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Abstract.
Therighttoplayis establishedinArticle 31 of the CND.

The pedagogical theories that emerged from the industrial revolution highlighted the close
relationship between play and learning, which is considered a crucial element in the assimilation
and knowledge structures of the individual (Piaget, 1962). The game is a symbolic representation
that allows playful subjects to interpret the meaning of the experience in the social world
(Vygotski 1967) the game is intrinsic to the development of individuals, since it favors tolerance
and acceptance towards others, promoting our development as more socially competent people.

Inthe last century, decline in children’s play time has been detected and various specialists, such
as pedagogues, psychologists, businessmen, architects and urban planners have undertaken
actions focused on making visible, promote and highlight the importance that implies the quality
of the spaces where ithappens.

In Mexico, factors such as the unplanned development of cities, insecurity and the little
importance that governments give to play are contributing to the violation of this fundamental
right, this is manifested through the scarce quantity and quality of spaces of game for children,
the considerable increase (in the last 5 years) in the percentage of parents who do not allow their
children to go out to play in the street and in the absence of public policies and concrete actions to
promote play and spaces suitable for this . In our country there are few cases in which it has been
possible tointerveneinthis aspect with success.

Taking the aforementioned conditions as a starting point, the need arises to propose strategies
that, based on advanced design, contribute to opening up new practices and visions about play in
public space and making the city, through children. So this thesis aims to design a playful system
thatcanbeimplemented in public space, which we have entitled NOMADA.

Resumen.
Elderechoaljuego estd establecidoenelarticulo 31 de laCND.

Las teorias pedagdgicas surgidas a partir de la revolucién industrial, destacaban la estrecha
relacion existente entre el juego y el aprendizaje, éste es considerado como un elemento crucial
en laasimilaciényen las estructuras de conocimiento delindividuo (Piaget, 1962). Eljuego es una
representacion simbdlica que permite a los sujetos lidicos interpretar el significado de la
experiencia en el mundo social (Vygotski 1967) el juego, es entonces, intrinseco al desarrollo de
los individuos, ya que favorece la tolerancia y aceptacion hacia los demas, promoviendo nuestro
desarrollo como personas socialmente mas competentes.

En el ultimo siglo, se ha detectado una reduccion en el tiempo de juego de los nifios y diversos
especialistas, como pedagogos, psicélogos, empresarios, arquitectos y urbanistas han
emprendido acciones enfocadas a visibilizar, promover y destacar la importancia que implica la
calidad de los espacios donde éste sucede.

En México, factores como el desarrollo no planificado de las ciudades, la inseguridad y la poca
importancia que los gobiernos dan al juego, estan contribuyendo a la violacion de este derecho
fundamental, esto se manifiesta a través de la escasa cantidad y calidad de espacios de juego
para nifios, el considerable aumento (en los Ultimos 5 afnos) del porcentaje de padres que no
permiten que sus hijos salgan a jugar a la calle y en la ausencia de politicas publicas y acciones
concretas para favorecer eljuegoy los espacios aptos para este. En nuestro pais existen contados
casos en los que se ha logrado intervenir en este aspecto con éxito.

Tomando como punto de partida las condiciones senaladas surge la necesidad de plantear
estrategias que, a partir del disefo avanzado, contribuyan en la apertura a nuevas practicas y
visiones sobre el juego en el espacio publico y el hacer ciudad, a través de los nifos. Por lo que
esta tesis tiene por objetivo el disefio de un sistema lidico que pueda ser implementado en el
espacio publico, al cualhemos titulado NOMADA.

Palabras clave: infancia, juego, ciudadania, espacio publico, diddctico, aprendizaje.
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El juego es intrinseco al desarrollo de los
individuos, favorece la tolerancia y
aceptacién hacia los demads, promoviendo
nuestro desarrollo como personas
socialmente mas competentes, sin
embargo, factores como el desarrollo no
planificado de las ciudades, el acelerado
ritmo de vida, la inseguridad y la poca
importancia que los gobiernos dan al juego
(de manifiesto en la ausencia de politicas y
acciones concretas para favorecer el juego y
los espacios aptos para este] estan
contribuyendo a la violacién de uno de los
derechos fundamentales de los nifios.

En el dltimo siglo, se han generado
iniciativas y practicas orientadas a defender
y promover el derecho al juego de los nifios
alrededor del mundo. Pedagogos,
psicélogos, empresarios, arquitectos y
urbanistas han realizado diversos esfuerzos
enfocados no sélo a promover y visibilizar
este derecho, sino también a mejorar la
calidad de los espacios donde sucede. Sin
embargo, en nuestro pais son contados los
casos en los que arquitectos, disefiadores y
tomadores de decisiones han logrado
intervenir en este aspecto con éxito.

En el caso especifico de Morelia no existe un
referente reciente respecto al tema, por lo
que, tomando como referencia seis casos,
Los jardines de arena de Boston (E.U. 1890],
Laboratorio para la ciudad - La ciudad
Ladica (CDMX, México 2013), Somos juego

(CDMX México 2018), Fundacion Patio Vivo
[Chile 2014), Anji Play (China 2014, y el
trabajo de la disefadora Cas Holman. Se
plantea disefar e implementar un sistema
que a través del juego, promueva la
creatividad, empatia, cooperacidn,
resolucién de conflictos y pensamiento
lateral en nifos de 6 a 13 afos, y con el que
los nifos puedan explorar el juego libre o
“juego auténtico” (Anji Play).

El enfoque de este ejercicio radica en la
implementacion de un kit de juego ndmada,
con las caracteristicas antes mencionadas,
en un espacio publico, buscando como
objetivo colateral, suactivacion.

“El juego es una actividad libre,
redlizada dentro de unos limites
espaciales | femporales, situada

conscientemente fuera de la vida
normal, considerada "no seria’, cuya
infensidad absorbe por completo a
todo aquel que la desemperia”

Johann Huizinga.
Homo Ludens (1938)




e Los espacios e instalaciones para el juego son inadecuados (son insuficientes, mal
disefados, con acceso restringido).

e Presion excesiva para el éxito educativo (menor tiempo de juego como resultado de la
exigencia de mayores logros educativos, horas excesivas de estudio y actividades extra-
escolares.

e No se reconoce ni se promueve el juego en las escuelas (En México las politicas
educativas no respetan el derecho de nifiosy nifas ajugar. Esto se evidencia en la faltade
tiempo y espacios permitidos para jugar en espacios educativos y el aumento en una
metodologia educativa formaly tradicional sin dejar espacio para un enfoque ludico, que
no aprovecha oportunidades para aprender a través deljuego)

Aunado a esto, pedagogos insisten en que hay un déficit de juego y que los beneficios del mismo
son infravalorados, tal como Petra M. Pérez experta en educacion y miembro del Observatorio
del Juego Infantil, quien menciona que el problema es que el juego se considera “el lujo de los
derechos del nifio”, de modo que en paises donde los menores tienen carencias importantes de
escolarizacion, vivienda o alimentacién, ni se plantean proteger el juego, porque ademas
consideran que los nifios ya juegan de forma naturaly enfatiza que el desarrollo de la autonomia
personal que proporciona el juego espontaneo también sirve para que los nifios se socialicen,
desarrollen una conducta prosocial y aprendan a ser ciudadanos. De igual manera Imma Marin,
pedagoga sefala lo siguiente:

“La sociedad no termina de enfender que el juego no es para que disfruten (aunque ka diversion vaya implicita
en &) sino para que crezcan sanos, porque mientras juegas estds aprendiendo, te estds desarrollando como
persona, ejercitando ka curiosidad, la autonomia, consolidando la aufoestima, tomando decisiones, formando el
caréeter y aprendiendo unos valores que necesitan para la sociedad liquida en que vivimos®

(Mayte Rius. (2018). B derecho perdido al juego. LA VANGUARDIA, 6)

El creciente déficit de juego en los nifos

La CDN estipula en su articulo 31 que los nifios y las nifas tienen derecho al descanso y al
esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su edad. En el afio 2010, la
Asociacién Internacional para el Derecho de los Nifios y Nifias a Jugar (IPA) propuso una consulta
que se llevo en ocho paises del mundo, incluyendo a nuestro pais, ante la preocupacién sobre la
poca importancia que los paises han dado al articulo 31 de la CDN misma que se ve reflejada en
un decremento de las actividades lidicas realizadas por nifos, como resultado de la consulta la
ONU emiti¢ una serie de recomendaciones para atender esta problematica en México, entre las
que se destaca la siguiente:

"Desarrolar programas de juego, esparcimiento, recreacion, culfura, arfes y deportes, a
la par de infraesiructura y espacios publicos seguros como medios para confrarrestar
los efectos negativos de la violencia, para aprender habiidades de comunicacion no
vioenta, y para asegurar el adecuado desarrollo de nifas y nifios”

(ONu. GRC. 2015)

Esta Gltima observacion se enfatiza en el resumen presentado a partir de la consulta en su
apartado “Violacion del derecho a jugar en todo el mundo” (Asociacién Internacional del juego,
2010) en el cual enfatiza diversos factores que han contribuido a la reduccién del tiempo de juego
infantil, entre las que se destacan las siguientes:

e Profesionales, funcionariosy politicos porigual desconocen laimportancia del juego.

e Entornos inseguros (riesgo de accidentes, inseguridad, altos indices de delincuenciay
violencia...) En este aspecto, segun datos de la Encuesta Nacional de Seguridad Publica
Urbana ENSU, en 2015 el 65% de los padres de familia encuestados no permite que sus
hijos menores salgan solos de su vivienda, este porcentaje se incrementd al 71% segln
los datos obtenidos de la ENSU 2019.

e Pérdida de espacio para jugar (hay una restriccion de los movimientos de los nifos y
nifas, envez de hacer frente a la causa del problema).

e Laspoliticas de los gobiernos locales y nacionales ante el juego infantil son inadecuadas
o0 no existen (las politicas publicas en relacion al derecho del nifio a jugar no son las
adecuadas o son inexistentes).



Decliveenlalibertad de los nifos parajugar

Eldeclive en la actividad ludica esta también relacionado a la reduccién de la libertad que tienen
los nifos para jugar, especialmente en juegos sociales con grupos de edad heterogéneos, lejos
de las miradas vigilantes de los adultos (Fernandez, 2018). Hace algunas décadas el escenario
por excelencia de este tipo de juegos eran los parques, areas verdes e incluso las calles, sin
embargo esta libertad de jugar al exterior se ha ido reduciendo paulatinamente, en el caso de
nuestro pais una de las principales causas tiene que ver con el incremento en la percepcion de
inseguridad.

Figura

Porcentaje de la poblacin de 18 afios y mas que durante el primer trimestre de 2020 cambid su habito de permitir
que menores salieran de su vivienda por temor a ser victima de la delincuencia
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Figura 1.1, Porcentaje de la poblacién de 18afiosy mas que durante el primer trimestre de 2020 cambié su hbito de permitir que menores salieran de
suvivienda por temor a ser victima de la delincuencia. ENSU 2020-1(2020).

De acuerdo con datos arrojados por la encuesta nacional de seguridad publica, en el primer
trimestre de 2020 nos muestra que el 54.9% de los mexicanos encuestados cambiaron su habito
de permitir que menores salieran de suvivienda por temor a servictimas de la delincuencia. En el
caso especifico de Michoacan, la ciudad de Uruapan mostré un porcentaje de 39.5%, seguida de
laciudad de Morelia con 48.9%y Lazaro Cardenas con un 49.3%.

Como se puede ver en la figura _ segln datos arrojados por la Encuesta Nacional de Seguridad
Publica Urbana (ENSU] durante los Ultimos 4 afios, el porcentaje de personas que no permiten
que los menores salgan de su vivienda por temor a ser victimas de la delincuencia a nivel
nacional ha ido aumentando o disminuyendo, sin generar una tendencia, sin embargo se ha
mantenido por encima del 50%, en el caso especifico de la ciudad de Morelia en este Ultimo afio
(2020) el porcentaje fue del 48.8%, cabe mencionar que esta encuesta para este rubro en
especifico se toman en cuenta las experiencias de los encuestados, esta informacion puede ser
contrastada con la obtenida de La Encuesta Nacional de Victimizacion y Percepcion sobre
Seguridad Publica (ENVIPE) que en este rubro muestra una accién/modificacién de habito: dejar
de permitir a sus hijos menores salir de su vivienda por temor a ser victimas de la delincuencia,
esto a partir de una percepcion. Al comparar entre experiencias / percepcién podemos notar que
anivelnacional, la percepcién que existe sobre lainseguridad es siempre mayor.

Porcentaje de la poblacidn de 18 afios y més que Porcentaje de La poblacion de 18 afios y més, que dejo
cambid su habito de permitir que menores salieran de de permitir que sus hijos menores de edad salieran de
su vivienda por temor a ser victima de la delincuencia su vivienda por temor a ser victima de la delincuencia
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Tabla 1.1 Nota: Adaptado de ENSU (2016-2020). Porcentaje de la Tabla 1.2 Nota: Adaptado de ENVIPE (2016-2018). Porcentaje de la
poblacion de 18 afios y mas que durante el primer trimestre de 2020 poblacion de 18 afios y mas que dejo de permitir que sus hijos menores
cambié su habito de permitir que menores salieran de su vivienda salieran de su vivienda por temor a ser victima de la delincuencia.

por temor a ser victima de a delincuencia

Teniendo en consideracidon estos datos podriamos asumir que esta es una de las razones por las
cuales los nifios estan teniendo menor presencia en las calles y los espacios publicos, pero, atin
asi, sereiteralaviolacion a susderechos.



Esta delimitacion de los espacios en los que los nifios pueden o no jugar suelen limitarse a su
casa, “parques infantiles”, o “centros de juego” especificamente creados y designados con ese
propdsito, esta segregacién usualmente estd alimentada por “la cultura del miedo”que
prevalece en casi todo el mundo y que resulta en una afectacion mayor, en los resultados de la
consulta IPA(2008) se observa lo siguiente:

* la investigacion cientifica ha identificado que un papel fundamental del juego es
ayudar a los nifios y nifias desarrollar la capacidad para hacer frente y
responder a lo incierfo y desconocido, Y manejar €l estrés que resulta de esto. §i
la vida cotidiana de las nifias y los nifios es manejoda y controloda hasta que se
eliminen todos los riesgos, esto implica no solamente que su experiencia lidica

serd indebidamente restringida, sino que Serd imposible que su_juego cumpla con
esta funcion vital * (p. 9)

Politicas publicasy legislacion

Laleygeneralde los derechos de nifias, nifos y adolescentes, expedida en 2014, hace mencién en
su articulo 60 al derecho de los nifios y nifias al juego, sin embargo, no contempla la creacion de
ninguna politica publica al respecto, menciona también la importancia de evitar que los nifos,
nifasyadolescentes sean victimas de laviolencia, elacosoy la discriminacion.

La politicas publicas que menciona esta ley giran en torno del fortalecimiento familiar, la
eliminacién de obstaculos que impiden la igualdad de acceso y oportunidades a la alimentacién,
educaciényatencion médica, asicomo garantizar lasupervivenciade la primerainfancia.

Por otra parte, UNICEF (2018) en su Informe anual, menciona que solo el 8.8% del total de los
recursos publicos en México se destinan a la nifiez, por lo que se mantiene trabajando para
mejorar esta asignacién, abogando para que las procuradurias de proteccion reciban el
presupuesto necesario para realizar sus funciones.

“de acuerdo con lo que marca ka Ley General de los Derechos de Nifias,
Nifios y Adolescentes, se necesitaria invertir anudmente $57.28 pesos por
nifio o adolescente a nive! nacional, ya que el monto fofal para el
funcionamiento de las Procuradurias de Proteccion apenas equivale al
0.013 por cienfo del Producto Inferno Bruto de México. Es declr, esta

inversion podrd rendir grandes dividendos por su capacidad de prevenir y
reducir las secuelas de la violencia a nivel individual y social”

Pérdida de espacios para jugar

En el afo 2008 la Asociacion Internacional por el Derecho del nifio a Jugar IPA realizd una
consulta en ocho paises parte de la convencion por los derechos de la nifiez, entre ellos, México,
con la finalidad de lograr que el Comité de los Derechos de la Nifiez de las Naciones Unidas
elaborara una observacion general sobre el Articulo 31, que hace referencia directa al derecho
del nifo a jugar. Dicha consulta mostré resultados que evidenciaban una clara violacién al
derecho de los nifios al juego. Uno de los aspectos que contribuian a esta violacion estaba
relacionado con los espacios de juego, aludiendo a que éstos son insuficientes, inadecuados y en
el peorde los casos, inexistentes, a esto hay que sumar la pérdida de los espacios para jugar, que
estad determinada en gran medida por la restriccién impuesta tanto por las autoridades como por
los padres de familia quienes limitan los movimientos de los nifios.

Ante esto podemos destacar la descripcion que se hace sobre la pérdida de espacios de juego que
de acuerdo a Tonucci, F. [ 2015) estan estrechamente relacionados con la forma en que han
crecido las ciudades y como la especulacion del suelo ha ido reduciendo paulatinamente los
espacios abiertos, dejando a los nifios sin espacios abiertos disponibles para jugar. Tonucci
ademas, hace una critica a las politicas publicas de la infancia que mayormente contribuyen a
alimentar la cultura del miedo, pues parten de la posibilidad de la violencia, lo que justifica el
temor, la vigilancia continua y el aislamiento de los nifos, impidiendo el desarrollo de su
autonomia. Asi mismo estas politicas suelen clasificar al nifio como “menor”, marginandolo y
abstrayéndolo del mundo adulto.

La creciente cultura del miedo y la segregacion de la que son sujetos los nifios en las ciudades
queda de manifiesto al comparar la evolucion de los espacios de juego a lo largo de las Ultimas
décadas.
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Espacios inadecuados, insuficientes o inexistentes

Sianalizamos las imagenes antes presentadas no ha habido una gran diferencia respecto a las
herramientas ludicas, o los espacios donde esta actividad sucede en el ultimo siglo, pero sf
podemos destacar y enaltecer la importancia que la imaginacion de los nifios tiene, pues es la
que finalmente dota de significado a la actividad ludica realizada. Y si bien han surgido nuevos
tipos de juego (videojuegos) que han permitido que los nifios obtengan recreacién sin salir de
casa, no constituyen el (inico juego que éstos utilizan, IPA (2008).

Desde 1920 al presente, muchas herramientas de juego han tenido procesos de evolucidn,
mejorando aspectos de seguridad, y ergondmicos, sin olvidar la implementacién de nuevos
materiales, sin embargo, muchas de estas herramientas, en el presente se disefian de manera
que sugieren ya formas preconcebidas, dejando de lado las infinitas posibilidades que puede
generar laimaginaciéninfantil.

A esta condicion habria que sumar cémo afectan los procesos de crecimiento de las ciudades, y
también el modelo operativo de las autoridades que disefan, construyen y/o rehabilitan los
espacios publicos, para que se tome en consideracidn la existencia de la poblacidn infantil y su
derechoalesparcimientoyeljuego.

SERIE BARCOS CORSARIO JUEGO INFANTIL MODELO/ TP-CS001. Imagen virtual de juego infantil ofertado por una empresa de mobiliario urbano.
Recuperado de: https://www.juegosteamplay.com/detalle_producto.php?id_producto=
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Elescenario presente

Con base en lo analizado anteriormente, podemos notar que violacién al derecho al juego de los
nifnos es un suceso que acontece a la sombra de tres agentes principalmente: La ciudad, El
gobierno y La sociedad. Esta condicion se alimenta ademas de la creciente inseguridad y la
percepcion exacerbada de ésta, misma que ha resultado ser un factor determinante para que los
ciudadanos, especialmente los nifios hayan ido reduciendo su presencia en las las calles y
espacios publicos.

Espacios de juego
insuficientes, inadecuados
inexistentes

avaloracjs
W, | CIUDAD

.

. &

Q'

% $
© ¢

GOBIERNO

Desconocimiento de
la importancia del juego

Figura 1.2. Factores que han contribuido a la reduccién de la actividad lGdica en nifios.

Oportunidades de accidn

Sibien esta claro que el derecho al juego esta siendo ignorado por gran parte de los actores de la
sociedad, ademas de que existe un gran desconocimiento sobre su importanciay valor que tiene
enelsanodesarrolloinfantil, surge también la oportunidad de cambiar el enfoque. Es entendible
que las problematicas por las que atraviesa nuestro pais son complejas y extensas, y el tema de
la seguridad es de preocupacion general, sin embargo es importante que exista una alineacion
entre diversos actores clave, para que juntos podamos brindar herramientas que abran nuevas
posibilidades para que los nifos puedan empoderarse, en lugar de ser victimizados o
minimizados, favoreciendo su bienestar.



Laimportancia deljuego en el desarrollo infantil.

Existe una estrecha relacién existente entre el juego y el aprendizaje, éste es considerado como
un elemento crucial en la asimilacién y en las estructuras de conocimiento del individuo (Piaget,
1962) y como una representacion simbélica que permite a los sujetos lddicos interpretar el
significado de la experiencia en el mundo social (Vygotski 1967) Es en lainfancia donde comienza
la formacion integral del ser humano y donde se forja el futuro ciudadano que contribuird
activamente al desarrollo del pais. (Cousifio & Foxley, 2011). El juego, es entonces, intrinseco al
desarrollo de los individuos, ya que favorece la tolerancia y aceptacién hacia los demas,
promoviendo nuestro desarrollo como personas socialmente mas competentes.

La actividad lidica debe ser la principal actividad de un nifio. Cuanto mas heterogéneas sean las
edades de los nifos que juegan, mejor serd para el desarrollo de las relaciones personales, la
modulacién de laagresividad o laempatia. (Fernandez, 2018)

Cadatipo de juego trae consigo un aprendizaje distinto, a partir de esto se han generado a lo largo
del tiempo distintas clasificaciones, una de ellas es la mencionada por el psicélogo David
Whitebread, directory lider del centro de investigacion PEDAL (Juego en educacién, aprendizaje
y desarrollo) quien ha identificado 5 tipos de juego: juego fisico, juego con objetos, juego
simbélico, socio-dramatico y juego con reglas. Whitebread destaca que aunque cada tipo de
juego tiene una funcion o enfoque en el desarrollo y podria decirse que todos ellos respaldan
aspectos del crecimiento fisico, intelectualy socio-emocional. (Whitebread, 2012).

Por otra parte, UNICEF en colaboracion con la Facultad de Educacion de la Universidad
Complutense de Madrid desarrolld una pirdmide de juego infantil, destacando que:

“a fravés del juego, todas las nifias y los nifios pueden aprender habilidades que les
permiten entender y resolver los retos de su entorno. Nifios y nifias que se identifiquen

a s mismos como changemakers - agentes de cambio”
(Menéndez 8, Sdenz A. y Dominguez C, 2018)
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Endicha piramide se hace un énfasis en las cinco habilidades necesarias para que un nifio pueda
ser un agente de cambio: creatividad, empatia, cooperacion, resolucion de conflictos y
pensamiento lateral; asi mismo menciona algunos ejemplos de los tipos de juego relacionados
directamente condichas habilidades.

Elenfoque que presenta Whitebread podria decirse que es el tradicionalmente mas aceptado, sin
embargo, el enfoque de UNICEF, resulta inverso al tradicional, es decir, no aborda el juego
estableciendo una actividad que en consecuencia brinda un aprendizaje predeterminado, sino
que se enfoca en una cualidady a partir de ésta, sugiere un abanico de actividades que fomentan
su desarrollo, ofreciendo una vision mucho mas abierta a nuevas posibilidades, inclusiva y
diversa.

UNICEF: Piramide del juego infantil para aprender a ser un agente de cambio

Juegos de pintura,
escritura, lectura,
naturaleza,
manualidades,
reutilizacion de
materiales, mUsica o
baile

Juegos de disfraces,
juegos de mascaras,

multiculturalidad,
mimica

Juegos de huerto en el
jardin, cocina en
familia, deportes en
equipo, guiar a tu
pareja que tiene los
ojos vendados,
carreras a caballito,
canicas

Juegos de teatro,

Pensamiento
lateral

Juegos de

juegos der
juegos de mesa,
deportes en equipo

En suma, estas CAPACIDADES pueden confribuir

ala TRANSFORMACION POSITIVA DEL ENTORNO

romp 3
construccion, ajedrez,
puzzles, juegos de
habilidad, juegos de
légica, tangram, jenga.

Figura 1.3. Nota: Adaptado de Menéndez S., Saenz A.y Dominguez C. (2018) Piramide del juego infantil para aprender a ser un agente de cambio.
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Consecuencias de la falta de juego

Entre algunosde los resultados mostrados por un estudio realizado por laempresa Imaginarium
en Espafa, Portugal, Italia, Grecia y Turquia, podemos destacar la aseveracion a la importancia
del juego como una actividad necesaria para el equilibrio emocional, el juego como la manera
favorita que tienen los nifos para hacer amigos y la aspiracién a tener mas tiempo libre para
jugar, fuera de las obligaciones escolares y extra-escolares que sus padres les asignan
Imaginarium (2017).

Mas alld de la ya mencionada violacion al derecho al juego, ;qué consecuencias puede tener a
corto y largo plazo esta falta de juego en los nifos? A grandes rasgos se puede hablar de una
escasa capacidad de autonomia o inmadurez en el desarrollo emocional, Maria G. F. (2020). Los
efectos mas puntuales estan relacionados en el corto plazo con la escasa creatividad e
imaginacion, esta habilidad, al ir creciendo nos permite resolver problemas y solventar
diferentes situaciones; otros efectos a corto plazo tienen que ver con la inseguridad,
dependencia, timidez, dificultad para relacionarse con otros, estos ultimos, a mayor plazo
favorecen que los nifios se conviertan en personas aisladas, centradas en si mismas e
individualistas. Por Gltimo otro de los efectos es un mal caracter, el juego permite que los nifos
liberen tensiones, por lo que la ausencia del juego hacer que el nifio canalice esta tensién por
otros medios.

La investigacién mostrada por el programa La infancia perdida, Discovery Home & Health (2012)
anade ademas de la falta de juego al aire libre, el componente del juego en la calle, concluyendo
que puede ser perjudicial tanto en el desarrollo social, fisicoy emocional en los nifios, pues existe
un claro vinculo entre el no tener juego libre y la depresién, ansiedad, inseguridad, asi como sus
impactos directos en la habilidad para tomar decisiones, la creatividad, la velocidad de los
procesos mentalesyeldesarrollo del lobulo frontal del cerebro.

La teoria de la regulacion emocional a través del juego, propone que una de las principales
funciones del juego en jévenes mamiferos es el aprendizaje sobre como regular el miedoy laira.
Durante su desarrollo los nifios constantemente durante el juego, sobre todo al aire libre,
asumen riesgos autoimpuestos y paulatinamente éstos van incrementando su dificultad, en la
medida que van conociendo sus propios limites, esto los hace afrontar pequefnas dosis de miedo,
emocion, incertidumbre e incluso frustracién, sin embargo estas pueden ser superadas en breve
una vez que aprenden que se puede superar la situacién. Sin embargo, la condicién actual a la
que nos enfrentamos a nivel mundial, en la cual los nifios tienen menos oportunidad de participar
en juegos sociales o grupos de edad mixtos parajugary enfrentarse a este tipo de situaciones ha
favorecido un notable incremento en los trastornos de ansiedad, depresion, sentimientos de
tristeza, impulsividad o narcisismo. Fernandez, M. (2018). Ante este panorama es posible afirmar
queeljuego es esencial paraeldesarrollointegralde los nifios, unanecesidad.
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4. OBJETIVOS

Objetivo general.

Disefar un sistema basado en dos componentes: lddico y didactico, de caracter itinerante,
inspirado en las cinco cualidades que la UNICEF enuncia como determinantes para promover el
desarrollo de los nifios como agentes de cambio social activo: Creatividad, Empatia,
Cooperacién, Resolucién de conflictos y Pensamiento lateral; esto como un complemento a la
formacion obtenida en la educacidn basica, brindando una experiencia y cuya implementacion
corresponderd al ambito del espacio publico, buscando de manera colateral visibilizar a la nifiez,
sujuegoylaimportancia de contar con espaciosy herramientas que lo favorezcan.

. e .. i io r i
i, Creatividad  Empatia deconflictos  lateral

SISTEMA

{L0DCO  DDACTCO  MTERANTE  ESPACIOPUBLIO

Figura 1.4. Diagrama de objetivos

Objetivos particulares

. Disefar y prototipar un sistema que a través del juego, promueva la creatividad,

empatia, cooperacion, resolucion de conflictos y pensamiento lateral en nifios de 6 a 13

anos.
. Implementar y documentar la interaccién entre los usuarios y el sistema.
. Analisis de los resultados obtenidos.
. Evaluacion de impacto y conclusiones.

23



B) Espacio privado.

Serealizard el experimento enuna sede cerrada, con un grupo de participantes de 6
a 12 anos. En este caso el enfoque partird de la programacién de actividades para
medir la parte didactica del sistema. Asi mismo se documentara la interaccién que

|mplementar Ana'lisis de Evaluacidn se genere entre los participantesy el sistema.
Documentar A resultados conclusiones

3. Andlisis deresultados.

Se aplicaran los criterios de analisis con las herramientas medicion seleccionadas
para este caso, en las dos fases.

Figura 1.5. Metodologia de trabajo

4. Evaluaciény conclusiones
Lametodologia de trabajo consta de 4 etapas:

1. Etapade Disefo.

Se desarrollara el prototipo de un sistema ludico + didactico enfocado a nifios de 6 a
12 afos, con caracteristicas de adaptabilidad, multi-escalary de caracter itinerante,
en el que se favorezca tanto el juego libre como la promocidon de habilidades clave:
creatividad, empatia, cooperacion, resolucidn de conflictosy pensamiento lateral.

2. Implementarydocumentar. Se consideraran dosvariables:

A) Espacio publico:

Se realizard el experimento en un espacio publico de la ciudad en cuya cercania
habite un porcentaje importante de poblacién infantil, (mas de 30% de la poblacién
totalenun radio de 2km).

En esta fase se prueba el prototipo con los nifios de la comunidad y se documenta la
interaccion que tienen con el sistema, para detectar fallos y asi mismo realizar
ajustes.

Por otra parte se realizard un conteo para identificar los rangos de edades de los
participantes, asimismo para analizar qué sucede en este entorno no controlado.
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6. ESTADO DEL ARTE

Eljuegoylaciudad

Durante el altimo siglo, nos hemos enfrentado a diversos cambios: politicos, sociales,
econémicos, tecnoldgicos...dichos cambios han permeado en todos los ambitos y contindan
haciéndolo cada vez a una mayor velocidad. EL ambito relacionado al juego infantil no ha sido la
excepcion, ya sea sobre el cémo se juega, dénde o con qué, es evidente la constante
transformacion que hatenidoy los motivos que laauspiciaron.

1800 A finales del siglo XIX y principios del XX, e impulsado por educadores progresistas, psicélogos
infantiles y trabajadores sociales, asi como miembros de la sociedad civil (esto debido a la
preocupacion de que los nifios sufrieran accidentes jugando en plena calle) surgié unainiciativa
conocida como “Los jardines de arena de Boston” (E.U. 1890). Estos jardines consistian en areas

1890 parajugar, cubiertas de arena, donde lo mismo podria existir el juego libre y el juego dirigido. Los
espacios para suimplementacion solian ser tierras donadas o prestadas por fildntropos, o, en su
defecto, espacios residuales alrededor de las zonas residenciales. Aunque en apariencia pueda

1934 parecer una formula sencilla, tuvo gran éxito entre los nifios por lo que incrementé con gran

fuerza; pronto se le afadieron accesorios, tales como herramientas para cavar y bloques para
construir. Hacia 1899 habiaya 21 areneros en Boston.

1940

1965

1980-PRESENTE
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Esta iniciativa es considerada como el punto de origen del movimiento Playground (Rainwater
1921) Los principales impulsores del movimiento afirmaban que el juego supervisado podia
mejorar las cualidades fisicas, mentales y morales de los nifios (Sniderman, 2005) esto de cara al
auge de las nuevas teorias sobre el juego infantil, mismas que aseguraban la existencia de una
estrecha relacién entre el aprendizaje y el juego. Por otra parte, el presidente Theodore
Roosevelt aseverd que el juego es una necesidad fundamental y por tanto se debian proveer
espacios de juego distribuidos en todas la ciudades, de modo que pudieran encontrarse a
distancias caminables (accesibles para los nifios). Estas declaraciones sentaron precedente
para el emprendimiento de una serie de politicas pUblicas en favor de la implementacion de
espacios de juego.

Aunado a esto, fue tal el impacto generado por las iniciativas previas, que comenzé aincrementar
la presion sobre todos los gobiernos para habilitar mas espacios, un caso a destacar es el de la
ciudad de Chicago, donde se integré una comisién denominada South Park, que establecidé un
modelo de parques vecinales que mas tarde se convertiria en el ejemplo a replicar para otras
ciudades estadounidenses.

Supervisor with children. [Ma;
s"& Recreation P
https://www.nycgo

y/playgrounds

Enelcaso de la ciudad de Nueva York, entre 1934y 1960 se crearon alrededor de 700 espacios de
juego infantil, a cargo de Robert Moses, encargado del Departamento de Parques (Stutzin, 2015).
La gran mayoria contaba con caracteristicas muy definidas, que se asemejaban en gran medida a
los creados en Chicago. Este modelo afadié mas elementos al original jardin de arena, tales
como piscinas, aparatos de juego fijos, tales como columpios, resbaladillas y balancines, asi
como gimnasios al airey pistas de atletismo, entre otros. Ademéas de lo mencionado se incluyeron
elementos que tienen que ver mas con la seguridad; generalmente estos espacios se
encontraban delimitados por cercas perimetralesy unabuenailuminacién.
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Sin embargo este modelo poco a poco comenzé a alejarse de los principios a través de los que se
desarrollaron los primeros playgrounds, por ejemplo, el hecho de cercar un sitio, genera de
inmediato una idea de segregacion, idea que hemos continuado hasta nuestros dias, ya que
cuando pensamos en un “drea infantil” lo mas probable es que una de las primeras ideas que
vengan a nuestra mente estén relacionadas con acotar, delimitar, practicamente recluir a los
nifios en beneficio de “su seguridad”. Adicionalmente, el tipo de mobiliario implementado, per sé
limitaba las opciones de juego de los nifos, pues existia ya un uso predefinido. Un efecto colateral
de laimplementacién de nuevos aditamentos, [como los gimnasios o pistas de atletismo) fue el
incremento notable en la afluencia de visitantes, quienes ya no eran sélo nifos, sino personas de
todas las edades, esto hizo que los planeadores/ejecutores/gobierno consideraran que el
modelo era exitoso y continuaron replicandolo sin percibir la segregacion ejercida sobre la
poblacién infantil. Con el paso del tiempo esta segregacion incrementé al ir categorizando los
espacios de juego dependiendo de edades y sexo, contando generalmente con el mismo tipo de
equipamiento, modificando Gnicamente su escala.

ampos de ampos de  Girl's
Atletismo Béishol | playgrounds
,,// - / -
Para hombres y nifios Para nifios menores de Para nifias menores de 16 Para nifias menores de 4
mayores de 14 afios 14 afios afios y ninos menores de 8 anos
anos
Aparatos de gimnasio Una barrera Columpios Columpios Pilas de arena
Canchas de baloncesto Gradas Toboganes Toboganes Columpios pequefios
Pistas de atletismo Marcos de baloncesto Marcos de baloncesto Hamacas
Pistas de salto Plataforma Plataforma
Canchas de tenis Cajas de arena

Columpios pequefios
Hamacas para bebés

Figura 2.2. Categorizaciény caracteristicas generales de los espacios de juego durante la primera mitad del siglo XX

Hasta la actualidad es el modelo que mas se ha reproducido y el referente mas cercano que
tenemos en nuestro imaginario como “parque infantil” sin embargo, el haber incluido tantos
elementos atractivos para los adultos (como aparatos de ejercicio, gimnasios etc.) poco a poco
fue desplazando el interés original para el cual fue creado, generar espacios seguros de juego
para contribuir el sano desarrollo de los nifios. Sin embargo es destacable laalineacién generada
entre diversos actores: sociedad civil, educadores y gobierno, ya que puede ser el punto de
partida para que las iniciativas logren permeary generarimpacto (en el escenario mas optimista)
anivelde politica publica, de modo que pueda asegurarse la cantidad y calidad en los espacios de
juego para nifos. En este tenor, las politicas publicas de nuestro pais respecto a la infancia estan
mayormente enfocadas a la educacion y salud, dejando de lado al juego, tal como afirma la
experta en educacion y miembro del Observatorio del Juego Infantil, Petra M. Pérez quien
menciona, el problema es que al juego se considera “el lujo de los derechos del nifio”, de modo
que en paises donde los menores tienen carencias importantes de escolarizacion, vivienda o
alimentacion, ni se plantean proteger el juego, porque ademas consideran que los nifos ya
juegan de forma natural.
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Entre tanto, a finales de 1940, en Holanda, Aldo Van Eyck disefaba el primero de 737 parques
infantiles implementados en Amsterdan, este primer ejercicio llamé tanto la atencion de los
ciudadanos que poco a poco comenzaron a solicitar a las autoridades la apertura de mas
espacios similares, generando un fenédmeno en el que existia una alineacion entre ciudadanos-
disenadores-gobierno. Otros factores que infirieron en el desarrollo de este tipo de espacios
tienen que ver con laaparicién delauto como medio predominante de transporte, lo que ocasiond
la pérdida de este espacio como sitio seguro de juego para los nifios .Navarro (2013).

Playground in H{/Hlmlnu/x/r' } Holanda.1947 )
https://www. t /Lia_Karste i0n/232928240/figure,
space-or Ber lein- 1947-Amsterdam-Photographic.png

erado de:
/an-Eyck-play-

msterdam PhotograpdilcSAFChives S Recu
72/AS 66821067639194034536825248222/ The=first=
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Hacia 1965, el arquitecto paisajista Paul Friedberg, comenzé a poner en cuestionamiento la
segregacion que se venia haciendo con las areas de juego, dando un giro mas abstracto a la
composicion general de estos espacios, e incluyendo elementos como tuneles y monticulos
conectados con caminos, el uso de toboganesy columpios se vio enriquecido por la inlcusién de
elementos de agua, puentes y pasarelas. Esta vision proponia ofrecer oportunidades para el
descubrimiento, la exploracién, y la creatividad a través de un flujo continuo de juego,
determinado siempre por el nifo.

Jacob Rii Plala Lower EastSrds [NY U/ 1966. M. Paul Frredbeg Re:uperadu de:

https://i.pinimg.com/orig 8204d4a13652d68a035b 16296 1564.jpg
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A partir de 1980 y hasta la actualidad, los espacios de juego no han sufrido grandes
modificaciones en cuanto a su funcionamiento, lo que ha sido modificado tiene que ver mas con el
aspecto fisico, ya que se han generado algunas adaptaciones derivadas del surgimiento de
nuevos materialesy lanecesidad de ofrecer mayor seguridad a los ninos.

Lo que podria cuestionarse seria el como esencialmente se siguen reproduciendo los mismos
modelos que surgieron a principios de 1900 (tobogén, columpios, balancin...etc.) y simplemente
se revisten o adornan con elementos generan o inducen una idea pre-concebida del juego que
puede suceder, dejando de lado cualquier posibilidad que la imaginacién de los nifos pudiera
producir.

Hasta este punto seria conveniente recalcar que no se estd cuestionando a los elementos
clasicos de un area de juegos infantil (columpio, resbaladillay balancin) ya que estos obedecen a
una necesidad de “estimulacion vestibular”, que es la suma de experiencias corporales en las
que un nifo vive un cambio de posicién en el espacio, estas estimulacion produce diferentes
emociones a partir de su intensidad y duracion, y se considera una parte fundamental en el
desarrollo motor del ser humano, es pues algo “biolégico” Maria (2020}, al ser elementos que en
mas de 100 afios no han cambiando (en esencia) invita mas bien a cuestionarse si el cambiar el
revestimiento de estos realmente estd aportando algo en enriquecer la experiencia de los nifios.
Eltenerla conciencia de por qué los nifos realizan ciertas actividades como trepar o balancearse
y cuéles son sus beneficios ofrece la oportunidad de poder reinterpretar la manera en que se han
disenadoydispuesto los elementos que conforman las areas de juego para nifos.

——

Burke turf, playground ofrecido por la empresa estadounidense. Burke. Recuperado de: https://www.bciburke.com/our-products/product/burke-turf
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Referentes

Casos de éxito han surgido a partir de la alineacién, comunicacién y trabajo conjunto entre
diversos actores de la sociedad, quienes abonan desde su experiencia y conocimiento en la
bisqueda de un objetivo comun, generando resultados contundentes que perduran en el tiempo.

En nuestro pais es notable la labor realizada por el LABORATORIO PARA LA CIUDAD, LabCDMX
quien en colaboracién con el Centro de Estudios Mexicanos y Centroamericanos (CEMCA) para la
Cooperacion técnica de la embajada de Francia, trabajaron sobre el eje denominado Ciudad
Ludica, cuyo objetivo primordial se enfocé en visibilizar a la poblacidon infantil, de modo que los
nifos puedan volverse sujetos politicos en la ciudad, de esta iniciativa surgié el experimento
“Jugar la ciudad” [CDMX 2016] en el que se diferencia el derecho de los nifios en la ciudad y el
derecho de los nifios a la ciudad, éste uUltimo se relaciona de manera directa con las
caracteristicas fisicas del entorno y tiene, asi mismo, un gran impacto sobre su calidad de viday
desarrollo.

Jugar la ciudad es también una critica a las condiciones del entorno urbano, en el que si bien la
imaginacion de un nifio puede permitirle jugar ain en las condiciones mas adversas, puede ser
un obstaculo determinante para ejercer su derecho al juego y por ende al desarrollo de su
potencial, ya que, como se menciond anteriormente algunos de los efectos de la falta de juego al
exterior y con otros nifos tienen que ver con una reduccién en las habilidades sociales y las
capacidades como tolerancia a la frustracién, empatia, lo que puede desencadenar otras
problematicas en el medianoy largo plazo.

A lo largo de cuatro capitulos aborda los puntos mas relevantes sobre los cuales incidir para
mejorar los espacios de juego:

1. Ciudad. Ahonda en valorar laimportancia del juego y los beneficios que conlleva hacia el
desarrollode habilidades sociales, emocionales, fisicasy cognitivas.

2. Espacio. Apunta a visibilizar la evolucién que ha tenido el entendimiento de la nifiezy de
los espacios publicos de juego en el entorno urbano.

3. Diseno. Articula una metodologia centrada en el usuario para disefiar nuevos espacios
publicos de juego o para intervenir los existentes, que responde a las ideas y preocupaciones de
los ciudadanos, especialmente de ninas, ninosy adolescentes.

4. Politica. Integra una serie de recomendaciones para avanzar hacia el cambio de
paradigma en torno a los espacios publicos de juego durante la administracion actual.

Elequipo hace menciontambién a la decreciente presencia de los nifios en los espacios publicos,
aludiendo a dos causas posibles: la percepciéon de inseguridad, la violencia en la comunidad, la
presencia de autos (o el temor a accidentes, como en el caso de los jardines de Boston) y sobre
todo la falta de espacios poco propicios para su integracion, enfatizando la segregacion que
existe hacia la poblacién infantil, al generar areas acotadas especificamente destinadas para los
ninos en lugar de permitirles ejercer suderechoala ciudad.
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1X, México. 2018)

Los juegos implementados se fabricaron con elementos sencillos, materiales naturales y en
muchos casos, materiales de re-uso, por lo que el resultado final brinda una serie resultados
contundentes, evidenciando primero, la existencia de una abundante poblacion infantil, ya sea
habitando en una zona determinada o haciendo presencia (por la razén que sea) en el espacio
publico, asi mismo pone de manifiesto los pocos recursos que se necesitan para generar un area
de juego exitosa en practicamente cualquier sitio, aunque ésta sea efimero. Otro elemento a
destacar es cdmo se apela mas al uso de la imaginacion por parte de los nifios, que a la idea de
juego o intencidn de juego pre-concebida. Es asi que con pocos elementos dispuestos de manera
estratégica, exploradores de la ciudad logra fomentar el juego libre y autodeterminado, este tipo
de juego sucede cuando el disefio permite que el nifio otorgue de manera auténtica un sentidoy
significado al juego, lejos de los playgrounds contemporaneos de linea (como los ya
mencionados) el uso de elementos més abstractos brinda ademas la posibilidad de que el nifo
pueda asumir un riesgo beneficioso, es decir, promueve un reto que bajo autorregulacion, él
decide sile afronta o no, de acuerdo a las capacidades que sabe que tieney al mismo tiempo, abre
lapuertaalincremento/desarrollo de dichas capacidades.

Este riesgo beneficioso a partir del juego autodeterminado (es decir, que ningin adulto lo
sugiere) nace laideadel “juego auténtico”.
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Las condiciones de inseguridad aunadas a la segregacion que padecen los nifios en las ciudades
no hacen mas que enfatizar laviolacion al derecho aljuego.

Un ejemplo reciente que acerco a los nifos a ejercer este derecho estd en la iniciativa Juego mi
ciudad, CDMX, México 2018 encabezada por Exploradores de la ciudad.

Estainiciativa contd con apoyos Secretaria de cultura, Gobierno de la CDMX, Capital Social Por ti,
el programa PECDA Ciudad de México (Programa de Estimulo a la Creacién y al Desarrollo
Artistico), CAO (Centro de artes y oficios) Alcaldia de Tlalpan en el marco del programa Colectivos
culturales,yse desarrolld entres espacios publicos de la CDMX.

Su mecanismo de accién consistié convocar dos talleres: uno para disenadores voluntarios, que
se nutrié de la experiencia de disefiadores, arquitectos, psicélogos etc. en donde se les capacitd
acerca del trabajo con nifios y temas de disefio participativo; el segundo taller se enfocé a al
trabajo con ninos, en este taller los nifios expresaban sus gustos e inquietudes acerca del juego;
éste taller fungié como un medio para recolectar informacién y generar una propuesta de
intervencion basada en los intereses de los nifos, para posteriormente proceder a su
construccién, ésta de igual manera se llevd a cabo con apoyo de la comunidad infantil, para
permaneceren elsitioalrededor de una semana.
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La busqueda del juego auténtico es el corazén del sistema de estudios Anji Play [Anji, China, 2014]
un sistema desarrollado por la Sra. Cheng Xuequin implementado en jardines de nifios, que
demostrado ser exitoso, atal grado que se ha replicado en mas de 100 escuelas rurales.

Este sistema busca fomentar el juego, la reflexion autodeterminados. La razén radica en que a
partir de 1996 el Ministerio de Educacién publicé un documento donde determina los estandares
para la educacion de jardin de nifios en un esfuerzo por alinearse con el mundo desarrollado, en
dicho documento se establece que la educacién del jardin de nifios debe tratar al juego como una
actividad fundamental para serincluida en todo tipo de actividad educativa.

En la busqueda de laimplementacion deljuego en las aulas, la Sra. Cheng comezé a implemntar
estrategias en las que descubrié que los nifios estaban experimentando una falsa alegria,
considerando que estaba dada porelhecho de que los nifos estaban al servicio de las ideas de los
adultos. A partir de esto cambié su enfoque hacia la bisqueda de los juegos que a ellay su equipo
de colaboradores les fueron mas relevantes durante su infancia, su conclusion era que todos
estaban definidos por el riesgo, la autodeterminacion, imaginacién y cooperacion, es asi que
empez6 a generar entornos de juego para los nifos de modo cada vez menos estructurado
incluyendo elementos como tablones, cuerdas, tambos, bambd, barro, llantas, entre otros.

Xuequin afirma que cuando a un nifio se le da espacio, libertad, materiales y tiempo [tres horas)
sus intenciones de juego se manifiestan en altos grados de complejidad, en los que los nifios
resolveran conflictos, eliminarén peligros y crearan orden, buscaran entender lo que estan
generandoy pedirdn ayudasies que lo necesitan.

Espacio de juego enjardin de nifios [Anji Play] (Anji, China. 2019)
Recuperado de: http://www.anjiplay.com/physical001
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Herramientas de juego enjardin de niios. [Anji Play] [Anji, China. 2019)
e: h

ecuperado d anjiplay.com/physical001

En este sistema la tarea de medir los impactos y aprendizajes se elimina, pues las actividades ya
no se encuentran orientadas hacia la adecuacion del desarrollo de los nifios en grupo, sino que
cada nifo se auto-desafia, esto permite que los maestros puedan observar, comprendery apoyar
a los nifos a su cargo. Observan y participan, pero no intervienen ni lo modifican, lo que permite
que los ninos puedan elegir resolver sus propios conflictos, regulary asumir sus propios riesgos,
donde establecen relaciones colaborativas, practican y eventualmente llegan a dominar sus
habilidades, ademas de contar con la valiosa oportunidad de aprender unos de otros..

En 2015 la disefiadora estadounidense Cas Holman realizé una colaboracién con la Sra. Chengy
los educadores del condado de Anji para estandarizar el disefio de las herramientas
desarrolladas por Anji Play para su produccién en masa. En esta colaboracién ambas partes
tuvieron unaretroalimentacién dada desde dos perspectivas: disefioy educacién.

Esto permitié que Cas hiciera una propuesta y pusieraenaccién uno de sus kits de juguetes, cuya
primordial caracteristica mas destacable recae en que el disefio busca ser intuitivo,
practicamente sin instrucciones, de modo que el nifio sea quien utiliza suimaginacién para darle
sentido o significado, de acuerdo a sus gustos y necesidades, asumiendo también el factor de
riesgo autoregulado, como una forma de conocimiento, aprendizaje y crecimiento.
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9)
an.com/projects#/rigamajig/

Unavision en la que convergen todos los casos analizados hasta este momento, es acerca del uso
de materiales y las formas fisicas en que se aplican, que se caracterizan por dar lugar en
conjunto a formas mas abstractas, es decir, por si solos los elementos no sugieren qué tipo de
juego se puede realizar y apelan directamente a la imaginacién de los nifios para otorgarle un
significadoy sentido.

Otro caso que al igual que Anji Play ha surgido en el &mbito escolar es el encabezado por la
Fundacién Patio Vivo (Chile), que desde 2014, comenzd a ser una gran promotora del juego librey
activo, enfocandose en nifios de nivel preescolar y primaria. Esta iniciativa busca promover el
juego libre y activo, fomentar la interaccién y convivencia escolar asi como el contacto con la
naturaleza, generando paisajes de aprendizaje basandose en tres elementos base: espacio,
comunidady cultura.
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Un elemento a destacar de la practica de Cas Holman es la constante blsqueda que realiza para
crear juguetes que fomenten el juego libre y la ausencia de un género definido, evitando afadir
colores que insten a los nifos a otorgar una clasificacién de sus juguetes respecto a algun género
especifico, lo cual genera -en su vision- una mayor aproximacion al juego libre. En este aspecto,
se podria hacer el experimento de colocar colores a algunas de sus piezas y analizar sirealmente
los nifios hacen este tipo de distincion para clasificar una rueda bajo algun género especifico sélo
porun colorosiessimplemente una percepcion personal.

Piezas de Rigamajig [Cas Holman] INY, EU. 2019]
Recuperado de: hitps://casholman.com/projects#/rigamajig/

Uno de los proyectos mas emblematicos de Holman es el Rigamajig, un set que consta de 265
piezas que incluye diversas formas hechas de madera, ganchos asi como tornillos, cuerdas y
algunos elementos de conexién, de modo que los nifos pueden construir lo que imaginen. Por
sus caracteristicas como el uso del color natural, sus dimensiones y el uso de los elementos de
conexion hacer parecer a Rigamajig mas como un objeto traido del mundo adulto que un juguete
paraninos.
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Colegio Ayelén, Rancagua. [Alvaro Benitez/Patio Vivo] (Rancagua, Chile. 2019)
Recuperado de: hitps://www.archdaily.mx/mx/931819/patio-vivo-resignificar-los-patios-escolares-y-convertirlos-en-paisajes-de-
gn s 9

aprendizaje/5e 1cd4 7733121

olares-y-c

El patio de recreo es el lugar en el que a través de acciones especificas, como la construccion de
estructuras polifuncionales, la implementacion de huertos o proyectos de paisaje, se busca
favorecer la promocion de aprendizajes fisicos, socioemocionales y cognitivos. Para ello la
fundacién Patio Vivo realiza un trabajo interdisciplinar entre arquitectura-educacién-paisajismo,
vinculando también a los equipos docentes, a quienes brindan capacitaciones para promover la
culturade larecreacion.

El mecanismo de accién de esta iniciativa consiste en una colaboracion entre disefiador-usuario-
benefactor-autoridades, estableciendo condiciones de operacidon basadas en la
corresponsabilidad de todos los actores que intervienen, generando primeramente un
diagnéstico en el cual se involucran para conocer y observar para obtener antecedentes,
posteriormente se lleva a cabo el disefo y construccion, en el cual se trabaja manteniendo un
didlogo con la comunidad escolar y procurando que el patio sea seguro y perdurable, una vez
finalizado se inicia una activacion pedagégica con los docentes para fomentar el uso del patio
como una herramienta educativa, posteriormente se realiza un seguimiento para asegurar su
buena manutencion.
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Algo muy caracteristico de esta iniciativa es su fomento a una cultura de responsabilidad
compartida. Esta responsabilidad compartida entre diversos actores de la sociedad se puede
considerar como un factor clave en el éxito de todos los casos analizados, ya que se logran alinear
distintas disciplinas y conocimientos en blsqueda de un fin comuln, esto resulta de vital
importanciaal momento de pensaren laimplementacion.

Colegio San Esteban Martir; Santiago. [Alvaro Benitez/ Patio Vivol [Santiago, Chile. 2019)
Recuperado de: https://www.archdaily.mx/mx/931819/patio-vivo-resignificar-los-patios-escolares-y-convertirlos-en-paisajes-de-

aprendizaje/5e 1cd49d3312fd589c000 significa olares-y-convertirlos-en-paisajes-de-aprendizaje-foto

De todos los casos analizados podemos evidenciar que a pesar de que ocurren en dmbitos
distintos, ya sea espacio publico o escuelas todos convergen en algunos puntos especificos que
vale la pena destacar, pues pueden aportar un guia u hoja de ruta para encaminar esfuerzos que
al final puedan dar algunos de los resultados esperados. Es asi que se realizé un diagrama
enlistando cudles son los objetivos, componentes principales, el sitio de implementacién
(espacio publico o escuela), actores que intervienen [sector pUblico, privado, profesores, padres
de familia, sociedad en general...etc.) y la contribucién que estan generando todas las iniciativas,
amodo de poder realizar una comparativa buscando ir mas alla del resultado visual o de aspecto
logrado entre cada una.
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Hasta ahora podemos agrupar en dos categorias los casos analizados: escuelay espacio publico.
Ambas cuentan con herramientas de juego temporales y permanentes, éstas ultimas con
distintos objetivosy desempenio.

Las iniciativas implementadas en las escuelas nacen de la necesidad de brindar alternativas de
aprendizaje que incluyen aljuego como parte esencial del desarrollo de los nifios,

Las herramientas de juego de tipo permanente (aquellas que estan disefiadas e implementadas
paradurar porvarios afios) en este caso siguen siendo en esencia las mismas que hace 100 afos:
resbaladillas, columpios, trepaderos... en las cuales hemos observado Unicamente una
evolucion respecto a sus materiales y laimplementacion de mayores medidas de seguridad; por
otra parte las herramientas de juego temporales (aquellos juegos que se les facilitan a los nifios
dentro de las aulas) a pesar de buscar la promocion del juego libre y auto dirigido, no dejan estar
acotadas aun escenario herméticoy totalmente controlado.

Por otra parte, las iniciativas implementadas en el espacios publicos estdn mayormente
enfocadas a la recreacién. Pero antes de mencionar las herramientas de juego implementadas
es importante mencionar que los espacios de juego en la ciudad presentan generalmente
caracteristicas similares, soninadecuados, insuficientesy en algunos casos inexistentes.

Las razones son diversas, las mas evidentes son el crecimiento no planificado de la ciudad, el
modelo operativo de las instituciones encargadas de disefar, construir y/o rehabilitar los
espacios publicos y por dltimo los cambios en las dindmicas sociales. Es asi que podemos
mencionar el caso mas comun, en el que se emplea un modelo de espacio publico recreativo
genérico (similar a lo implementado con los Jardines de Boston) que se replica n cantidad de
veces en espacios aparentemente aptos (por sus caracteristicas fisicas, por ejemplo) sin analizar
a profundidad a la poblacion beneficiaria, lo que puede derivar en varias situaciones, por
ejemplo, que el espacio publico esté equipado con juegos para nifios, pero que en la zona no
habiten personas en ese rango de edad, o por el contrario, un espacio publico que no incluya
espacios ni herramientas de juego para nifios en una zona donde habite una gran cantidad de
personas de este estrato poblacional.

Sobre esta misma linea debemos considerar también el cambio en las dindmicas de poblacidn.
Supongamos que se cuenta con un espacio publico con areas de juego en una zona con un alto
porcentaje de poblacién infantil, éste opera de manera normal, sin embargo los nifios que juegan
en este espacio en el presente, dentro de algunos afos se convertiran en adultos y las areas y
herramientas colocadas dejaran de funcionar para ellos, entonces es probable que ese espacio
sufra un proceso de abandono o sub-utilizacién, este ultimo, al irse adaptando a las nuevas
dindmicas y necesidades de la poblacion en la zona. Entonces a pesar de que en los espacios
publicos pudiésemos tener areas y herramientas de juego permanentes, el hecho de que
tengamos disefios estaticos limitara el periodo de uso o vida Gtil de estos.
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Las herramientas de juego de tipo temporal en los espacios publicos (como las mostradas en el
caso de Juego mi ciudad) estan destinadas para montarse sobre el sitio y utilizarse por un breve
periodo de tiempo, este periodo puede estar determinado por las autoridades correspondientes
alotorgarun permiso, o poreldeterioro a causa del uso, materiales o inclusive el vandalismo que
pueden sufrir al estar expuestas a laintemperie sin supervision.

Enelcasode las herramientas de juego de caracter permanente implementadas en los espacios
publicos podemos evidenciar que siguen siendo exactamente las mismas que hace 100 afos, con
las variaciones ya mencionadas respecto a los materiales y medidas de sequridad, sin embargo
también es importante ahondar este punto acerca de las estrategias de implementacion de estas
herramientas, concretamente en los parquesyalgunosjardines.

EL JUEGO EN LA CIUDAD Y ESCUELA
Panorama contemporaneo: herramientas y caracteristicas de disefio
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Figura2.5. ELJUEGO EN LACIUDAD Y ESCUELA. Panorama contemporaneo: herramientasy caracteristicas de disefio

49



A partir de este andlisis se identifican areas de oportunidad en las que se puede incidir a través
del disefo, especificamente en las areas de juego que tienen lugar dentro de los espacios
publicos. Es asi que planteo retomar elementos de las herramientas temporales y permanentes,
atendiendo aalgunas de las fallas detectadas, empleandolas como areas de oportunidad para asi
generar una propuesta hibrida.

MODELO PROPUESTO
Juego en el espacio publico

aprendizaje recreacion

espacio

L g
escuela piiblico

herramientas
de juego

I3 4
temporales caracteristicas de permanentes
disefo
v v
Disefadas para utilizarse por un muy breve Disefiadas para utilizarse por un largo periodo
periodo de tiempo / Desechables de tiempo
Su disefio responde especificamente al sitio en Su disefio no tiene relacién con el sitio en el
el que se implementan (Estatico) que se implementan (Estético)
Periodo de vida (til breve, debido al tiempo Periodo de vida util breve, debido al cambio en
definido para su implementacién la dindmica de poblacién
Materiales
Madera
Cuerdas
Listones
Cartén
propuesta

Hibrido entre lo temporal y lo permanente: Itinerante
Disefio configurable (Dinamico)
Multi-escalar
Hibrido entre juego libre y didactico
(habilidades: creatividad, empatia, cooperacion,
ion de i i lateral.
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Estableciendo cualidades de lo general a particular, la propuesta aborda la creacién de una
herramienta de juego que pueda generar un hibrido entre lo temporaly lo permanente, que para
este caso serd itinerante. Ademas tendra que ser una sola herramienta, con un disefio Unico,
pero que pueda tener caracteristicas de adaptabilidad, para que pueda adoptar distintas
configuraciones dependiendo del sitio donde se implemente, asi mismo estas cualidades
deberan considerar un disefio que pueda ser multi-escalar, ahadiendo ademas el factor de
aprendizaje dado por los juegos didacticos que tienen lugar en los entornos escolares, para
llevarlos fuera de éstos, hacia el espacio publico.

Es de vitalimportancia recalcar, que aunque existe ya la documentacion sobre qué tipo de juegos
promueven ciertos aprendizajes, en las escuelas, los nifios son agrupados por edades, estan
sujetos a las reglas establecidas y todo se acota a las cuatro paredes de un saldn de clases, al
trasladarlo dentro del espacio publico genera condiciones totalmente diferentes, en este
contexto estariamos hablando de que no habria una clasificacion o segregacion por edades o
niveles de los participantes y al no existir una figura como la de un profesor que norme el
comportamiento por lo que se especula que el cambiar el escenario donde se efectle el juego
puede contribuir a que este se desarrolle de una manera distinta, posiblemente mas libre y
genuina.

Respecto al disefio especifico de la herramienta de juego propuesta, encontramos posturas
diversas respecto al uso del materiales o colores, sin embargo un eje principal que articula todos
los casos estudiados radica en lo valiosa que es la imaginacion de los nifios, pues siempre es
situada y valorada como un componente primordial para poder generar experiencias de juego
auténtico y autorregulado, estos son parte de los elementos claves a retomar, ya que, cuando un
nifo juega de manera auto dirigida, se permite a simismo explorar yenfrentarse aun sistemade
aprendizaje bajo la pruebay el error, en el cual no existe el miedo al fracaso, ya que al no contar
con unainstruccion especifica, no existe la presion de cumplir las expectativas impuestas por un
adulto.

Por otra parte, la propuesta podria convertirse en una alternativa para el aprendizaje, ya que uno
de sus objetivos es fomentar el desarrollo de cinco habilidades: creatividad, empatia,
cooperacion, resolucién de conflictosy pensamiento lateral, estas habilidadesya se contemplan
dentro de los aprendizajes clave dentro de la curricula de los programas educativos mexicanos
regulados porla SEP, en el marco de los aprendizajes socioemocionales.

Regresando a la condicién general, se busca superar el principal fallo de las herramientas de
juego permanentes y temporales que tiene que ver con la duracién, durabilidad, tiempo de vida
Gtil, generando una herramienta de caracter itinerante, que se fabrique una sola vez, pero que
pueda ubicarse en donde se requiera, durante un periodo de tiempoy espacio pre-establecido, lo
que permitird maximizar su utilidad y utilizacién. A esta herramienta, gracias su cualidad
itinerante, le llamaremos NOMADA.
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7. PLANTEAMIENTO METODOLOGICO

Para el disefio del sistema ludico-didactico NOMADA, sera necesario construir tres capas
primordiales: Hardware, Softwarey Protocolo.

Para nuestro caso, Hardware correspondera a la parte fisica del sistema, para su desarrollo se
establecen dos grupos de objetivos, el primero corresponde a la experiencia que se busca
generar y el segundo esta enfocado a los objetivos de disefio. Para el Hardware se busca que
genere una experiencia de disrupcién en el entorno donde se coloque, lo cual podria traducirse a
formas, colores, configuraciones etc., asi mismo se busca que pueda favorecer el juego apelando
alaimaginacién de los nifios, es decir que no debe sugerir por si solo un uso especifico, sino que
el usuario final es quien le dard un sentido. En cuanto a los objetivos de disefio establecidos
tenemos la cualidad de ser multi-escalar, en este caso se busca que funcione a una escala
urbana, arquitectdnica y objeto, que sea adaptable, de modo que pueda utilizarse en cualquier
espacio sin importar su condicién o tamano; que pueda ser configurable y de facil transporte
(esto Ultimo por la intencidn que se tiene de que sea itinerante. Para la medicion y evaluacion del
Hardware se consideraran criterios de antropometria, materiales, de color asi como la
verificacién de que éste realmente sea adaptable, configurable y de facil transporte, asi mismo
sera necesario documentar la interaccion y percepcién que los usuarios finales tienen de este
componente.

El Software consistira en el componente didactico del sistema, en este deberan verse reflejadas
las cinco cualidades buscadas (creatividad, empatia, cooperacién, resolucién de conflictos y
pensamiento lateral), su objetivo principal es brindar un aprendizaje a través del juego, por lo que
serd necesario realizar unainvestigaciéon mas cercana a la educacion para identificary clasificar
los juegos que sean compatibles con el sistema, para ello se han definido algunos criterios base,
tales como la duracién, dimensiones de las herramientas de juego y nimero de jugadores. En el
caso de la evaluacion de este componente se empleard una rubrica, esta se construira con base
en criterios de evaluacion ya existentes y se realizard por parte de alguien dedicado a esta
disciplina.

El Protocolo serd el elemento que se encargue de articular el hardware y el software, de manera
que éste pueda brindar una experiencia de juego que logre serincremental, empleando para ello
elementos sorpresa en los que la generacién de expectativa aporte en el desarrollo de las
actividades. Para evaluar este protocolo serd necesario considerar si se logra articular
satisfactoriamente a los demas componentes del sistema.

En este punto es importante destacar que, a pesar de tener un sistema generado por tres

componentes con objetivos especificos, todos ellos informaran y retroalimentaran al resto, para
asilograrla definiciény resultado final del sistema NOMADA.
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= EXPERIENCIA -

OBJETIVOS

< DEDISENO

1 MEDICION
Objetiva

MEDICION ~

MEDICION

4 Subjetiva

EVALUACION

SISTEMA

LUDICO - DIDACTICO

HARDWARE

Disrupcién
Juego
Imaginacién

v
Multi-escalar
Adaptable
Configurable
De facil
transporte

Antropometria
Material
Color
¢Es adaptable?
¢Es configurable?
¢Es de facil transporte?

Interaccion
Percepcion

Figura 3.1. PLANTEAMIENTO METODOLOGICO. Sistema ludico-didactico Nomada

- NGMADA

Juego
Aprendizaje

EDUCACION

v
CRITERIO DE
SELECCION
Tipo de juego

uracion
Dimensiones
No. jugadores

v

Rubrica de
evaluacion

PROTOCOLO,

Juego
Sorpresa

Articular
hardware y
software
Incremental

¢Se lograuna
experiencia
incremental?
¢Articula de manera
satisfactoria hardware y
software?
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Elsisterma NOMADA esta configurado a partir de tres capas: Hardware, Software y Protocolo.

El hardware consiste en la parte fisica mas evidente del sistema. Se generaron dos propuestas
de las cuales unafue seleccionada paraelaborar el prototipo para las pruebas.

El software - contenido, inspirado en las cinco habilidades descritas: creatividad, empatia,
cooperacion, resolucion de conflictosy pensamiento lateral, traducidas en juegos.

El protocolo es el elemento que articulard hardware y software buscando generar una

experiencia incremental. Para este protocolo se elabord una propuesta para la pruebay una vez
ejecutado se ajusto, dando lugar a una segundaversion.

protocolg

Figura4.1. Componentes del sistema Némada.
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Disefio de imagen NOMADA
Propuesta de color

Se definié una paleta de color para aplicarse durante el desarrollo del sistema, esto como una
forma de generar una identidad del proyecto desde el uso del color y también como un auxiliar
para lograr homogeneidad entre los distintos elementos de NOMADA, a los tres niveles ya
descritos: Hardware, Software y Protocolo.

Para la seleccién de la paleta de color se retom¢ la critica que hace la disefiadora Cas Holman
respecto al uso de este como una manera de clasificar las herramientas de juego en dos grandes
grupos: para nifios y para ninas. Es asi que se evitd utilizar el azul y el rosa (los colores mas
representativos de esta clasificacion), por otra parte también se considerd el uso de colores
terciarios (dos frios y dos calidos) y s6lo un color primario (amarillo).

Asi mismo, se eligieron cinco colores considerando que parte del sistema se basa en la
promociénde cinco habilidades.

Paleta de color

Pantone: 142 C Pantone: 353 C Pantone: 256 C Pantone: 170 C Pantone: 142 ¢
Primario Terciario Terciario Terciario Terciario
Calido Frio Frio Calido Calido
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Logotipo

Paraellogotipode NOMADA laintencion principal fue comunicar la esencia lUdica del proyecto.

Al igual que en la paleta base se seleccionaron colores frios terciarios y un color calido y

contrastante.

N NOMADA

NOMADA

Fuente

DIN PRO

. ABCDEFGHIJKLMNN

OPQRSTUWVZ

1234567890

wcanens

abcdefghijklmnfopqg
rstuwvz
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A partir del logotipo se desarrollaron cinco iconos, correspondientes a cada una de las

habilidades establecidas como parte del sistema (creatividad, empatia, cooperacién, resolucién

de conflictos y pensamiento lateral) a modo de tener un lenguaje visual que permita identificar
estas cinco categorias que se desarrollaran en el software, asi mismo, se le asignd un color de la

paleta seleccionadaacadauna.
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Personaje NOMADA

Teniendo en cuenta de que se trata de un proyecto enfocado a nifios se consideré conveniente
para el proyecto desarrollar un personaje que pudiera reforzar laimagen de NOMADAy ser mas
cercano a este pUblico.

Para esto se creé una historia homoéloga entre el proyecto y el personaje NOMADA, un infante
cosmonauta que viaja a través de las estrellas llevando los juegos de su planeta en su nave
espacial, aterrizando de un sitio a otro para compartirlos con otros nifios.

Para disefar el personaje se tom¢ por inspiracion elicénico traje naranja de la agencia espacial
Roskosmos en la década de los 60's, disefio portado por dos cosmonautas que hicieron historia:
Yuri Gagarin (primer humano en 6rbita)y Valentina Tereshkova (primer humana en el espacio).

Esimportante destacar que altener este tipo de traje, el personaje nunca muestra si es un nifo o
una nifa, por lo que la posibilidad de designar que género es queda enteramente a criterio del
observador. Lo relevante en esto es que cualquier nifio se puedaidentificar con el personaje.

Adicionalmente a la propuesta original se hizo una variante invirtiendo los colores,
predominando el color negro en la segunda propuesta. Ambas se emplean en el proyecto.

Figura4.2. Personaje Némaday sus variantes
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El Hardware es el elemento mas evidente del sistema, sus dmensiones y algunas caracteristicas estan determinadas por tres
componentes, uno tiene que ver con anfropometria (meda de nifios de 6 a 12 afios), el sequndo estd determinado por el
Software/Contenidoy el terceroatiende alos pardmetros designados para sudisefio: compacto, adaptable y configurable.

Elhardware cuenta asf mismo con tres objefivos:

| Fungir como elemento disruptivo en el enforno urbano donde se implementa (Escala urbana)

Il Servir como herramienta para favorecer experiencias lidicas (Escala Arquitectonica)

lIl Contener al sof tware y fungir también como mobiliario auxiiar en el desarrallo de laimplementacion (Escala Objeto)
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A) Hardware
Propuesta A

Consiste en 5 piezas /médulos/ contenedores. Esta basado en un sistema modular multi-escala.
La medida base es 40 cm, esta medida se duplica y triplica respectivamente, generando el un
médulo base en forma de “L", con medidas de 40, 80 y 120 cm en el lado mas extenso. Esta
modulacién obedece a la estatura media de nifos de entre 6y 12 afos, la cual oscila desde los 110
hastalos 150 cm.

El esquema de diseno del modulo base /contenedor estd inspirado en cuatro elementos: punto,
linea, plano, volumen, de modo que al colocarse en el sitio de implementacién aparezca como un
volumen, y conforme acontezcan las actividades éste pase de ser un contenedor a
contenido/juego, al descomponerse en sus elementos esenciales y poder cambiar su
configuracion segun se interactie con él. Ademas su forma en “L” permite que, al sumar los
cuatro los médulos restantes, en conjunto, puedan tener una configuracion variable, que permite
tenerunaformadistinta en cada sitiodonde se implemente NOMADA.

2 kil

£ )

Vista superior médulo base

Vista lateral médulo base
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Componentes

El mddulo base se configura a partir de
sélo dos tipos de planos, dos tipos de
lineasydostipos de nodos.

Isométrico médulo base

Alinterior del mddulo base se pretenden
colocar algunos contenedores que
puedan ademas fungir como asientos o
superficies de apoyo para las actividades
que asilorequieran.

Nodo N1: 10 piezas Nodo N2: 4 piezas
Configuracion médulo base

En los nodos se crea un modelo de llaves
machihembrado para permitir un
armado/desarmado sencillo, que pueda
ser realizado de manera manual, sin
necesidad de herramientas.
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Hardware propuesta A: Secuenc




Hardware propuesta A: Esquemas bésicos de configuracion

A partir del andlisis de posibles esquemas de configuracion se observa la posibilidad de que el
prototipo pueda adaptarse a diversos espacios, adoptando una resolucién compacta o extensa
segun sea lanecesidad.

COMPACTO.

desde 1.6 M2
Isometrico

Vista superior
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MEDIO

desde 4 M?
Isométrico

Vista superior
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GRANDE
desde 10 M2

Isométrico
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Vista superior

Esta propuesta cuenta con caracteristicas favorables de acuerdo a los objetivos definidos, es
multi-escalar, adaptable, configurable, facilmente puede convertirse en una herramienta de
juego. Sin embargo al realizar un analisis mas detallado y teniendo en cuenta los posibles
materiales para fabricar los médulos se identificaron algunas posibles complicaciones:

Dada la precisién requerida para fabricar cada pieza (aunque fueran pocas piezas diferentes
entre si) se requiere de fabricacién digital para garantizar que todas ensamblen adecuadamente.
En el caso de las piezas/nodos de conexion es necesario realizar impresion 3D empleando
filamento con cierta flexibilidad para que las aristas tengan suficiente sujecion.

Las caras/planos requieren de un material con suficiente rigidez, por lo que no se considera
adecuado el MDF que es el mas utilizado para el corte laser, en caso de emplear otro material,
comotriplay el costo por el corte incrementara el presupuesto total.

Otra dificultad que se identificé es que al contar con tantas piezas pequefas, el tiempo de
montaje y desmontaje se incrementaria, ademas se corre el riesgo de pérdida de piezas. Ademas
de que dificultaria latransportacion del modulo de un sitio a otro.

Aunado a loya mencionado, se consideré que el disefio del mddulo base de esta propuestaaln es
algo rigido, en términos del sistema que tiene para armarse, limitando las configuraciones a
piezas planasyenangulos de s6lo 90°.

A partir de aqui se establecio que la creacion de un mddulo base, que se replique y que al mismo
tiempo se pueda fragmentar puede favorecer para cumplir los objetivos de adaptabilidad y la
posibilidad de generar multiples configuraciones, ademas al considerar la antropometria
promedio de los nifios dentro de un rango de edad entre seis y doce afos puede considerarse ya
una medida base para dichos médulos.

Por todo lo ya descrito se consideré realizar una segunda propuesta, buscando una que
permitiera lograr adaptacién, pero en un esquema que ofreciera mas posibilidades de
configuracion yuso mas alla del esquema de figuras a 90°, considerando un sistema mas simple
de fabricacién, armadoy agrupacion asicomo en una fabricacion mas sencillay econémica.
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A) Hardware
Propuesta B

Tomando en consideracidn los elementos observados en la primera propuesta, se procedié a
desarrollar una segunda opcion. Para este caso se optd por desarrollar un elemento mas simple,
y considerando que por si solo deberia tener estabilidad suficiente considerando las actividades
que podrian realizar los nifios, como saltar o esconderse, la madera se empez a idear como el
material mas apto.

Para desarrollar la propuesta B, se partié de una geometria hexagonal y a partir de esta se
realizaron diversas operaciones para experimentar sobre las posibilidades de fragmentacion de
la pieza decidiendo finalmente utilizar el esquema permitia tener la mayor variedad de piezas
distintas, es decir envez de buscar la mayor fragmentacion, se buscé mayor variedad.

P a—

=
@@
!

“ el

Figura 4.3. Desarrollo del disefio de propuesta B

AT A 4
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A partir de esta exploracién se seleccionaron 7 piezas para configurar el mddulo base, que se

replica parageneraruntotalde 14 piezas.

A& &)
98-

Médulo base

Vista frontal mddulo base
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Hardware propuesta B: Componentes

Proceso de desfragmentacion de médulo base en 14 piezas

0 MODULO BASE : 14 PIEZAS EN TOTAL PIEZAC 1" espesor
2piezas

PIEZAA 1"espesor.
2piezas

PIEZAD. CONTENEDOR 1" espesor
2piezas

o PIEZAE. CONTENEDOR 1" espesor
2piezas

9 PIEZAF. CONTENEDOR 1" espesor
2piezas
PIEZAB. 1"espesor. e

4 piezas
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Hardware propuesta B: Secuencia de configuracion médulo base

Mddulo — 2 piezas
Hexagonal — P

Mddulo — . “

4
Mddulo — .
. 2 piezas . . . .

Romboidal Médulo base configurado a partir de 14 piezas

Méadulo — 2 piezas

@ Trapezoidal B — P
Hardware: 5 contenedores conformados por 14 piezas

Mddulo — 2 piezas 70 piezas en total

Triangular A f—
NOMADA

Mddulo

Triangular B — 2 piezas
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Hardware propuesta B: Esquemas de configuracién
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GRANDE

desde 145 M2

Isométrico —

Vista superior
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Propuesta seleccionada: B

Se eligié la opcién B ya que ademas de cumplir con los objetivos de disefio propuestos sus
caracteristicas favorecian un despliegue mas sencilloy ordenado (a diferencia de la opcién A, que
implicaria mucho mayor tiempo en el armado/desarmado de las piezas) ademas de que esta
opcidn ofrecia una mayor cantidad de posibilidades de configuracidn.

Finalmente se procedié a la elaboracién del prototipo B para realizar las pruebas
correspondientesy evaluar los aspectos de experiencia mencionados anteriormente.

_ SISTEMA
LUDICO - DIDACTICO
NGMADA

M

HARDWARE oPCION A Jll OPCION B

Multi-escalar °

Adaptable

©
OBJETIVOS o °
©
©

DEDISENO
Configurable °

De facil transporte -

ESCALA DE EVALUACION

© @ -

Logrado  Parcialmente No
Logrado Logrado

Figura4.4. Evaluacién de las propuestas Ay B con base en los objetivos de disefio propuestos.

83



Propuesta de color

Una vez seleccionado el prototipo a fabricar, se definié la aplicacién de color de cada uno de los
elementos, buscando también evidenciar que el prototipo se puede fragmentar en diversas
piezas.

Paleta de color
Pantone: 142 C Pantone: 353 C Pantone: 256 C Pantone: 170 C Pantone: 142 ¢

o MODULO BASE : 14 PIEZAS EN TOTAL

PIEZAA 3/4" espesor.
2piezas

00

PIEZAB. 3/4" espesor.
4 piezas
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PIEZAC 3/4" espesor
2piezas

e PIEZAD. CONTENEDOR 3/4" espesor

2piezas

PIEZAE.CONTENEDOR 3/4" espesor

e2 piezas

PIEZAF. CONTENEDOR 3/4" espesor
2piezas
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Fabricacion de prototipo B

Posteriormente, una vez definido el prototipo y colores a emplear se procedié con su fabricacion.
Para efectos de probarlo se realizd nicamente un maddulo de los 5 planteados, esto quiere decir
que habria que implementarlo contando con 14 piezas en total, 6 de ellas contenedoresy 8 piezas
huecas.

Elmaterial seleccionado para la elaboracion fue madera de pinode 1" de espesor.

Mddulo en despliegue.

de médulo. Fabricacién de médulo.

Médulo en esquema compacto
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PROTOCOLO

i HARDWARE

El Software es el elemenfo confenido dentro del Hardware y consiste en 206 juegos, dvididos en cinco cafegorias
correspondientes a las cualidades establecidas: Creatividad, Empatia, Cooperacion, Resolucion de conflictos y Pensamiento
lateral Tomando como base bibliografia especializada se realizo una labor de andlisis que concluyd con la seleccion de los juegos
para NOMAD A, misma que validada por la Lic. en Educacion Estefania Aviia Dicha seleccion considerd los siguientes facfores:

| Duracion del juego Retroalimenta de forma directa al Protocolo de operacion y permite fijar un horario.

[I Tipo de juego. Indispensable enttender las caracteristicas y correspondencia de cada juego al aprendzaje esperado

I'Numero de participantes. Retroaimenta de forma directa al Profocolo de operacion, permite conocer fambiénla cantidad de

operadores auxiiares necesarios.
[V Dimensiones en confenedor. Se seleccionaron juegos con dmensiones aptas para ser sopor fadas por el Hardware, ambos se

refroalimentan en este aspecto
V Variantes posibles. A través de esta caracteristica se busca ofrecer una mayor variedad de posbles juegos.
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BJ Software

Es el contenido que se alojard dentro del NOMADA y estd divido en cinco grandes grupos:
creatividad, empatia, cooperacion, resolucién de conflictos y pensamiento lateral, habilidades
mencionadas por UNICEF como determinantes para el desarrollo integral de lainfanciay que, en
suma, pueden contribuir a que los nifos puedan llegar a ser agentes de cambio social activo.

Estas cinco habilidades fueron traducidas ajuegos, tomando como referencia los recomendados
por UNICEF en algunas de sus publicaciones, bibliografia especializada en el temay en algunos
casos sugerenciadelautor. Para cadarubro se definieronal menos 20 juegos, aunque en algunos
casos se anadieron variantes, lo que permitio tener una mayor cantidad total de posibilidades de
juego, llegando hasta 203.

Dada la cantidad de posibilidades de juego, fue necesario crear un sistema de identificacién que
permitiera mantener un orden al implementar el NOMADA. Es asi que a cada gran grupo le fue
asignado un color que lo diferencie del resto, en esta seleccién de color se procurd que no diera
alguna sugerencia que pudiera caracterizar al juego en torno a un género especifico (retomando
algo del trabajo de Cas Holman) de modo que se eliminen posibles limitantes de juego dadas por
el color. Unavezelegido el colory retomando la geometria del logotipo del proyecto, se generé un
lenguaje grafico para cada uno de los cinco rubros. Cabe destacar que dependiendo del rubro el
nimero de jugadores varia, pudiendo ser desde 10 2, hasta 20 o mas, esta condicién se abordara
amayor detalle en el protocolo de implementacion.

Identificadores por categoria

Creatividad Empatia Cooperacion Resolucion Pensamiento
de conflictos lLateral

O Y A >

Para simplificar la clasificacion y facilitar la identificacion de los tipos de juego que tendra el
sistema en la capa de software, ya sea por parte de los usuarios o de quien implementa el sistema
seasigné unicono de los ya desarrollados y un color de la paleta definida anteriormente. A partir
de aquitoda lainformacion del software comenzé a agruparse en torno a estos identificadores.
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Resumen de juegos por categoria, primer filtro

50% juegos para 1 50% juegos para 1 50% juegos para
participante participante mas de 6
50% juegos para 50% juegos para participantes
mas de 1 mas de 1 50% juegos para al
participante participante menos 4

participantes

50% juegos para
mas de 4
participantes
50% juegos para al
menos 3
participantes

80% juegos para 1
participantes
20% juegos para 2
participantes

O YA >

- I T
o © ~
2 -] g
= £ o
g & 2
5 2
© o
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S

Resolucio
de conflicto

CANTIDAD TOTAL DE
JUEGOS POSIBLES EN
EL SISTEMA NOMADA

Pensamiento
lateral

23

Juegos posibles

206

Juegos distintos

Configuracion de software

Para el desarrollo de la capa software fue necesario realizar una investigacion mas enfocada
hacia la rama de la educacion puesto que el objetivo principal de este es brindar una experiencia
de juego y aprendizaje, empleando para ello herramientas didacticas, es decir, la intencidn
principal es que los nifios puedan aprender a través del juego las cinco habilidades
determinadas con anterioridad: creatividad, empatia, cooperacion, resolucion de conflictos y
pensamiento lateral.

Es asi que se partié consultando la mayor cantidad de juegos posibles que abarcaran dichas
habilidades y posteriormente se filtraron utilizando los criterios que permitirian una adecuada
articulacion con el hardwarey protocolo, dichos criterios fueron:

1. Eltipodejuego, es decir, que promoviera alguna de las cinco habilidades.

2. Duracion, este criterio se retroalimenta directamente del protocolo, se buscaron juegos que no
excedieran los 25 minutos.

3. Dimensiones, nos referimos a dimensiones de las herramientas fisicas necesarias para
desarrollar los juegos, este criterio se retroalimenta directamente del hardware.

4. NUmero de jugadores. Durante el proceso de seleccion se identificé que habia todo tipo de
juegos para cualquier cantidad de jugadores, es asi que este criterio fue retroalimentado por el
protocolo para determinar que dos categorias del software serian enfocadas a juegos
individuales, creatividad y pensamiento lateral respectivamentey el resto serian juegos grupales
(empatia, cooperaciény resolucién de conflictos).

Finalmente, de cada una de las cinco categorias se establecié un listado base, con 20 juegos cada
una, considerando las posibles variantes de cada juego, pudiendo contar el sistema con hasta

206juegos. ] $|STEMA
LUDICO - DIDACTICO
NOMADA

v

v
CREATIVIDAD
Juego . > EMPATIA
Aprendizaje COOPERACION
RESOLUCION DE CONFLICTOS
PENSAMIENTO LATERAL

OBJETIVOS-wrrr> EXPERIENCIA wwrveesseersseresensd>

EDUCACION

v
CRITERIO DE
SELECCION
Tipo de juego
Duracién
Dimensiones
No. jugadores

el componente Software

4.5. Diagrama de objetivos
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Creatividad

La creatividad constituye la forma final del juego simbdlico de los
nifos, cuando éste es asimilado en su pensamiento (Piaget 1964) es
la capacidad de producir cosas nuevas y valiosas"(Rodriguez 1999)
Este apartado busca promover oportunidades de libre expresién en

los nifios.
INDICE DE JUEGOS
NUMERO MINIMO  VARIANTES  CANTIDAD DE PIEZAS EN CONTENEDOR
HELE NOMERE DEL JUEGO  DURACION R DE PARTICIPANTES ~ POSIBLES DE CADA VARIANTE

1 CRE_ NOMAD_ ENS Personaje 25 min Ensamble 1 4 1
2 CRE_ NOMAD_ PIN Kit pintura | 25 min Pintura 1 3 1
3 CRE_ NOMAD_ PINII Kit pintura Il 25 min Pintura 1 3 1
4 CRE_ NOMAD_  DIBI Kit dibujo | 25 min Dibujo 1 3 1
5 CRE_ NOMAD_  DIBII Kit dibujo Il 25 min Dibujo 1 3 1
6 CRE_ NOMAD_  DIBIII Kit dibujo IIl 25 min Dibujo 1 3 1
7 CRE_ NOMAD_  DIBIV Kit dibujo IV 25 min Dibujo 1 3 1
8 CRE_ NOMAD_ DBV Kit dibujo V 25 min Dibujo 1 3 1
9 CRE_ NOMAD_ MAN | Kit manualidades | 25 min Manualidades 1 3 1
10 CRE_ NOMAD_ MAN I Kit manualidades Il 25 min Manualidades 1 3 1
11 CRE_ NOMAD_ MANIII  Kit manualidades Il 25 min Manualidades 1 3 1
12 CRE_ NOMAD_ MAN IV Kit manualidades IV 25 min Manualidades 1 3 1
13 CRE_ NOMAD_ MANV Kit manualidades V 25 min Manualidades 1 3 1
14 CRE_ NOMAD_ MANVI  Kit manualidades VI 25 min Manualidades 1 3 1
15 CRE_ NOMAD_ MAN VI Kit manualidades VIl 25 min Manualidades 1 1 1
16 CRE_ NOMAD_  PIZ Kit Pizarron 25 min Escritura / dibujo 1 3 1
17 CRE_ NOMAD_ PLAI Kit plastilina moldes 25 min Manualidades 1 3 1
18 CRE_ NOMAD_ PLAII Kit plastilina moldes 25 min Manualidades 1 3 1
19 CRE_ NOMAD_ HIL Kit hilos + formas 25 min Manualidades 1 3 1
20 CRE_ NOMAD_ MUS Kit musica 25 min Misica 1 3 1

CANTIDAD NETA TOTAL DE JUEGOS DISTINTOS
DE JUEGOS EN POSIBLES
20 contenzoor

La seleccion de juegos se realizé tomando en cuenta las actividades recomendadas por UNICEF
en la piramide del juego, que en el rubro de creatividad sugiere los juegos de pintura, escritura,
lectura, naturaleza, manualidades re-utilizacion de materialesy musica.

La mitad de los juegos estd enfocada a atender a un participante, el resto va desde los 3 hasta los
10 participantes, con laintencién de no sélo fomentar la creatividad en grupo, sino la cooperacién
y la tolerancia a la frustracion, por lo que de acuerdo a la actividad ademéas de enfocarse a la
habilidad clave también se fomenta la practica de otras habilidades.

Tabla4.1. indice de juegos de la categoria Creatividad

La lista base consta de 20 juegos, sin embargo algunos presentan variantes, que sibien pueden
partir de la misma actividad, debido al contenido pueden derivar en resultados completamente
distintos por lo que se les considera como diferentesy suman al contenido general.

En el caso del contenedor de CREATIVIDAD se generan 59 juegos distintos, de los cuales se
generan 20 para laimplementacion.
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Kit de dibujo V. En este kit se ofrece una serie de piezas de madera y se acompania de gises, para que puedan elaborarse creaciones a partir de estas
herramientas.

— ~

Kit hilos + formas. Este juguete esta disefiado para generar patrones con hilo, utilizando las formas dadas
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Empatia

La empatia puede distinguirse a partir tres cualidades: la capacidad
paracomprendera los demds, ser capaz de reproducir un estado
afectivo que sintonice con el que otro siente y ejecutar las
conductas para solucionar el problema de la otra persona, Moya-
Albiol (2010). Esta habilidad motiva a las personas a ayudar y
compartir el sentir de otros, fomentado ademas la comunicacion.

iNDICE DE JUEGOS

18 EMP_ NOMAD_ MULX  “Poirakau” Nueva Zelanda 15min  Multiculturalidad 4all
19 EMP_ NOMAD_ MULXI “Tomong gilah bogi" Papiia 15min  Multiculturalidad 2a4
20 EMP_ NOMAD_ MULXIl "Avién" Europa 15min  Multiculturalidad 2ak

’
EMPATIA
NUMERO MINIMO  VARIANTES ~ CANTIDAD DE PIEZAS EN CONTENEDOR DE CADA

No. CLAVE NOMBRE DEL JUEGO DURACION RUBRO 0 POSIBLES  VARIANTE
1 EMP_ NOMAD_ DIS|  Capas 25min  Disfraces 4 ] 1
2 EMP_ NOMAD_ DISIl  Cascos/sombreros 25min  Disfraces 4 ] 1
3 EMP_ NOMAD_ DISIIl  Trajes 25min  Disfraces 4 ] 1
4 EMP_ NOMAD_ DISIV  Accesorios 25min  Disfraces 4 ] 1
5 EMP_ NOMAD_ MAS|  Mascaras abstractas 25min  Mascaras 4 ] 1
6 EMP_ NOMAD_ MASIl Mascaras animales 25min  Mascaras 4 ) 1
7 EMP_ NOMAD_ MASIIl Antifaces 25min  Mascaras 4 ) 1
8 EMP_ NOMAD_ MASIV Mascaras colores/texturas 25min  Mascaras 4 6 1
9 EMP_ NOMAD_ MULI Cascos/sombreros por cultura ~ 25min  Multiculturalidad 3 ] 1
10 EMP_ NOMAD_ MULII  Ropa tipica por regi 25 min i i 3 ) 1
11 EMP_ NOMAD_ MULIII “La axila” Argelia 15min  Multiculturalidad 4310 1 1
Kit personaje. Con este juego se pueden generar diversos personajes 12 EMP_ NOMAD_ MULIV  "Jogo de chamar” Cabo verde 15 min  Multiculturalidad 4all 1 1
13 EMP_ NOMAD_ MULV “Joao Palmada" Brasil 15min  Multiculturalidad 4ald 1 1
14 EMP_ NOMAD_ MULVI “Mica encantada” Salvador 15min  Multiculturalidad 4al0 1 1
15 EMP_ NOMAD_ MULVII “Tama seseri” Japon 15min  Multiculturalidad 44 10 (pares) 1 1
16 EMP_ NOMAD_ MULVIIl “Jogo da piedra” Portugal 15min  Multiculturalidad Jab 1 1
17 EMP_ NOMAD_ MULIX “Alla fruta” Italia 15min  Multiculturalidad 4ald 1 1
1 1
1 1
1 1

CANTIDAD NETA
1 2 DE JUEGOS EN 0] o7 o JuEGos pisTINTOS POSIBLES
CONTENEDOR

Tabla 4.2 indice de juegos de a categoria Empatia. Nota: Los elementos resaltados en gris son los que se omitieron para laimplementacion

La seleccién de juegos se hizo considerando las actividades recomendadas por UNICEF en la
pirdmide del juego, que en el rubro de empatia sugiere los juegos de disfraces, mascaras,
mimica y multiculturalidad. La mitad de los juegos esta enfocada a atender a un participante, el
resto va desde los 2 hasta los 10 participantes, abriendo la posibilidad de que un jugador
permanezca asisilo prefiere o que comparta con otros.

La lista base consta de 20 juegos, sin embargo algunos presentan variantes, que sibien pueden
partir de la misma actividad, debido al contenido pueden derivar en resultados completamente
distintos por lo que se les considera como diferentesy suman al contenido general.

En el caso del contenedor de EMPATIA se generan 70 juegos distintos, de los cuales se
produjeron 12 para laimplementacion.

Kit personaje. Con este juego se pueden generar diversos personajes
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Para los juegos de empatia que requerian instrucciones se disend una tarjeta mostrando el cédigo de color e
icono deljuego, asimismo cuenta con elnombre deljuego, su origen, las instruccionesn,nimero de jugadoresy la

. . P ; . fuente donde se obtuvo elmismo.
Hay caso especifico en los juegos de empatia que tienen que ver con el uso de disfraces y

mascaras, como un medio de realizar alguna dramatizacién que permita al nifio ponerse en el
lugar de otros, por lo que se disefiaron trajes basados en la imagen del personaje NOMADA. Es
asi que se generaron dos propuestas la A en la que predomina el color naranjay se afiaden vivos
negros yla propuesta B en la que version inversa de la A, predominando el negroy contando con
vivos naranjas. Se produjeron en total 7 piezas, todas de distintas tallas, 3 piezas de la opcion Ay
4piezasdelaopcionB.

@)
N

“POI RAKAU”

Un jugador serd elegido para ocupar el centro del circulo. El resto de los
jugadores se distribuird de pie en un circulo, cada jugador sostiene en su
mano una pica. El del centro pasard su pica a cualquier otro jugador del
circulo, el cual le pasa a su vez la suya. El jugador del centro repetird esta
operacién con el siguiente, infercambiando cada vez las picas, hasta
lograr dar la vuelta completa atodo el circulo. Sia algun jugador se le cae la
pica que recibe, pasa al centro.

Origen:

Nueva Zelanda

Oceania

Jugadores
4a10

Herramientas l }

Picas / Palitos
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Cooperacion

La cooperacién significa tener algo para compartir e implica
interactuar y dialogar. Rué, J. (1998) Esta habilidad permite
alcanzar un objetivo comln en beneficio del colectivo y esta
relacionada con otras habilidades como la toma de decisiones, la
corresponsabilidad, y el auto- reconocimiento como parte de la

sociedad.
INDICE DE JUEGOS
7
COOPERACION
q NUMERO MINIMO  VARIANTES  CANTIDAD DE PIEZAS EN CONTENEDOR
i B B ML LD DEPARTICIPANTES ~ POSIBLES  DE CADA VARIANTE
1 C00_ NOMAD_ FIC Las fichas 15 minutos  tolerancia a a frustracion 4 5 1
2 C00_ NOMAD_ CAS Lacasa 15 minutos  tolerancia a la frustracion 3 1 1
3 C00_ NOMAD_ TOT Eltotem 30 -45 minutos cooperacion 4a8 1 1
4 C0O_ NOMAD_ TOTII ELrobot 30 -45 minutos cooperacién 4ad 1 1
5 C00_ NOMAD_ PER Elperro y el ciego 20 min cooperacidn 4 1 1
6 CO0_ NOMAD_ EST Lasestatuas 25 min cooperacidn 6al12 1 1
7 C0O_ NOMAD_ RAT Los ratoncitos 25 min cooperacion 6al2 1 1
8 C00_ NOMAD_ ROM Rompecabezas miiltiple 25 min cooperacidn 3al2 1 1
9 C00_ NOMAD_ ESC Esculturas vivientes 25 min cooperacidn 4all 1 1
10 CO0_ NOMAD_ COL Coles, corderos y lobos 30 min ecoldgico 6al12 1 1
11 C00_ NOMAD_ FOR Figuras en el espacio 30 min cooperacidn 6a20 1 1
12 CO0_ NOMAD_ CRU Cruzando el rio 15 min cooperacidn 4all 1 1
13 CO0_ NOMAD_ GUS Gusano pelota 20 min cooperacion 6a20 1 1
14 C00_ NOMAD_ CIE  Cienpiés 20 min cooperacidn 6a20 1 1
15 C00_ NOMAD_ JAJ Jajaja 10 min cooperacidn ) 1 1
16 CO0_ NOMAD_ ECO Ecosistema 30 min ecoldgico 6a20 1 1
17 CO0_ NOMAD_ SUE Que no togue elsuelo 15 min cooperacidn 4a20 1 1
18 CO0_ NOMAD_ MEL Me llamo taly me pica aqui 15 min cooperacidn 6a20 1 1
19 C00_ NOMAD_ COL Coleccién 15 min cooperacion 6a20 1 1
20 COO_ NOMAD_ FAR Elfaro 20 min cooperacidn 8 1 1
TOTAL DE
o™ s
) 20 CONTENEDOR POSIBLES
Tabla 4.3. Indice de juegos de la categorfa Cooperacién

La seleccién de juegos se realizé tomando en cuenta las actividades recomendadas por UNICEF
en la pirdmide del juego, que en el rubro de cooperacidn sugiere juegos de cocina, deportes en
equipo, juegos donde puedas guiar a una pareja con los ojos vendadosy canicas.

Por las caracteristicas de este rubro, todas las actividades estan enfocadas a atender al menos a
cuatro participantes y dependiendo del juego, ademas de la cooperacion, se fomentan otras
habilidades, como la tolerancia a la frustracion, la toma de decisiones, y la resolucién de
conflictos.

La lista base consta de 20 juegos, sin embargo uno presentan variantes, que si bien pueden
partir de la misma actividad, debido al contenido pueden derivar en resultados completamente

distintos por lo que se les considera como diferentesy suman al contenido general.

En el caso del contenedor de COOPERACION se generan 24 juegos distintos de los cuales se
produjeron 20 para suimplementacion.

100

Para los juegos de cooperacion se disend una tarjeta mostrando el codigo de color e icono del juego, asi mismo
indica el nombre del juego, instrucciones, niumero de jugadores, tiempo requerido, asi como reflexiones que
pueden hacerse en torno aljuego unavez que culmina. Asimismo, se indicala fuente donde se obtuvo.

@)
N

“LOS RATONCITOS ”

Se designa un jugador que serd el gato, el resto de los participantes serdn
ratoncitos. El gato tiene que coger a los ratoncitos, quienes se pueden
escapar de éste abrazdndose a otro ratoncito. No se puede hacer nada a
los dos ratoncitos que se abrazan. Si por el contrario un ratoncito es
atrapado, se convierte en gato. El juego termina cuando no quedan
ratoncitos.

Interés del juego
25 m in utOS Este juego muestra la necesidad de una entre ayuda
Tiempo para salir de una situacion dificil. Esta entre ayuda
es tan delicada que obliga al jugador a tirarse en los
6 a 1 2 brazos de otro.
jugadores
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Resolucion de conflictos

El conflicto es una oportunidad de crecimiento y desarrollo, pues
los involucrados pueden generar una gran diversidad de
posibilidades que no existian al inicio y expandir sus habilidades
para resolver sus conflictos en contextos posteriores. Schnitman,
D.F.[2000) Las situaciones de conflicto dentro del juego favorecen
latanto la practica de resolucion como de transformacion.

iNDICE DE JUEGOS

1 RES_ NOMAD_ PAL  Palillos 30min  resolucion de conflictos 4all0 1 1
2 RES_ NOMAD_ MON  Fabricar un monstruo 30min  resolucion de conflictos 4all 5 1
3 RES_ NOMAD_ HER  Fabricar un héroe 30min  resolucion de conflictos 4a10 5 1
4 RES_ NOMAD_ MAQ  Construir una maquina del tiempo 30 min  resolucin de conflictos 4a10 1 1
5 RES_ NOMAD_ REF  Construir un refugio 30min  resolucion de conflictos 4a10 1 1
6 RES_ NOMAD_ LOT  Loteria 25min  resolucion de conflictos 4al0 1 1
7 RES_ NOMAD_ SER  Serpientesy escaleras 25min  resolucion de conflictos 4al0 1 1
8 RES_ NOMAD_ OCA  Juego de la oca 25min  resolucion de conflictos 4a10 1 1
9 RES_ NOMAD_ ESC  Elescuadrén 20min  resolucion de conflictos 4al10 1 1
10 RES_ NOMAD_ BAN  Robar la bandera 30min  resolucion de conflictos 4al10 1 1
11 RES_ NOMAD_ MAR| Marionetas | 25min  resolucion de conflictos 4 1 1
12 RES_ NOMAD_ MARII Marionetas Il 25min  resolucion de conflictos 4 1 1
13 RES_ NOMAD_ MAR Ill Marionetas Ill 25min  resolucion de conflictos 4 1 1
15 RES_ NOMAD_ ORD  Orden en el banco 20min  resolucion de conflictos 6a10 1 1
16 RES_ NOMAD_ SAL  Salir del circulo 15min  resolucion de conflictos 6al0 1 1
17 RES_ NOMAD_ PLA  Los planetas 25min  resolucion de conflictos 6al0 1 1
18 RES_ NOMAD_ CAR  Elcartero 15min  resolucion de conflictos 6al0 1 1
19 RES_ NOMAD_ TAN  Tangram en equipo 20min resolucion de conflictos 4a10 2 1
20 RES_ NOMAD_ ROM  Mimica 25min  resolucion de conflictos 3al0 2 1

CANTIDAD NETA DE TOTAL DE
JUEGOS
JUEGOS EN
CONTENEDOR DISTINTOS
POSIBLES

Tabla 4.4. indice de juegos de la categoria Empatia. Nota: Los elementos resaltados en gris son los que se omitieron para la implementacion.

La seleccién de juegos tomo en cuenta las actividades recomendadas por UNICEF en la pirdmide
del juego, que en el rubro de resolucién de conflictos sugiere juegos de teatro, negociacion.
juegos de mesaydeportes en equipo.

Por las caracteristicas de este rubro, todas las actividades estan enfocadas a atender al menos a
dos participantes y dependiendo del juego, ademas de la resolucidon de conflictos, se fomentan
otras habilidades, como la cooperaciény la empatia.

La lista base consta de 20 juegos, sin embargo uno presentan variantes, que si bien pueden
partir de la misma actividad, debido al contenido pueden derivar en resultados completamente
distintos por lo que se les considera como diferentesy suman al contenido general.

En el caso del contenedor de RESOLUCION DE CONFLICTOS se generan 30 juegos distintos, de
los cuales se elaboraron 19 para fines de implementacion.

Para los juegos del rubro correspondiente a resolucion de conflictos se disefid una tarjeta mostrando el codigo de
color e icono deljuego, indicando también el nombre, instrucciones, nimero de jugadores, tiempo requerido, asi
como reflexiones que pueden hacerse en torno aljuego una vez que culmina. Asimismo, se indicala fuente donde
se obtuvo.

“.CONSTRUIR UNA MAQUINA

Instrucciones:

Discusion
30 mlnl.ltos ¢ Qué problemas tuvieron para trabajar juntos?
Tiempo « ;Comolosresolvieron?
4al10

Herramientas
Papel, lapices
tijeras, pegamento

Basado en: Kreidler, W. (2017). La resolucién creativa de conflictos.

Tarjeta de juego del rubro resolucidn de conflictos “Construir una maquina deltiempo”. Se imprimié en tamaio carta y material rigido.
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Pensamiento lateral

La base del pensamiento lateral consiste en considerar cualquier
enfoque a un problema como Util, pero no como el Unico posible ni
necesariamente el mejor. De Bono, E. (1991) A través del juego se
exploran alternativas a una idea, resultando irrelevante si éstas
sonirreales oimposibles, eliminando cualquier tipo de limitante.

iNDICE DE JUEGOS

PENSAMIENTO LATERAL
NUMERO MINIMO ~ VARIANTES DIMENSIONES APROXIMADAS DENTRO' CANTIDAD DE PIEZAS EN CONTENEDOR
D Bz s LY DE PARTICIPANTES ~ POSIBLES DEL CONTENEDOR DE CADA VARIANTE

1PEN_ NOMAD_ JEN  Jenga 25 min 1 1 15x15x30cm 1
2 PEN_ NOMAD_ TANI  Tangram | 25 min 1 1 30x30x5cm 1
3 PEN_ NOMAD_ TANII  Tangram Il 25 min 1 1 30x30x5em 1
4 PEN_ NOMAD_ CONS| Construccion - circulos - ensamble 25 min 1 1 40 x40 %05 cm 1
5 PEN_ NOMAD_ CONSII Construccion - triangulos-ensamble 25 min 1 1 40 x40 %05 cm 1
6 PEN_ NOMAD_ CONS Il Construccion - Lineas + nodos 25 min 1 1 40 x40 %05 cm 1
7 PEN_ NOMAD_ CONSIV Construccion - Blogues 25 min 1 1 30x30x5cm 1
8 PEN_ NOMAD_ CONSV Construccion - Blogues Il 25 min 1 1 30x30x5cm 1
9 PEN_ NOMAD_ CONSVI Construccion - Tapas + lineas 25 min 1 1 30x30x5cm 1
10 PEN_ NOMAD_ GAT  Gato 25 min 1 1 15155 cm 1
11 PEN_ NOMAD_ CUB  Cubierta | 25 min 1 1 80x20x20 cm 1
12 PEN_ NOMAD_ CUB  Cubierta ll 25 min 1 1 80x20x20 cm 1
13 PEN_ NOMAD_ CUB  Cubierta lll 25 min 1 1 80x20x20 cm 1
14 PEN_ NOMAD_ CUB  Cubierta IV 25 min 1 1 80x20x20 cm 1 JuegoTangram
15 PEN_ NOMAD_ HIL  Hilos + tabla 25 min 1 1 40 x40x5em 1
16 PEN_ NOMAD_ PEI Rompecabezas 25 min 1 1 40 x40 x5cm 1
17 PEN_ NOMAD_ 1AB  Laberinto 25 min 1 1 40 x40x5em 1
18 PEN_ NOMAD_ CONS VIl Blogues construccion 25 min 1 1 20x30x10cm 1
19 PEN_ NOMAD_ DAM  Damas chinas 25 min 2 1 30x30x5cm 1
20 PEN_ NOMAD_ TANIIL  Tangram IIl 25 min 1 1 30x30x5cm 1

C:E"JTLDE?U:EEL‘ TOTAL DE JUEGOS DISTINTOS
16 POSIBLES

oria Pensamiento lateral. Nota: Los elementos resaltados en gris

Tabla 4.5. [ndice de juegos de la c
implementacién

s que se omitieron para la

La selecciéon de juegos tomd en cuenta las actividades recomendadas por UNICEF en la pirdmide
del juego, que en el rubro de pensamiento lateral sugiere juegos de construccion, ajedrez,
rompecabezas, juegos de habilidad, ldgica, tangramyjenga.

En este rubro, el 80% de las actividades estan enfocadas a atender a un participante, el restante
son juegos enfocados para sélo dos jugadores, con esta seleccién se fomentan ademas otras
habilidades, como la cooperaciény la creatividad.

Lalistabase constade 20 juegos, en este caso no se anadieron variantes.

En el contenedor de PENSAMIENTO LATERAL se generan 20 juegos distintos, de los cuales se
fabricaron 16 paraimplementacion.

Juego deco 6n tridngulos de ensamble
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Juego de construccion circulos de ensamble

Juego de construccion lineas y nodos
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Juego delgato.

Juego de construccion blogues
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El Protocalo de operacion es el elemento que permife arficular las funciones entre hardware y software,
El objetivo de NOMADA es brindar una experiencia en la que el aprendizaje y juego se mezclen con las cualidades infrinsecas de

la nifiez, fales como la capacidad imagnafiva y de asombro, siendo esta dlfima la principal inspiracion para el desarrolo del
protocolo, mismo que busca emplear elementos como la generacion de expectativas, el fomento a la curiosidad y algunos
elementos sorpresaparagenerar una vivencia que par fe de la activacion y va incrementando su intensidad, hastallegar asu fin,
en el cual se confempla emplear técnicas de relajocion para dar cierre a las actividades del NOMADA El protocolo fue
consultado con experfas en educacion, quienes apor faron algunas recomendaciones desde su drea, fales como el uso de bolefos

para gestionar las actividades asf como el incluir dndmicas de relajacion
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Protocolo

El protocolo es el elemento que se encargard de articular hardware y software, dentro de sus
objetivos se definié la necesidad de que éste se convirtiera en un juego que empleara el factor

sorpresay pudiera brindar una experienciaincremental para los nifios.

Este protocolo comprende todas las acciones a realizar durante el proceso de implementacion.

. SISTEMA
LUDICO - DIDACTICO
NOMADA

PROTOCOLO|

Juego
Sorpresa

1 EXPERIENCIA

0BJETIVOS ~ 5

Articular

"4 DEDISEND oo > Ry

software
Incremental

Figura 4.6. Diagrama de objetivos del componente Protocolo

Se realizaron dos protipos del protocolo, una propuesta Ay una propuesta B.

La propuesta A, sufrid ajustesy sirvié para lograr la version final B. Ambas fueron probadas.
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C] Protocolo de operacién: Opcidon A

Parala primera propuesta del protocolo se consideraron ocho fases:

1. Acciones previas
2.Montaje

3. Activacion

4. Desarrollo
5.Documentacion
6.Conclusion
7.Acciones posteriores
8. Desmontaje
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Figura4.7. Diagrama de Protocolo A.

1



1. Acciones previas. 14 dias antes y 7 dias antes.

Las acciones previas corresponden al proceso de convocatoria que se hara para invitar a los
nifios a participar el dia de la implementacion. Para llevar a cabo dicha convocatoria se propone
la colocacidn de carteles en el sitio elegido para la intervencién asi como en puntos estratégicos
aledanos, acercandose con las personas de la zona. Establecer este primer contacto es esencial,
pues favorece que quienes estan involucrados en la iniciativa comiencen a seridentificados por la
comunidad, asi mismo, permite brindar la informacién mas esencial sobre las acciones que se
llevarana cabo.

2. Montaje. Dia del evento, 10:00 - 12:30 pm.

10:00am
Llegadaalsitioy comienzo del montaje.

Consideraciones:
Setransportaran 5 médulos, se contempla como la opcién mas practica el uso de una camioneta
de carga, sinembargo no se descartan otras opciones.

De acuerdo a las condiciones del sitio se definird un modo de configuracion del NOMADA, dentro
dealgunode los tres esquemas basicos: compacto, medio o grande.
Naturalmente se espera que durante el montaje comiencen a acercarse personas a preguntar

sobre lo que se esta realizando o su fin, en este aspecto sdlo se mencionara que habra un evento
paraninosa partirde las 4:00 pm, con laintencién de generary mantener la expectativa.

12:00pm
Término del montaje.
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Dos circulos ; e
Ruleta ®

6 Mamparas
2 de Ruleta

Acomodo en transporte. NOMADA B
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3. Activacion. 4:00 pm a 4:25 pm

4:00pma4:10pm
Reunidén de participantes

Consideraciones:
Sereuniran a los participantes para hablar sobre NOMADA.

4:10pm

Historia de NOMADA.

Se procederaarelataramodo de cuento, la historia que es escribié sobre NOMADA.
Sedaranalgunas recomendaciones sobre el usoy el sistema a sequir para ser parte del juego.

4. Desarrollo 4:25 pm a 5:30 pm

4:25,pm
DINAMICA1
Herramientas: Ruleta NOMADA.

Consideraciones:

Para develar el contenido de NOMADA es necesario encontrar 5 letras/llaves que se habran
escondido enalgUn sitio dentro de los limites del espacio de juego.

Enlaruleta, enelespacio correspondiente a cada letra/llave hay una pista para encontrarla.

Se conformaran equipos o parejas para encontrar todas las letras/llaves y descubrir que hay al
interior de los contenedores. No serd restrictivo en cuanto a nimero de participantes por equipo
ni serd condicionado a que cada equipo encuentre una letra/llave. Se trata de un juego
cooperativo, en el que todos trabajan por un bien comun, parainiciar la activacién.

El objetivo de esta dindmica es explorar y reconocer el sitio previo al desarrollo de la actividad
principalasicomo propiciar un ambiente de convivenciay colaboracion.

4:40pm

DINAMICA 2

Herramientas: Ruleta NOMADA, boletos por cada uno de los cinco rubros, dado de juego
(icosaedro).

Una vez encontradas las 5 letras se explicard a los participantes que podran trabajar con dos
actividades diferentes, y procederan a girar la ruleta, uno por uno. El orden se puede determinar
por distintos factores: edad, mes de cumpleafos, gustos, etc. (El acto de ordenarse bajo alguno
de estos factores puede favorecer que los participantes se conozcan). En la ruleta existen dos
ruedas que agrupan los tipos de juego: los grupales (empatia, cooperacién y resolucién de
conflictos)y los que pueden desarrollarse en solitario (creatividad y pensamiento lateral)
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asi que de acuerdo al resultado obtenido en
cadatiro de ruleta se brindaran dos boletos a
cada participante.

En ambas ruletas existe la casilla comodin,
conellogotipode NOMADA, en caso de que al
jugador le toque esta casilla podra elegir
libremente los dos rubros que quiera de
juego y se le asignaran los boletos
correspondientes. No existe restriccion
respecto al intercambio de boletos, con el fin
de documentar lainteraccion que resulta.

Una vez que el participante tiene sus dos
boletos decidird cual usard primero, y se
dirigird al modulo correspondiente, en el
caso de ser una actividad individual,
procedera a tirar el dado de juego y se le
asignara el kit correspondiente al nimero
que le haya tocado.

En caso de la actividad grupal, procedera de
igual forma a tirar el dado de juego, se le
asignara el kit correspondiente y se reuniran
aotros participantes para llevarlo a cabo.

El canje de boletos se documentarda en una
tabla, para registrar la actividad, el tiempo,
participantesy resultados obtenidos.

Si bien el tiempo de cada juego se limita a
maximo 25 minutos, y en total 50 minutos, al
contar con juegos grupales y varios
jugadores con boletos de este tipo de juego,
se deja abierta la posibilidad de extender el
tiempo.

Nota: la dindmica para seleccionar el juego
consiste en tirar un “dado” (icosaedro) con
nameros (del 1 al 20) el numero que salga
correspondera a uno de los juegos establecidos
en el indice, si éste juego cuenta con alguna
variante el jugador elegira la que prefiera. En el
caso de este apartado, los juegos requieren de al
menos cuatro participantes, que tendran que
decidir quién es el que tira el dado.

La medida del icosaedro es de 15 cm, esto para
facilitar su manejo, este modelo se repite cada
contenedor diferencidandose Unicamente por su
color.

Se cred este sistema de seleccion por dos
motivos, el primero tiene que ver con generar
expectativa y mantener la curiosidad del nino

hasta el dltimo momento, el segundo motivo esta
relacionado con la forma mas democratica de
seleccion: el azar, de este modo se preveé evitar
conflictos entre los jugadores.

Se elaborara un dado aludiendo al color de cada
categoria, siendo 5 en total.

Dado de juego tipo

&
ik

Dado desplegado

1\/5\/9\ 13\ /1

2 3 6 710111 151819

4/\8/\12/\16

Muestra fisica de dado: en cartulina couché
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DMALC

Ruleta de juego. Vista frontal

Caja con
boletos

Llaves
15x15¢cm

Ruleta de juego. Isométrico
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5. Documentacion. 12:00 pm a 6:30 pm

12:00pma4:00 pm

Inicia de ladocumentacion.

A partir de este momento se documentard si el elemento hardware genera reaccién -
interaccién.

Esto brindard informacidn sobre si la estrategia de dar sdlo cierta informacién es adecuada o si
esnecesario brindar mas detalles para favorecer su utilizacién.

4:00pma6:30 pm

Inicia documentacion del proceso de activacién, puesta en marcha del protocolo de activacion
hardware-software, su desarrolloy conclusion.

Todas lasinteracciones se documentaran por medios audiovisuales.

6. Conclusion. 5:30 pm a 6:00 pm

5:30pma5:50 pm
Seanuncian los Ultimos minutos de actividades. Conclusion. Reunién de los participantes.

5:50a6:00 pm

Dindmica de relajacion.

Es importante que después de una actividad intensa como el juego, se le brinde a los nifios una
actividad de relajacion, que les permita canalizar su energia y brindarles tranquilidad, entre
otros beneficios. Estd comprobado que la practica de estas técnicas funge también como una
ensefnanza para el resto de la vida, pues los nifios que aprenden a relajarse podran replicar lo
aprendido en otras situaciones.

7. Acciones posteriores. 6:00 pm a 6:30 pm

6:00pma6:30pm
Los participantes seretiran.

En este aspecto se considera la opcién de mantenerlos en el sitio hasta que una persona
autorizada los pase a recoger. Sin embargo lo ideal es contar con la presencia de algunos adultos
de la comunidad con la finalidad de que contribuyan como apoyo y vigilancia durante el desarrollo
de las actividades.

8. Desmontaje. 6:30 a 8:30 pm

6:30pma8:00 pm
Desmontaje.

Durante las actividades se procurard mantener un orden para reducir el tiempo de esta accién.
Serealizard uninventario rapido para verificar contenidos a renovar/sustituir.

Traslado hasta el sitio de resguardo.

117



La opcion A del protocolo se descartd porque se considerd que era demasiado compleja, lo que
podria limitar laverdadera experiencia de juego por parte de los nifos.

Sedescarté laideade laruleta, los boletos para intercambiar por juegos se considerd una opcion
totalmente viable pues ayuda para registrar la cantidad y tipo de juego en el que participan los
nifos. Los dados de juego ayudan a aleatorizar y volver mas democrética la seleccion de los
juegos, sin embargo aln se considera algo complejo su funcionamiento por lo que se ajustara
para simplificar mas su funcionamiento. Por Gltimo, al tener por objetivo lograr una experiencia
incremental se considerd que utilizar todo el dia para realizar laimplementacion es algo excesivo
pues se genera un lapso muy largo de tiempo entre todas las actividades, por lo que sera
necesario compactar el tiempo de implementacion.
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Figura 4.8. Evaluacién de la propuesta A de Protocolo con base en los objetivos propuestos.
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C] Protocolo: Opcién B

El protocolo de operacién comprende todas las acciones a realizar durante el proceso de
implementacion, este protocolo consta de ocho fases:

1. Acciones previas
2.Montaje

3. Activacion

4. Desarrollo

5. Conclusion
6.Acciones posteriores
7.Desmontaje
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1. Acciones previas. 14 dias antes y 7 dias antes.

Las acciones previas corresponden al proceso de convocatoria que se hara para invitar a los
nifios a participar el dia de la implementacion. Para llevar a cabo dicha convocatoria se propone
la colocacidn de carteles en el sitio elegido para la intervencién asi como en puntos estratégicos
aledanos, acercandose con las personas de la zona. Establecer este primer contacto es esencial,
pues favorece que quienes estan involucrados en la iniciativa comiencen a seridentificados por la
comunidad, asi mismo, permite brindar la informacién mas esencial sobre las acciones que se
llevarana cabo.

Se propone que proceso de convocatoria tenga una duracién de dos semanas, para ello se
generaron dos propuestas con carteles para difundir el evento.

Los carteles de promocién del evento responden a un objetivo primordial: generar expectativa. Es
por ello que su contenido muestra solo tres datos especificos: el nombre del evento, la fechay el
sitio, ademas de una frase que busca despertar la curiosidad sobre el mismo, brindando algunos
elementos gréficos, amodo de pistas, sin embargo, no se muestra mas que eso, el motivo de esta
estrategia recae en la creencia personal de que se puede apelara laimaginacion de los nifios.

Por otra parte se afiade una capa adicional que corresponde a hacer promocion del proyectoy la
iniciativa a través de redes sociales, por lo que se generaron dos cuentas para ese fin, una para
Facebook y otra para Instagram. En ambas cuentas se generd contenido para dar a conocer mas
del proyecto.

-
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Visualizacion en mévil perfil Facebook

Visualizacién en mévil perfil Instagram
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CARTEL 2

11x16"

Una semana antes del evento.

NOMADA ya esta entre nosotros, ;Te lo vas a
perder?

(En este cartel se muestran algunos

elementos gréaficos que identifican al proyecto a
modo de pistas)

CARTEL 1

11x16"

Dos semanas antes del evento.

NOMADA esta por aterrizar, ; estds listo?
(Este cartel marca el inicio de una historia)

.
N ’,3 TOL)L
AN LY/ A
ya esta entre nosotros
ey
’//
°numm
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2. Montaje.

2:00pm
Llegadaalsitioy comienzo del montaje.

Consideraciones:

Se transportaran 5 médulos, se contempla
como la opcién mas préactica el uso de una
camioneta de carga, sin embargo no se
descartan otras opciones.

De acuerdo a las condiciones del sitio se
definird un modo de configuracion del
NOMADA, dentro de alguno de los tres
esquemas bdsicos: compacto, medio o
grande.

Naturalmente se espera que durante el
montaje comiencen a acercarse personas a
preguntar sobre lo que se esta realizando o
su fin, en este aspecto sélo se mencionara
que habra un evento para nifios a partir de las
4:00 pm, con la intencién de generar y
mantener la expectativa.

4:00pm
Término del montaje.
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Dia del evento, 2:00 pm a 4:00 pm

Acomodo en transporte. NOMADA B
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3. Activacion. 4:00pm a 4:10 pm 4. Desarrollo 4:10 pm a 5:50 pm

. ) 4:10pm

4:00pmas:10pm DINAMICA1

Reunidén de participantes H ientas: P de abordar, bita d
e Maba. erramientas: Pases de abordar, bitadcora de

misionesyrotuladores.

- . Consideraciones:
Para esta actividad se desarrollé un cuento .
. El cuento de NOMADA culmina con una frase
acerca de NOMADA, vy se adaptd a formato S - L
P ; - dirigidaalos nifos: ;Te unes alamision?

Kamishibai, que consiste en un pequefo
teatro en el cual se pasan ldminas ilustradas . .

; . ; Seguido de esto se les da un “pase de
mientras se varelatando la historia.

abordar” en el cudl se escribe su nombre y
servird como una identificacién, ademas se
hace entrega de una “bitacora de misiones”.

Cada juego que los nifios experimentan es
equivalente a una mision, por cada mision
concluida ganaran una insignia que podran
pegarensubitacora.

dentificador D
o Nombre — +====~, Numéro: ayuda RN
. amanfener un confeo Y
.,
de parficipantes

gy N
%ﬂ Piloto cosmonauta : “.
\
\
|

.

N° de piloto

e
Pase de abordar. Autoria propia 1‘
\
\
‘\ Ptag
RRTTU - 9 Fecha de
parficipacion

=g

Cuento NOMADA versién Kamishibai. Autoria propia
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La bitacora de misiones se desarrollé como
una forma de registrary motivar a los nifios a
volver ajugar. Alinterior, en la primer pagina
se muestra el resumen de los grados
posibles a obtener, por categoria. El total de
insignias a conseguir es 100.

Para hacer la escala se tomaron en cuenta
algunos ejemplos de los rangos utilizados
poralgunas agencias espaciales.

Bitécorade misiones, portaday contraportada. Autoria propia
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Posteriormente se asignan los espacios
vacantes para colocar las insignias
correspondientes a cada uno de los cinco
rubros contenidos en NOMADA.

%E NOMADA

BITACORA DE MISIONES

==
L

R 9 Mis insignias
," Espacios vacantes para colocar

identificador K los insignias gonadas
o Nombre === s Se clasifican de acuerdo
S ! alos cinco rubros definidos
/
1Y ;
v
\
A\ Creatividad
1+ + o Eslacapacidad de producir cosas nuevasy valiosas.
+ + : é + + Mis insignias

v

Piloto cosmonauta :

MISIONES

YA >

Resoluciénde  Pensamiento
i ateral

conflictos

Empatia
La empatia nos permite sentir Lo que otros sienten, y al ponernos en sus zapatos nos
motiva atratar de ayudar.

Mis insignias

S,
Bitdcora de misiones, muestra de contenido. Autoriapropia %
\

.
RUTSNREPE 2g

e Misiones
resumen de los grados _..»*"
obfenidos a partir
de las insignias ganadas

A
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4:20 pm - 4:50 pm
JUEGO1
Herramientas: Dados de juego.

Consideraciones:

El primer juego sera de caracter individualy
corresponderd a las categorias de
creatividad y pensamiento lateral. Los otros
dos juegos serande caracter grupal.

Setiraeldadodejuegoydeacuerdoalcolory
nimero que aparezca se dard un boleto al
jugador. En caso de que al tirar el dado salga
el logotipo de NOMADA (comodin] el jugador
podrd tirar el dado en la siguiente ronda
(juego grupall.

Una vez que todos hayan tirado el dado y
tengan sus boletos se procederd a hacer
entrega delkit correspondiente.

Unos minutos antes de que termine el
tiempo se recogera el material y al finalizar
el juego el nifo entrega su boleto y a cambio
se le otorga la insignia correspondiente a la
mision que haya logrado.

Se realizé un ajuste en los dados de juego, en
vez de hacer uno por cada categoria (6] se
simplificd a sélo tres, siendo uno para
seleccionar el ndmero de juego (1 al 20) y
otro de acuerdo a los juegos (grupales o
individuales) identificando a través del color
el rubro al que corresponde el juego, éstos
Ultimos dos cuentan con 18 caras de colory 2
comodines con el logotipo de NOMADA.

Frente

Dados dejuego. Autoria propia

vale por un juego

Posterior

Boleto dejuego creatividad. Autoria propia
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4:50 pm-5:20 pm
JUEGO 2
Herramientas: Dados de juego.

Consideraciones:

El sequndo y tercer juego seran de caracter
grupal (empatia, cooperacion o resolucién de
conflictos).

Setiraeldadodejuegoydeacuerdoalcolory
numero que aparezca se dara el kit al grupo.
En caso de que al tirar el dado salga el
logotipo de NOMADA (comodin) el jugador
podrd tirar el dado en la siguiente ronda
(juego grupal).

Unos minutos antes de que termine el
tiempo se recogera el material y al finalizar
el juego se otorga la insignia
correspondiente a la mision que se haya
logrado.

5:20pma5:50 pm
JUEGO3
Herramientas: Dados de juego.

Consideraciones:

Setiraeldadodejuegoydeacuerdoalcolory
numero que aparezcase daraelkital grupo.

Unos minutos antes de que termine el
tiempo se recogerd el material y al finalizar
el juego se otorgara la insignia
correspondiente a la mision que se haya
logrado.
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6. Conclusion 5:50 pm a 6:00 pm

5:5026:00pm
Dindmicade relajacion.

Es importante que después de una actividad intensa como el juego, se le brinde a los nifios una
actividad de relajacion, que les permita canalizar su energia y brindarles tranquilidad, entre
otros beneficios. Esta comprobado que la practica de estas técnicas funge también como una
ensefanza para el resto de la vida, pues los nifios que aprenden a relajarse podran replicar lo
aprendido en otras situaciones.

7. Acciones posteriores 6:00 pm a 6:20 pm

6:00pma6:20 pm
Los participantes se retiran.

En este aspecto se considera la opcion de mantenerlos en el sitio hasta que una persona
autorizada los pase a recoger. Sin embargo lo ideal es contar con la presencia de algunos adultos

de la comunidad con la finalidad de que contribuyan como apoyo y vigilancia durante el desarrollo
de las actividades.

8. Desmontaje 6:20 pm a 7:30 pm

6:20pma7:30 pm
Desmontaje.

Durante las actividades se procurard mantener un orden para reducir el tiempo de esta accion.
Serealizard uninventario rapido para verificar contenidos a renovar/sustituir.

Traslado hasta el sitio de resguardo.
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La opcién B considerd acortar el periodo de la implementacion, los dados de juego se
simplificarony mantuvieron la aleatoriedad para la seleccion de los juegos. El cuento sirvié como
una buena herramienta para reunir a los participantes y mantener su atencion para dar inicio al
juego. La bitacorafue unacierto pues generaba expectativay emocion en los nifios.

De igual forma al acortar el tiempo de la intervencion se logra una experiencia mas intensa de
juego, ademas de que es mas factible que los participantes se mantengan activos y presentes
durante todo este tiempo.

_ SISTEMA
LUDICO - DIDACTICO
NGMADA

PROTOCOLO

Juego
A EXPERIENCIA >

Sorpresa
OBJETIVOS & M
F3 F3
Articular e Ruleta - E] Cuento °
= = o
4 DEDISENO > hardware y ] ]
software ) )
F Boletos e g Boletos °
o @
& &
s E'
~§ Dados de juego @ g 'Dados de juego
Bitacora de °
misiones
Actividad vs Actividad vs
Incremental Tiempo de juego = Tiempo de juego

ESCALA DE EVALUACION

© @& -

Logrado Parcialmente No
Logrado Logrado

10. Evaluacion de las propuestas de Protocolo Ay B con base en los objetivos propuestos.
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9. PARAMETROS DE MEDICION

Como ya se menciond el sistema ludico-didactico NOMADA, consta de tres componentes
primordiales: Hardware, Softwarey Protocolo.

Para realizar la medicién y evaluacion del sistema se consideraran dos vertientes: la primera
serd el Disefio, considerando como parte de éste el aspecto lidico y la segunda, que
corresponderdalaspecto didactico.

En la vertiente de diseio se evaluara la capa Hardware, que es la parte fisica del sistema, de la
cual se plantearon dos dos grupos de objetivos, el primero corresponde a la experiencia que se
buscageneraryelsegundo estad enfocado a los objetivos de disefo.

En cuanto a la experiencia se busca generar disrupcion en el entorno donde se coloque, asi mismo
se busca que pueda favorecer experiencias lUdicas apelando a la imaginacion de los nifios, es
decir que no sugiere por si mismo un uso especifico, sino que el usuario final es quien le dota de
sentido.

Respecto a los objetivos de disefio establecidos se establece la cualidad de ser multi-escalar, en
este caso se busca que funcione a una escala urbana, arquitectdnicay objeto, que sea adaptable,
de modo que pueda utilizarse en cualquier espacio sin importar su condicion o tamafo; que
pueda ser configurable y de facil transporte (esto Ultimo por la intencion que se tiene de que sea
itinerante. Para la medicion y evaluacion del Hardware se consideraran criterios de
antropometria, materiales, de color asi como la verificacion de que éste realmente sea
adaptable, configurable y de facil transporte, asi mismo serd necesario documentar la
interacciény percepcién que los usuarios finales tienen de este componente.

El Software al ser el componente didactico del sistema, debera ser evaluado de tal forma que
evidencie la promocion de las cinco cualidades buscadas (creatividad, empatia, cooperacion,
resolucién de conflictos y pensamiento lateral). En este caso la evaluacién se realizard a través
de una ribrica, esta se construira con base en criterios de evaluacion ya existentes y se aplicara
por parte de una persona dedicada a esta disciplina (educacién).

El Protocolo serd el elemento que se encargue de articular el hardware y el software, de manera
que éste pueda brindar una experiencia de juego que logre serincremental, empleando para ello
elementos sorpresa en los que la generacion de expectativa aporte en el desarrollo de las
actividades. Para evaluar este protocolo serd necesario considerar si se logra articular
satisfactoriamente a los demas componentes del sistema.
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7 EXPERIENCIA -

OBJETIVOS

4 DEDISENO
2 MEDICION
Objetiva

MEDICION
.4 MEDICION
Subjetiva
EVALUACION
Figura4.11. Parémetros de m

SISTEMA

LUDICO - DIDACTICO

- NOMADA -

HARDWARE

Disrupcion
Juego
Imaginacién

v
Multi-escalar
Adaptable
Configurable
De facil
transporte

Antropometria
Material
Color
¢Es adaptable?
¢Es configurable?
¢Es de facil transporte?

Interaccion
Percepcién

luacion delsistema.

Juego
Aprendizaje

EDUCACION

v
CRITERIO DE
SELECCION
Ti%o de juego
Duracion
Dimensiones
No. jugadores

Rubrica de
evaluacion

PROTOCOLO

Juego
Sorpresa

v
Articular
hardware y
software
Incremental

¢Selograuna
experiencia
incremental?
iArticula de manera
satisfactoria hardware y
software?
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Parametros de medicién de componentes de Disefio.
Hardware

Parala evaluacion de disefio se establecen los siguientes pardmetros:

Multi-escalar (; funciona a escala objeto, arquitecténicay urbana?)
Adaptable

Configurable

Defaciltransporte

Desemperio del material

Percepcion e Interaccion delusuario. Lo esperadovs. lo acontecido.

SISTEMA
LUDICO - DIDACTICO
NOMADA
E ESCALA DE EVALUACION
v
HARDWARE, .
Logrado Parcialmente No
Logrado Logrado
v
Multi-escalar ¢Es disruptivo con el entorno donde se establece?

(Escala urbana)

ulti-esca

latr, N ¢Promueve experiencias ludicas entre sus usuarios?
(Escala arquitecténica)

[Edultil-esgaltar] ¢Es suficiente y adecuado para contener el software?
scala objeto]

OBJETIVOS

DE DISENO Adaptable ¢Se adapta por igual a espacios de diferentes cualidades y dimensiones?

Configurable ¢ Permite lograr multiples configuraciones y usos por parte de los usuarios?
De facil transporte ¢Puede transportarse facilmente? ;Los usuarios pueden moverlo sin dificultades?
Desempeno del material ¢Elmaterial resiste el uso satisfactoriamente?

PERCEPCION
E INTERACCION Interaccién esperada
CON EL USUARIO E

Interaccion acontecida

Figura4.12. Propuesta de evaluacién de disefio del componente Hardware
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Parametros de medicion de componente diddctico.
Software

El componente didactico, estd inspirado en las cinco cualidades que la UNICEF enuncia como
determinantes para promover el desarrollo de los nifios como agentes de cambio social activo:
Creatividad, Empatia, Cooperacién, Resolucién de conflictos y Pensamiento lateral; en este
aspecto cabe destacar, que dentro de los planes de estudio de la Lic. en Educaciéon primaria asi
como en los planes de estudio para nivel preescolar, primariay secundaria proporcionados por
la SEP, se contempla dentro de las areas de desarrollo personal y social a la Educacion
socioemocional sin embargo, NOMADA busca ser un complemento a estos aprendizajes,
llevandolos de un modo vivencial a través del juego.

pensamiento
\stematico

organizados en tres
componentes

curriculares para la

educacion bdsica

Diagrama de componentes curriculares

Figura4.13.SEP(2017) Planyprogramas de estudio para a educacidn basica. Aprendizajes clave para la educacién Integral
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Medicién: aprendizajes a partir del sistema NOMADA

Para el desarrollo de los pardmetros de aprendizaje se tomé como base los indicadores
establecidos en el programa de educacion basica de la Secretaria de educacion Publica M. E.
(2017) a excepcién del rubro de pensamiento lateral cuyos indicadores se elaboraron con base en
Alvarez, E. (2010). Altratarse de indicadores subjetivos, en el @mbito educativo elinstrumento de
medicion a emplear consiste en una rdbrica analitica, misma que evalla el aprendizaje en tres
escalas: En proceso, aceptabley logrado, ademas de un apartado para observaciones.

De todos los indicadores se tomaron en consideracion los mas compatibles con las
caracteristicas del sistema.

Rdbrica de evaluacion: Creatividad

Indicador En  Aceptable | Logrado [Nt
proceso

Elabora alternativas de solucion ante retos y problemas que se

presentan en actividades y juegos, para cumplir con la meta que se

plantea

Aplica su creatividad de manera intencional para expresarse por

medio de elementos de la misica, la danza, el teatro y

las artes visuales. ,

Usa la imaginacion y la fantasia, la iniciativa y la creatividad para

CREATIVIDAD expresarse por medio de los lenguajes artisticos (artes visuales,
danza. misica v teatro).

Crea una instalacién artistica sencilla en la que utiliza de
manera original algunos elementos bésicos de las artes

Explora diversas maneras de realizar un trabajo artistico
bi o tridimensional, para proponer una opcién original.

Hardware: Rubrica de evaluacion de

ategoria Creatividad

Rubrica de evaluacién: Empatia

Indicador En Aceptable = Logrado [o]:ESaETEl] 1
proceso

Propone ideas cuando participa en actividades en equipo.

Toma el uso de la palabra respetando los turnos de
participacion, y expone sus ideas y puntos de vista de una manera
clara v respetuosa.

Genera ideas y proyectos con sus compafieros, considerando las

EMPATIA
aportaciones de todos
Reconoce y describe caracteristicas propias y nombra aspectos que
tiene en comin con otras personas.
Reconoce acciones que benefician o dafian a otros, describe los
sentimientos y consecuencias que experimentan los demas en
ituaci determinadas
Tabla4.7. Hardware: Ribrica de evaluacién de la cat fa Empatia
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Rubrica de evaluacion: Cooperacion

Indicador En | aceptable [NGHEES

proceso

Propone ideas cuando participa en actividades en equipo.

Trabaja en equipo y cumple la parte que le toca

Convive, juega y trabaja con distintos compaferos, y ofrece ayuda a

COOPERACION ! '
quien lo necesita

Muestra disposicién para dar y recibir ayuda en la realizacién de un
proyecto en comdn.

Promueve que todos los integrantes de un equipo queden

incluidos para definir y asignar las tareas en un trabajo
colaborativo

Observaciones

24.8. Hardware: Rubrica de evaluacion de la categoria Cooperacion

Rubrica de evaluacion: Resolucidn de conflictos

Indicador ED Aceptable | Logrado

proceso

Dialoga para solucionar conflictos y ponerse de acuerdo para realizar
actividades en equipo.

Muestra una actitud flexible para modificar su punto de vista al
tratar de resolver un conflicto

Propone acuerdos para la convivencia, el juego o el trabajo, y respeta
los acuerdos.

Valora y toma una postura ante las acciones e ideas de los
involucrados en situaciones de desacuerdo o conflicto

Explica sus ideas, escucha con atencion y puede repetir con sus
palabras los puntos de vista de los demés en situaciones de
desacuerdo o conflicto

Observaciones

4.9. Hardware: Rabrica de evaluacion de la categoria Resoluci

e conflictos.

Rubrica de evaluacion: Pensamiento lateral

Indicador ()
proceso

Utiliza los objetos de una manera poco comdn

Reflexiona con gran rapidez y facilidad

PENSAMIENTO Produce ideas no habituales y originales, ve perspectivas
LATERAL infrecuentes.

Plantea simultaneamente varias ideas sin aferrarse a ninguna de
ellas

Expresa sensaciones y sentimientos por medios verbales y no
verbales

Aceptable = Logrado

Observaciones

0. Hardware: Rubric evaluacién de la categoria Pensamiento Lateral
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Para realizar las mediciones no es estricto que se le asigne a un nifio exactamente el mismo
juego varias veces, puede hacerse la evaluacion con distintos juegos, siempre y cuando
pertenezcan a la misma categoria que se evaluara. Es decir puede jugar 5 juegos distintos que
estén enfocados en creatividady con ello tener una evaluacion.

En cuanto a las observaciones, es importante que el evaluador esté atento a lo que sucede
mientras el nifo juega, ya que pueden presentarse situaciones inesperadas que es importante
registrar.

Apartir de estas cinco ribricas se evaluara la parte didacticade NOMADA.

Parametros de medicion del protocolo.

ElProtocolo es el elemento encargado de articular el hardware y el software, de manera que éste
pueda brindar una experiencia de juego que logre ser incremental, empleando para ello
elementos sorpresa en los que la generacion de expectativa aporte en el desarrollo de las
actividades. Para evaluar este protocolo serd necesario considerar si se logra articular
satisfactoriamente a los demas componentes del sistema. Para este caso ,a evaluacién se harda
partir de observacién para determinar si cumple con los aspectos esperados, siendo una
evaluacion de caracter totalmente subjetivo de la cual se puedan realizar observaciones para
considerar los ajustes pertinentes.

_ SISTEMA
LUDICO - DIDACTICO
NGMADA

ESCALA DE EVALUACION

© @ -

Logrado Parcialmente No
Logrado Logrado

Juego

71 EXPERIENCIA > o380

0BJETIVOS :

Articular

A DEDISENO s > hardwarey
software
Incremental

¢Se logra una experiencia incremental?
iArticula de manera satisfactoria hardware y software?

Figura 4.14. Propuesta de evaluacion del componente Protocolo
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10. IMPLEMENTACION DEL SISTEMA.

Paralaimplementacion del sistema se consideraron dos opciones:

A) En espacio publico, difusion por carteles y redes sociales, en un sélo dia. Esta implementacion
surge con laintencién de probar la parte de disefo del hardware y el protocolo.

B) Porinvitacidn, en un sitio cerrado, estableciendo una programacién durante un lapso de 5 dias.
En esta implementacion se probaran los tres componentes del sistema, hardware, software y
protocolo, esta implementacién permitira tener mas informacion respecto a la parte didactica
delsistema.

Ambas opciones fueron realizadas, cabe mencionar que estas intervenciones se realizaron en

dos lapsos de tiempo distintos sin embargo sucedieron durante la pandemia de COVID-19,
condicion que no permitio tener demasiados participantes, por cuestiones de seguridad.
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Implementacion A, Espacio Publico.

Para la implementacidn del sistema en el espacio publico se seleccioné la cancha de la colonia
José Maria Pino Suérez, un sitio donde se habia tenido un acercamiento y trabajo previo
desarrollado durante el Gltimo afio.

Colonia José Ma. Pino Suarez

La zona de interés se localiza al noreste de la ciudad de Morelia, en la colonia José Maria Pino
Suérez, misma que, de acuerdo a datos del INEGI, se encuentra en un nivel alto de marginacion.

BEL |

Nivel de marginacion

Muy Alto
Alto
Medio
Bajo
Muy Bajo

Ciudad T
Marias

EOCOEOE

Figura5.1. SIGEM[2019)Mapa de marginacién del municipio de Morelia.
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En dicha zona existe la coincidencia de siete colonias: José Ma. Pino Suarez, 20 de noviembre,
ampliacion 20 de noviembre, Constituyentes de Querétaro, Aquiles Serdan, Salvador Alcaraz
Romero y una colonia sin asignacion de nombre. A pesar de estar contar esta delimitacion, al
recorrer el territorio, éste se percibe de una manera mucho mas homogénea, esto ocurre incluso
con los habitantes, quienes identifican a la perfeccién cudles son los limites especificos de su
coloniayaun asise perciben a simismosya sus vecinos como parte de un mismo territorio.

{COLONIA 20 DE
SIN ASIGNACION NOVENBRE LA CANCHA 0
COLONIA 20 DE  euicty [ |
COLONIAAQUILES  NOVIEMBRE T, N
SERDAN
""""""""" | COLONIA JOSE MARIA
COLONIA PINO SUAREZ
COLONIA SALVADOR i
ALCARAZ ROMERO cuusmgg:mzs i

Figura 5.2, Croquis de localizacién

Poblacion

El 32.9% por ciento de la poblacién en la zona corresponde a ninos, representando el mayor
porcentaje respecto al resto de la poblacion.

SEXO EDAD
@ jovenes
48.8 @ @ @
NIVEL DE ESCOLA!
o g
preesc. prim sec

9259 83% 48%

habitantes Son nifios, jovenes  Estudio solamente
y adultos jovenes la primaria
Figura5.3. OVIE (2019). Estadisticas de poblacién. Gréfico: elaboracién propia
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Sitios de encuentro y recreacion: canchas deportivas

La zona cuenta con dos canchas deportivas, una estd ubicada dentro de la colonia José Maria
Pino Suérezy la segunda se localiza en la colonia 20 de noviembre. Ambas son consideradas por
los habitantes de la zona como sitios a los cuales acudir, es decir, no existe una limitante respecto
alademarcacion territorial donde se encuentre. Sin embargo ambas canchas se encuentran en
condiciones completamente distintas. La cancha de la colonia 20 de noviembre fue
recientemente reacondicionada, contando ahora con equipo para hacer ejercicio, juegos
infantiles, un aula para talleres y una cubierta, sin embargo el costo de acceso es de $2 por
persona lo que resulta inaccesible para muchas familias considerando la condicién de
marginacion de la zona. Por otra parte, la cancha de la colonia Pino Suarez se encuentra sin
mantenimiento, actualmente sdlo es utilizada en ocasiones parajugar futbol por las tardes.

En unradio a 15 minutos caminando, no existe acceso a ningln tipo de equipamiento para que los o
nifos de lazona puedan recrearse. -

La Cancha

-

Primaria José
Maria Pino Sudrez
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Resultados de Talleres participativos

Como parte de un trabajo previo realizado en el taller de Practicas de Disefo, durante
Septiembre de 2019 se realizaron talleres participativos con la intencién de conocer las
problematicas de la zona asi como las aspiraciones de los vecinos, en el caso de los vecinos sus
mayores inquietudes iban vertidas en torno a mejorar las condiciones de seguridad, mejorando
lailuminacidon, ahadiendo una cubiertay equipando la cancha conjuegos para los nifios.

En el caso del taller que se realizé con nifios sus aspiraciones iban enfocadas a tener mas
opciones de juego, mobiliario para sentarsey mas vegetacion.

;COMO TE GUSTARIA QUE FUERA LA G

Talleres realizados en la primaria Pino Sudrez

-

tos, existia un marcado interés por cerrar el perimetro c
equipados con mobiliario para ellos y los nifos.

Talleres realizados en la colonia Pino Suérez. Heredia S. 2019
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Cancha ena colonia Pino Sudrez unavez concluidos los trabajos de rehabilitacién. Elaboracion propia

Con la colaboracién de los vecinos, la directora de la primaria Pino Suarez la maestra Esperanza
Saavedray padres de familia se logré rehabilitar la cancha en Diciembre de 2019. Sin embargo, el
sitio cuenta con un gran potencial y condiciones para continuar realizando mas actividades y
dadas las condiciones previas se eligi¢ el sitio para realizar la primera implementacion de
NOMADA.
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Implementacién A, Espacio publico

Acciones previas
Se fij¢ el dia sdbado 4 de julio a medio dia para realizar la primera
prueba de ndmada. Por lo que se elaboraron y pegaron los
. respectivos carteles con dosy unasemana de anticipacion al evento.
acc”"_'es Asimismo se realizé un cartel para distribuir en redes sociales.
previas
El sdbado 20 de junio de 2020 se colocaron los primeros carteles, en
la puerta de la primaria Pino Suérez, en la canchay a seis cuadras a
la redonda, comentandoles a algunos aliados de la colonia
. solicitando apoyo.

Cartelll, una semana antes de la intervencidn. Elaboracion propia

Cartell, dos semanas antes de la intervencion. Elaboracidn propia
Cartelll, una semana antes de la intervencidn. Elaboracion propia
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Montaje

000,0
N
> %,
N4 %
montaje

_ - ak
Médulo desplegado. Caballero S. 2020

Para la implementacién se preparé uno de los médulos de
NOMADA vy se 87 juegos del software. El protocolo elaborado
marca una duracion de seis horasy media en total.

Las primeras dos horas son para el montaje y observacion. En este
caso se realizé una limpieza previa y posterior colocacién de los
elementos del mddulo.

Una vez que estuvieron montadas las piezas algunos vecinos se
acercaron y se les hizo el comentario sobre la iniciativa, poco a
poco comezaron a llegar algunos nifios y empezaron a interactuar
con las piezas.

Después de unos minutos llegaron mas nifios, sumando en total 6. Comenzaron a mover las
piezas hasta armar un circuito en el que cada saltaba, rodeaba o atravesaba. Cada nifio hacia lo

que eracapaz.
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Nifias desplazandoy acomodando piezas. Autoria propia
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Activacion

activacion

2,
%,
&
%o
2,
»

A las 12:00 pm se dio inicio a las actividades, por lo que se
procedid a reunir a los nifios quienes utilizaron las mismas piezas
del médulo para sentarse. La primera actividad fue el cuento de
NOMADA.

Cuento NOMADA. Heredia S. 2020

El cuento culmina con la frase: ;Te unes a la misién? Momento en el cual se les hace entrega de
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los pases de abordaje con sunombre

Desarrollo

<&
<
)
K

&
N
N4

desarrollo

Una vez que todos tenian su pase de abordar comenzé la dindmica
de tirar el dado, comenzando con los juegos individuales (2 dados)
el nifio elegia uno y lo tiraba, de acuerdo al nimero/color se
asignabaunboletoacanjear porunkitdejuego.

Si por ejemplo el color del dado indica la categoria creatividad y marca un ndmero, por ejemplo
10, se le hace entrega al nifo de un boleto que cambiard por el kit de juego con esa clave.
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Una vez que todos los nifios tiraron el dado se les canjean sus boletos por el kit de juego Unavez con elkitde juego cada nifio buscé el sitio donde se sintié mas cémodo para desplegarlo.
correspondiente. Todos los kits de juego estan empaquetados de la misma manera, en una bolsa
que no permite que se aprecie el contenido, con la finalidad de mantener el factor sorpresa hasta
elultimo momento.

B

Kit de juego no. 5 de la categoria Pensamiento lateral

e S = 5 ;
Entrega kit de juego. Heredia S. 2020 Juego pensamientolateral. CaballeroS. 2020
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Juegos de creatividad. Heredia S. 2020 Juego de em,

Se les avis6 a los nifos que el tiempo de ese juego estaba por concluir, para que fueran Al concluir el segundo juego se hizo entrega a los nifos de lainsignia correspondiente a Empatia,
guardando su kit. Una vez que entregaron su kit se les hizo entrega de una insignia pues era la misién que acababan de concluir. Se procedié entonces a tirar el dado por dltima vez
correspondiente alamision desarrollada, en este caso Creatividad o Pensamiento lateral. paraelegireltercerjuego.

Entonces se procedidé con el segundo juego, este segundo juego corresponde a un juego en
equipo asique uno de los nifos tird el dadoy se procedié a entregarles el kit correspondiente.

B 5T T =% =i
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6n de conflictos. Heredia S. 2020

eral. Heredia S. 2020

Juego pensamiento

El tercer juego correspondid al rubro de resolucién de conflictos, en este juego se daban una
serie de piezasy entre todos tenian que acordar qué harian con ellas. Al comienzo cada uno tomo
piezasy comenzé a armarlas de manera individual, al paso de los minutos los nifios comenzaron
ainteractuar masyterminaron haciendo unacreacién en conjunto.

Juego resolucién de conflictos. Heredias. 2020 Carrito, juego pensamiento lateral. Heredia S. 2020

Resultadojuego pensamiento lateral. HerediaS. 2020
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Conclusidn, acciones posteriores y desmontaje

Z.
%,
2,
%"e Una vez terminada la dindmica se procedié a realizar un ejercicio de
‘00% relajacion parafinalizar
conclusidn
Participante. Heredia S. 2020
. En este caso lo que los adultos que acompanaron a los ninos al
acciones comienzo de la actividad se fueron retirando conforme el tiempo
posteriores transcurrié paraalfinalnovolver, por lo que los nifios se fueron solos.
&
<
N
'IJ'QQ Durante cada juego se fue haciendo la evaluacién del hardware a
manera de control y se registrd la interaccion entre los usuarios y el
0 sistema. Al finalizar se realizé una encuesta de percepcién a los
desmontaje

asistentes y una vez concluida la actividad se procedié resguardar el
materialrestantey se comenzé con el desmontaje.
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Conclusiones de la implementacion A.

1. Este primer ejercicio permitiéo calcular el nimero de personal necesario para
implementaciones. Considerando un nimero de participantes 1-10 se requieren tres o cuatro
personas, alguien que coordine las actividades, un auxiliar para la entrega/recepcion de juegos,
una persona que documentey una que realice evaluaciény encuestas.

2. Se utilizaron los 5 dados correspondiendo uno a cada categoria, separados por juegos 2.
individuales / juegos grupales, este sistema considero que a pesar de haberlo de depurado ain
resulté complejo, por lo que se ajustoy se simplifico ahora con sélo tres dados, uno con nimeros,
unodejuegosindividualesyotrodejuegos grupales.

3. Los dados para esta implementacion fueron hechos de carton considerando que era una
manera sencilla y rapida de fabricarlos, pero se maltrataron demasiado pronto y notamos que
algunas caras se repetian y esto tenia que ver con ligeros errores de ensamble, por lo que los
nuevos dados requerian de una precisién mucho mayor y de un material mas resistente por lo
que se decidio hacerlos conimpresion 3D.

4. El sistema de insignias es algo que generé mucha emocidn y expectativa en los nifios, sin
embargo al haberse realizado en modo de estampa los nifios se lo pegaban en su ropa, sin
embargo esto no permitia que los nifios pudieran conservarlos para después, y algunos optaron
por no pegar ya las insignias sino guardarlas, por lo que surgid la idea de hacer un dlbum donde
pudieran conservarlas, de ahise realizé el ajuste y se introdujo la bitdcora de misiones.
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Implementacion B, por invitacién.

La implementacion B se realizé con la finalidad de analizar a mayor detalle y con un mayor rigor
los resultados del sistema. En esta implementacion se probaron los tres componentes del
sistema, hardware, software y protocolo. Para el desarrollo de esta implementacion fue
necesario realizar un convocatoria mas directa, registro y seguir protocolos de sanidad ante la
condicion que representd la epidemia de COVID-19.

El objetivo era hacer el experimento con 10 nifos, en el lapso de una semana con las siguientes
metas:

Tipo

Creatividad Individual 3
Empatia Equipo 3
Cooperacién Equipo 4

i6n de confli Equipo 3
Pensamiento lateral Individual 2

Tabla5.1. Programacion de juegos por nifio durante la semana de implementacién

Esto permitiria tener una evaluacién mas objetiva, pues se estaria realizando sobre el mismo
grupo de ninos experimentando con los mismos rubros durante varias sesiones. Para esta
implementacién se invité a una Lic. en Educacién, Estefania Avila, como apoyo y
observadora/evaluadora de los resultados del sistema.

Todas las sesiones fueron estructuradas de una manera similar al protocolo original B, la Unica
diferencia fue que se fijo el tipo de juego, sélo con fines de evaluacién, no asi la seleccion final de
éste, que quedd en manos de los nifos, al hacer uso del dado.

Acciones previas

Para esta implementacion se elaboré un video' resumiendo en un

minuto el proyecto y se envio una invitacion a un grupo de padres de
acciones familia, para esta implementacion se convocé a un grupo de 10
previas nifosde 6a 12afos

1Video NOMADA: https://www.facebook.com/104109994687813/videos/324430211921795/
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%E NOMADA

Estas cordialmente invitado a ser parte del
primer grupo de nifos* que conocera la

experiencia NOMADA, un proyecto disenado
para ninos de 6 a 12 afos cuyo objetivo es que, a
través del juego, se fomenten cinco habilidades
clave para convertirse en agentes de cambio:
Creatividad, Empatia, Cooperacion, Resolucion
de conflictosy Pensamiento Lateral.

Horario Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
140 2500 o T Recepcian** Recepcion** Recepcian** Recepcion**
. 00 pi Protocolo de acceso| Protocolo de acceso| Protocolo de acceso| Protocolo de acceso| Protocolo de acceso|
5:00 a 5:20 pm Juego libre Juego libre Juego libre Juego libre Juego libre
5:20 a 5:30 pm Cuento Cuento Cuento Cuento Juego libre
§:30a 6:05 pm Lateral Lateral
6:05 6:30 pm Empatia Cooperacién Empatia Cooperacion Empatia
6:30 2 6:55 pm de d de
conflictos conflictos conflictos
6:5527:00 pm Dinil’\kvi'de Dina'r!'\i:.a’de Dinil’\kvi'de Dina'rr\ .a’de Dinil’\kvi'de
relajacién relajacién relajacién relajacién relajacién

*Limitado a 10 participantes, favor de confirmar asistencia a mas tardar 18 julio 2020

La vecidad
Abasolo #624
Colonia Centro

Del lunes 20 al viernes 24 de julio de 2020

4:40 a 7:00 pm

*+Por seguridad de todos, aplicaremos las medidas de higiene correspondientes y brindaremos caretas protectoras a los asistentes

Invitacién digital. Autoria propia
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Montaje

Para la implementacién se utilizd el mddulo fabricado y los 87
juegos del software empleados en laimplementacion A.

Para estaimplementacion se realizd el montaje en una sola ocasion,
montaje pues las actividades se desarrollarian durante cinco dias
consecutivos.

En este caso el tiempo de montaje se sustituyd por tiempo dedicado
arealizar un protocolo de ingreso para los participantes en el que se
les colocaba gel antibacterial en manosy se les invitaba a usar todo
el tiempo su cubrebocas y/o careta. Se habilité un espacio para que
los padres de familia esperaran a sus hijos si asi lo decidian.

Juego libre

Los primeros 40 minutos de cada dia se emplearon para hacer la recepcién de los nifos, Unavez
que llegaban se designaba un lapso de 40 minutos de juego libre dentro del espacio. Este lapso no
se especificaba a los nifos, simplemente se les recibia y se les notificaba que en cuanto
estuvieran todos se comenzarian las actividades programadas.

Al final del dia se les indicaba a los niflos que acomodaran el juego para dejarlo listo para el dia
siguiente, este proceso se repitié hasta el Gltimo dia.

A lo largo de la semana los nifos treparon, se sentaron, formaron fuertes, escondites,
resbaladillas, torres, circuitosy sitios de descanso.

Recepcidn de participantes. Autoria propia
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Juego libre. Autoria propia
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Activacion

Cuento
Al culminar el lapso de juego libre se procedia a contar un cuento. El
primer dia se contd el cuento de NOMADAYy se hizo entrega del pase de

activacidn - = ; - :
abordar y la bitdcora de misiones, misma que los nifios tuvieron que
& conservar por toda la semana. Del dia dos al dia cuatro se contaron
"’00 otros cuentos. A partir del segundo dia, la entrega de bitacorasy pases
’b‘.s;')o deabordarse hicieronala entrada.
“»

Juegolibre. Autoria propia Cuento. Autoria propia
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Desarrollo

& Durante toda la semana se programé que el primer juego a realizar
'bf’ seria de caracter individual, intercalando entre Creatividad y
& Pensamiento Lateral cada diay el segundo y tercer juego serian de
» )
bR caractergrupal.
desarrollo

Se programé un tiempo de 30 minutos para cada juego, mas cinco
minutos adicionales para guardar los kits.

Juego | : Individual

Durante toda la semana se programd que el primer juego a realizar seria de caracter individual,
intercalando entre Creatividad y Pensamiento Lateral cada dia. Los nifos , como marca el
protocolo tiraron el dadoy se les dio el boleto para entregarles a cada uno un kit de juego. Con los
ajustes hechos al dado de juego ahora tenian la posibilidad de obtener un comodin, el logo de
NOMADA, que le permitiria al afortunado tirar el dado para seleccionar el siguiente juego, de
caractergrupal.

Juego pensamiento lateral. Autoria propia

0s de juego. Autoriapr

Juegopensamiento lateral. Autoria propia
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Apesarde que los juegos eran individuales, al paso de los dias los nifios comenzaron a compartir
sus kits con otros, en algunos casos se turnaron los juegos para tener mas opciones, en otros
casos compartieron materiales y mezclaron ideas. El Gltimo dia se generd un grupo de cuatro
ninos compartiendo sus kKits.

Juego pensamiento lateral. Autoria propia Juego pensamiento lateral. Autoria propia

Juego pensamiento lateral. Autoria propia Creatividad. Autorfa propia
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Juego pensamiento lateral. Autoria propia

Creatividad. Autoria propia
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Creatividad. Auto

. Fogn
Creatividad. Autoria propia
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Creatividad. Autoria propia

Pensamiento ateral. Autoria propia Resultado de juego de creatividad. Autoria propia
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Resultado de juego de creatividad, boleto de juego, herramientas del ity parte del hardware NOMADA empleado como mobiliario de apoyo. Autoria propia




JuegollyJuegolll: Grupal

El segundo y tercer juego de cada dia se programd para ser de caracter grupal, en esta
clasificacion entran los otros tres rubros: Cooperacion, Empatiay Resolucion de conflictos.

Si durante la seleccién del primer juego (al tirar el dado) a algun jugador le aparecia el
comodin/logo NOMADA tendria la posibilidad de tirar el dado numérico para elegir el siguiente
juego. En los cinco dias de la implementacion esto ocurrié en tres de diez ocasiones, las siete
restantes fueron decididas por los propios jugadores.

Para seleccionar el segundo y tercer juego se tiré entonces el dado con nimeros. Una vez
seleccionado el juego, se buscaba el kit y se le daban las instrucciones y herramientas a los
jugadores.
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Una vez concluidos los juegos se les brindaban a lo ninos las insignias correspondientes a ese

dia.
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Conclusidn, acciones posteriores y desmontaje

.,
o,
'°~).o Dinamicaderelajacion.
%
2,
Unos minutos antes de finalizar la sesion cada dia, se realizé una
q dindmica de reflexion y relajacién a cargo de la Lic. en Educacién
conclusidn

Estefania Avila, donde los nifios comentaron sus impresiones del
dia.

LIC. EDUC.
ESTEFANIA
AviLa

Unavezterminada la sesién los nifios eran entregados a sus padres.

acciones
posteriores
En este caso, al finalizar cada dia se le pedia a los nifios que
acomodaran las piezas de NOMADA pensando en como les gustaria
desmontaje encontrarlas aldia siguiente.

Durante la duracion de cada juego se fue haciendo la evaluacién de cada participante de acuerdo
aljuego que le tocd utilizando la rabrica definida. EL Ultimo dia de implementacidn Viernes 24 de
julio 2020 en lugar de una encuesta de percepcion se utilizé una estrategia sugerida por la Lic.
Estefania en la que los nifos dibujaron lo que mas les gustd y lo que mas se les dificultd de
NOMADA.

A\vila, realizando la eva

6n  de cada participante. Cada dia se realizaron tres evalu

ones por nifio, una por cada juego
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Acomodo de las

as de NOMADA al
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Conclusiones de la implementacion B.

1.Sedescarta la primeridea de la cantidad de personas. Esimportante considerar cuatro figuras
basicas:

A) La figura del animador, quien debe las instrucciones de los juegos y funja como auxiliar
durante eldesarrollo de los mismos.

B) Alguien que entregue los kits de juegos, los recojay entregue insignias.

C) Observador(es)/evaluadorf(es)

D)Quien(es) documenten, en fotografiay video.

2. Este segundo ejercicio sirvié para valorar la posibilidad de hacer un registro previo de
participantes, amodo de estar preparados con la cantidad de material / personal necesario.

3. En alguna ocasidn personas externas se acercaron a preguntar sobre lo que se estaba
haciendo, ya que les llamd la atencion el ruido de los nifios, razén por la que también seria
conveniente colocar una lona que tenga informacién sobre el proyecto.

3. El sistema con tres dados funcioné mucho mejor que el sistema con cinco, el hecho de contar
4on un comodin hizo mas emocionante la experiencia para los nifos, quienes utilizaban toda su
concentracién para lograrlo.

5. La bitdcora de misionesy el sistema de insignias fue algo que mantuvo motivados a los nifios a
pesarde que sabian que por laduracién del experimento no podrian completarlas.
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CAPITULO VI




11. ANALISIS DE RESULTADOS.

Implementacion A, Espacio Publico.

Se evaluard con base en las observaciones realizadas en laimplementacion A. Esta evaluacion se
aplicaacadaunade lastres capas que componen elsistema: hardware, softwarey protocolo.

Estos criterios de evaluacion fueron establecidos con anterioridad y se busca con ellos comparar
los objetivos de disefio con los que se desarrollé el sistemay su desempeno al confrontarlos con
larealidad.

SISTEMA
LUDICO - DIDACTICO
NOMADA
ESCALA DE EVALUACION
v
HARDWARE .
Logrado Parcialmente No
Logrado Logrado
v
(glult{-escglar] o ¢Es disruptivo con el entorno donde se establece?
scala urbanal
[Esc';lluauaiFglsn aelg(%nica] @ ¢ Promueve experiencias ludicas entre sus usuarios?
Igul({-esﬁgl‘ar] ° ¢Es suficiente y adecuado para contener el software?
scala objeto
OBJETIVOS
DE DISENO Adaptable ° ¢Se adapta por igual a espacios de diferentes cualidades y dimensiones?
Configurable @ ¢ Permite lograr miltiples configuraciones y usos por parte de los usuarios?
° ¢Puede transportarse facilmente?
De facil transporte ¢Los usuarios pueden moverlo sin dificultades?
Desempeiio del material o ¢El material resiste el uso satisfactoriamente?
PERCEPCION
E INTERACCION Interaccién esperada Interaccién acontecida
CON EL USUARIO
Manipulacidn de todos los Auloli_mitaron su interaccion con el
objetos por parte de los nifios objeto, estaban en espera de
indicaciones

Figura 6.1. Evaluacién del componente Hardware en laimplementacién A
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Mddulo base NOMADA, desplegado.

Objetivos de diseno. Hardware

El hardware logra ser disruptivo en el entorno donde se establece, pues logré atraer la atencion
de personas que pasaban por elsitioy se acercaron a preguntar de qué se trataba laintervencion.

Se considera que la promocion de experiencias lidicas se logra puesto que los nifios realizaron
diversas configuracionesyactividades lidicas con las piezas que tenian disponibles, tales como:

« Establecieronuncircuito parasaltar

« Generaronescondites

« Utilizaron piezas parasaltar

« Laspiezas mésgrandes fueron utilizadas como sitios de resguardo

El modulo se adapté al espacio de acuerdo a las actividades que fueron surgiendo durante el
desarrollo de las actividades, asi mismo permitié generar algunas configuraciones y usos
esperados.

Elmaterialresisti¢ el uso sin presentar deterioro.

Percepcidn e interaccion con el usuario: interaccion esperada vs. interaccion
acontecida

Se esperaba que los nifios manipularan los objetos del médulo, sin embargo, al comienzo de la
implementacién se mantuvieron a la espera de que se les dieran indicaciones, al ir
transcurriendo mas tiempo tuvieron mas confianza de tocar las herramientas, y al final de la
intervencién esta reserva estaba totalmente superada.
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Médulo base NOMADA, adaptable y

204

conlas

Software

Para evaluar el Software se empled la ribrica creada con este fin. Cabe destacar que al ser una
implementacion de una sola vez, no aporta suficiente informacién como para poder evaluar
progresos, sin embargo como se repitié el juego grupal, de resolucién de conflictos al menos
permite comparar si hay algun cambio entre el primery segundo juego.

CARLOS 6 ANOS 04 DE JULIO 2020

Indicador En R rerranl
proceso

Elabora alternativas de solucién ante retos y problemas que se

presentan en actividades y juegos, para cumplir con la meta que se

plantea

Aplica su creatividad de manera intencional para expresarse por

medio de elementos de la misica, a danza, el teatroy
las artes visuales i

Usa la imaginacion y la fantasia, la iniciativa y la creatividad para

expresarse por medio de los lenguajes artisticos (artes visuales, 1
danza, misica v teatro)

CREATIVIDAD

Crea una instalacién artistica sencilla en la que utiliza de
manera original algunos elementos bésicos de las artes.

Explora diversas maneras de realizar un trabajo a
bi o tridimensional, para proponer una opcién origi

Porcentaje de logro

Indicador D Observaciones
proceso

Dialoga para solucionar conflictos y ponerse de acuerdo para realizar

1
actividades en equipo.
Muestra una actitud flexible para modificar su punto de vista al N
tratar de resolver un conflicto
I Propone acuerdos parala convivencia, el juego o el trabajo, y respeta |
los acuerdos.
Valora y toma una postura ante las acciones e ideas de los .
involucrados en situaciones de desacuerdo o conflicto
Explica sus ideas, escucha con atencién y puede repetir con sus
palabras los puntos de vista de los demds en situaciones de 1
desacyerdo o conflicto
Porcentaje de logro 100% % %

Indicador Aceptable Observaciones

En
proceso
Dialoga para solucionar conflictos y ponerse de acuerdo para realizar

actividades en equipo. B

Muestra una actitud flexible para modificar su punto de vista al

1
tratar de resolver un conflicto

Propone acuerdos para la convivencia, el juego o el trabajo, y respeta .

los acuerdos.

Valora y toma una postura ante las acciones e ideas de los )

involucrados en situaciones de desacuerdo o conflicto

Explica sus ideas, escucha con atencién y puede repetir con sus

palabras los puntos de vista de los demds en situaciones de 1

desacyerdo o conflicto

Porcentaje de logro 0% 0% %

Tabla 6.1. Rbrica de evaluacion de Creatividad y Resolucion de conflictos, Carlos, 8afios.

Carlos, 8 anos.

Evaluacién Creatividad: Aceptable

Evaluacién: Resolucidon de conflictos: Aceptable

Evaluacion: Resolucién de conflictos II: Aceptable

Sin embargo se observa un avance entre el primer y segundo juego.
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MONSERRAT 4 ANOS 04 DE JULIO 2020

Indicador N Aceptable | Logrado [Nty
proceso
Elabora alternativas de solucion ante retos y problemas que se
presentan en actividades y juegos, para cumpli con la meta que se
olantea
Aplica su creatividad de manera intencional para expresarse por
medio de elementos de a misica, la danza, el teatroy
las artes visuales
Usa la imaginacion y la fantasia, la niciativa y la creatividad para
CREATIVIDAD B expresarse por medio de los lenguajes artsticos (artes visuales, 1
danza. misica v teatro).

Al comienzo no sabia que hacer con su kit por L oque pidié
‘ayuda auno de los facilitadores

Crea una instalacién artistica sencilla en la que utiliza de
manera original algunos elementos basicos de las artes

Explora diversas maneras de realizar un trabajo artistico
bi o tridimensional, para proponer una opcién original

Porcentaje de logro
20% 80% 0%

En
proceso Aceptable | Logrado RISSIELII

Dialoga para solucionar conflictos y ponerse de acuerdo para realizar
actividades en equipo.

Muestra una actitud flexible para modificar su punto de vista al

1
tratar de resolver un conflicto
P d L i trab: t s
ropone acuerdos para la convivencia, el juego o el trabajo, y respeta etjuego beleer
los acuerdos.
Valora y toma una postura ante las acciones e ideas de los K
involucrados en situaciones de desacuerdo o conflicto
Explica sus ideas, escucha con atencién y puede repetir con sus
palabras los puntos de vista de los demds en situaciones de 1
desacuerdo o conflicto
Porcentaje de logro
100% % %
: En
Indicador Aceptable | Logrado (PSSR
proceso

Dialoga para solucionar conflictos y ponerse de acuerdo para realizar
actividades en equipo.

Muestra una actitud flexible para modificar su punto de vista al
tratar de resolver un conflicto

Propone acuerdos para la convivencia, el juego o el trabajo, y respeta
los acuerdos.

Valora y toma una postura ante las acciones e ideas de los
involucrados en situaciones de desacuerdo o conflicto

Explica sus ideas, escucha con atencién y puede repetir con sus
palabras los puntos de vista de los demds en situaciones de 1
desacuerdo o conflicto

Porcentaje de logro
100% o %

Tabla 6.2. Rubrica de evaluacion de Creatividad y Resolucion de conflictos, Monserrat, 4 afos

Monserrat, 4 anos.

Evaluacién Creatividad: Aceptable

Evaluacion: Resolucion de conflictos: En proceso
Evaluacidn: Resolucion de conflictos II: En proceso
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04 DE JULIO 2020
# Indicador En | Aceptable | Logrado [
proceso

bl Utiliza los objetos de una manera poco comin 1

Reflexiona con gran rapidez y facilidad 1
PENSAMIENTO Produce ideas no habituales y originales, ve perspectivas . |Atcomienzo del juego sac las piezas y las volvid a ensamblar|
infrecuentes. en su lugar, después de unos momentos
Plantea simultaneamente varias ideas sin aferrarse a ninguna de 1
ellas
Expresa sensaciones y sentimientos por medios verbales y no K
verbales
Porcentaje de logro
0% 0% 100%|
B dicado proceso Aceptable | Logrado b: a
Dialoga para solucionar conflictos y ponerse de acuerdo para realizar| N
actividades en equipo.
Muestra una actitud flexible para modificar su punto de vista al N
tratar de resolver un conflicto
Propone acuerdos para la convivencia, el juego o el trabajo, y respeta N
los acuerdos.
Valora y toma una postura ante las acciones e ideas de los N
involucrados en situaciones de desacuerdo o conflicto
Explica sus ideas, escucha con atencion y puede repetir con sus
palabras los puntos de vista de los demds en situaciones de 1
desacuerdo o conflicto
Porcentaje de logro
a0 0% )
En
RUB dicado Obse
proceso |Aceptable | Logrado

Dialoga para solucionar conflictos y ponerse de acuerdo para realizar| .
actividades en equipo.
Muestra una actitud flexible para modificar su punto de vista al .
tratar de resolver un conflicto
Propone acuerdos para la convivencia, el juego o el trabajo, y respeta . En el segundo juego e costé trabajo dialogar con los demas
los acuerdos. nifios, en el tercero fue mas flexible con los demas
Valora y toma una postura ante las acciones e ideas de los .
involucrados en situaciones de desacuerdo o conflicto
Explica sus ideas, escucha con atencién y puede repetir con sus.
palabras los puntos de vista de los demas en situaciones de 1
desacuerdo o conflicto

Porcentaje de logro
% 0% 0%

Tabla 6.3. Ribrica de evaluacion de Pensamiento lateral yResolucion de conflictos, Luis, 8 afos.

Luis, 8 afos.

Evaluacion Pensamiento Lateral: Logrado

Evaluacién: Resolucidon de conflictos: En proceso

Evaluacion: Resolucidon de conflictos II: En proceso

Se percibié un cambio/progreso entre el primer juego grupal y el segundo
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04 DE JULIO 2020

Indicador Observaciones

n
proceso  Aceptable | Logrado

Utiliza los objetos de una manera poco comin

Reflexiona con gran rapidez y facilidad

PENSAMIENTO
LATERAL

Produce ideas no habituales y originales, ve perspectivas
M infrecuentes.

Plantea simulténeamente varias ideas sin aferrarse a ninguna de
ellas

Expresa sensaciones y sentimientos por medios verbales y no
verbales

Porcentaje de logro

En
proceso

Indicador Aceptable | Logrado [(RESEIEIIE

Dialoga para solucionar conflictos y ponerse de acuerdo para realizar
actividades en equipo.

Muestra una actitud flexible para modificar su punto de vista al
tratar de resolver un conflicto

Propone acuerdos para la convivencia, el juego o el trabajo, y respeta s
eljuego
los acuerdos.

Valora y toma una postura ante las acciones e ideas de los
involucrados en situaciones de desacuerdo o conflicto

1
Explica sus ideas, escucha con atencién y puede repetir con sus

palabras los puntos de vista de los demds en situaciones de

desacuerdo o conflicto 1

Porcentaje de logro

pmc';sn Aceptable | Logrado [ atrrry

Dialoga para solucionar conflictos y ponerse de acuerdo para realizar
actividades en equipo.

Muestra una actitud flexible para modificar su punto de vista al
tratar de resolver un conflicto

Propone acuerdos para la convivencia, el juego o el trabajo, y respeta
los acuerdos.

1
Valora y toma una postura ante las acciones e ideas de los
involucrados en situaciones de desacuerdo o conflicto N
Explica sus ideas, escucha con atencion y puede repetir con sus
palabras los puntos de vista de los demas en situaciones de
desacuerdo o conflicto. 1
Porcentaje de logro
% 100% %

Tabla 6.4. Rubrica de evaluacion de Pensamiento lateral y Resolucion de conflictos, Anahi, 9 afios.

Anahi, 9 afios.

Evaluacién Pensamiento Lateral: Aceptable

Evaluacién: Resolucion de conflictos: Aceptable

Evaluacion: Resolucion de conflictos II: Aceptable

Se percibié un cambio/progreso entre el primer juego grupal y el segundo
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BEATRIZ 04 DE JULIO 2020

En
proceso

Indicador Aceptable | Logrado [T pR0r

Utiliza los objetos de una manera poco comin

Reflexiona con gran rapidez y facilidad

1
PENSAMIENTO Il Produce ideas no habituales y originales, ve perspectivas
infrecuentes. 1
Plantea simulténeamente varias ideas sin aferrarse a ninguna de
ellas N
Expresa sensaciones y sentimientos por medios verbales y no
verbales 1

Porcentaje de logro

. n
Indicad e
ndicador proceso Aceptable | Logrado BISARLINS
Dialoga para solucionar conflictos y ponerse de acuerdo para realizar

actividades en equipo.

Muestra una actitud flexible para modificar su punto de vista al
tratar de resolver un conflicto

Propone acuerdos para la convivenci
los acuerdos.

el juego o el trabajo, y respeta

1
Valora y toma una postura ante las acciones e ideas de los

involucrados en situaciones de desacuerdo o conflicto i
Explica sus ideas, escucha con atencién y puede repetir con sus

palabras los puntos de vista de los demds en situaciones de

desacuerdo o conflicto 1

Porcentaje de logro

En
proceso

Indicador Aceptable | Logrado [ENEELUNS

Dialoga para solucionar conflictos y ponerse de acuerdo para realizar
actividades en equipo.

Muestra una actitud flexible para modificar su punto de vista al
tratar de resolver un conflicto

B Propone acuerdos para la convivencia, el juego o el trabajo, y respeta
los acuerdos.

Valora y toma una postura ante las acciones e ideas de los
involucrados en situaciones de desacuerdo o conflicto

Explica sus ideas, escucha con atencién y puede repetir con sus
palabras los puntos de vista de los demds en situaciones de 1
desacuerdo o conflicto

Porcentaje de logro
% 20% 0%

Tabla 6.5. Ribrica de evaluacion de Pensamiento lateral yResolucion de conflictos, Beatriz, 7 afos.

Beatriz 7 anos.

Evaluacién Pensamiento Lateral: Logrado

Evaluacién: Resolucion de conflictos: Aceptable

Evaluacion: Resolucion de conflictos II: Logrado

Se percibié un cambio/progreso entre el primer juego grupal y el segundo
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Resumen de resultados Software

PARTICIPANTES
JUEGO 1 Carlos Monserrat
CREATIVIDAD Aceptable Aceptable
JUEGO 1 Luis Anahi Beatriz
PENSAMIENTO LATERAL Logrado Aceptable Logrado
JUEGO 2 Carlos Monserrat Luis Anahi Beatriz
RESOLUCION DE CONFLICTOS |En proceso En proceso Aceptable Aceptable Aceptable
JUEGO 3
RESOLUCION DE CONFLICTOS |En proceso En proceso Aceptable Aceptable Logrado
Tabla 6.6. Resumen de resultados de la evaluacién en laimplementacion A, por participantey habilidad

El resultado general en esta aplicacion fue Aceptable. Los juegos 2y 3 al ser del mismo rubro
Resolucidén de conflictos si pueden brindar un poco mas de certeza respecto al desempefio del
sistema, ya que mostraron en practicamente todos los casos un progreso.

Sin embargo, hay que considerar que el juego sdlo se jugo una vez y no brinda suficiente
informacién como para acreditar de manera contundente un aprendizaje.

Protocolo
SISTEMA
LUDICO - DIDACTICO
NOMADA
v
PROTOCOLO| ’
ESCALA DE EVALUACION
°o <
Logrado Parcialmente No
Juego Logrado Logrado
71 EXPERIENCIA > gorprc @
¢Se logra una experiencia incremental?
OBJETIVOS
V ¢Articula de manera satisfactoria hardware y software?
_x - Articular
~ DE DISENO  ---us > hardwarey
software @
Incremental
Figura 6.1. Evaluacién del componente Protocoloen la implementacion A
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Respecto al protocolo aplicado en la implementacion A se considera parcialmente lograda la
articulacion entre hardware y software, pues a pesar de haberse simplificado, en este punto aun
resultaba complejo por los dados de juego, que no dejaban claro a los nifios qué hacer.

En cuanto a la experiencia incremental se considera que se logra parcialmente, pues si bien
genera sorpresa y expectativa en los nifos, al comienzo de la implementacién mostraban
reservas para interactuar, se les hizo la invitacion a jugar y a mover los objetos, sin embargo
parecian esperarinstrucciones de parte de los adultos.

En este punto se reflexiona sobre la cantidad de adultos presentes, ya que éramos 5, por lo que
puede existir la posibilidad de que esta situacion pudiese influir en el comportamiento de los
ninos participantes.

A partir de esta primera evaluacion se realizaron ajustes principalmente en el protocolo, que fue
la parte que al confrontar la realidad presenté mayores detalles.

Adicionalmente a lo evaluado se realizé una encuesta de percepcién a 5 de los nifos
participantes.

Percepcion sobre NOMADA
¢ Qué fue lo que mas te gusto?

Médulo 60%
Juegos 40%

¢Ddnde mas te gustaria ver NOMADA?

Parque 60%
Calle 40%

En el caso de la pregunta sobre lo que mas les gusto, los nifos respondieron que todo, por lo
que se les pidi6 escoger sélo una cosa.
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Implementacion B, por invitacion

Como ya se menciond, esta implementacion se realizé a través de invitacion a 10 nifios en un El hardware logra ser disruptivo en el entorno donde se establece, pues logré atraer la atencion
rango de edades de 6 hasta 12 afos y se programé especificamente para que cada nifio pudiera de personas que pasaban por elsitioy se acercaron a preguntar de qué se trataba laintervencién.

jugarentodos los 5 rubrosal menos dos veces para evaluar el desempeno del sistema NOMADA. . o, o L . .
Se considera que la promocion de experiencias lidicas se logra puesto que los nifios realizaron

diversas configuracionesyactividades lidicas con las piezas que tenian disponibles, tales como:

Tipo
Creatividad Individual 3
Empatia Equipo 3 « Establecieronuncircuito para saltar
Cooperacion Equipo 4 « Generaronescondites
ion de i Equipo 3 ili H
Pensamiento lateral Individual 2 + Utilizaron piezas para saltar

« Laspiezas mas grandes fueron utilizadas como sitios de resguardo

Tabla 6.7. Programacién de juegos por durante laimplementacién B » ! !
« Aprovecharon los angulos de las piezas para deslizarse

SISTEMA « Emplearon parte del hardware y lo hicieron parte de todas las actividades, tanto las libres
, . como las dirigidas
LuDICO - DIDACTICO « Elhardware también era utilizado para descansar
NOMADA N « Losnifos pudieron manipulary desplazar las piezas, incluso las méas pesadas sin ayuda.
ESCALA DE EVALUACION
El modulo se adapté al espacio de acuerdo a las actividades que fueron surgiendo durante el
0 @ - desarrollo de las actividades, asi mismo permitié generar algunas configuraciones y usos
esperados.
Logrado Parcialmente No
HARDWARE, Logrado Logrado . . . -y . -
La piezas hegaxonales al final de la intervencidn y después de un uso exhaustivo presentaron
deterioro.
v
(glult{-escglar] o ¢Es disruptivo con el entorno donde se establece?
scala urbana
[EsczlluauaiFsalrlaelgt%nica] @ ¢ Promueve experiencias ludicas entre sus usuarios?
[Edul!il-esigplar] ° ¢Es suficiente y adecuado para contener el software?
scala objeto
OBJETIVOS
DE DISENO Adaptable ° ¢Se adapta por igual a espacios de diferentes cualidades y dimensiones?
Configurable @ ¢ Permite lograr multiples configuraciones y usos por parte de los usuarios?
° ¢Puede transportarse facilmente?
De facil transporte ¢Los usuarios pueden moverlo sin dificultades?
Desempeno del material @ ¢El material resiste el uso satisfactoriamente?
PERCEPCION
E INTERACCION Interaccién esperada Interaccién acontecida
CON EL USUARIO b
Manipulacién de todos los Manipulacién de todos los
objetos por parte de los nifios objetos por parte de los nifios

Generaci6n y adaptacion de
juegos utilizando las
herramientas del hardware

Las piezas del Hardware fueron utilizadas por los nifios para crear sus propios juegos.

Figura 6.2. Evaluacién del componente Hardwareenlaimplementacién B
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Adaptacion de as piezas de hardware al comienzo de la activacion
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Software

Para evaluar el Software durante esta implementacién se emplearon las rubricas elaboradas
con anterioridad. La evaluacion se llevé a cabo por la Lic. en Educ. Estefania Avila, por mi parte
realicé también la evaluacién pero solo como monitor para observacién personal, esta
evaluacion fue cotejada con la evaluadora para comparar pardmetros. Los resultados
presentados a continuacion corresponden a las evaluaciones hechas por la Lic. en Educ. De
acuerdo a los porcentajes obtenidos éstos se tradujeron a escala numérica. Cabe mencionar, que
del grupo de 10 nifos, dos nifios faltaron, en estos casos simplemente se omitié generar
evaluacion. Deltotaldelgrupo, 8 eran nifosy 2 nifas.

NOMBRE: . LUNES 20 DE JULIO 2020
15 A0S
dicado Enproceso  Aceptable | Logrado [J¥
[Elabora alternativas de solucion ante retos y problemas que se
slantea 1
ica, la d visuales. |
v
de los | s 4
1
original algunos elementos bsicos de las artes |
tridimensional, para proponer una opcin original. |
PORCENTAJE DE LOGRO
0% o] 100
8RO dicado Enproceso  Aceptable | Logrado [J¥
1
1
EMPATIA " Raportaciones de todos |
en comin con otras personas. ,
7 7 TescribeTos
p " 1
PORCENTAJE DELOGRO
0% 0% ___100%)
RUBRO dicado Enproceso  Aceptable | Logrado [J¥
1
Trabaia en equipoy cumpte ta parte que te toca
1
o necesita ,
y
proyecto en comin. ,
definir yasignar Las tareas en un trabajo colaborativo y
PORCENTAJE DELOGRO
0% ou] _ 100%)

Tabla 6.8. Muestra de la ribric
una correspondiente a cada di:

sarrollada. Nota: Cada dia se evaluaban tres habilidades por nifio. En total por cada nifio se generaron 5 rubricas,
asistencia
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Creatividad

La medicidn se realizd a partir de la participacion en 3 juegos de caracter
individual. La evaluacién también fue individual. En este rubro el 50% de los
participantes mostraron un progreso entre el primeroy el Gltimo juego. 40% se
mantuvoy 10 % retrocedio.

Creatividad

o
5 100 — —— g
L
o 80 —— —N —B —
o
.2, 60 —
i)
[=
§ 40
S 20
0

nifio A | nifio B | nifio C | nifio D | nifio E | nifio F | nifio G | nifio H | nifio | | nifio J
1° juego 100 100 60 80 100 60 60 50 100 100
2% juego 100 100 50 100 100 100 100 100 100 100
3% juego 60 100 100 100 100 100 100 100

Tabla 6.9 Evaluacion de Creatividad enimplementacion B.

Logrado 80-100%
Aceptable 60-79%
En proceso 0-59%

Retrocedié

Progreso

Observaciones:

Conforme avanzaron los dias los niflos comenzaron a compartir material, durante los primeros
dos juegos con solo un companero y partir del Ultimo dia comenzaron a compartir con mas
companeros, en este dia se formé un grupo de 4 nifios compartiendo su kit.

ra6.3. Porcentajes de progreso en Creatividad durante

implementacidn B.
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Empatia

La medicion se realizé a partir de la participacién en 3 juegos de caracter
grupal. La evaluacién fue individual. En este rubro el 50% de los participantes
mostraron un progreso entre el primeroy el ltimo juego. EL40% se mantuvoy

10 % retrocedié.

Empatia

g 100
L
o 80
=l
2 60
]
§ 40
s 20
nifio A nifio F nifio H | nifio | | nifio J
m1° juego 60 100 60 100 100 70 50 70 70 100
2% juego 60 100 60 100 100 100 100 100 70 100
3% juego 50 100 100 100 100 100 100 100

Tabla 6.10 Evaluacién de Empatia enimplementacién B.

Logrado 80-100%

Aceptable 60-79%

En proceso

0-59%

Se mantuvo.-

Retrocedié

Progresd

Figura6.4. Porcentajes de progreso en Empatia durante laimplementacién B

Observaciones:

En este rubro hubo algunos conflictos entre los nifios, mismos que fueron solventando conforme
pasaron los diasy convivieron mas. En algunos casos no se registrd avance en este rubro.
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Cooperacion

La medicion se realizé a partir de la participacién en 4 juegos de caracter
grupal. Laevaluacion fue individual. En este rubro el 70% de los participantes
mantuvieron un resultado satisfactorio desde el comienzoy 10 % retrocedié.

<

Cooperacidn

Porcentaje de logro

nifio A | nifio B | nifio C | nifio D | nifio E | nifio F | nifio G | nifio H | nifio | | nifio J

B 1° juego 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
" 2%juego 100 100 100 100 100 100 100 100
3% juego 50 100 100 100 100 100 100 100 100
4°juego 70 100 100 100 100 100 100 100

Tabla6.11 Evaluacién de Cooperacién enimplementacién B

Logrado 80-100%
Aceptable 60-79%
En proceso 0-59%

Retrocedié

Sin evaluacién

Se mantuvo.””

Figuraé.5. Porcentajes de progreso en Cooperacién durante la implementacién B

Observaciones:
En este rubro la mayoria de los nifios obtuvo un resultado satisfactorio. Se omite el 20% porque

los nifios sélo jugaron 1y 2 juegos respectivamente, contra 4 aplicados, lo que resulta
insuficiente para considerarlos dentro de la evaluacion general.
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Resolucidn de conflictos

Lamedicidon se realizé a partir de la participacion en 3 juegos de caracter grupal.
La evaluacion fue individual. En este rubro el 50% de los participantes se
mantuvieron constantes con una evaluacion lograda y 10 % retrocedio.

Resolucién de conflictos

Porcentaje de logro

H1° juego 50 100 50 100 100 100 100 100
" 2% juego 55 100 100 100 100 100 100 100 50
3% juego 50 100 100 100 100 100 100 100 100

Tabla 6.12. Evaluacion de Resolucién de conflictos en implementacién B

Logrado 80-100%
Aceptable 60-79%
En proceso 0-59%

Retrocedio

Figura 6.6. Porcentajes de progreso enResolucién deconflictos durante a implementacién B.
Observaciones:

En este rubro se omitieron los resultados de los nifios |y J, ya que sélo realizaron un juego, lo cual
resultainsuficiente para emitir alguna observaci{on.
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Pensamiento lateral

La medicidn se realizé a partir de la participacion en 2 juegos de caracter
individual. La evaluacién asi mismo, fue de caracter individual. En este rubro el
30% de los participantes tuvo un progreso, 40% mantuvieron un resultado
satisfactorio desde el comienzoy 10 % retrocedio.

Pensamiento lateral

° 100
g
< 80
o°
o 60
=
& 40
e
e 20

nifio A
H1°juego 100
m2°juego 70 | 100 | 70 | 100 | 100 | 100 | 100 | 60

Tabla 6.13. Evaluacion de Pensamiento lateral enimplementacion B.

Logrado 80-100%

Aceptable 60-79%
En proceso 0-59%

Sin evaluacién

Progreso

Retrocedié

Se mantuvo

Figuraé.7. Porcentajes de progreso enPensamiento lateral durante laimplementacién B.

Observaciones:
En este rubro el 20% que aparece sin evaluacién es porque los nifios no jugaron los juegos
correspondientes (no asistieron).
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Ejercicio de percepcion. Nifos.

Cada dia al finalizar las actividades los nifios compartian sus percepciones sobre la experiencia
deldia. Elquinto dia se realizé un ejercicio en el que los nifios dibujaron por lo que més les gustdy
lo que mas se les dificulté.

A 8 afios Robar la bandera Nada

B 11 afios Robar la bandera Nada

C 6 afnos Cuento Nada

D 10 afos Creatividad Nada

E 8 afios Jugar Nada

F 11 afios Juegos / Aprender a trabajar juntos| Nada

G 10 anos Robar la bandera Nada

H 8 afios Todo Creatividad
| 11 afios No asistio No asistio
J 8 anos No asistio No asistio

Tabla 6.14. Percepcién de los nifios participantes sobre el sistema

Encuesta de percepcion. Padres de familia

El Gltimo dia se realizd una encuesta de percepcion a los padres con la intencién de saber mas
sobre los juegos de su nifiezy mas detalles sobre el juego de sus hijos. Se obtuvo la respuesta de

4 padres.

;Aquéjugabasentunifiez?; Cudleratujuego favorito?

Encantados

Carritos Teatro

FutbolRona Escondidas

Beisbol Stop Mufecas Avalancha

La cuerda

¢ Permites que tus hijos jueguen al exterior?

;Cualeratulugar favorito parajugar?

La calle
Casa de mi abue

Muy poco por la inseguridad

Constantemente

¢ Cémo percibiste la experiencia de tus hijos durante la semana que probaron NOMADA?
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Motivado

Interesado

Algo nuevo  Mi hijo contaba las horas para ir
Muy bonita Primero molestos pero salieron felices

Super felices

Permite a los nifios aprender

Figura 6.8, Percepciones recabadas delos padres de familia respectoal juego
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12. CONCLUSIONES.

A Anélisis de proceso

De acuerdo al modelo propuesto a partir del analisis de los casos de estudio y la identificacion de
las areas de oportunidad en las que se puede incidir a través del disefo, se plante6 retomar
elementos de las herramientas de juego temporalesy permanentes, atendiendo aalgunas de las
fallas detectadas para asigenerar una propuesta hibrida.

MODELO PROPUESTO
Juego en el espacio publico

aprendizaje recreacion

espacio

escuela publico

herramientas

de juego
I3 4
temporales caracteristicas de permanentes;
disefo
v v
Disefadas para utilizarse por un muy breve Disefiadas para utilizarse por un largo periodo
periodo de tiempo / Desechables de tiempo
Su disefio responde especificamente al sitio en Su disefio no tiene relacién con el sitio en el
el que se implementan (Estatico) que se implementan (Estatico)
Periodo de vida (til breve, debido al tiempo Periodo de vida util breve, debido al cambio en
definido para su implementacién la dindmica de poblacién
Materiales H
Madera erer
Cuerdas b :era_d "
Listones ! ;: e vidrio,
Cartén asticos
propuesta

Hibrido entre lo temporal y lo permanente: Itinerante
Disefio configurable (Dinamico)
Multi-escalar
Hibrido entre juego libre y didactico
... (habilidades: creatividad, empatia, cooperacion,
re ion de i i lateral.

7.1. MODELO PROPUESTO. Juego en el espacio publico
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Como ya se menciond, uno de los fallos en las herramientas de juego permanentes y temporales
que se despliegan en los espacios publicos de juego tienen que ver con la duracidn, durabilidad, y
tiempo de vida Util, asi como con una condicion estatica, dada por que en gran parte de las
intervenciones el disefio de éstas herramientas no tienen relacion alguna con el sitio en el que se
implementan, se recurre mas bien a modelos genéricos preestablecidos, que no responden a las
dindmicas cambiantes de los usuarios a quienes se destina, nifios que contindan creciendo y
modificando sus dinamicas, dejando a estas herramientas obsoletas de una manera temprana.

NOMADA busca evitar caer en el error de los sistemas de juego tradicionales, que por su
configuracion o materialidad sugieren usos preestablecidos, en este caso se ofrece un disefio en
el que los nifios utilizan la herramientay le dan un sentido, determinando cémo se juega, a partir
de suimaginacion e intereses y no al revés como la mayoria de las herramientas de juego en los
espacios publicos. Esta herramienta aporta al juego libre, buscando brindar experiencias
lddicas mas auténticas.

Asimismo, es una herramienta en la cual se invierte una sola vez, ligera, transportable, que por
su caracter itinerante puede trascender al abandono al que estaria destinada de ser una
herramienta fija, como las tradicionales. Puede moverse de un sitio a otro durante un periodo de
tiempo preestablecido, pudiendo llegar a generar una agenda para su implementacién, lo que
podria maximizar suaprovechamiento.

Alcruzar mas alla de los limites de la propia disciplina del disefio y rozar con la educacién (en este
caso), el disefio se enriquece y trasciende mas alla de lo material, lo funcional o lo estético, para
abordar objetivos mas complejos que los que por si solas cada una de las dos disciplinas pueden
alcanzar. Es a partir del disefno avanzado que se pueden generar herramientas que logren
abordar problematicas de disefio de una forma mas integral, ya que a partir de la identificacién e
intervencion de los procesos de disefo, se puede dar lugar a la generacién de nuevas visiones
sobre como abordardichas problematicas.

Al abordar la capa enfocada al aprendizaje de manera didactica, y buscando colocarlo fuera del
contexto donde tradicionalmente se haimplementado (las aulas) NOMADA abre la posibilidad de
ir mas alla de un objetivo recreativo, pudiendo llegar a utilizarse como un medio alternativo para
logar aprendizajes auténomos, lo cual puede ser una gran oportunidad en este momento de
pandemia.
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B) Experiencia y propuestas de mejora

El desarrollar las tres capas del sistema resulté un proceso arduo y complejo, sobre todo un
procesono lineal, sino ciclico, debido a lainterrelacidn que existe entre sus componentes.

Hardware

De las posibilidades exploradas para desarrollar el Hardware, la que se construyd presenté un
buen desempefioy cumplié con los objetivos que se establecieron en el disefo.

Algunas piezas del Hardware.

El médulo fabricado fue bien recibido por los nifos que tuvieron la oportunidad de probar el
sistema, quienes tuvieron interacciones que no estaban previstas, como utilizar el hexagono para
deslizarse, a partir de ahi comenzaron a agrupar piezas alrededor como un medio para trepar.
Debido al intenso uso que tuvo esta pieza, al final de los dias presentaba cierto deterioro, por lo
que requirié de ajuste y reparacion.
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confrontacion
con la realidad

expectativa Hardware

Posibilidad de mdltiples Se logra, sin embargo en el lapso de las implementaciones se hizo
configuraciones g notar que la pieza tiene ciertas limitaciones al respecto.

Madera como mejor Se considera que a pesar de que el médulo resistié pueden
material para fabricacion emplearse otro tipo de materiales y técnicas de fabricacion

Material y técnica de Se estimé el costo del médulo. AL momento de fabricarlo surgieron
fabricacién econémica imprevistos y gastos no planificados y el costo total se elevé.
Al final se invirtieron cerca de $23 000 MXN

Facilmente Cumple. Siempre y cuando se tenga el medio para transportarlo, lo
transportable ideal seria contar con un transporte propio apto (camioneta) de lo
contrario es necesario estar pagando fletes.

Figura 7.2. Hardware. Expectativa vs. confrontacién con la realidad

Al realizar la confrontacion con la realidad surgen infinidad de factores que impactan en el
proyecto, en estos aspectos se puede mencionar desde la selecciéon de materiales para la
fabricacion, pues elegir entre uno u otro puede aumentar o disminuir los costos
significativamente, a este factor hay que anadir el del desempefo de material, ya que debido al
uso al que estara sometido, los factores como el arrastre, el golpeteo o el propio traslado pueden
generar dafos significativos. Asi mismo considerar que no es el mismo uso que puede hacer un
adulto de un objeto como este en comparacién al que le dara un nifio, éste ultimo finalmente
empleard todas las posibles técnicas de exploracion del producto, tal como se vivié de manera
presencial.
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Posibles mejoras

Se llegd a la conclusion de que NOMADA es mas que un objeto; el sistema y cémo se articula, asi
como las experiencias que puede generar se consideran el mayor valor logrado, por lo que se
considera que NOMADA se convierte en un concepto que puede adoptar multiples facetas y
presentar diversas resoluciones morfoldgicas y materiales, siempre y cuando se mantengan los
criterios base de disefio que dieron lugar al primer prototipo fabricado. Es asi que se podria
considerar por una parte, mejorar el prototipo B, ya sea a través de un cambio de material, color o
con algunos ajustes en su forma, la otra opcidn seria explorar otras resoluciones, formas y
métodos de fabricacion.

Consideraciones de mejora para el Hardware.
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Sustracciones en algunos elementos del médulo pueden
favorecer una de las actividades que se observaron en la
implementacidn: la posibilidad de trepar.

Por otra parte podrian servir para facilitar el transporte
de las piezas de un sitio a otro, es decir podrian facilitar el
movimientoyreacomodo por parte de los nifios.

ARadir transparencias. Pueden considerarse el uso de
acrilico de colores o alglin material de similar resistencia,
esto puede aportar a la experiencia de juego a partir de lo
sensorial.

Considerar cambios de material en las piezas mas
pequenas, como espumas o materiales suaves. Este tipo
de materiales pueden aportarala experienciade juego de
los nifos a través del tacto, ademas de que aligerarian el
pesototaldelmaddulo.



Software

Aungue ya se menciono que la capa de Software corresponde a la parte didactica del sistema
NOMADA, durante su desarrollo se fueron presentando diversas oportunidades para disefar, tal
fue el caso de algunos kits de juego correspondientes a los rubros de creatividad y pensamiento
lateral, en los cuales se realizaron propuestas propias a partir de la investigacion realizada.

Por otra parte para el resto de los juegos también se presentaron oportunidades de disefio, tales
como enelcasode lastarjetas de juego.

Como mejora en este rubro considero que se podrian incluir mas juegos o irlos rotando
eventualmente cada cierto tiempo.

Protocolo

Después de varios ajustes al protocolo se considera que al final logré cumplir su objetivo y
brindar una experiencia incremental, el uso de los dados de juego fue particularmente
emocionante para los nifos que fueron parte de las implementaciones, pues generaban unagran
expectativa, ni siquiera ganarian algin premio y ese aspecto fue realmente gratificante puesto
que se percibiaunambiente de disfrute y de juego auténtico por su parte.

La bitacora de misiones fue el punto que culmind la experiencia de la implementacion, los nifios
ansiaban llenarla con sus insignias, aunque sabian que no alcanzarian a completar todas fue
interesante la relacion que comenzaron a generar en torno a ello, ya que al finalizar las
actividades, en el momento cuando se hacian las reflexiones del dia mencionaban las
habilidades que busca fomentar el sistema, cuestionandose a si mismos y con los otros nifios
sobreellas.

Sobre las posibles mejoras se podria considerar desaparecer la figura del animador o el guia
para que los nifios fueran quienes llevasen el juego, pudiendo en algin punto establecer sus
propias reglas de operacion.

Juego del rubro de creatividad.
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Juego del rubro de creatividad.
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C) Escenarios futuros

Se presentan dos escenarios futuros posibles para NOMADA. El primero tiene que ver con
adaptarlo a dos rangos de poblacién adicionales. El segundo escenario busca la evolucién del
proyecto de modo que pueda llevarse como una autogestion.

Escenario futuro I: Adaptar el sistema para incluir a ninos de 0-5 anos y mayores
de 13

Hardware (Escala,
> material, nivel de
dificultad)

Hardware (Escala,
material, nivel de e
dificultad)

ajustes ajustes  goftware (Promocion de
otras habilidades:
liderazgo, colaboracién,

adaptacién)

Software (Promocion de
otras habilidades:
lenguaje, motricidad... )

Protocolo cambio en la
dinamica Protocolo cambio en la
dinamica, ajuste en la

imagen general

Version
actual

Figura 7.3. Nomada: Escenario futuro |

Como ya se menciond, el sistema NOMADA va mas alla del objeto de disefio, pues crea una
herramienta que ahora puede ajustarse y adaptarse a otras condiciones. En este escenario se
considera la adaptacion para nifos de 0 a 5 afios, dentro de la cual tendria que haber un cambio
en la escala de hardware, para que fuera consecuente con la antropometria de los nifios de ese
rango de edad, asi mismo tendria que considerarse el tema de los materiales, muy
probablemente la solucién formal de este componente seria mas simple que la existente en el
entorno presente. Para este rango de edades se haria un ajuste en el software de modo que se
enfocara a la promocién de habilidades como el lenguaje, la motricidad, etc. En consecuencia
tambiéntendria que haber un ajuste o reestructuracién del protocolo.

Para el caso del segundo rango de edades, nos referimos a los mayores de 13 afos, se tendria
que ajustar de igual manera en los tres componentes del sistema, por ejemplo en el caso del
hardware podria incrementarse el nivel de dificultad, pudiendo generar piezas de mayor
complejidad, de una mayor escala y procurando que sean atractivas para los usuarios. El
software tendria que ajustarse para promover otro tipo de habilidades, como liderazgo,
colaboracién o adaptacion, que son claves en ese periodo de su vida, asi mismo se haria un ajuste
en ladindmica del protocoloy muy probablemente en laimagen general, para mantener unaidea
con lacual se puedan sentiridentificados.
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Escenario futuro Il: Evolucion del sistema actual

. Al Estrategias de capacitacion
B) Posible ambito publico
A

" Manual de .
" procedimientos *

i Instructores
% ¢Franquicia? externos
: 4 (adultos)

A) Estrategias de

P / i6 A) Desaparece protocolo
capacitacion Instructores ScgcStenin >

(nifios)
externos B) Se establece uno nuevo

B) Posible ambito o
(nifios)

privado
NOMADA

4. Némada: Escenario futuro Il

Para el segundo escenario se plantean tres posibilidades: Contar con instructores externos
(adultos), instructores externos (niflos] y un modelo de autogestion llevado por nifos.

Para el caso de los instructores externos es necesario generar estrategias de capacitaciény el
disefio de un manual de procedimientos, en este aspecto surge la idea de que quiza el proyecto
podria convertirse en una franquicia, con aplicacién en elambito publico o privado.

En el modelo de autogestion podria considerarse suimplementacién como una herramienta que
pudiera incluso reducir su escala y venderse para un uso totalmente privado, o la segunda
opcion, que mantenga su caracter de herramienta para aplicarse en el espacio publico y
simplemente generar estrategias para poder implementarla de manera segura en espacios
aptos y que los nifos establezcan las reglas de una manera autogestiva, en este escenario se
contempla la desaparicion del protocoloy quiza el establecimiento de uno nuevo.

Dentro de cualquiera de los escenarios planteados NOMADA podria sequir evolucionando y
adaptandose de acuerdoaluso, alsitioya las condiciones en las que se busque implementarlo.
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13. REFLEXIONES FINALES
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Figura 7.5 Némada: Diagrama general de proceso y las relaciones del proyecto a nivel sistémico.

edicia’n
CONCIENTIZACION - VIS

EValuacién

NOMADA es un proyecto articulado a través de varias capas, la capa mas profunda se desarrollé a
partir de tres componentes base: Hardware, Software y Protocolo, éstos convergen a nivel juego,
es decir, cada uno se desarrolld buscando generar una experiencia ludica per sé. A su vez,
Hardware, Software y Protocolo tuvieron como punto de partida diferentes motivaciones que
permitieron formular los distintos pardmetros asignados. El resultado final fue un SISTEMA
informado, construido a partir de la comunicacidn-retroalimentacién entre los tres
componentes y sus subsistemas. La capa subsecuente engloba el aspecto de cruce entre dos
disciplinas: el disefoy la educacion, ésta capa de igual manerainforma a la capa profunda en sus
tres componentes: hardware, softwarey protocolo.

Hasta este punto el proceso puede refinarse, ajustarse y mejorar, para llegar a las siguientes
capas.
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Unavez probado el prototipoy afinado se puede considerar afadir la siguiente capa, en la que se
pueden promover los elementos de disefio de identidad y aspectos como la difusidn, para lograr
convertira NOMADA una experiencia para la infancia. Parar lograrlo seria necesario comenzara
construir redes de apoyo con actores clave de la sociedad. Al llegar a este nivel podrian
implementarse mecanismos de obtencién de datos que permitan visualizar un panorama mas
amplio y realista de la condicion del juego y la infancia en nuestro pais. En este aspecto podria
ahondarse en cémo la violencia ha desplazado a los ciudadanos, especificamente a los nifios,
lejos de los espacios exteriores, ya no digamos pUblicos o de juego, violando uno de sus derechos
primordiales. Con esta informacion podria visibilizarse y generar conciencia en la poblacién
sobre la condicién de la infancia respecto a este tema, asi mismo, podria ser una ventana de
oportunidad para establecer alianzas con las autoridades locales y la academia, dicha alianza
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podria permitir lograr un mayor respaldo, puesto que ya habriatodo un proceso de recolecciény
analisis de datos, experiencias comprobables y lo mas importante: la alineacion de actores clave
de la sociedad en todos los niveles, un factor de éxito que demostraron todos los casos de estudio
analizados, en este punto se podria aspirar a lograr el alcance a mayor escala del sistema: la
incidencia en las politicas publicas.

Es a través de esta vision multisistémica que el disefio avanzado puede encontrar un nicho en el
cualincidiry desde el cual puede apoyary apoyarse de muchas otras ramas del conocimiento en
todos los niveles para generar intervenciones multi y trans-disciplinarias como una manera de
sumar y potencializar las posibilidades de abordar de manera satisfactoria algunos de los
problemas mas complejos de larealidad latinoamericana.
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Las cualidades en las que se basa el

RECONOCIMIENTO sistema lUdico-didatico NOMADA

son reconocidas por instituciones
nacionales e internacionales, como
laSEPyUNICEF.

Si bien el aprendizaje a través del

juego no es nuevo, estd cobrando APRENDIZAJE

unagranrelevanciaen el presente

NOMADA

CONTRIBUCION

Figura 7.6. Némada: Contribucion
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