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El objetivo del trabajo de investigacion estd vinculado a poder decantar una nueva
problematica en el entorno de juguetes para nifies, en el periodo de aprendizaje
y desarrollo de la motricidad fina y la creatividad constructiva. Para la solucién,se
requerfa cierto grado de innovacién con respecto a los juguetes de ensamblaje
existentes.

Luego de un andlisis relacionado a los nuevos desafios desarrollados en el contexto
actual, se observo una relacion muy fuerte entre nifies de, aproximadamenteseis vy
siete afos en adelante,afinesal uso prolongado de dispositivos con pantallas. Esto,
traducido en otros términos como screentime o tiempo de pantalla,forma parte del
tema principal de investigacion abordado.

El flujo unidireccional de informacion (en mayor proporcién) debido al uso prolongado
de dispositivos de pantallas tiene como repercusiones la generacion de pasividad,
aislamiento, alienacién y soledad."

A partir de esto, se desarrolld un juguete que puede abordar las problematicas mds
relevantes como 3 aislacién y el vinculo con otresnifies, ofreciendo un sistema de partes
ensamblables que logre incentivar la atencion, 1a creatividad y la fluidez de interaccion.

Durante esta edad, es posible trabajar con la motricidad fina y el desarrollo de la
creatividad al tener en cuenta un conjunto de reglas que ya pueden ser procesadas

y adoptadas para lIa construccion de estructuras con un fin determinado. También,les
nifies pueden mantener una relacion entre partes y una estructura seriada.

1 https://bit.ly/31w4EgH
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La hipotesis abordada estd relacionada a la manifestacion de aislamiento, pasividad
motriz, alienacién y soledad por parte de les nifies al utilizar los dispositivos
electrénicos como forma de entretenimiento. Esto no quiere decir que no existan
actividadesen las cuales se puedan utilizar dispositivos ni que Ia tecnologia solamente
es utilizada bajo esa lectura; pero es un punto interesante para la investigacion.

Las interacciones con los dispositivos con pantallas tienen una dindmica de
retroalimentacion constante y elfeedback continuo es lo que genera la atencién
sostenida por parte de les usuaries.

Estos flujos de atencién y recompensa se asocian al aislamiento del entorno y lleva a
que la Unica relacion posible sea con ese elemento: se sigue mirando el dispositivo.

En el desarrollo del proyecto, se tomé como estrategia el intercambio de informacion
(feedback) para que el juguete no se abandone antes de terminar.

De ese plano deviene la necesidad de trabajar con la vista, ya que es uno de los
sentidos mas estimulados por las pantallas y uno de los que entrega informacion
directa en nuestro cuerpo. De este andlisis, se desprenden las decisiones en torno a
la utilizacion de elementos transldcidos y a la incorporacion de una variable ligada a
la luz, al color y a la experiencia dentro del juego.

Como objetivo, se planted desarrollar un juguete que requiera la participacion de
dosnifies de forma colaborativa para la construccion y manipulacion de una propuesta
con aspectos de retroalimentacion.

La intencién del disefio estd sujetaa la construccion de un vinculo entre nifies y a
utilizar a colaboracién como objetivo final del desarrollo modular del juego.

La retroalimentacion se entrelaza con la recompensa por la manipulacion de los
madulos, 13 luz y el contexto donde se juega.

ASIMOV/

Asimov es un juego de construccién colaborativa de dos o mas participantes
separados por una ventana. Se trata de un conjunto de modulos espaciales que
permiten interconectarse a través del vidrio para construir una estacién no tripulada
y dejarla suspendida.

El objetivo es poder utilizar todas las piezas y todos los recursos no verbales para
dejar flotando uno de los modelos ilustrados en las tarjetas ASI [Figuras 1y 2].

04 TABLEROS
N.° 122022 | ISSN 2525-1589



Figuras 1y 2. Tarjetas y modelos para
construir la estacion
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REGLAS DEL JUEGO

1. Primera ley de los madulos espaciales: ningin maédulo central podrd sobrevivir en
el espacio sin otro maédulo del mundo paralelo.

2. Sequnda ley de los mddulos espaciales: todos los médulos con ventanas generan
nuevos colores.

3. Tercera ley de los mddulos espaciales: jLa cooperacion formard el mejor madulo
espacial!
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Figura 3. Registro de una estacion
modular en construccion
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DINAMICA DEL JUEGO

1. Se reparten la misma cantidad de modulos entre jugadores de forma aleatoria
(veintiuno en total).

2. Se reconoce el mddulo principal viendo una de las tarjetas de ayuda y se ubica de
forma conjunta el primer punto fijo en la ventana desde donde partirdn y se acoplan
otros.

3. Eljuego se desarrolla entre la experiencia de las morfologias y las capas transltcidas
de los médulos y la ubicacion de sus complementarios entre les jugadores, para lograr
construir una estacion modular espacial anti gravedad [Figura 3].

Uno de los desafios que enfrentamos en este contexto de tecnologias tan
desarrolladas (inmaterialidad, virtualidad) estd vinculado a la hiperestimulacion de
nuestras experiencias. Resulté interesante, entonces, tomar y explorar los métodos
de estimulacion (feedback) para aplicar con juegos de materialidad modular.

Paralelo a esto,aparecia como importante trabajar la relacién entre les nifies, la
necesidad de jugar con uneotre y que el juego tenga como requisito esta condicion
fundadora, la cuales impulsada por la cooperacién en la construccion de una estacion
espacial Asimov.

En el sitio http://asimov.copiona.com es posible descargar los modelos y plantillas
para imprimir.
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