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“Y cuando vieron mis hermanos que estaba a punto de construir un
barco, empezaron a murmurar contra mi, diciendo: Nuestro hermano esta
loco, pues se imagina que puede construir un barco; si, y también piensa
que puede atravesar estas grandes aguas’.

1 Nefi 17:17
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Resumen

El proyecto nace de la necesidad de formar personas altamente
creativas e innovadoras en Chile, donde el sistema educacional actual no
ha logrado fomentar efectivamente el desarrollo de tales competencias.

Se decide abordar este problema en una de sus manifestaciones
iniciales, es decir, la imaginacién. Dirigiéndose a nifios desde los ocho
afios, edad en la que estos tienen las capacidades minimas para trabajar
conscientemente con ella.

Se desarrolla un juego de rol inmersivo, que mediante detonantes
sensoriales, busca fortalecer la imaginacion creativa orientada a la
resolucion alternativa de problemas.

En un acercamiento formal y funcional a la propuesta conceptual,
se prueba con dos grupos de nifios la respuesta de la misma y el interés
manifestado por ellos para seguir jugando, poniendo las bases para
perfeccionar la experiencia y sus productos asociados.

PALABRAS CLAVE: IMAGINACION CREATIVA, NINOS, 8 ANOS,
RESOLUCION DE PROBLEMAS, DIVERGENCIA, JUEGO, JUEGO DE
ROL, FANTASIA, SENSORIAL, EXPERIENCIA, INVERSION






1 Introduccion

“La imaginacion es mas importante que el conocimiento ya
que el conocimiento es limitado y la imaginacion envuelve
el mundo concreto y abstracto, porque la creatividad va
mas alla de lo intangible, de procesos conscientes a
inconscientes... donde la intuicion desemperia también un
papel significativo”

- Einstein, A. (Waisburd & Erdmenger, 2007)

Fotografia 1: Focus group con diferentes materiales didacticos en un grupo de nifios de
primero basico de la Escuela Alborada. (Elaboracion propia).

La imaginacién es una habilidad que se desarrolla a una edad
temprana, tanto para jugar como para comprender el mundo y manipularlo.
Es la manifestacion inicial de la creatividad e innovacién, y una cualidad
indispensable para abordar los problemas de nuevas maneras. Sin
embargo, aun siendo esta tan importante, la educacion chilena actual no la
fomenta, lo que se ve reflejado en el desarrollo y competitividad del pais.

En estudios internacionales, como los hechos por la OCDE, la
calidad del sistema educacional se ubica en el puesto 91 y el 119 en la
calidad de la educacion primaria, mientras que se posiciona en el 66 con su
capacidad de innovacion. Esto hace “necesario fortalecer el vinculo entre
educacion e innovacion y la investigacion” (Baez Castillo & Riveros Cornejo,
2014), para cambiar el rumbo actual del pais y enfrentar éptimamente los
desafios futuros.

Durante el afio 2014 se realizé una investigacion conducente a
evaluar las oportunidades existentes para el desarrollo de material didactico
infantil (Reyes Yafiez, 2014), en la cual se constato la necesidad de disefiar
diferentes propuestas vinculadas a impulsar la adquisicién de diferentes
habilidades superiores de pensamiento. Esto llevo, por un lado, a un
cuestionamiento sobre la pertinencia del disefiador para elaborar sus ideas
con un mayor fundamento, eligiendo trabajar con el area del desarrollo de
la creatividad; mientras que por otro, se contrastd con la situacién
observada, en que los nifios manifestaron una baja capacidad para
manipular los materiales entregados de manera divergente, utilizandolos de
manera reservada y limitada (ver fotografia 1).

Al evaluar los resultados obtenidos en la teoria y la practica, fue
necesario cambiar el rumbo de la solucidn planteada en la hipotesis de la
que parti6é la indagacion pasada, en la que se penso elaborar materiales
didacticos, pasando a la elaboracién de un juego que acogiera las
cualidades propias de los nifios del segmento etario seleccionado. Entre
ellas la apertura a nuevas experiencias, confianza y necesidad de apoyo
por parte de los adultos, curiosidad y capacidad creativa, deseo de jugar.



Se decide entonces trabajar en la estimulacién de la imaginacion
creativa para la resolucién de problemas con nifios desde los ocho afios,
una edad en la que segun Vygotsky (citado en Smolucha & Smolucha,
1986), estos son capaces de reconocer patrones y manipular sus imagenes
mentales, a la vez que son capaces de comunicarlas.

Esta memoria descriptiva- proyectual, relata la forma el proceso
por el cual se llegd a una aproximacion formal y funcional de una propuesta
conceptual de disefio, validandose mediante pruebas con usuarios vy
observandose mejoras a realizar para una respuesta mas efectiva en un
contexto mas amplio de aplicacion.

Durante esta etapa se eligié trabajar con uno de los elementos
centrales de la propuesta, un detonador sensorial de la emocionalidad y la
experiencia basica del juego, con sus caracteristicas funcionales y estéticas
basicas. Para lograrlo, se trabajo con materiales cercanos a la propuesta
final utilizando las tecnologias y presupuesto disponible para realizarla.

Por lo anterior, aun cuando la propuesta fue probada el tiempo
limitado entre la construccion del prototipo v la ejecucion de las pruebas no
permite constatar un cambio real en la capacidad para resolver problemas
de manera divergente. Sin embargo, si es posible analizar el
comportamiento de los participantes, su interés en continuar y vislumbrar
un cambio a futuro.

Objetivos

Objetivo General: Fortalecer la imaginacion creativa en los nifos
mediante un juego de rol inmersivo, para mejorar la capacidad de
resolucion alternativa de problemas.

Objetivos Especificos:

OE1- Fortalecer la fantasia para la creacion de relatos, mediante una
metéafora magico- mecanicista.

OE2- Focalizar la atencién para introducirlos en una realidad imaginaria,
mediante una experiencia inmersiva.

OE3- Fortalecer la capacidad de fantasear, para proponer soluciones
divergentes a problemas, mediante un juego de rol memorable.



2 Metodologia

Para desarrollar la propuesta de disefio se utilizaron los siguientes
instrumentos y métodos:

Investigacién y Fundamentacion:

Documentacion Bibliogréfica: utilizada para elaborar el marco
referencial y estado del arte, a fin de fundamentar las decisiones
de disefio respecto a la propuesta conceptual.

Coolboard: utilizado en la visualizacion del imaginario infantil.

Ideacioén:

Diseno:

Brainstorming clasico, asociacion de conceptos distantes, asumir
un personaje para abordar el problema: emitir ideas con rapidez
forzando la capacidad abductiva para generar ideas.

Guion Experiencial: visualizacion de la estrategia en la aplicacién
de la propuesta.

Conceptualizacion: abstraccion de las ideas generadas en nuevos
conceptos que permitan otorgar rasgos formales a la propuesta.

Busqueda de Referentes: tomar referentes estéticos de elementos
dentro del imaginario infantil, acotados a la propuesta conceptual
de disefio.

Testeo:

Pruebas de Funcionamiento: asegurar el mejor funcionamiento de
los elementos necesarios para evaluar la experiencia de juego.

Ficha de Participacion: recopilar los datos de los interesados y
evaluar su capacidad de divergencia al resolver un problema
planteado.

Focus group comparativo: evaluar el desempefio de la propuesta
en las mejores y peores condiciones.

Encuesta: evaluar el interés de los nifios en realizar nuevamente
la experiencia y recibir su retroalimentacién directa (Anexo 2).

Modelo de Negocios:

Bussiness Model Canvas (BMC): visualizacion del posible modelo
de negocios en palabras e imagenes.

Modelo VRIO: herramienta para analizar el posicionamiento y
diferenciacion del modelo de negocios.

Actividades y Resultados

OE1- Fortalecer la fantasia para la creacion de relatos, mediante una
metafora magico- mecanicista.

A1: Relacionar la imaginacion con la construccion de relatos en los nifios de
8 afios en adelante

R1: Fundamentos tedricos de la eleccion del segmento etario.
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A2: Buscar referentes del imaginario infantil en television, peliculas y juegos
del segmento etario.

R2: Coolboard que represente el imaginario infantil desde los ocho afios.

A3: Disefiar propuestas que reflejen el imaginario infantil.

R3: Génesis formal del producto de disefio.

OE2- Focalizar la atencion para introducirlos en una realidad imaginaria,
mediante una experiencia inmersiva.

A4: Definir la emocion a plasmar dentro del juego.
R4: Concepto emocional para guiar el proceso creativo.

R5: Integrar la emocién en la génesis formal del producto de disefio.

A5: Disefiar un foco de atencion dentro de los detonantes emocionales

R6: Propuesta conceptual que refleje la emocién esperada en el objeto de
disefio.

AG: Establecer un guion que de pautas estratégicas para realizar una
experiencia inmersiva.

R7: Guion de la experiencia.

R8: Estrategia de accion para los guias de la experiencia.

AT: Desarrollar un prototipo funcional que rescate las cualidades basicas
para demostrar la experiencia.

R9: Prototipo analitico de las partes y piezas, moldes, piezas, circuitos
basicos.

R10: Integrar las partes y piezas.

A8: Probar la efectividad de la experiencia inmersiva mediante un focus
group

R11: Retroalimentacion para las posibles mejoras de la experiencia.

R12: Validacion de la propuesta y observaciones para hacer mejoras en la
estrategia y dinamica del juego.

OE3- Fortalecer la capacidad de fantasear, para proponer soluciones
divergentes a problemas, mediante un juego de rol memorable.

A9: Establecer las reglas del juego

R13: Lista de reglas del juego.

A10: Proponer posibles problemas a resolver.

R14: Problemas tipo para un caso especifico a probar.

A11: Disefiar elementos que permitan recordar el juego posterior a la
experiencia.

R15: Elementos dentro del prototipo que permitan la memorabilidad.

R16: Otros elementos que apoyen la memorabilidad del juego.



3 Marco Referencial y Estado del Arte

3.1 La Imaginacion en el camino hacia la Creatividad
e Innovacion
Se entiende por creatividad “un talento, poder o facultad que existe
en todo individuo de manera potencial” ( (Letelier, 2000), donde se puede
entrenar la capacidad de expresarla “si se dan las condiciones adecuadas
(...) modelando determinados rasgos de personalidad”, donde las mejores
formas de aprender son el hacer y descubrir.

Segun se muestra en el esquema 1, la creatividad abarca lo
afectivo, cognoscitivo y psicomotriz, por lo que la formacién de personas
que la tengan desarrollada, deberia incluir la estimulacién en cada una de
estas esferas. En la primera, cualidades como la seguridad, el abrirse a
nuevas experiencias y el riesgo; mientras que en la segunda, fomentar el
aprendizaje, la reflexion, la capacidad de abstraccion y generacion de
conceptos, son algunas; y en la tercera, entrenando habilidades a nivel
motriz fino y grueso, asi como la capacidad de expresarse corporal y
gestualmente.

La Experiencia como Fuente Indispensable para la Imaginacion

En una formacién que fomente el desarrollo de la creatividad, es
necesario abrirse a experiencias nuevas para tener un mayor repertorio en
el imaginario, el cual se estimula mediante diferentes sensaciones, ya sea
visuales o de otro tipo (Letelier, 2000).

Area afectiva e

interpersonal
CREATIVIDAD
Cogn%nsi?tiic\),o y Area psicomotriz y
metagognitivo constructiva

Esquema 1: Esferas del dominio creativo. (Letelier, S. 2000)

Como Esqueda (2005) menciona, son estas experiencias las que
marcan la diferencia en las respuestas creativas que pueda tener una
persona e incluyen sus perspectivas culturales. Las respuestas que surgen
del imaginario son consecuencia de un sistema de procesamiento de la
memoria asociativa (esquema 2), en que al recibir un estimulo externo el
cerebro activa el conocimiento y las experiencias ya obtenidas
(representaciones visuales profundas), desencadenando una serie de
procesos internos que finaimente son percibidos como una proyeccion
mental.

Lo mismo puede aplicarse a los estimulos sensoriales de otros
tipos, como los sonoros, olfativos, gustativos y tactiles, los que al estar
presentes en una experiencia la hacen mas memorable (Pine Il & Gilmore,
2000).



Procesamiento en memoria
asociativa

Subsistemas de
preprocesamiento visual

Representaciones visuales
de profundidad

Buffer visual

(funciones mentales de
proyeccion del cerebro)

Esquema 2: Modelo de interaccion entre subsistemas. (Adaptacion propia de Esqueda,
2005)

La Imaginacion como parte del Desarrollo Psicosocial

En la infancia, el nifio comienza a reemplazar el juego mediado por
objetos con representaciones mentales concretas de estos objetos y el
didlogo con los adultos para comprender el mundo, con un didlogo interno
(esquema 3), a lo que Vygotsky llama la imaginacién combinatoria
(Smolucha & Smolucha, 1986). Es decir, los nifios saben a esta edad que
un palo es un palo y no una varita magica, pero en su mente juega
concientemente con el mundo de la fantasia (manipulacién del imaginario
mental.

Al ir madurando y desarrollandose el pensamiento conceptual
después de los 11 afos, los nifios comienan a pensar de manera mas
abstracta, por lo que pueden formular ideas mas complejas. Vigotsky llama
a esto la imaginacion creativa (esquema 4).

LUEGO DE LOS 7 ANOS
IMAGINACION COMBINATORIA

PENSAMIENTO VOCALIZACIONES

SENSOROMOTOR

Reconocimiento de
patrones

Manipulacion del
imaginario mental

Esquema 3: Desarrollo de la Imaginacion segun Vygotsky, a los 7 afios. (Smolucha &
Smolucha, 1986)

Tomando en cuenta lo anterior, luego de los 7 afios los nifios tienen
las capacidades para comenzar a desarrollar la imaginacion como base
experiencial del desarrollo creativo futuro, la manipulacion del imaginario
mental es la base del proceso creativo y por tanto el punto de partida para
lograr cambios significativos en etapas posteriores.

Por otro lado, el poner en contacto a nifios de diferentes edades
ylo a un tutor (Moll, 1990), podria ayudar a acelerar el proceso de
adquisicion de nuevas habilidades y conocimientos, en este caso a
desarrollar la imaginacion creativa para la resolucion de problemas.



LUEGO DE LOS 11 ANOS

IMAGINACION CREATIVA

Pensamiento conceptual

PENSAMIENTO VOCALIZACIONES
SENSOROMOTOR
PENSAMIENTO
Reconocimiento de VERBAL
patrones
Manipulacion def Diglogo interno
imaginario mental

Esquema 4: Desarrollo de la imaginacion segun Vygotsky, a los 11 afios. (Smolucha &
Smolucha, 1986)

Un ambiente que fomente la creatividad

Para promover la creatividad es muy importante el generar un
ambiente que ayude a facilitarla, influenciando a quienes participen de él a
innovar y a resolver problemas, usando diferentes técnicas, como el uso de
musica (ver Anexo 3), la dramatizacion, el uso de cuentos y metéforas, entre
otros (Waisburd & Erdmenger, 2007). Lo que incluye, especialmente al
trabajar con nifios, el fomentar la autoestima, seguridad y tomar riesgos.

Dentro de los elementos mencionados “la musica aporta un
ambiente positivo para el aprendizaje significativo y los investigadores han
descubierto que la musica aumenta la creatividad, mejora la autoestima,
desarrolla la percepcion y la psicomotricidad” (Waisburd & Erdmenger,
2007).

Al relacionar la creatividad con el teatro, existen tres areas de
desarrollo que este fomenta al utilizarlo como una estrategia de aprendizaje
(Pardo, 2005), como se cita a continuacion:

- Desarrolla la percepcion de los sentidos

- Origina facultades para actuar ingeniosamente en cualquiera
situacion (sea problematica o no)

- Estimula la imaginacién al evocar imégenes, sentimientos y
estados de &nimo.

Por lo anterior, se considera importante incorporar los elementos
de la musica y el teatro como parte de una propuesta que propicie un
ambiente estimulante en el desarrollo de la creatividad. Lo cual se
compara con la experiencia de aprendizaje observada en la Escuela
Alborada (Fotografia 2), donde los nifios de primero y segundo basico
participaban semanalmente escuchando cuentos e interactuando
activamente el relato, haciendo ruidos para contextualizar la historia.

-_ -

Fotografia 2: Cuenta cuentos en Centro de Recursos de Aprendizaje de la Escuela
Alborada de Talagante. (Elaboracion propia).



3.2 La Creatividad como Medio para Resolver

Problemas de manera Divergente

Una forma de ver la creatividad es como una capacidad para
resolver problemas, “surge del proceso de cuestionar y poner en tela de
juicio todo lo establecido” (Obradors Barba, 2007).

Bien definido Bien definido Operacion
matematica de la
division

Bien definido Mal definido Ahorrar energia en
calefaccion

Mal definido Bien definido Curar a un enfermo
no diagnosticado

Mal definido Mal definido Escribir una novela

Tabla 1: Tipos de problemas clasificados seguin nivel de definicién que presentan.
(Elaboracién propia referido a ejemplos en Obradors Barba, 2007)

Como se muestra en la tabla 1, existen diversas maneras de definir
un problema. El resolver problemas que estén mal definidos implicaria un
mayor desafio y se necesitaria un mayor grado de creatividad que en el
caso opuesto.

Segun Perales (1993:2015), “la creatividad aparece como un buen
predictor de la resolucién de problemas en el caso de que sean de
naturaleza abierta, pero no tiene por qué serlo cuando se trate de problemas
de solucion légica ya conocida”, ya que en los problemas de naturaleza
abierta o bien definidos, se requiere tener la capacidad de visualizar y

1 Algunas de las cualidades del pensamiento lateral mencionado por de Bono
(2015) son: 1)Buscar solucionar problemas de maneras aparentemente ilégicas 2)
Un proceso y disposicidn a mirar las cosas de manera diferente 3) Forma de
pensamiento que complementa el pensamiento analitico y critico 4) Un término
que se usa de manera intercambiable con creatividad. Obtenido de
(edwdebono.com, 2015)

evaluar multiples alternativas de solucion, es decir, se requiere de
pensamiento lateral' o divergente.

El ejercitar activa y conscientemente la habilidad de pensar de
manera divergente para resolver problemas, ayuda a predisponer la mente
para tener una visién innovadora y proponer nuevos escenarios de accion.

3.3 EIl juego como herramienta educacional para el
desarrollo de la creatividad.

“El juego es necesario para la creatividad, pero no todo
juego es creativo”?

(Craft, 2003 p. 150; citado por Kuan, 2012)

El juego es una cualidad innata para aprender en base a
experiencias, no sélo en los seres humanos (Huizinga, 2007); es asi como
aprende un cachorro las técnicas necesarias para su supervivencia.

Un juego se caracteriza porque tiene reglas y estas “deben
decirnos quién puede hacer qué y cuando puede hacerlo. También deben
indicarnos cuanto gana cada uno cuando el juego ha terminado”. (Binmore,
1994).

Los Juegos y la Creatividad e Imaginacién

En la escuela se usan diferentes formas de juego para obtener
diversas habilidades, en especial durante las clases de educacién fisica. Sin

2 Traduccién de la autora de la frase original: “play is necessary to creativity, not
all play is creative”. En inglés “to play” tiene diferentes significados, entre ellos lo
relacionado a entretenerse, actuar, interpretar un instrumento o un papel, competir
contra alguien en un juego, dirigir. (Cambridge University Press, 2015)



embargo, son aisladas las experiencias de aprendizaje que utilizan el juego
dentro del resto del curriculo de ensefianza. THE CRITICALLY ACCLAIMED BESTSELLER

BECOMES A WORLDWIDE MOTION PICTURE EVENT

No obstante, existen experiencias en otros paises, donde se han
implementado y probado. Kuan (2012) analiza la implementacién de
diferentes herramientas para estimular la creatividad diciendo que “el
proposito principal de tales actividades es ‘poner en juego’ tus ideas y
explorar caminos alternativos para resolver problemas (...) los profesores
deberian cultivar también un ambiente de juego’ que motive a los
estudiantes a usar su imaginacion y creatividad para ver las cosas desde
diferentes perspectivas’™.

Los Video Juegos y la Educacion

Los nifios de hoy viven en un mundo altamente tecnologizado, por
lo que no se puede dejar de lado el mundo de los videojuegos en el anlisis
de la situacion actual. “Cuando los nifios juegan videojuegos, ellos
experimentan una forma mucho mas poderosa de aprendizaje que al estar
en una sala de clases™ (Gee, 2003, citado por Jenkins, Squire, & Tan, 2003)

Conceptualmente, en el libro y pelicula “El Juego de Ender”, se
propone una forma de educacion en la que los nifios aprenden habilidades
militares mediante juegos fisicos y de video para desarrollar sus
habilidades. En tal “utopia constructivista” (Squire & Jenkins, 2003), son los
“juegos [los que ensefian] al promover la competicién, experimentacion,
exploracién, innovaciéon y transgresion”, formandolos para usar tales
habilidades posteriormente en la realidad.

En los videojuegos, no sblo las imagenes y la historia son
importantes, segun mostré un estudio para el desarrollo de un juego de las
Fuerzas Armadas Americanas, los sonidos son un requisito para tener una
experiencia mas cercana a la realidad (Davis, y otros, 2003). Lo cual

11.1.13
IN THEATERS aAND IMAX  pa——

llustracion 1: A la derecha, afiche de la pelicula "Ender's Game" (Orbit, 2015):

3 TdA. 4 TdA.
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reafirma lo mencionado anteriormente respecto a las experiencias
memorables y la creacion de un ambiente para la creatividad.

Por otro lado, relacionado a los aspectos draméticos y teatrales
presentes en los videojuegos, que es el caso de aquellos que incluyen la
creacion de un personaje, los nifios prefieren aquellos que se les asemejen,
siempre que estos sean atractivos (Rapoza, 2003), ya que esto les permite
identificarse con la historia y proyectarse en una versién ideal de si mismos.

3.4 El Imaginario Infantil para el Desarrollo de una

Propuesta de Disefio

Los nifios son altamente influenciables por todo lo que sea
mediatico, y son estos medios los que se han transformado en sus
“educadores virtuales” (Céspedes, 2008). Los nifios pasan gran parte de su
vida en el colegio y una de las cosas mas importantes son su familia y
amigos.

Aqui no se emitiran juicios de valor respecto a como esta situacion
se estd manejando, sino que se categorizaran elementos de su imaginario
como se presenta en el Coolboard (llustracion 2). Para desarrollarlo se
eligieron elementos observados dentro del estudio etnogréfico realizado
(Reyes Yafiez, 2014) y de los Kids’ Choice Awards 2015 (Viacom
International Inc., 2015).

Series de Television y Peliculas.

Las peliculas y series de television animadas consumidas por ellos
circulan entre la ciencia ficcidn y la fantasia 0 mezclando ambas, donde los
protagonistas son héroes tratando de luchas contra algun villano, aun en el
caso de historias donde el protagonista es un antihéroe.

La mayoria de estas peliculas posee personajes con grandes
capacidades de invencién y creatividad, como Phineas y Ferb (Disney,
2015) o Elsa de Frozen (Disney, 2015).

Juegos y Juguetes

Una de las actividades mas transversales y kinésicas dentro de los
referentes del imaginario de los nifios es el futbol, donde juegan en equipo
y con lo que muchos fantasean en llegar a ser profesionales.

Por otro lado, existen una gran cantidad de videojuegos para
dispositivos moviles, siendo el mas popular actualmente Minecraft (Mojang,
2015), un juego de construccién de mundos mediante bloques digitales; el
cual tiene su respectiva version en LEGO (The LEGO Group., 2015).

Se mantiene un estilo de juego mecanicista, que cada vez tiende a
perder el limite con lo digital, como en el caso la linea Meccano Tech (Spin
Master Ltd., 2015), donde el clasico juego de uniones mecénicas metalicas
ha pasado a permanecer como la parte estructural de un robot armable.

Tecnologia

Los nifios estan rodeados de tecnologia, pantallas planas, tablets,
celulares, consolas de videojuego. Muchos de los didlogos de ellos circulan
en torno a ella, el deseo de adquirir dispositivos o los juegos que estan
utilizando en alguno de sus dispositivos maviles.
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llustracion 2: Coolboard imaginario nifios. (EIaborac:on propla)
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4 Desarrollo del Proyecto

Segun lo observado a través de la investigacion realizada y los
estudios de campo previos, la baja estimulacién de la creatividad en las
etapas tempranas de la ensefianza, hace cada vez menos divergentes a los
alumnos, llegando a tener una cada vez menor cantidad de personas
capaces de resolver problemas desde nuevos y diferentes puntos de vista.

Por ello, se decide disefiar una experiencia® de juego que incentive la
imaginacion creativa para la resolucion divergente de problemas, tomando
las cualidades propias de los nifios mayores de ocho afios. La cual debe
incluir:

- La participacion activa de los nifios.

- Un problema a resolver que sea lo mas abierto posible.
- Interaccion entre pares y con un tutor o guia.

- Msica y sonido.

- Incorporar todos los sentidos en lo posible.

- Teatralizacion, contar historias.

- Tecnologia.

- Fantasia.

Al utilizar los procesos de asociacion de ideas descritos en la
metodologia (Fotografias 3 y 4), se definid un concepto que reuniera los
elementos identificados. Luego de lo cual se definié una emocion que
tuviera que ver con el despertar la curiosidad de los usuarios, que finalmente
se reflejo en la metafora estética de la propuesta.

Concepto: Juego de Rol Fantastico Sensorial
Emocion: Misterio Magico

Metafora estética: Magico- mecanicista

5 Segun Pine y Gilmore (1999), las experiencias en si “son memorables” y su valor
permanece y queda por mucho tiempo en las personas que participan de ellas.
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Fotografia 4: Categorizacion de ideas y bajada a actividades. (Elaboré;mon propia).



Esquema 5: Asociacion de conceptos para definir lo "fantastico sensorial". (Elaboracion Propia)
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“Volumenes con reminiscencias antiguas para generar

detonantes sensoriales en el juego”

Antiguo: Una época que mezcle la imaginacion creativa aplicada
(invenciones, arte y estética), con lo sobrenatural y mistico.

Esquema 6: Asociacion de ideas para definir "lo antiguo" para la propuesta. (Elaboracion propia)
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llustracion 3: Referentes para desarrollar la propuesta de disefio. (Elaboracion propia).
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4.1 Geénesis Formal
Memorabilidad

En un principio se disefiaron conceptualmente elementos que
pudieran ayudar a la memorabilidad del juego, que los nifios se pudieran
llevar, como se muestra en la ilustracién 4. Sin embargo, se opt6 por hacer
una abstraccién de los personajes es categorias arquetipicas,
representadas por simbolos que luego se espera traducir en gestos al pasar
a una etapa de disefio de la interaccién.

Por otro lado, como se mencion6 en la documentacion
bibliografica, se incorporaron elementos sensoriales dentro de la propuesta
(luz, masica y vapor) que contribuyan a la calidad de la experiencia,
asegurando su memorabilidad.

WO LAPORE
Ww | rAf:\ s
o @

& g g, g
C _

llustracion 5: Croquis de objeto personalizable memorable. (Elaboracion propia)

Inmersividad

Se realizaron variadas propuestas incorporando los elementos
requeridos, las cuales al principio estaban centradas en la parte funcional,
dejando de lado la emocién. Los croquis de la ilustracion 5 muestran las
primeras propuestas coherentes con la emocion y la estética definida
previamente.

En la ilustracién 6, se muestra una propuesta contextualizada con
nifios, donde se aprecia que la carencia de luz y la disposicion de la
maquina, al estar pegada al suelo, no logran generar un ambiente propicio.

La ilustracién 7 muestra una serie de croquis donde se buscaba
incorporar un holograma, a fin de proyectar imagenes de personajes y/o
ambientes, las que se descartaron por limitar la forma a un tipo de
construccion especifica requerida para su correcto desempefio.

llustracién 4: Croquis iniciales del producto central integrando luz, sonido y vapor.
(Elaboracién Propia)



llustracion 6: Croquis incluyendo el uso de hologramas 3D. (Elaboracion Propia)

Uno de los aspectos claves del disefio de la propuesta fue la
incorporacién de la luz contextualizada dentro de los croquis conceptuales,
ya que demostré visualmente la emocion del misterio méagico que se

buscaba alcanzar (llustracién 8).

llustracion 7: Croquis de propuesta contextualizada. (Elaboracion propia)
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llustracién 8: Croquis digital propuesta final en contexto. (Elaboracion propia).



4.2 Materiales y Procesos
Se trabajo utilizando las tecnologias disponibles en la Facultad de
Arquitectura y Urbanismo, lo que determiné la eleccion de los materiales y
los procesos para desarrollar un prototipo para ser testeado. Sin embargo,
serian necesarios otros materiales y procesos para ejecutar el proyecto
efectivamente.

Para esta etapa se consider6 el trabajar con un prototipo que
cumpliera con las funciones basicas de la idea conceptual, es decir, que
tuviera luz, sonido y vapor; dejando de lado otros aspectos, como la
interaccién a distancia de la maquina, mediada por sensores, y el control de
la temperatura.

4.2.1 Modelamiento Digital

Se realizaron los modelos en el programa Rhinoceros, para su
posterior fabricacién digital, como se muestra en las imagenes.
Desarrollandose los moldes digitales para un posterior fresado mediado por
una maquina Router CNC, vy las fijaciones que fueron posteriormente
fabricadas con una Impresora 3D.
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llustracion 9: Desarrollo intermedio del modelo digital en Rhinoceros. (Elaboracion Propia).

llustracién 10: Renderizado modelo visualizacion final. (Elaboracién Propia)
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4.2.2 Fresado Digital (Router CNC)

Se eligio trabajar con |a tecnologia de la Router CNC para optimizar
el tiempo de trabajo en la fabricacion de los moldes de la esfera central y
cupula, donde el acabado superficial necesario para los posteriores
procesos de termoformado fueron minimos, al determinar terminaciones
empavonadas para las superficies poliméricas finales.

Fotografia 6: Molde ctpula terminado. (Elaboracion Propia)

Fotografia 5: Moldes esfera central. A la izquierda uno con menor nivel de acabado y a la
izquierda uno con mayor nivel de acabado, (Elaboracion propia).

Por otro lado, la preparacion de los moldes se hizo pensando en
un tipo de termoformado al vaci6 y no por presion, para lo cual se hubiese
tenido que fabricar la forma y contraforma. Como se aprecia en la fotografia
superior, se hicieron perforaciones posteriores a fabricacion del molde de la
esfera central, para ayudar a copiar fidedignamente la ubicacion de los
futuros agujeros donde se ubicarian los tubos de acrilico.



4.2.3 Termoformado

Se trabajaron dos partes en el proceso de termoformado, una
dedicada al desarrollo de las formas semiesféricas del prototipo, mediante
un proceso de termolaminado al vacio; mientras que la otra se realizd
mediante un proceso de termoformado casero, para curvar los tubos de
acrilico.

Formas Semiesféricas

Para este termolaminado se probaron diferentes materiales y
espesores, a fin de lograr acercarse a la forma planificada en un principio,
sin embargo, hubo muchos intentos fallidos antes de llegar al resultado final

Fotografia 9: Prueba de semiesferas en acrilico de 3mm. (Elaboracion propia).
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Fotografia 8: Proceso de termolaminado al vacio con distintos polimeros. (Elaboracion
propia)

La primera prueba se hizo con acrilico de 3mm, siguiendo el
espesor estandar de los tubos del mismo material, pero el vacio de la
termoformadora no logré copiar la forma completa del molde, por lo que se
debe optar por hacer una contra-matriz o cambiar el espesor y material

Se decide probar con PAl y policarbonato de 1mm, ya que tienen
mejores propiedades termoplasticas, optandose por policarbonato, ya que
este se asemeja mas a la propuesta inicial de material y como se muestra
en las pruebas con iluminacion, permite una mejor Vvisibilidad vy
aprovechamiento de las cualidades propias de la propuesta.
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Fotografia 11: Semiesfera superior, en PAl a la izquierda y Policarbonato empavonado a la
derecha. (Elaboracién Propia)

Formas Tubulares

Para el proceso de termoformar los tubos de acrilico, se utilizé un
horno doméstico, que permitiera llevar el material a un punto donde se
pudiera manipular la forma para ser curvada.

Fotografia 10: Tubos de acrilico curvados. (Elaboracion propia).



4.2.4 Corte Laser
Se decide utilizar el proceso de corte laser para la realizacién de
los moldes de las bases, dada su baja complejidad (Fotografia 13).

Fotografia 13: Molde bases en MDF. (Elaboracion propia).

Ademés se utiliza para la fabricacion de elementos temporales a
utilizar en la prueba con usuarios, donde se requirieron elementos para
representar las diferentes clases de caminos que pueden tomarse en el
juego, y ayudar a la memorabilidad de la propuesta (Fotografia 12).
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Fotografia 12: Piezas hechas por corte laser en MDF y acrilico. (Elaboracién Propia)

4.25 Impresion 3D

Dada la complejidad de realizar las fijaciones de las piezas, se
resuelve su construccion mediante el uso de impresion digital, usando como
insumo ABS dorado. Donde se realizaron varias pruebas para ajustar las
tolerancias del material y lograr optimizar el proceso de la maquina al
eliminar piezas por compuestas por piezas integrales (Fotografia 14).

En el caso de la pieza desarrollada para contener un parlante
bluetooth, se decidio aumentar el espesor de la pieza, para hacerla mas
robusta. Por otra parte, se decidié mejorar la pieza en una versién futura,
alargando los extremos para acoplarla a un tubo, integrando la parte tubular
a la fijacién del parlante. (Fotografia 15).

Por otro lado, dada la adaptacion del desarrollo de la esfera central
en el proceso de termolaminado se disefié una fijacién lateral para las
uniones de las semiesferas que la componen (Fotografia 16).
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Fotografia 14: Diferentes tipos de fijaciones probadas. (Elaboracion propia).

Finalmente, una de las piezas con mayor complejidad de realizar
fue la ventana que hace visible el recorrido del humo dentro de la maquina.
Esta se componia en un principio por el marco externo y fijaciones internas,
ademas de una lamina de acrilico y otros soportes mecanicos para sujetar
a esta Ultima, lo que fue evolucionando hasta quedar conformada como se
muestra en la imagen (Fotografia 17).

bt

Fotografia 15: Desarrollo de contenedor para parlante bluetooth. (Elaboracion propia).
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Fotografia 16: Fijaciones laterales para la esfera central. (Elaboracion propia).
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4.2.6 Circuito Eléctrico

Para el disefio del circuito de luces y vapor, se eligié trabajar con luces RGB
y un generador de humo para trenes. Se trabajé con estos elementos como
un acercamiento al funcionamiento, dejando de lado la programacién de
estos para una etapa futura donde se trabaje la interaccion de la maquina.

Fotografia 17: Desarrollo de pieza compuesta para ventanas. (Elaboracion Propia)

Fotografia 18: Partes del circuito eléctrico. (Elaboracion propia).
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4.3 Prototipo

El prototipo integra las partes disefiadas,
asemejandose a la propuesta conceptual,
dejando para una etapa de desarrollo futuro el
disefio de detalles y la interacciéon con la
maquina, mediante sensores.

Como se muestra en la serie de imagenes
inferior, el prototipo llega a integrar los
elementos sensoriales de iluminacion, sonido
y vapor.

Fotografia 19: Prototipo en diferntes fases. (Elaboracion Prpia)
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4.4 Pruebas

Para la validacion del prototipo se realizaron diferentes pruebas, las
primeras orientadas al funcionamiento y las segundas al usuario.

4.4.1 Pruebas de Funcionamiento

[luminacién en Diferentes Condiciones del Material.

Se probd en primera instancia el funcionamiento de las luces con
un potenciémetro que regulase la intensidad de la luz, como se muestra en
|a foto inferior.

‘\.\. ” g - ;
\ y : Fotografia 21: Prueba de transmision de la luz en tubo acrilico. (Elaboracion propia).
f g\ Luego de probar su correcto funcionamiento, se hicieron pruebas

‘ =3 ; +- de la transmision de la luz con el material pulido y sin pulir, demostrando
l que la luz se transmite mejor en el primer caso.

Sin embargo, al probar la iluminacién en conjunto con el vapor la
situacion fue opuesta, ya que al material estar pulido, el recorrido del vapor
se hizo menos visible. Por ello, se decide dejar los tubos de acrilico sin pulir,

Fotografia 20: Prueba de LEDs en circuito paralelo. (Elaboracion propia).
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a fin de permitir la visibilidad del recorrido del humo, asi como la transmisién
de la luz.

Fotografia 22: Visibilidad del recorrido de humo con la parte baja del tubo pulida.
(Elaboracién propia).

Fotografia 23: Recorrido del vapor con la parte baja del tubo sin pulir, yendo de una menor a mayor intensidad. (Elaboracién propia).
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4.4.2 Pruebas de Uso

Para las pruebas de uso se invitd a nifios de ocho a once afios a
participar de una actividad donde pudiera ponerse de manifiesto su
capacidad de resolver problemas de manera divergente (ver Anexo 1). Al
analizar sus respuestas se decidié dividirlos en dos grupos, considerando
sus habilidades para expresar ideas, cantidad y calidad de las mismas,
tomando en cuenta que los nifios se sintieran cdémodos con sus pares.

El grupo A quedd conformado por nifios de 8 a 11 afios donde sus
participantes expresaron una mayor cantidad de ideas y de manera creativa.

Fotografia 25: Nifios grupo A. (Elaboracion propia).

El grupo B a su vez por nifias de 8 a 9 afios, que tuvieron una
mayor dificultad para comenzar a expresar sus ideas y no salian de sus
posibilidades cercanas realistas.

Fotografia 24: Prueba de humo con la mitad del prototipo armado. (Elaboracion
Propia)
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Para las pruebas se trabajo con un relato comin, con la premisa
de “la imaginacion no tiene limites, en nuestra imaginacion todo es
posible”, presentando un relato dentro de la categoria de los exploradores
en que los nifios se tuvieran que imaginar “viajando juntos a la velocidad
de la luz, mas rapido de lo que pueden abrir y cerrar los ojos...
aterrizando en un lugar extrafio donde el cielo es naranja y los arboles
azules”, poniendo como problema a resolver el “salir de una cueva en la
que cayeron, donde sé6lo ven tierra, piedras y las raices de los
arboles”.

Fotografia 26: nifias grupo B. (Elaboracién propia).

Con esta prueba se evalué la contribucién de cada una de las
variables a que la experiencia fuera mas o menos inmersiva y el interés de
los nifios en general, observando y recibiendo retroalimentacion respecto a
como mejorar la experiencia de juego y el aprendizaje obtenido por los
participantes en esta primera aproximacion.

VARIABLE

Ambiente

Luz

Agentes externos

Preparacion previa

Tabla 2: Variables prueba con usuarios. (Elaboracion propia)

GRUPO A
Con muchas ideas y
comunicativos.

Controlado

Ruido externo
imperceptible. Se
escucha sélo la
musica proveniente
de la maquina.

La emanada por la
maquina.
Ausentes.

Se prepara la sala
antes de su llegada.

GRUPO B
Con pocas ideas y
menos
comunicativos.
No controlado
Mucho ruido externo
y sonidos hechos por
el guiade la
actividad.

Luz encendida del
lugar de la prueba.
Presentes, pero sin
involucrarse.

Se prepara la sala
con ellos.



4.5 Experiencia de Uso
Reglas del Juego

Es un juego para nifios desde los 8 afios y necesita de un tutor que
actia como Guia de la Experiencia y un maximo de cuatro nifios por
partida.

- Todos actuan, participan e imaginan

- No existen las malas ideas, s6lo buenas y mejores.

- Alfinal de cada partida se daran puntos de experiencia para
alcanzar una clase y recibir una condecoracion de logro.

- Mientras mas ideas mas puntos.

- Mientras mejor la interpretacion mas puntos

- Recordar que en la imaginacion TODO es posible.

Clases

Existen diferentes caminos que los nifios pueden elegir
durante su entrenamiento y les ayudaran a enfocar su mente en cada
viaje que se emprenda: Explorador, Lider, Inventor, Sanador y
Alquimista.

El EXPLORADOR busca aprender de todo lo que nos rodea,
desde lo méas pequefio a lo mas grande, sea visible o invisible. Quiere
conocer como funciona, sus dimensiones, limitaciones y potenciales.

El LIDER, se enfoca en conocer a las personas, como
ayudarlas y motivarlas. Busca conocer sus potenciales y debilidades,
ayudandolos a trabajar a todos en equipo, sacando lo mejor de si.

El INVENTOR observa cémo funcionan las cosas, los
fendmenos del mundo y lo aplica a nuevas formas de construccién y
de optimizar el mundo.

EL SANADOR observa a las personas y las ayuda a sanar no
solo de los males fisicos, sino los espirituales y magicos.
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EI ALQUIMISTA va més alla de lo conocido y relaciona todas
las cosas para transformarlas en algo nuevo, va mas alla de las
posibilidades que presentan las cosas y busca transformarlas.

Estrategias Sugeridas al Guia para una Mejor Experiencia

Se recomienda seguir las estrategias para cada partida, a fin de
permitir la continuidad en la experiencia, sin embargo el master
tiene la libertad de adecuar la musica y el relato a las circunstancias
particulares de cada partida.

- Hacer preguntas abiertas y directas a los nifios para que
todos participen activamente de la construccion de la
historia.

- Invitar a los nifios a describir las cosas cuando las estén
imaginando, en especial en las clases INVENTOR y
ALQUIMISTA.

- Fomentar el trabajo en equipo.

- Preparar con anterioridad elementos o personajes que
podrian aparecer durante el relato.

- Identificar las habilidades de cada participante e
incentivarlas.

- Motivar y entusiasmar a todos los que participen.

- Ayudar a que cada nifio se sienta seguro de hablar y actuar,
por medio de afirmaciones positivas.

- Actuar como si el juego fuera una realidad.

- RECORDAR que la imaginaci6n no tiene limites y en ella
todo es posible.



16m en el Curse

Mensaje de aceptacion a.cada
participante antes de"comenzar el
curso. '

iel 1ida e Induc

Los nifios entran a un nuevo mundo

dominado por la imaginacién.

La persona que les da la bienvenida
es quien los introduce por medio de
un relato a este mundo y presenta al
grupo de guias que los acompafara
durante esta travesia.

Se asignan cuatro niflos como
maximao a cada guia.

El guia de la travesia se presenta a su
grupo y habla de las reglas
especificas del juego. Les entrega a
cada participante su kit de inicio y
fomenta el que se presente cada
participante y se conozcan entre si.

Se muestran los diferentes caminos
que podran seguir durante las
aventuras: Explorador, Inventor,
Sanador, Alquimista, Lider.




Los ninos resuelven el problema
planteado, luego de intentarlo varias
veces de maneras diferentes.

El guia sigue las estrategias para
armar una aventura y conducirla.

Cuenta el relato de la primera
aventura y desafia al grupo a resolver
un problema dentro del mismo.

Invita al grupo a participar, poniendo
atencion en las cualidades de cada
participante.

El guia termina la partida fomentando
la reflexidn de los nifios.

Entrega puntos de experiencia a cada
participante.

Los nifilos marcan su progreso en su
arbol de habilidades.

El Coordinador de los guias finaliza la
actividad invitando a todos a volver.
Cierra las puertas dejando un halo de
misterio.
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4.6 Modelo de Negocio
Bussiness Model Canvas

Al concebir la propuesta como un modelo de negocios, se destaca
que el valor de ella estd en la forma de convertir el aprendizaje de la
resolucion de problemas en una experiencia de juego que incluya los
sentidos vy la tecnologia en una forma diferente. Siendo esto sintetizado
mediante un Bussiness Model Canvas (Esquema 7)

Modelo VRIO

El modelo VRIO “es una herramienta dentro de la teoria de
recursos y responde a las cuatro caracteristicas basicas que ha de cumplir
un producto para dar a la empresa ventaja competitiva’s. Como se muestra
en la tabla, la propuesta para una aplicacion del juego cubriria estas cuatro
caracteristicas basicas, al ser valioso, raro, inimitable y organizado.

Juego de rol para estimular la @ Detonantes sensoriales integrados por
imaginacién en nifios desde los ocho | un producto de disefio a un juego de
afos. rol.

VALIOSO
INIMITABLE ORGANIZADO

Estrategia de aplicacion del juego con | Paquete de servicios ofrecidos en
historias y expansiones para el juego : conjunto con el juego y sus productos,
entre ellos talleres de storytelling y
servicio técnico.

Tabla 3: Modelo VRIO aplicado a la propuesta

6 Maldonado, F. Cerrando Gestién 1 [Material grafico para catedra del Seminario
de Gestion |, Universidad de Chile] (2015)



SOCIOS CLAVE

CNCA
MINEDUC

Asociaciones de Juegos de
Rol

Empresas tecnoldgicas
relacionadas a la educacion
(Ej.: Microsoft,Telefonica)

Enlaces

ACTIVIDADES
CLAVE

-PDP
-UX
-Comunicacion y creacion de
una comunidad
-Capacitaciones
-Talleres y eventos
-Piloto testeado
-Disefio y desarrollo de
expansiones

RECURSOS CLAVE

-RRHH para cada area
-Guias
-Coordinadores
-Productos Funcionales
-Guias de Uso
-Kit del juego

Esquema 7: Bussiness Model Canvas del Juego. (Elaboracion propia)

PROPUESTA
DE VALOR

Jugar en una experiencia
sensorial Unica para
resolver desafios como
nunca los imaginaste.

RELACIONES CON
EL CLIENTE

- Via correo/carta para el primer

contacto con los nifios

-Presencial en la inscripcion por

parte de los padres

- Presencial en la experiencia de

juego.
- Web del juego
- Redes sociales

CANALES DE
COMUNICACION

- Actividad promocional en
Colegios, escuelas o centros
interesados
- Actividades en instituciones
que promuevan la creatividad e
imaginacion.

- Presentaciones en ferias
tecnologicas, de jueguetes o
afines.

-Tiendas en Web del juego

SEGMENTOS DE
CLIENTES

Tutores y responsables de Nifios
8+ interesados en fomentar la
creatividad de ellos.

Jefes de UTP
Sostenedores de Colegios

MINEDUC

Centros Culturales
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5 Resultados

INTERES DE LOS NINOS EN VOLVER A
JUGAR: GRUPO A

=Si = =No

Grafico 2: Interés del Grupo A en volver a jugar. (Elaboracién propia)

CALIFICACION DEL JUEGO EN
ESTRELLAS: GRUPO A

1 =2 =3 =4 =5

5;100%

Grafico 1: Calificacion del juego hecha por el Grupo A. (Elaboracion propia)

Fotografia 27: Fotogramas de la prueba realizada con el grupo A. (Elaboracién propia).
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INTERES DE LOS NINOS EN VOLVER A
JUGAR: GRUPO B

=Si = =No

Grafico 3: Interés del Grupo B en volver a jugar. (Elaboracién propia)

CALIFICACION DEL JUEGO EN
ESTRELLAS: GRUPO B

5;100%
Grafico 4: Calificacion del juego hecha por el Grupo B. (Elaboracion propia)

Fotografia 28: Fotogramas de prueba con el grupo B. (Elaboracién propia).




Como se observa en los gréficos el 100% de los nifios jugaria
nuevamente y todos calificaron la experiencia del juego con 5 estrellas. Los
nifios dijeron en ambos grupos que les gusto todo en el juego y que no le
cambiarian nada. Solo una de las nifias del grupo A indic6 que le gustaria
jugar la proxima vez a los INVENTORES en vez de los EXPLORADORES.

Fuera del juego y las preguntas especificas, los nifios estaban muy
curiosos por saber cémo funcionaria el prototipo, haciendo incesantes
preguntas acerca del tema, aun durante el juego, especialmente los nifios
del grupo A. En ambos grupos hubo nifios que la forma del prototipo les
recordaba una maquina que aparece en “Los Increibles” (PIXAR, 2015)
como se muestra en la llustracion 12.

)
)

llustracién 12: Escena de accion en "Los Increibles", donde se muestra maquina con la que
relacionaron el prototipo los nifios antes de jugar (NyBB ,2015)

Por otra parte, se evaluaron las variables determinadas anteriormente
(Tabla 2), donde se constaté que el juego funciona en ambas situaciones.
Sin embargo, se comprobd que la maquina debe tener alguna relacién con
los usuarios aun cuando esté estatica, fuera del interés que pueda provocar
inicialmente.
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NINOS: Se partié con la premisa de que el peor escenario seria el
tener nifios poco divergentes, pero no se considerd la inquietud y la
capacidad de prestar atencion. En el grupo A fue dificil comenzar la partida
por la baja capacidad de los participantes para prestar atencién, que en
comparacién al grupo B, fue lo opuesto.

En ambas historias los nifios pudieron entender que la imaginacion no
tiene limites y que necesitan explorar mas de una solucion antes de lograr
resolver un problema. En el grupo A dijeron haber aprendido que “es
importante trabajar en equipo” para solucionar un problema; mientras que
en el grupo B, dijeron que “es necesario trabajar en equipo y aportar todas
la préxima vez”. Estas reflexiones fueron hechas por ellos al preguntarles
“; Qué aprendieron?”, sin ser inducidos a responder algo en especifico.

AMBIENTE: No es necesario un ambiente controlado para ejecutar el
juego, pero mejora la experiencia el que lo sea.

SONIDO: Detonantes emocionales, como la musica, ayudan en la
creacion de un relato; sin embargo, en parte puede suplirse con el uso de
onomatopeyas y ofro tipo de sonidos, sin el uso de la muisica en el
dispositivo.

LUZ: Dentro de los elementos méas notorios dentro de la propuesta,
estd la iluminacién. Por una parte, la iluminacion externa no es un
impedimento para el correcto uso del juego, pero por otra parte, la presencia
de la luz propia de la maquina tiene un efecto instantaneo para el logro de
lainmersividad, ya que fomenta la atencion de los nifios con ella como Unico
punto focal dentro de la experiencia.

AGENTES EXTERNOS: En el caso del grupo B, aun con la
intervenciéon de diversos agentes externos, el juego se efectud
apropiadamente, continuando la historia y siendo evaluada positivamente la
experiencia. Este grupo de nifias tenia un alto nivel de concentracion, por lo
que los acontecimientos no fueron un obstaculo. Ademas, al igual que en el
caso de la variable NINOS, el correcto manejo de grupo depende en gran
parte de la persona que guie la experiencia.
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PREPARACION PREVIA: No es necesaria una preparacion previa
para que funcione la experiencia, pero en el caso del Grupo A, en que
previamente habian estado corriendo sin cesar, hubiese sido mejor
ayudarles a calmarse antes de entrar a la sala para escuchar el relato inicial.

Por dltimo, durante la prueba, al integrar las partes del prototipo no
funciond el vapor al condensarse en la base, debido a una mala circulacién
del aire interno, lo que hace necesario instalar un sistema para asegurar el
correcto flujo del contenido.

Plan de Mejoras

1. Instalar un ventilador en la base, para mejorar la circulacién del
vapor dentro del dispositivo.

2. Afinar el disefio de detalles para incorporar los elementos finales
en el producto final.

3. Incorporar los elementos de manejo remoto mediante sensores a
la propuesta.

4. Disefar un sistema de emergencias con alimentacion energética
alternativa, o bien los elementos que podrian generar una
interaccion con la maquina, aun apagada.

5. Finalizar los elementos externos para la memorabilidad.

6. Disefiar los elementos que constituirian la propuesta en producto
(Branding, Naming, guias de uso, manuales, expansiones, sitio
web, packaging, interaccion, entre otros).

6 Discusion de los Resultados

En los objetivos se planted el disefio de un juego de rol inmersivo
que fortaleciera la imaginacion para resolver problemas de manera creativa,
el que fue validado inicialmente por usuarios tipo de entre 8 y 11 afios.

Se comprueba que los elementos programados para que el juego
tuviera el efecto planteado, ciertamente potencian la experiencia; siendo los
elementos mas importantes, el tener un relato experiencial que contemplase
la resolucion de problemas, usando una estrategia que motivara la
participacion de todos los involucrados; y, en términos del producto de
disefio, la iluminaci6n interna del dispositivo.

El prototipo cumple con lucir con una estética magico- mecanicista,
combinando la materialidad del mismo con los demas componentes
sensoriales que maximizan su forma y la emocionalidad deseada, del
misterio magico.

Los nifios se introducen efectivamente en una experiencia inmersiva,
sustentada en los detonadores emocionales y el guion mismo de la
experiencia, que, aun cuando no se pudo probar en plenitud al conocerse
los participantes de antemano y no contar con varios prototipos para probar
simultdneamente la experiencia de juego, el foco de la experiencia esta
dado por el dispositivo disefiado y por el relato mismo.

Se disefian los elementos del juego de rol que permitan la
memorabilidad del mismo, al incluir elementos visuales, sonoros y tactiles.

La propuesta es coherente con el marco referencial y el estado del
arte, al incluir los elementos de desarrollo de la imaginacion en el segmento
etario planteado, fomentando la generacion de experiencias y la
manipulacién activa del imaginario de los participantes. Ademas promueve
un ambiente de trabajo en equipo v la incorporacion de valores positivos
mediante el relato.

Se disefia un juego de rol, que es una version mejorada del cuenta
cuentos y otros juegos de rol, al incorporar la participacion de los nifios y la



generacién de un ambiente altamente estimulante, donde los nifios puedan
identificarse con una de las clases propuestas.

Se incorporan elementos tecnoldgicos, sin ir en desmedro de la
comunicacion entre los participantes ni el estimulo a la creatividad, que es
lo que se busca.
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7 Conclusiones

La educacion es un nicho donde aun queda mucho por hacer, y se
necesitan proyectos que demuestren la factibilidad de nuevas iniciativas que
preparen a las nuevas generaciones para hacer los cambios que seran
necesarios para que ellos crezcan comunicandose efectivamente,
desarrollando ideas y promoviendo una vida mejor para todos.

Desarrollar la imaginacién es una capacidad que estd presente en
todas las personas, y es el cimiento de una vida abierta a nuevas
oportunidades y experiencias, el punto de partida de los cuestionamientos
del mundo y las exploraciones hacia escenarios desconocidos.

Si el juego pudiera aplicarse en cada centro educacional, como
estrategia de aprendizaje, los nifios tendrian un oasis dentro del sistema
educacional que ha imperado por tantos afios, seria una puerta a mirar el
mundo con nuevos 0jos.

Esta propuesta, es un acercamiento inicial y como tal, requiere del
testeo con mas nifios, incorporando los elementos sefialados previamente.
Los resultados auspician la efectividad de la misma, hacia un desarrollo
futuro que integre una interaccion completa de los sentidos, en una fusion
del mundo fantastico- imaginario con el uso de la alta tecnologia en un
mundo concreto, donde los nifios lleguen a tener sus mentes dispuestas a
enfrentar los problemas de maneras mdiltiples y flexibles.
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Anexos
Anexo 1: Ficha de Participantes para Probar el Juego FICHA PARTICIPANTES PRUEBA JUEGO

NOMBRE

EDAD

CURSO

DOMICILIO

TELEFONO

“Piensa en la cosa que mas te gustaria tener. Ahora la tienes al alcance de tu mano, pero cuando estas a
punto de tomarla se cae en un lago profundo. 4 Como la recuperarias?”
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Anexo 2: Encuesta Posterior al Juego .
ENCUESTA DE PERCEPCION DEL JUEGO

¢ Cuantas estrellas le pondrias al juego de 1-57

WWWW W

¢ Volverias a jugar?

Si [] No|[ ]

¢ Qué fue lo que mas te gusto?

¢ Qué fue lo que menos te gustd o qué le cambiarias al juego?
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Anexo 3: Tipo de musica, para qué sirve y compositores.
(Waisburd & Erdmenger, 2007)

Tipo de Misica

Para qué sirve

Compositores

Cantos Para crear la Anénimos
gregorianos, siglo | sensacion de un
X espacio amplio y
relajado
Musica religiosa, Trasciende y alivia | Monteverdi,
siglo XV el dolory el Brudiey
sufrimiento
Musica barroca, Favorece la Vivaldi, Bach,
siglo XVI- XVIII estabilidad, el Corelli, Albinoni,
orden y la Handel.
seguridad.
Musica clésica, Mejora la Haydn, Mozart,
siglo XVII concentracion y la | Beethoven
memoria.
Musica romantica, | Favorece la Beethoven,
siglo XVIII expresion de los Chopin,
sentimientos. Schumann, Liszt,
Mendelssohn,
Brahms, Wagner
Musica Desbloquea los Debussy, Ravel,
Impresionista, impulsos creativos | Fauré, Dukas,
siglos XIX- XX y conecta con el Schmitt.
inconsciente.
Jazz, siglo XX Eleva el animo y Armstrong,
es una fuente de Colleman,
inspiracion. Gillespie, Foster,
Nat King Cole,
Bolling.
Rock, siglos XX- Estimula el Schoenberg,
XXI movimiento. Stockhausen,
Cage, Kiss.

New age, siglos
XX- XXI

Crea un estado de
alerta y relajacion.

Vangelis, Enya.

Salsa, siglos XX -
XXI

Acelera los ritmos
cardiacos y
respiratorios,
invita a moverse.

Tito Puente, Celia
Cruz, Oscar
D'Leodn.
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