
fase de desarrollo semi-industrial. Los residuos se
someten a procesos quimicos para transformarlos
en productos mds elementales .

3. Separacidn por disolucién de la resina pura de
PVC de sus compuestos: dentro de esto se lleva
a cabo dentro de otro método llamado Vinyloop.

Informacién del reciclaje extraida del tripitico hecho por la
Asociacién Argentina del PVC, 2018.
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Materiales

Reciclaje del Policloruro de Vinilo (PVC)

En Chile, existe Marketgreen, una empresa B chilena
que tiene como fin emprender “con la intencién de
transformar al mundo; hoy dia lo estamos haciendo.
Somos una empresa que acompana a grandes
Marcas responsables y preocupadas por brindar
nuevas oportunidades a la sociedad y al medio
ambiente, con acciones de Marketing conscientes
y no contaminantes” (Marketgreen, 2021).

“Nacimos siendo empresa B, porque desde nuestros
inicios, en todo lo que hacemos, procuramos tener
un impacto medioambiental y social, ademds
de ser una empresa rentable. Nos dedicamos
a gestionar y buscar nuevas soluciones para
reutilizar y transformar los residuos generados
por la Comunicacién de Marketing de grandes
anunciantes en Chile, y el Triple Impacto, ademds
de vivirlo, lo promovemos en nuestros clientes, cada
vez con mds acciones sustentables” (Marketgreen,
2021).

Esta empresa recicla transformando los residuos de
PVC en productos de merchandising sustentables.
Marketgreen hace productos confeccionados en
PVC reciclado para asi seguir con una reutilizacion
del material en otra forma y con otras funciones.
Dentro de su pdgina web tienen billeteras,
loncheras, bolsos deportivos, estuches, fundas
para computador, entre otros.
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Fotografias extraidas de la pdgina web de Marketgreen
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Implementacién del proyecto

Modelo Business Canvas

Para la implementacidn del proyecto, es importante
tener en cuenta que éste pueda ser sustentable y
rentable en el tiempo.

Para evaluar este aspecto, se utilizé la metodologia
del Modelo Business Canvas, mediante la cual se
puede observar y evaluar el modelo de negocios
que permitird llevar a cabo el proyecto de la manera
mds adecuada.
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Implementacién del proyecto

Modelo Business Canvas

Socios Claves

_Proveedores de materiales: textiles poliéster,
pldstico PVC, cordonerias.

_Entidades comerciales de productos infantiles
tales como “Mirax Hobbies”, “Ansaldo” y
“Kambalache” para lograr una alianza haciendo

crecer el proyecto.

_Entidades gubernamentales para obtener fondos.

_Empresas de envio y despacho d eproductos
tales como Correos de Chile, Chile Express y
Turbus.

_Personal que realice la manufactura y produccién
del producto: costureras, empresas de
sublimacién.

_Personal que lleve a cabo lo grdfico: disefiadores.
Y los que son complemento para hacer el material
grdfico: psicélogos/as especializados en Desarrollo
Infantil, psicopedagogos/as, pedagogos/as de
ensefianza bdsica.

_Embajadores que a través de sus cuentas de
Instagram promuevan y den a conocer el
producto Rayando ando.

ructura de costos

_Costos de materias primas

_Costos de produccién y mano de obra externa

Actividade Claves

_Como actividades claves se tienen el
disefio de la grdfica, instructivos y
packaging.

_Reuniones con nuevos inversionistas,

entidades comerciales,
guberamentales y colegios.

_El proceso de difusién del proyecto
para llegar a mds clientes

Recursos Claves

_Mdaquina impresora de sublimacién.
_Auto, transportes

_Materias primas: textiles, agujas,
hilos, pldstico PVC, hebillas, correas,
tijeras, cierres.

_Computador

_Administracién de plataformas web:
Instagram y pdginas web.

_Costos de distribucién: despacho directo o envio a través de empresa externa

_Costos a personal

_Costos de difusién: administradores de las plataformas digitales, embajadores

Patrén de valor

Superficies andlogas interactivas que busca ser una ayuda para
promover y fortalecer principalmente la habilidad creativa
fluidez, habilidades cognitivas, sociales y psicomotoras, siendo
complemento con el aprendizaje del escolar. Todo esto por
medio de la prdctica del dibujo.

Del mismo modo, estas superficies acatan tanto las preferencias
del usuario principal como del secundario. Es por esto que el
producto debe tener los siguientes atributos: portdtil, atractivo,
plegable, fdcil de guardar y versdtil con el fin de adaptarse a
cualquier espacio del hogar. Asimismo, se puede rayar o
ensuciar siendo asf lavable y puede ser usado de forma
individual o colectiva. Con lo dltimo dicho, se busca incentivar la
participacién de los familiares dentro del hogar con el fin de que
el nifio experimente y desarrolle habilidades sociales dentro de
un juego grupal.

Por otro lado, este medio desafia a los nifios a usar su mente y el
cuerpo a través de niveles de dificultad para que asf este
desarrolle sus habilidades psicomotoras, cognitivas y creativas.

Por ultimo, se espera que el nifio se mantenga ocupado y
entretenido utilizando la superficie interactiva disminuyendo el
tiempo que puede estar frente a la pantalla.

Fuentes de ingresos

_Fondos Concursables UC, dados por la Pontificia Universidad
Catdlica de Chile, como Jump Chile.

_Capital Semilla Emprende, Sercotec.

_Una vez definido comercialmente el proyecto, es posible
obtener un financiameinto a través de inversonistas que
financien los nuevos emprendimientos (angel capital) como
Rayando ando.
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Relacién con el cliente

_Es una relacién basada en las necesidades
del cliente, en donde esta herramienta
simple y ltdica es un apoyo para los padres,
a objeto de ayudar a los nifios escolares en
su desarrollo de habilidades creativas,
cognitivas, psicomotoras y sociales.

_Este producto estd hecho con materiales
de alta calidad, impermeable, pldstico
higiénico, reutilizable, ecoldgico y

compatible con las actividades de los nifios.
_La adquisicién del producto podrd hacerse
a través de tiendas retail, tienda
especializada y/o canales online. Por lo que
se puede crear una relacién personal con el
cliente en la compra fisica e impersonal si
es a través de los canales digitales.

Canales

El producto seria distribuido en tiendas
retail especializadas para nifios, como lo
son las jugueterias y tiendas de materiales
diddcticos incorpordndose a la red
comercial. El objetivo es que éste pueda
llegar a la mayor cantidad de clientes
posibles.

También, Rayando ando se adquirird a
través de los formatos de comercio
electrénico existentes, es decir Instagr
pdginas web.

Segmentos de clientes

Rayando ando va dirigido a los nifios
escolares de 6 a 8 afios con el fin de
promover y fortalecer habiliades que se han
visto debilitadas por la pandemia, éstas
son: la habilidad creativa fluidez,
habilidades cognitivas, psicomotoras y
sociales. Todo esto a través de la
interaccién con el dibujo dentro de un juego
individual y/o colectivo con los amigos y/o
familiares.

Segmentacién

_Usuario: Son los nifios escolares de 6 a 8
afos quienes durante la pandemia han
debilitado su habilidad creativa fluidez al
igual que las habilidades cognitivas,
sociales y psicomotoras.

_Clientes: Los clientes compradores son los
padres entre 35 - 45 afios, quienes se
preocupan de que sus hijos fomenten su
creatividad por medio de juegos
individuales o colectivos haciéndose
participes de las actividades ludicas. Ellos
son gufas inspiradores para sus hijos y son
los responsables para poder hacer llegar el
producto al usuario principal. Es por esto
que se les considera como un medio para
obtener las superficies andlogas
interactivas al igual que una persona que
motiva al nifio a jugar.

Modelo Canvas de elaboracién personal



Implementacién del proyecto

Costos

A continuacién se muestra los costos del producto
en donde se muestra su valor por unidad y su valor
dentro de un escenario de unidad al por mayor.
Con los cdlculos realizados y con el fin de obtener
una ganancia relevante para poder crecer como
empresa el producto Rayando Ando tendrd un costo
de $45.000. Siendo este precio el cual permitird
posicionar a la marca dentro del rango de preciosas
accesibles y viables para el segmento de clientes
al cual se apunta.
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Costos

Costos und. al detalle

Cantidad comprada

Precio de und.

Cantidad usada

Costo total con IVA

Costo total sin IVA

Plastico PVC 5 $ 14.500 1.8 $ 5220 $ 4387
Servicio de sublimacién 1 $ 12.000 1 $ 12.000 | $ 10.084
Tela bistrech 6 $ 4.200 18 $ 1.260 | $ 1.059
Servicio de costura 2 $ 10.000 2 $ 10.000 | $ 8.403
Plumones 1 $ 5.000 1 $ 5.000| % 4.202
Correa 3 $ 600 1 $ 200 $ 168
Hebilla 1 $ 170 1 $ 170 | $ 143
Taslan engomado 5 $ 12.500 18 $ 4.500 | $ 3.782
Cierre 1 $ 210 1 $ 2101 $ 176
Total 38560 $ 32.403

Costos und. al por mayor

|

Cantidad comprada Precio de und. Cantidad usada Costo total con IVA Costo total sin IVA
Pldstico PVC 100 $ 195.000 18 $ 3510 $ 2.950
Servicio de sublimacion 10 $ 100.000 1 $ 10000 § 8.403
Tela bistrech 100 $ 70.000 18 $ 1260 | $ 1.059
Servicio de costura 2 $ 5.000 2 $ 5000 % 4.202
Plumones 10 % 30.000 1 $ 3.000| $ 2521
Correa 50 $ 5.000 1 $ 100 % 84
Hebilla 10 $ 1.000 1 $ 100 % 84
Taslan engomado 100 $ 200.000 18 $ 3.600 | $ 3.025
Cierra 100 $ 2.000 1 $ 200 % 17

Precio venta a publico: $45.000
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Flujo de caja

Se presenta un flujo de caja por tres anos, el cual
se estima suficiente para dar viabilidad al proyecto
y generar utilidades.

Se considera un supuesto de produccion inicial de
100 unidades, financiado con capital propio, no
obstante que las ventas comenzarian a generarse
a partir del primer mes, toda vez que el plazo de
produccion es solo de 10 dias. Luego se proyecta
una produccién y venta de 10 unidades el primer
mes, con un crecimiento exponencial, hasta llegar
al mes 12, con un total de 290 unidades vendidas
anuales.

Asumiendo el crecimiento de ventas sefialado,
se estima que en 6 meses se alcanzaria el punto
de equilibrio entre ingresos y costos/gastos. Sin
perjuicio de ello, es necesario al mes siete, hacer una
inversion relevante para aumentar la produccion
y llegar al nimero de unidades anuales antes
sefnalado. Esto implicaria asumir capital propio
y/o financiamiento externo.

A partir del primer afio de produccidn, el proyecto
es autosustentable, pudiendo generar utilidades.
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Flujo de caja

Detalle de ingresos Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6
Ingreso por ventas $450.000 $540.000 $630.000 $720.000 $990.000 $1.170.000
N° de ventas 10 12 14 16 22 26
Valor unitario $45.000 $45.000 $45.000 $45.000 $45.000 $45.000
Aportes de capital $1.000.000 $600.000 $0 $0 $0 $0

Total de ingresos

$1.450.000

$1.140.000

$630.000

$990.000

$1.170.00C

Detalle de egresos

Egresos operativos

$2.764.500

$122.600

$139.700

$156.800

$408.100

Internet $15.743 $15.743 $15.743 $15.743 $15.743 $15.743
Luz $25.000 $25.000 $25.000 $25.000 $25.000 $25.000
Teléfono $10.500 $10.500 $10.500 $10.500 $10.500 $10.500
Egreso de costos fijos $51.243 $51.243 $51.243 $51.243 $51.243 $51.243
Compra de mercaderia $2.659.000 $0 $0 $0 $0 $0
N° de compras 100 0 o] 0 o] 0

Valor unitario $26.590 $26.590 $26.590 $26.590 $26.590 $26.590
Pago de impuestos $85.500 $102.600 $119.700 $136.800 $188.100 $222.300
Transporte $20.000 $20.000 $20.000 $20.000 $20.000 $20.000
Pago de publicidad $0 $0 $0 $0 $200.000 $100.000

$342.300

Total de egresos

$2.815.743

$173.843

$190.943

$208.043

$459.343

$393.543

Flujo de caja neto -$1.365.743 $966.157 $439.057 $511.957 $530.657 $776.457

-$1.365.743 -$399.586 $39.471 $551.428 $1.082.085 $1.858.542

Flujo de caja acumulado

Tabla de elaboracién personal
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Flujo de caja

Detalle de ingresos Mes 7 Mes 8 Mes 9 Mes 10 Mes 11 Mes 12 Ano 2 Ano 3
Ingreso por ventas $1.170.000 $1.170.000 $1.350.000 $1.440.000 $1.620.000 $1.800.000 $15.750.000 $18.900.000
N° de ventas 26 26 30 32 36 40 350 420
Valor unitario $45,000 $45.000 $£45,000 $45.000 $£45,000 $45.000 $45.000 $45.000
Aportes de capital $0 $0 $0 $0 $0 $0 $0 $0

Total de ingresos

$1.170.000

$1.170.000

$1.350.000

$1.440.000

$1.620.000

$1.800.000

$15.750.000

$18.900.000

Detalle de egresos

Egresos operativos

Total de egresos

Flujo de caja neto

Flujo de caja acumulado

$5.304.400

$5.355.643

-$4.185.643

-$2.327.101

$252.300

$303.543

$866.457

-$1.460.644

$286.500

$337.743

$1.012.257

-$448.387

$303.600

$354.843

$1.085.157

$636.770

$387.800

$439.043

$1.180.957

$1.817.727

$422.000

$473.243

$1.326.757

$3.144.484
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Internet $15.743 $15.743 $15.743 $15.743 $15.743 $15.743 $15.743 $15.743
Luz $25.000 $25.000 $25.000 $25.000 $25.000 $25.000 $25.000 $£25.000
Teléfono $10.500 $10.500 $10.500 $10.500 $10.500 $10.500 $10.500 $10.500
Egreso de costos fijos $51.243 $51.243 $51.243 $51.243 $51.243 $51.243 $51.243 $51.243
Compra de mercaderia $5.052.100 $0 $0 $0 $0 $0 $9.306.500 $10.636.000
N° de compras 190 0 0 0 0 0 350 400
Valor unitario $26.590 $26.590 $26.590 $26.590 $26.590 $26.590 $26.590 $26.590
Pago de impuestos $222.300 $222.300 $256.500 $273.600 $307.800 $342.000 $2.992.500 $3.591.000
Transporte $30.000 $30.000 $30.000 $30.000 $30.000 $30.000 $300.000 $300.000
Pago de publicidad $0 $0 $0 $0 $50.000 $50.000 $600.000 $600.000

$13.199.000

$13.250.243

$2.499.757

$5.644.241

$15.127.000

$15.178.243

$3.721.757

$9.365.998

Tabla de elaboracién personal



Implementacién del proyecto

Financiamiento

Fondos concursables UC

Una de las alternativas para obtener ingresos
para desarrollar el proyecto, es a través de los
Fondos Concursables UC, dados por la Pontificia
Universidad Catdlica de Chile, como Jump Chile.
Este es un programa nacional de emprendimiento
universitario, los cuales motivan a los estudiantes a
dar el paso a emprender. Todo esto con el objetivo
de promover la innovacién y emprendimiento entre
los estudiantes de educacién superior siendo un
aporte al desarrollo de Chile y Latinoamérica (Jump
Chile, 2021).

Capital Semilla Emprende - Sercotec

Es un fondo concursable de Secotec que apoya a los
nuevos emprendimientos a ponerse en marcha para
que tengan una oportunidad de ser participes en el
mercado. “Cofinancia un plan de trabajo destinado
a implementar un proyecto de negocio. Este plan
de trabajo incluye acciones de gestién empresarial
(capacitacion, asistencia técnica y acciones de
marketing) e inversiones en bienes necesarios para
cumplir el objetivo del proyecto” (Sercotec, 2021).

El apoyo que entrega es hasta $3.500.000 pesos
chilenos para concretar las actividades detalladas
en el plan de trabajo. Del monto nombrado como
minimo, $200.000 y mdximo $500.000 pueden
destinarse a acciones de gestién empresarial
(como asistencia técnica, capacitacidn y acciones
de marketing). Y, por dltimo, hasta $3.300.000
pueden ir a inversiones.
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Inversionistas

Una vez definido comercialmente el proyecto,
es posible obtener un financiamiento a través
de inversionistas que financien los nuevos
emprendimientos (capital “dngel”) de tal forma que
éstos formen parte de la empresa que desarrollard
el prototipo y obtengan su rentabilidad a través de
las utilidades que se generen.



Estrategia de
comunicacidn y difusion

Como estrategia de comunicacidn se tiene lo
siguiente. Rayando Ando serd distribuido en
tiendas retail especializadas para ninos, como
lo son las jugueterias y tiendas de materiales
diddcticos incorpordndose a la red comercial. Es
por esto que se tendrdn reuniones con entidades
comerciales las cuales ayudardn a que el producto
pueda implementarse paulatinamente al mercado
de productos Iudicos y de aprendizaje abarcando
la mayor cantidad de clientes.

También, Rayando Ando se podrd adquirir a
través de los formatos de comercio electrdnico
existentes, es decir Instagram, pdginas web u otros.
La plataforma Instagram se usard también como
medio publicitario en donde se tendrdn embajadores
pagados quienes le hardn publicidad a la marca
dando a conocer el producto y sus beneficios.

Tnstagram O ®
. rayandoando_cl

QY

rayandoando_cl A través de nuestras
superficies anélogas interactivas los nifios
promueven su creatividad y habilidades
cognitivas. jTodo por medio de la
entretencién de dibujar! Contdctanos para
ordenar tu Rayando ando &

) - Ver traduccion

A QB O @

Instagram QO @®
' rayandoando_cl

—~=y

Qv

rayandoando_cl Nuestro bolso no solo sirve
para guardar cada superficie si no que
también para guardar lapices, cuadernos,
hojas y/o cualquier objeto personal.
iCondcenos y hazte parte de la familia
Rayando ando!

. Ag

Hace 11 horas - Ver traduccidon

A QO B O @©




Implementacién del proyecto

Estrategia de
comunicacidn y difusion

Paralelo a la cuenta en Instagram, se utilizard una
pdgina web en la cual se llevardn a cabo las ventas,
y se publicardn aspectos mds técnicos del proyecto,
como sus precios de venta, métodos de compra,
el producto y despacho. Del mismo modo, cuenta
quien es el equipo de Rayando Ando y los contactos
para llegar a comunicarse.

Productos

Pdgina web de elaboracién personal
Mock up extraido de Freepik
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Implementacién del proyecto

Proyecciones

Desarrollo de otras temdticas

En primer lugar, como proyeccion se encuentra
la posibilidad de realizar superficies andlogas
interactivas con otras temdticas de interés para
los nifios escolares.

Esto debe llevarse a cabo teniendo en cuenta el
cambio de los intereses de los nifios con el tiempo
puesto a que las generaciones van teniendo
diferentes tendencias en torno a sus gustos e
intereses. Es por esto que para su realizacion se
debe hacer un nuevo trabajo de campo con el fin
de identificar los temas de interés del usuario. Se
estima pertinente que anualmente existan seis
temdticas diferentes. Luego, pasado el aio se lleve
a cabo una revisidn de las temdticas con mayor
éxito y las que no sean reemplazadas por otras que
pueden ser compatibles con los gustos del usuario.

Variacion de formatos

Se penso en realizar otros formatos segun el espacio
en donde esté el usuario. Es por esto que se tomaron
dos diferentes lugares en donde el nifno puede
interactuar con el producto pero con un cambio
de formato adecudndose con el fin de que pueda
usarse comodamente.

El primero seria realizar un formato mds pequeio
para que pueda usarlo mientras estd en el auto
aprovechando el tiempo en un viaje largo. Es por
esto que el nuevo tamano debe ser disefiado
considerando el contexto de un auto en donde el
espacio es mds limitado que dentro de la casa. Y
como segundo formato, uno que pueda usarse
en suelos mds irregulares como lo es en la playa
o en el campo logrando crear tamafos que sean
compatibles con las necesidades de estos nuevos
espacios cumpliendo el principal objetivo del
producto y sus beneficios.
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Ampliaciéon de otras habilidades

Como otra proyeccion se tiene la creacién de
superficies andlogas interactivas que promuevan
otras habilidades del nino tales como la memoria,
la atencidén o un razonamiento numérico mds
avanzado; teniendo siempre como base el desarrollo
de la habilidad creativa fluidez.

Con esto dicho, se harian diferentes materiales
grdficos contenidas en las superficies andlogas
interactivas, los cuales cumplirdn con promover las
habilidades mencionadas. Ademds se le entrega
la opcidn a los padres respecto a que les gustaria
que sus hijos desarrollaran y practicaran mds.



Conclusion
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Conclusion

Rayando Ando nace como un proyecto que
busca desarrollar un medio interactivo que logre
promover las habilidades creativas y cognitivas
en los ninos de 6 a 8 anos, afectadas por la
pandemia, a través de potenciar su interaccidn con
el dibujo, suimaginacion, sus habilidades sociales
y psicomotoras; y todo ello, dentro de un contexto
lidico, a través de un juego individual y/o colectivo
dentro del hogar.

Elegir esta temdtica, para este proyecto de titulo,
fue sin duda un gran desafio. Principalmente por
dos razones. En primer lugar, durante este periodo
de pandemia, el desarrollo de la creatividad de los
nifios, pasd a segundo plano, debido al encierro
obligatorio, que afectd las relaciones laborales
de los adultos y también aumentd las exigencias
académicas de los nifos escolares. Y, en segundo
lugar, fue muy dificil tener contacto personal con
los ninos, para poder testearlos adecuadamente,
y por otro lado, descubrir y proponer temdticas

y actividades atractivas para ellos, tanto a nivel
conceptual, como a nivel estético, cognitivo y
sensorial.

Durante el desarrollo del proyecto se incorporaron
distintas dreas del disefio, como lo son la grdfica,
la textil y la industrial; logrando aprender de cada
una de éstas. A través de los variados testeos y
del trabajo de campo realizado, se pudo verificar lo
importante que es para los padres y las madres el
desarrollo de la creatividad de sus hijos, por medio
de actividades ludicas y educativas.

Del mismo modo, se pudo apreciar el interés de
padres y madres, para utilizar este producto. A su
vez, fue gratificante ver como los nifios, a través de
sus positivas reacciones, podian realizar otras cosas
fuera de las tareas escolares y de los juegos on
line, usando un juego nuevo, andlogo, innovador y
educativo. Esta retroalimentacién positiva potencid
la viabilidad del proyecto, al igual que su patrén de
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valor, esto es, creatividad y aprendizaje de manera
ludica.

De esta forma, Rayando Ando y su sistema
de juego creado, presenta varias innovaciones
respecto a los otros juegos existentes y que tratan
de motivar principalmente la habilidad creativa
fluida de los ninos. Ello, debido a que considera
las interacciones criticas de los éstos que la
investigacién demostro, tomando en consideracion
también los requerimientos de los padres, para el
crecimiento de sus hijos.

Asi, Rayando Ando, logré generar conciencia y un
impacto en los padres respecto de la importancia
del desarrollo creativo y cognitivo de los nifios en
etapa escolar, ya que, segin se ha expuesto a lo
largo del presente trabajo, un niflo con un desarrollo
creativo adecuado, complementa su aprendizaje
psicomotor, social y académico creando personas
adultas con confianza para aceptar desafios,



Conclusion

incorporar nuevos conocimientos y ser capaces
de resolver problemas con soluciones innovadoras.

Rayando Ando, logré cumplir con el desafio de crear
actividades Iddicas que promuevan la habilidad
“creativa fluidez” al igual que la interaccién de
los nifios con el dibujo, motivédndolos a seguir
fortaleciendo estas prdcticas.

Por ultimo, la realizacién de este proyecto de
titulo, fue un proceso de mucho crecimiento, tanto
personal como profesional, el cual me permitid
desarrollar y poner en prdctica los distintos
contenidos aprendidos durante la carrera de disefo,
los que fueron indispensables para llevar a cabo
este increible proyecto, y tal vez, en el futuro, éste
sed el origen de un nuevo producto, de un nuevo
emprendimiento y una nueva aventura.

Fotdgrafo: Agustin Torrealba

163



Referencias y anexo

164



Referencias

Abufhele, M., & Jeanneret, V. (Junio, 2020). Puertas
Adentro:  La otra cara de la pandemia [Editorial].
Revista Chilena De Pediatria, 91(3), 319-321.
Recuperado el 17 de septiembre 2020. Sitio web:

https://scielo.conicyt.cl/scielo.php?script=sci_

arttext&pid=S0370-41062020000300319

Agenda Pais. (02 de junio, 2020). Radiografia digital durante la
pandemia refleja preocupacién porque menores pasen
mucho tiempo frente a una pantalla. Recuperado el 16 de
octubre 2020. Sitio web: from https://www.elmostrador.
cl/lagenda-pais/2020/06/02/radiografia-digital-durante-
la-pandemia-refleja-preocupacion-porque-menores-
pasen-mucho-tiempo-frente-a-una-pantalla/

Almansa Martinez, P. (2012). Qué es el pensamiento creativo.
Index de Enfermeria, 21(3), 165-168. https://dx.doi.
org/10.4321/S1132-12962012000200012

Barba Ayala, J. V., Guzmdn Torres, C. E., & Aroca Fdrez, A.
(2019). La creatividad en la edad infantil, perspectivas
de desarrollo desde las Artes Pldsticas. Revista Conrado,
15(69), 334-340. Recuperado de http://conrado.ucf.edu.
cu/ index.php/conrado

Barrigdn, P. (2016). Influencia de la creatividad y la expresion
pldstica en el desarrollo y aprendizaje del nifio del
segundo ciclo de Educacion Infantil. Segovia: Universidad
de Valladolid.

Bosada, M. (27 de mayo, 2020). La educacién emocional,
clave para la ensefanza-aprendizaje en tiempos
de coronavirus. Recuperado el 29 de septiembre
2020. Sitio web: from https://www.educaweb.com/
noticia/2020/05/27/educacion-emocional-clave-
ensenanza-aprendizaje-tiempos-coronavirus-19205/

Capital Semilla Emprende. Sercotec. (s.f.). Pdgina web: https://
www.sercotec.cl/capital-semilla-emprende/.

Cemades Ramirez, |. (Septiembre, 2008). Desarrollo de la
creatividad en Educacién Infantil [Editorial]. Creatividad
Y Sociedad, 12, 7-20. Recuperado el 23 de agosto
2020. Sitio web: https://dialnet.unirioja.es/servlet/
articulo?codigo=4566368

Clinica Alemana. (06 de julio, 2020). La otra cara de la pandemia
en los ninos y adolescentes. Recuperado el 11 de octubre
2020. Sitio web: https://www.clinicaalemana.cl/articulos/
detalle/2020/la-otra-cara-de-la-pandemia-en-los-
ninos-y-adolescentes

Clinica MEDS. (07 de julio, 2020). ;Cémo afecta la pandemia a
los niflos? Recuperado el 15 de septiembre 2020. Sitio
web: https://www.meds.cl/como-afecta-la-pandemia-
a-los-ninos/

Connetix. (06 de julio, 2021) [Informacién]. Why Connetix Tiles?
Connetix. https://connetixtiles.com/.

165

Connetix. (2020, May 13) ) [Fotografias]. Connetix Gallery.
Connetix. https://connetixtiles.com/connetix-tiles-gallery-
page-for-ideas/.

Crespin Pincay, A. (2015). Las Artes Pldsticas para el desarrollo
del pensamiento creativo en los estudiantes de 2do afo
Bdsico de la escuela de educacién bdsica “Humberto
Moré”. Guayaquil: Universidad de Guaya- quil.

Cruz Pecci Garrido, M., Herrero Olaizola, T., Lépez Garcia, M.,
& Mozos Pernias, A. (2010). El juego en el desarrollo
infantil. In El juego infantil y su metodologia. Mcgraw-
Hill Interamericana De Espafa S.L. Recuperado el 14
de octubre 2020. Recuperado de: https:/www.mhe.es/
ceo_tabla.php?tipo=1_03_TC&isbn=8448171519&sub_

Csikszentmihalyi, M. (1998). Creatividad. El fluir y la psicologia del
descubrimiento y la invencién (Primera ed.). Barcelona:
Paidds Transiciones.

Diaz, P., & Orellana, E. (2010). Creatividad y aprendizaje
significativo en ninos y nifias de 4 a 5 anos, de los centros
infantiles Municipales del cantén Rumifiahui. Propuesta
metodoldgica de mejoramiento. ESPE, SANGOLQUI.

Educaguia. (s.f.). Intervencion Educativa en el dmbito psicomotriz
[PDF]. Recuperado el 27 de septiembre 2020. Sitio
web: http://www.educaguia.com/Biblioteca/apuntesde/
aplicaciones/ambitopsicomotriz.pdf



Referencias

Elizalde, P., & Mufioz, M. (Junio, 2021). Tiempos de pantallas:
;beneficio o dano para la salud? Revista Educar.
Recuperado de: https://www.grupoeducar.cl/revista/
edicion-241/tiempos-de-pantallas-beneficio-o-dano-
para-la-salud/

Entrevista a educadora de pdrvulo Carolina Pérez. 2019. [video]
Hecho por Biut. La Tercera. Santiago, Chile: Canal de
Youtube, Diario La Tercera.

Ferndndez-Abascal, E. (2009). Emociones positivas. Madrid:
Pirdmide.

Ferndndez, |., Eizagirre, A., Arandia, M., Ruiz de Gauna, P.y
Ezeiza, A. (2012). Creatividad e innovacion: Claves para
intervenir en contextos de aprendizaje. REICE. Revista
Iberoamericana sobre Calidad, Eficacia y Cambio en
Educacion, 10(2), 23-40.

Fundacién Nueva Educacidn. (24 de agosto, 2020). El legado
de Sir Ken Robinson (1950-2020). Nueva Educacidn.
Recuperado de: https://www.nuevaeducacion.org/post/
el-legado-de-sir-ken-robinson-1950-2020.

Garcia, T. A. (2009). La psicomotricidad en educacion infantil.
Innovacion y Experiencias Educativas, (16), 1-10.
Recuperado de: https://doi.org/19886047

Gardner, H. (2001). La inteligencia reformulada: las inteligencias
multiples en el siglo XXI.Barcelona: editorial Paidds.

Garreta, M. y Mor, E. (2010) Disefio centrado en el usuario.
Espafia. Recuperado el 27 de noviembre en https:/Avww.
exabyteinformatica.com/uoc/Informatica/Interaccion_
persona_ordenador/Interaccion_persona_ordenador_
(Modulo_3).pdf

Guilford, J. (1978). La creatividad, presente, pasado y futuro.
Buenos Aires: Paidds.

Hargreaves, D. (2002). Infancia y Educacién Artistica. Madrid:
Morata.

Hoover, C. (2019). Human-Centered Design vs. Design-Thinking:
How They’re Different. 20 Agosto 2019. Sitio web:
https:/blog.movingworlds.org/human-centered-design-
vs-design-thinking-how-theyre-different-and-how-to-
use-them-together-to-create-lasting-change/

Ibarra, N. (2019). Disefio Centrado en las Personas vs Design
Thinking. Recuperado el 05 de diciembre 2020. Sitio
web: https://cisai.iteso.mx/diseno-centrado-en-las-
personas-vs-design-thinking/

IDEO Organization. (s.f.). The Field Guide to Human-Centered
Design. 2° Edicién. Recuperado el 1 de diciembre
2020, en: https://www.designkit.org/resources/1?utm_
medium=ApproachPage&utm_source=www.ideo.
org&utm_campaign=FGButton

166

Immordino-Yang, M. H., & Damasio, A. (2007). We feel,
therefore we learn: The relevance of affective and social
neuroscience to education. Mind, brain, and education,
1(1), 3-10.

Jump Chile, Nosotros. Jump Chile. (s.f.). Recuperado de: https://
www.jumpchile.com/nosotros/

Katherine Strasser, psicdloga experta en psicologia infantil.
Comunicacion personal, 6 de abril 2021.

Landau E (1987). El vivir creativo: Teoria y Prdctica de la
creatividad. Barcelona: Herder.

Libro Raspable para Nifos: Tienda Toois. Toois. (s.f.).
[Fotografia]. Recuperado de: https://tiendatoois.cl/
tienda/papeleria/libros-para-ninos/libro-raspable-para-
ninos/?v=5bc574047246.

Larrosa, P, Bergara, D., Arias, C., Urruty, L., Lombardi, P., & Camd,
M. (s.f.) Accidn interdisciplinar para el fortalecimiento de
microemprendimientos en Uruguay. Recuperado el 29 de
noviembre 2020, en: http://www.ondi.cu/bdhabana/files/
ponencias/sala_palco/ponencia_de_patricia_larrosa.pdf

Lilagan, B. (08 de septiembre, 2017). Divergent Thinking -
Are You Smarter Than a Six Year Old? Dharma by
Design. Recuperado de: https://www.dharmabydesign.
com/ben-lilagan-59pesquarespacecom/config/
pages/59718cd117bffce69a2e26a2/2017/9/8/divergent-
thinking-are-you-smarter-than-a-six-year-old.



Referencias

Linares, A. R. (2007-2008). Master en Paidopsiquiatria (Médulo
I). Universidad Auténoma de Barcelona & Colegio
Oficial de Psicélogos de Catalunya. Recuperado el 04
de octubre. Sitio web: http://www.paidopsiquiatria.cat/
files/teorias_desarrollo_cognitivo_0.pdf

Lizano Paniagua, K., & Umafia Vega, M. (2008). La teoria de
las inteligencias multiples en la prdctica docente en
Educacién Preescolar [Editorial]. Revista Electrénica
Educare, 12(1), 135-149. Recuperado el 16 de
noviembre 2020. Sitio web: https://www.redalyc.org/
pdf/1941/194114582017.pdf

Mackinnon, D. W. (1980). Naturaleza y cultura del talento
creativo: herencia y medio. En A. Beaudot (coord.), La
Creatividad, Madrid: Narcea.

Magdalena de la Jara, pscidloga infantil. Comunicacion personal,
3 de noviembre del 2020.

MEDIABANCO, Agencia de Noticias. (01 de junio, 2020).
Radiografia Digital de la familia durante la pandemia:
A7 de cada 10 papds les preocupa que sus hijos pasen
mucho tiempo conectados a pantallas. Recuperado el 16
de octubre 2020. Sitio web: https://www.mediabanco.
com/radiografia-digital-de-la-familia-durante-la-
pandemia-a-7-de-cada-10-papas-les-preocupa-
que-sus-hijos-pasen-mucho-tiempo-conectados-a-
pantallas/

Medina Sdnchez, N., Veldzquez Tejeda, M. E., Alhuay-Quispe,
J., & Aguirre Chdvez, F. (Abril, 2017). La Creatividad
en los Nifios de Preescolar, un Reto de la Educacion
Contempordnea. Revista Iberoamericana Sobre
Calidad, Eficacia Y Cambio En Educacién. doi: https://
doi.org/10.15366/reice2017.15.2.008

Milicic M., N., & Marchant O., T. (s.f.). Educacién Emocional en
el sistema escolar chileno: Un desafio pendiente [PDF].
Sitio web: https:/frepsi.cl/wp-content/uploads/2020/04/
Educacion-emocional-en-el-sistema-escolar-2.pdf

Mirax Hobbies. (s.f.) [Fotografia e informacién]. Mirax Hobbies.

Mirax Hobbies - AMAV 5130 GLOW PAD. Recuperado de:
https://www.mirax.cl/detalles.php?codigo=181943.

Mirax Hobbies, (s.f.) [Fotografia e informacion]. Color Me Puzzle.
Mirax Hobbies - EUROGRAPHICS 6033-0886 COLOR ME
- CHRISTMAS TRESS PUZZLE 300 PIEZAS. Recuperado
de: https://www.mirax.cl/detalles.php?codigo=203773.

Norefia M., N. D. (2015). Factores que afectan el buen desarrollo
de la creatividad en los nifios y nifias (Tesis, proyecto de
grado, Corporacién Universitaria Minuto De Dios, Facultad
De Educacion A Distancia) (pp. 23-24). Corporacion
Universitaria Minuto De Dios. Recuperado de: https://
repository.uniminuto.edu/jspui/bitstream/10656/4630/1/
TLPI_NorenaManriqueNidiadelSocorro_2015.pdf.

167

ONU Noticias. (24 de abril, 2019). Recomiendan que los niflos
no usen pantallas hasta los dos afios | Noticias ONU.
Retrieved October 18, 2020, from https://news.un.org/
es/story/2019/04/1454801

Pérez Olvera, M. (2006). Desarrollo de los Adolescentes .
Identidad y Relaciones Sociales. Antologia de lecturas.
El Reloj de Arena. Culturas Juveniles En México, 94-111.

Plataforma informativa “La razén”. (15 de agosto, 2020).
Pandemia e infancia: ;cémo ha afectado el desarrollo
de nifios y nifas? Recuperado el 14 de septiembre
2020. Sitio web: https://www.larazon.cl/2020/08/15/
pandemia-e-infancia-como-ha-afectado-el-desarrollo-
de-ninos-y-ninas/

Rory’s Story Cubes [Fotografia]. Recuperado de: https:/Awww.
storycubes.com/es/histoire/

Said, C. (05 de agosto, 2020). El impacto de la pandemia en los
nifios: 43% estd mds desobediente y 73% aumentd su
demanda a los adultos. Diario La Tercera. Recuperado
el 22 de septiembre 2020. Sitio web: https:/www.
latercera.com/nacional/noticia/el-impacto-de-la-
pandemia-en-los-ninos-43-esta-mas-desobediente-
y-73-aumento-su-demanda-a-los-adultos/
ZORCVTCXJRBQLELY33S3LMQWQA/



Referencias

Sepulveda, P. (06 de noviembre, 2019). Nifios y celulares: Mds de
una hora de uso de pantalla al dia produce alteraciones
cerebrales. Diario La Tercera. Recuperado el 20 de
agosto 2020. Sitio web: from https://www.latercera.
com/que-pasa/noticia/ninos-y-celulares-mas-de-una-
hora-de-uso-de-pantalla-al-dia-produce-alteraciones-
cerebrales/888879/

The European Council of Vinyl Manufacturers, E. C. V. M. (n.d.).
About PVC. ECVM. https://pvc.org/about-pvc/.

Tele 13. (31 de octubre, 2020). “Los nativos digitales™ Los
primeros nifios con un coeficiente intelectual mds bajo
que sus padres. Recuperado el 04 de noviembre 2020.
Sitio web: https://www.t13.cl/noticia/tendencias/bbc/
los-nativos-digitales-son-los-primeros-ninos-con-un-
coeficiente-intelectual-mas-bajo-que-sus-padres

UNESCO, Fundacién SM & Educacién 2030. (2017). Guia
soporte socio-emocional. Reconstruir sin ladrillos, guias
de apoyo para el sector educativo en contextos de
emergencia. Santiago, Chile: UNESCO. Recuperado
el 26 de agosto 2020. Sitio web: http://www.unesco.
org/new/fileadmin/MULTIMEDIA/FIELD/Santiago/pdf/
Guia_completa_educacion_emergencias.pdf

UNESCO. (Abril, 2020). Promocién del bienestar socioemocional
de los nifios y los jévenes durante las crisis. Recuperado
el 02 de octubre 2020. Sitio web: https:/funesdoc.unesco.
org/ark:/48223/pf0000373271_spa.

UNICEF. (02 de noviembre, 2020). UNICEF distribuye materiales
diddcticos en residencias sanitarias para nifnos y nifas.
Recuperado el 20 de noviembre 2020. Sitio web:
https:/www.unicef.org/chile/comunicados-prensa/
unicef-distribuye-materiales-did%C3%A 1cticos-en-
residencias-sanitarias-para-ni%C3%Blos-y

UNICEF. (11 de mayo, 2020). UNICEF participa en seminario junto
a Mineduc y UNESCO sobre el impacto socioemocional
de la pandemia en la comunidad educativa. Recuperado
el 15 de agosto 2020. Sitio web: https://www.unicef.
org/chile/comunicados-prensa/unicef-participa-en-
seminario-junto-mineduc-y-unesco-sobre-el-impacto

Uribe Ham, Margarita (2019). Informe Seminario de titulo:
Indumentaria Infantil, indumentaria infantil que
promueva el desarrollo de la autosuficiencia en el acto
de vestir. Pontificia Universidad Catdlica de Chile. Disefio
U.C.

Vdzquez Valdivia, J. (2011). La creatividad y la intervencién en
educacion infantil [PDF].

Veldsquez Burgos Bertha Marlen, Remolina De Cleves, N., & Calle
Mdrquez Maria Graciela. (Julio, 2010). La creatividad
como prdctica para el desarrollo del cerebro total. PDF.
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Colombia.
Bogotd; Revista Tabula Rasa. Recuperado de: https:/
www.revistatabularasa.org/numero13/la-creatividad-
como-practica-para-el-desarrollo-del-cerebro-total/

168

Vericat, A., & Orden, A. B. (2013). El desarrollo psicomotor
y sus alteraciones: entre lo normal y lo patoldgico.
Ciéncia & Saude Coletiva, 18(10), 2977-2984. https://
doi.org/10.1590/51413-81232013001000022

Vygotsky, L. S. (1985). Imaginacién y creacién en la edad infantil.
Lima: Educap.

Wee Gallery. Tienda Kins. (s.f.) [Fotografia e informacién].. https:/
www.kins.cl/collections/wee-gallery-1.

Woodis Constructor [Fotografia e informacién]. Recuperado
de: https://www.woodis.cl/product/974282/woodis-
constructor-pizarra-grande-28-piezas



Anexo

Formulario a los profesores de bdsica (pre-kinder a 4° bdsico)

Estudio Seminario de Titulo - Disefio UC

Las

céma y a través de qué herramientas lossas profesores logran

Pregu L 13
el dal 110 ereative an sus alumnos de basica; antes y durants la modalidad onlins

(HiUAEI6h 60 CuareRtana)

Se entiende por pensamiento cieallvo o
donde

wande |28 nifios son capaces de résolver problemas por sl mismes, en

Eres profesorfa

7% respuasiag

Da
De

5 {28.2%)

De figiza —0 (0 %)
Cw bickegia —0 (0%;

Des farle S -3 (15,6 %)

B(d21%)

B historia | B {3 %)

D aducacian fisica —0 {0 %)
Des musien |50 1 (5,3 %}

s

mmuurz (10,8 %4}
Ingiés, 1452 %)

Co eiucadora |BE—1 {5,3 %)
Educadora de Parvulos men. 00001 (5,3 %)
Co soucadors B 1 45,3 %)
Do lncnalopin [ 1 {53 %}
Profesora ¢e estudics 1{5,3 %}
Inglés y formacian 163 %}

a
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Anexo

Formulario a los profesores de bdsica (pre-kinder a 4° bdsico)

Desarrollo de una tabla en el programa Miré a modo de tener
las respuestas ordenadas y con una mejor visualizacién de
los resultados.
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Anexo

Formulario a los padres con hijos en bdsica

Des. lo del pensamiento creativo

La cuarentena, ;afecto de manera negativa a sus hijos?

35 racpuestas

@5
B No
@ Nolost

Con respacto a la pregunta antarior, expligue por qué.

35 respuestas

Bien algunos aspectos, perc mds intensos y sensibles. Mas sedeniarios tambien
¥o eren que s porgus estén mucho tiempo con tecnelogia

algunos estan mas desganados

Durante la pandemia, jha recurido s un sparate tecnakigics pera que su o sus hijos se
entretengan?

W repzesiea

® v
 Fguiar
® o
® tiodn

Actuabrents dentro del hogar, ;5¢ ha dads &l tempo de famentar & desarrollo det
pensarmientn creathvs de sus hijos?

A% Iespuestan

-s

M s
o

Con respacto A 1a pragunta anerion. axpiqua su respuesta,
BT

Thermgo en telotrabaje, ¥ guagua de T meses

Falta tamps

Iehenin propooeris aclividades manuales y concresas, sfecesle derentes mateales
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e cman




Proceso de desarrollo del logotipo oficial y sus otros nombres

Oficial

ayandiy

ando

ayando  Qays ayandiy ayandiy
gnde: e @r\ andy

_________
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Anexo

Algunas firmas de la carta de consentimiento informado

pIseNofuc biseNo|uc

Acta de consentimiento Acza de consentimienta
HETENIB0.LA PR LEER'Y CARTA DE € ¥ ACEFTO LEER ¥ ENTEMDES £STA CARTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO Y ACERTD
QU MIS HUIOS PARTIGIREN EN ESTE PROYECTD. RTIEA
'ﬁf[US'J 2624 b % pho, Jote Moozom %.0&".292(
& -y
Firma del/la Participante Eocha el barticlgs Fachn
: e y YevSlieth
Pauing  CasTho CRUZ AN P
‘Nombee celflz Participante lofhbtaef7Ts Particqante
Yo Jusiy Poucts #les | 20nq _H.@'M Do 13 ] vd qui]
T Firma det bs Inkestigndon/Ivestigsdara Fecha ”""l“hlfmﬂlndnrmm Facha
It i Y | 1 [Firmas en duplicado: una copia para of participante y otra para o invastigador ]
R =S e
Acta de corsentimiento
HETE LemRY 1A DE Ty
Que TO.
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