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RESUMEN

A partir del crecimiento tecnoldgico, las nuevas generaciones se ven expuestas a convivir con
diferentes medios digitales y estar por horas detrds de pantallas ya sea con fines de
entretenimiento o estudio. Esto causa dafio en la concentracion de los nifios, principalmente en
su primera infancia de 1 a 3 afos, etapa que es importante para el aprendizaje de los nifios. Y
en el caso de los adultos mayores empieza un deterioro cognitivo y motriz.

Pikabu es una propuesta de un juego que aporte a la estimulacion, para fortalecer el aprendizaje
de los nifios en su etapa inicial de crecimiento y de adultos para prevenir esta pérdida de
habilidades motrices. Este fue creado junto a profesionales de aprendizaje y permite a los nifios
desarrollar destrezas de ingenio, creatividad e imaginacion. Por otro lado, ayuda a fortalecer

musculos de las manos para mejorar la coordinacion y precision.

Palabras Clave: Aprendizaje, cognitivo, motricidad, pantallas, juegos, desarrollo, sentidos,
concentracion, hijos, padres, infancia, didactico.



ABSTRACT

Due to technological growth , the new generations are exposed to coexist with different digital
media and to be behind screens for hours either for entertainment or study purposes. As a
consequence, it has damaged children’s concentration, especially in their childhood from one
to three years, a crucial stage of the learning process. Also, in the case of older adults, cognitive
and motor impairment begins.

Pikabu proposes an early stimulation game, to strengthen the learning of children in their initial
stage of growth. It was created in conjunction with learning professionals and allows children
to develop skills of ingenuity, creativity, and imagination. On the other hand, it helps strengthen

hand muscles to improve coordination and precision.

Key Words: Learning, cognitive, mortician, screens, games, development, senses,
concentration, children, parents, infancy, didactic.
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INTRODUCCION

A partir de la globalizacion, los avances tecnoldgicos han crecido de manera exponencial
durante estos afios, haciendo que la exposicion a la tecnologia sea mayor sin importar la edad
de los individuos. De acuerdo con el investigador estodounidense Brody, “Un nifio promedio
pasa cerca de ocho horas diarias frente a distintos elementos electronicos y esta cantidad
asciende a més de 11 horas diarias en adolescentes” (Brody, 2015).

Es comun que las nuevas generaciones desde muy temprana edad tengan nocion del manejo
de la tecnologia, sin importar cual sea el medio digital esté en sus manos. En la actualidad, se
podria decir que la misma se ha convertido en una herramienta de doble filo debido a los
diversos usos y sobretodo, el abuso que existe ante esta. Es por esto, que a través de estos
dispositivos de consumo masivo, se ha empezado a suplantar ciertas acciones que se deberia
inculcar en la ducacion inicial como trabajar de manera didactica, sobre todo en los nifios en
su primera infancia.

Un ejemplo de esto se puede ver reflejado en el desarrollo de los infantes, puesto que en
contraste con generaciones pasadas, se encuentran expuestos a los diferentes tipos de
tecnologias de informacion a una edad muy temprana. Hoy en dia, es muy comun que los
padres les proporcionen a los nifios un aparato tecnoldgico con el fin de “entretener y se
queden tranquilos” como varios padres mencionan, convirtiéndose en un tema de logistica
familiar, sin pensar en las consecuencias que el uso y abuso de estos dispositivos en
diferentes ambitos puedan generar consecuencias negativas ya sea en al ambito fisico , social
y psicologico .

“El 85% de los padres no se preocupan por el desarrollo cognitivo de sus hijos”(Unicef,
2019). En la etapa inicial, de 0-3 afios, se debe potenciar el cerebro de los nifios de acuerdo
con expertos. Por otro lado, los padres buscan dejar a sus hijos con terceras personas como

tios, hermanos, niferas, etc, debido a diversos factores como la carga y estrés laboral,
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dejando de lado que estas personas no realizan la labor de trabajar en las zonas de aprendizaje
como las areas cognitivas o motrices. A causa de esto, se ha demostrado que el uso de las
pantallas en esta etapa ha aumentado aproximadamente del 17% al 68% (Rideout y Hamel,
2006). Como consecuencia a esto se genera un cambio de la dindmica interpersonal.

En el caso de los adultos mayores, esta exposicion a medios tecnologicos puede incrementar
la posibilidad de que las conexiones inter sindpticas de las neuronas vayan disminuyendo y
como consecuencia exista deterioro cognitivo y motriz (A. Barreiro, entrevista personal, 12

mayo de 2020).
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DESARROLLO DEL TEMA

Reflexion Teorica

En los ultimos afos, el extenso avance tecnoldgico ha demostrado que en promedio pasamos
seis horas al dia tras una pantalla o dispositivo mdvil, ya sea por estudio, trabajo o
entretenimiento (M. Juarez, entrevista personal, 3 mayo de 2020). Una relevante
trascendencia en las nuevas generaciones que acceden a su uso siendo cada vez menor el
rango de edad. Es importante ayudar a que prevalezca la realizacion de otras actividades que
reten a los menores de maneras fisicas e intelectuales que promuevan su desarrollo. La
tecnologia debe ser dosificada y supervisada de tal manera que ensefie capacidad de
autocontrol.

Hay que resaltar la importancia de poder manejar la concentracion en las primeras etapas de
vida, incluso en actividades que no sean de su total agrado.* El desarrollo de la parte frontal
del cerebro del individuo toma parte y esto es lo que permite en el futuro ser mas resistentes
ante otras frustraciones de la vida” (Chang & Salazar,2018). Ademas de esto, la falta de esta
habilidad tiene consecuencias no solo en el infante, sino también en la familia; los padres
pueden llegar a pasar a un segundo plano al ser los nifios absorbidos por los medios
tecnoldgicos, generando una desconexion familiar, lo que pueden presentar otros conflictos a
largo plazo.

“La estimulacidon es un conjunto de acciones que potencializan al maximo las habilidades
fisicas, mentales y psicosociales del nifio, mediante la estimulacidn repetitiva, continua
y sistematizada” (Medina, 2002, p. 63). Con enfoque en el desarrollo personal de los
ninos, existen varias consecuencias al fallar con la estimulacidon como lo es la reduccién de la
creatividad innata, reduccién que genera una tendencia de crecimiento irregular con el

desarrollo que se deberia presentar normalmente. De manera similar estos individuos son
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mas propensos a presentar patrones de inseguridad, baja autoestima, conducta antisocial y
reduccion de la comunicacion verbal. Siendo estos limitantes extensos en etapas futuras.

A partir de la investigacion realizada, se pudo comprobar que el desarrollo cognitivo de los
nifios se encuentra influenciado por la calidad y cantidad de estimulos que podemos llegar a
brindar en los primeros afios de vida (1-3 afos), ya que esta es la edad en la cual se debe
estimular, potenciar y desarrollar el cerebro, asi evitaremos el desarrollo de neuronas vagas.
Relacionado a esto, pudimos identificar que existe una falta de conocimiento de la
importancia de esta y el dificil acceso que tienen a centros de estimulacion.” Los gobiernos
de todo el mundo dedican a los programas en la primera infancia menos del 2% de sus
presupuestos educativos.”(Unicef, 2019).

Por lo tanto se decidio, crear un plan estratégico en el cual se pueda realizar un producto, que
garantice ampliar su accesibilidad y que cumpla con los estdndares necesarios de desarrollo
en las primeras etapas de vida, y que pueda ser también efectivo para el uso de adultos
mayores con el mismo impacto. Es importante centrarse en la importancia de brindar un
servicio de calidad, desde el inicio de su desarrollo hasta el final de este.

Es aqui donde nace Pikabu, un juego que se enfoca en el desarrollo éptimo de la motricidad y
los sentidos de nifios y adultos mayores, de una manera sana. Se trata de un producto creado
con la ayuda de profesionales, especialistas en estimulacion temprana, pediatria, psicologia
entre otros. Al ser un producto montable permite que su construccion sea en funcion al
sentido que va a ser estimulado de acuerdo a las necesidades del nifio o adulto mayor.
Actualmente la industria de juegos ludicos para nifios y adultos es amplia, los cuales se han
dedicado o han tomado en cuenta como una oportunidad de mercado el enfocarse en el
aprendizaje eficaz de los nifios, ya que por afios se lo ha visto como un problema concurrente,

pero se han olvidado que las personas cuando alcanzan una edad avanzada vuelven a ser
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nifios y necesitan nuevamente estos conocimientos y actividades que permitan desarrollar su
memoria y motricidad.

El Dr. Alfredo Cevallos, pediatra, recomienda a los padres mantener un horario en el que la
actividad fisica en el hogar y el aire libre predomine, sin dejar de lado el acceso limitado a la
tecnologia. ciertos articulos de estimulacion mas destacados son: sonidos, figuras,
pictogramas, texturas, etc. Parte el desarrollo de la primera fase del producto.

A partir de una problemadtica concurrente, una investigacion de campo y aportes de
profesionales de la salud fisica y mental de nifios, se ha podido concretar que existe un interés

o preocupacion por parte de los padres para que sus hijos obtengan un desarrollo adecuado.

Fase 1: Creacion

Para el proceso de creacion de Pikabu en un entorno de 3D se muestra el proceso en el cual se
fueron construyendo las piezas, para después ser materializados con esto se puede asegurar la
efectividad del producto,

Con la ayuda de especialistas en estimulacion temprana y una especialista en psicologia se
realiz6 un estudio y valoracion para conocer como aprenden los nifios y los adultos,
determinar sobre cudles son las figuras y formas que mas llaman la atencion, para asi
empezar a separar actividades por categorias, segin edad y estimulo que brindaria. Este

proceso se realiz6 en 3 partes.

Maquetacion

Para iniciar con la maquetacion se realizoé un prototipo rustico para que este permita conocer
la funcionalidad de las actividades, este proceso se lo efectud durante la cuarentena por
COVID-19 y se lo pudo llevar a cabo con productos que se encuentran al alcance de la mano

y que sean reciclables.
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Sketche
Segundo, el bosquejo o sketches fue la parte en la cual definimos la estética y funcionalidad
del producto,donde se pudo visualizar de manera mas clara respecto a las formas, tamafos y

figuras que formaran parte de Pikabu.

Figura 1: Prototipo y sketch Pieza 1

- = 2 0
©

(»

Figura 2: Visualizacion 3D Pieza 1
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Figura 4: Visualizacion 3D Pieza 2

Material

Y como ultima fase, para la seleccion de materiales, texturasy por ende la visualizacion del
producto final. La creacion de las piezas de Pikabu, estan basadas en un producto facil que
puedan ser utilizados tanto para nifios como para los adultos, planteando una propuesta
diferente de un kit sensorial, basandose en el disefio comunicacional, con un enfoque de un

producto de coleccion.
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Figura 5: Color y textura

Fase 2: Funcion

Respecto a la funcionalidad, se seleccionaron las piezas que irian dentro de la caja y se las
categoriz6 sobre los beneficios que generan a cada sentido. Esto, se baso en la idea que los
nifios estan adquiriendo habilidades cognitivas y no solo eso sino que también experimentan
habilidades motrices desde muy pequefios, mientras que en los adultos a diversas causas
existe la pérdida o deterioro de estas habilidades.

Pikabu es un juego didéctico intuitivo que ayuda a que se desarrolle la motricidad fina, el
6culo manual y destrezas como apilar, insertar y encajar, demuestra ayudar a las destrezas
manuales como el fortalecer los musculos de la mano y los dedos.

Mejora la precision y coordinacion como las habilidades de contencion, coordinacion
bilateral, desarrollar fuerza de manos, conceptos claves de construccion y desarrollo de
atencion.

Por otra parte, permite el desarrollo de destrezas de ingenio, creatividad e
imaginacion.“Toda estimulacion es poca para garantizar que los procesos de aprendizaje y

memoria sean efectivos”(Perdomo-Gonzalez, 2010).
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Figura 6: Construccion semicircular

Figura 7: Construccién Horizontal

El uso de una cromatica variada con una estética metalizada, forman parte del estimulo
visual enfocado en el desarrollo creativo y también trabaja el factor psicoemocional como del
temperamento de las personas que utilicen el juego. Ademas de la atractividad de aprender
jugando, es importante que se pueda reconocer y clasificar colores, ya que en el caso de los
nifios va a enriquecer la expresion oral y funciones cerebrales como la organizacion y

planificacion. Analizando més a detalle el funcionamiento de cada una, tenemos:
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Pieza 1: Apilar

Esta pieza se encuentra en la categoria para el desarrollo de la motricidad fina, en el cual se
realizan acciones motoras, como el trabajo de la pinza digital en donde se estimula
especificamente los musculos de las manos, centrandose en el pulgar y el indice, que a largo
plazo permitira acciones mas complejas.

Por otra parte también estas actividades de apilar ayudan a reconocimiento de formas,

colores y tamafios, enfocados en el desarrollo de atencion y habilidades de contencion.

Figura 8: Pieza 1-Apilar

Pieza 2: Construir

La segunda pieza se enfoca en la parte de la construccion para reforzar la orientacion
espacial, a través de piezas de diferentes tamafios que ayudaran a definir conceptos como de
simetria, proporcidon y conocer mas sobre la fisica y como se mueven las formas en su
entorno. Esto va a permitir que se desarrollen distintas habilidades como la del ingenio y

trabajar el 6culo manual.
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Figura 9: Pieza 2- Construccion

Pieza 3: Clasificacion

La clasificacion es otro de los ejercicios que podemos encontrar en este kit, en donde se va a
tener una mesa de trabajo con distintos cilindros en el cual el objetivo principal es el
clasificar las barras de diferentes colores e insertar en el color que corresponda.

Esto se realiza con el fin de mejorar la coordinacion bilateral, coordinacion bilateral y

también poder adquirir mayor fuerza en las manos.

Figura 10: Pieza 3- Clasificacion
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Pieza 4: Color

Por ultimo, se presenta las ruleta de colores, esto ayudara al desarrollo de la motricidad fina,
fomenta el trabajo com ambas manos y ayuda a reconocer los colores, que a largo plazo

ayuda a la expresion oral y el poder clasificarlos y reconocerlos.

Figura 11: Pieza 4- Color

Es importante resaltar que ahora en tiempos de COVID-19 muchos centros de estimulacion
temprana y padres no han logrado desarrollar un método de trabajo con los pequefios por la
falta de implementos durante el tiempo de confinamiento o simplemente por

desconocimiento.. Por lo tanto, Pikabu ayudara a los padres y cuidadores de adultos mayores

en los aspectos arriba mencionados.
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Figura 12: Empaque del juego Pikabu

Figura 13: Empaque abierto Pikabu

Figura 14: Empaque del juego Pikabu



22

CONCLUSIONES

Con lo expuesto se plantea un producto enfocado en una nueva forma con la que se pueda
trabajar el desarrollo cognitivo, de manera divertida, no solo en la infancia, sino también a lo
largo de la vida de las personas, para asi poder prevenir la existencia de etapas degenerativas
en el cerebro como el Alzheimer .

El resultado del proyecto es disefiar un kit que promueva el desarrollo de los sentidos
mediante una propuesta mueva, un juego para toda la familia, que puede ser utilizados con
fines educativos o de entretenimiento tanto como para nifios y adultos, basados en una
estética metalizada y ordenada, manteniendo un enfoque en el cual sea un producto de
coleccion.

Con este kit se reduce el uso de aparatos tecnolégicos especialmente en menores de 3 afios a
fin de que sus sentidos puedan desarrollarse y no se hagan adictos a estos dispositivos
electronicos que no aportan a la vida del infante sino que mas bien desgastan sus habilidades.
En el caso de los adultos mayores este kit ayuda a que sus habilidades puedan ser recuperadas

de una forma ludica.
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Anexo B: PAGINA WEB DE EXHIBICION DISENO

Pagina principal todo los proyectos: https://www.exhibiciondediseno.net

Pagina del proyecto personal: https://www.exhibiciondediseno.net/pikabu
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