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RESUMEN

En el presente trabajo, se realizd6 un objeto de varias actividades de

entretenimiento enfocada en los docentes de la Institucibn Técnica Insta.

Los docentes, al realizar diferentes tareas de trabajo, se encuentran vulnerables
a sufrir de estrés y presion laboral como también a desarrollar un mal ambiente
de trabajo, por lo tanto, por medio del Disefio Centrado en el Usuario, se ha
elaborado una investigacion exhaustiva hacia los docentes, tomando en cuenta
Teorias de Disefio y ademas la observacion, como herramienta fundamental
para hallar las caracteristicas esenciales dentro de este proceso para cumplir

con el objetivo principal que es motivar a los docentes.

El proyecto contiene informacion sustentada a detalle del proceso adquirido
durante la investigacion y su respectivo analisis, asi como el desarrollo del objeto

en sus diferentes etapas de disefio de acuerdo a la metodologia elegida.

Todo el trabajo realizado, presenta la aplicacion de diferentes conceptos de
Disefio y su respectiva validacion de acuerdo a cada proceso determinado y asi

obtener un producto que ofrezca entretenimiento al usuario.



ABSTRACT

In the present work, an object of several entertainment activities was realized,

which is focused on the teachers of the Insta Technical Institution.

Teachers, when performing different work tasks, are vulnerable to suffer from
stress and work pressure as well as to develop a bad work environment,
therefore, through User Centered Design, an exhaustive research towards
Teachers, taking into account Theories of Design and also observation, as a
fundamental tool to find the essential characteristics within this process to meet

with the main objective that is to motivate teachers.

The project contains information supported in detail of the process acquired
during the investigation and its respective analysis, as well as the development
of the object in its different phases of design according to the chosen

methodology.

All the work done, presents the application of different Design Concepts and their
respective validation according to each determined process and thus obtain a

product that offers entertainment to the user.
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1. INTRODUCCION
1.1 Formulacién del problema

A nivel laboral, cumplir con la jornada de trabajo, es un deber que se debe
efectuar con responsabilidad. Es por ello, que es necesario tomarse un tiempo

de descanso para desconectarse un momento de la presién laboral.

Segun el Cédigo del Trabajo, Art 34. “La jornada de trabajo se dividira en dos
partes, dejandose entre ellas, a lo menos, el tiempo de media hora para el
descanso. Este periodo intermedio no se considerara trabajado para computar

la duracion de la jornada diaria.” (Trabajo, 2014, p. 37)

El Instituto de Tecnologias Apropiadas INSTA, es una Institucién de Educacion
Superior, la cual ofrece a los estudiantes de todo el pais carreras técnicas, entre
ellas se encuentran: electronica, electricidad, comunicaciones y mecanica
automotriz. A pesar de ser una institucion privada, ofrece becas y descuentos de

pension a una gran cantidad de estudiantes de bajos recursos.

La mayoria de empleados tiene una relacion laboral de tiempo parcial con la
institucion de acuerdo con las leyes del Codigo de Trabajo. La institucion consta
de 58 empleados, distribuidos en distintas areas. 24 personas dedicadas al area
administrativa de la empresa, 32 docentes dedicados a la ensefianza de los
alumnos y 2 personas dedicadas a la limpieza y cuidado de la institucién.

A lo largo del tiempo, la institucion ha implementado talleres, laboratorios, entre
otras areas de trabajo para que los docentes realicen su labor de la mejor manera
posible. Por otro lado, la misma, no cuenta con un area de descanso en donde
los profesores puedan realizar actividades sociales, interactivas y recreativas o
a su vez descansar ya que las actividades de trabajo diarias han causado un mal
ambiente laboral, como también estrés, presion y desmotivacion, de tal manera
gue pueden ser perjudiciales para la salud fisica y emocional del empleado,

afectando a la productividad de la empresa.



1.2 Justificacion

Actualmente, el tiempo libre, el descanso y la recreacion son una parte
importante para generar mejores resultados productivos dentro de una
organizacion, es por ello que las empresas contemporaneas han generado
diferentes tipos de espacios, adaptando a las distintas necesidades del
trabajador. Peralta (1990) afirma que poseer tiempo libre y crear el espacio para
gue la recreacion aporte al perfeccionamiento del hombre, es un reto para éste,
como también un reclamo de los grupos sociales al gobierno y unidades politicas
para que las estructuras o sistemas productivos aseguren tiempo y recursos

adicionales para la distraccion y entretenimiento del cuerpo y la mente.

Por lo tanto, la importancia de descansar o realizar una actividad recreacional y
motivacional durante el tiempo libre dentro de la jordana laboral no solo es una

necesidad sino un derecho que tiene todo trabajador.
La Declaracion de Derechos Humanos destaca lo siguiente:

“Art. 24.- Toda persona tiene derecho al descanso, al disfrute del tiempo libre, a
una limitacion razonable de la duracion del trabajo y a vacaciones periédicas

pagadas.” (Derechos Humanos, 2013)

Es por ello, que la propuesta pretende aportar por medio del disefio, mejorar el
ambiente laboral para obtener un mejor rendimiento, motivar al trabajador, crear
un ambiente positivo, desarrollar el grado de salud laboral, disminuir el estrés,
fatiga y presion en el trabajo y mejorar la comunicacion entre los docentes dentro
de la Institucion INSTA.



1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

Proponer un sistema de objetos adaptados a un espacio como estrategia de

motivacién para los docentes de la Institucién INSTA.
1.3.2 Objetivo Especificos

e Diagnosticar la problematica sobre el ambiente laboral del Instituto INSTA.

e Desarrollar un sistema de objetos adaptados a un espacio como

estrategia de motivacion de los docentes en la Institucion.

e Validar el sistema de objetos adaptados a un espacio como estrategia de
motivacién con los docentes de la Institucion por medio de pruebas de

uso.

2. MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes
2.1.1 ;Qué es una organizacion?

“La palabra organizacion viene del griego “organon” que significa instrumento.”
(Ponce, 1992, p. 276)

Una organizacion es el conjunto de personas que se rigen bajo sistemas
coordinados creados para cumplir los objetivos propuestos de manera ordenada,
mediante herramientas, instrumentos y recursos establecidos. Garza (2000)

define la organizacién en un grupo de personas, sistemas, funciones, lugares de



trabajo que conforma una institucién social, la cual se desempefia mediante

reglamentos y actividades politicas para lograr objetivos o metas.

2.1.2 Principios de la Organizacion

Es importante destacar, que cada uno de los principios de la organizaciéon son
fundamentales para realizar un trabajo adecuado de una manera organizada y

estructurada para que los procesos sean faciles y posibles.

2.1.2.1 Principios de la Especializacidon

El principio identifica que por medio de una buena divisién de trabajo se puede
llegar a una apropiada distribucién de tareas y de tal manera obtener un mejor
rendimiento y precision de las destrezas, dando la oportunidad de desarrollarse

mejor en un @mbito propio de una actividad, logrando una mayor especializacion.

2.1.2.2 Principio de la Unidad de Mando

El principio destaca que las actividades y tareas para cada empleado, siempre
deben estar dirigidas por un solo jefe, es decir solo debe haber una persona
encargada de dar 6rdenes para cada actividad o conjunto de actividades de una

manera ordenada y eficiente para lograr un objetivo en comun.

2.1.2.3 Principio de Equilibrio de Autoridad- Responsabilidad

Por medio de un nivel jerarquico la responsabilidad del empleado se ejerce de
arriba hacia abajo y la autoridad de abajo hacia arriba, tomando encuentra que
cada nivel jerarquico debe tener asignada una actividad, tomando en cuenta que
el grado de responsabilidad dependera de lacada persona asignada para cada

actividad o funcion.

2.1.2.4 Principio de Equilibrio de Direccion-Control



Este principio destaca que dependiendo el grado de responsabilidad se
establece el nimero de funciones que seran asignadas a una autoridad para que
ésta comparta dichas funciones con otros para asegurar la unidad de mando por
medio del establecimiento de controles adecuados, tomando en cuenta el
namero de actividades, las capacidades que tiene el empleado, entre otras.

2.1.3 {Qué es un Organigrama?

Para poder definir organigrama se debe considerar el significado de la palabra
organizar. Nicolas (2009) define como organizar a la actividad que consiste en
dar estructura y asignar a personas concretas las tareas que se deben llevar a
cabo por medio de procedimientos y recursos determinados. Se debe destacar
también que, de todos los recursos existentes, el mas importante, es el ser
humano.

Tomando en cuenta esta definicion “organigrama es un gréafico que ilustra como
estd estructurada la organizacion y cuales son las relaciones formales de
dependencia que existe entre los componentes de la misma.” (Nicolas, 2009,
p.12). En otras palabras, es una herramienta estética que facilita a las
organizaciones a presentar su estructura organizacional, de tal manera que
comunica y brinda analisis e informacion acerca de una empresa, como también

permite identificar errores o fallas en la organizacion del trabajo.

2.1.4 Realidad Laboral

La actividad laboral ha ido mejorando por medio de politicas macroeconémicas
gue son esenciales para el incremento econdmico y el empleo. Usualmente
mientras haya altas tasas con respecto al incremento econémico, esto conlleva
al crecimiento del empleo, pero esto no siempre es suficiente ya que existen
variantes dependiendo la cantidad de energia propuesta por los trabajadores en

la actividad de produccién.



Anteriormente, paises como Argentina, Brasil y México modificaron sus
estrategias macroecondmicas en calidad de mejora para aplacar su alta tasa de
Inflacion y dar lugar a un mejor aprovechamiento de la actividad laboral y la
economia.

Es importante destacar que la actividad laboral y el trabajo mantienen una
estrecha relacion, es por ello que éste se ha convertido en un medio necesario
para el sustento de la poblacién y se define como una actividad de produccion
indispensable dentro de un conjunto de operaciones econémicas, como también
para el sustento de las personas y pueblos desde la antigiiedad.

Se debe tomar en cuenta que su significado ha ido cambiando durante la historia
y a su vez se ha diferenciado en distintos conceptos indispensables para
entender de mejor manera su importancia, adaptando, inventando vy

transformando su léxico y semantica para la evolucion de su significado.

Su significante se extiende bajo un eje bipolar, es decir, por una parte, bajo
criterios positivos y por otro parte bajo criterios negativos que las distintas
civilizaciones han tomado en cuenta para referirse a actividades que tienen que

ver con lo que se entiende como trabajo.

Tabla 1.
Polaridades Semanticas del Lenguaje Laboral

Lenguaje Términos Eje Significados

Penalidad, fatiga,

Ponos Negativo dolor fisico o moral



Banausia

Griego Clasico

Ergdn

Sjolé

Labour

Inglés Work

Arbeit

Aleman

Negativo

Positivo

Positivo

Negativo

Positivo

Negativo

Tarea mecanica,
humanamente

degradante

Fuerza, energia,

accion

Actividad creativa y

filosofica.

Accion esforzada

Actividad
productiva, de
caracter

estratégico.

Faena, tarea

esforzada



Werk Positivo Accion util, eficaz

Adaptado de: (Teoria de las relaciones laborales, 2003, pp. 100-101)

2.1.4.1 Aspectos de la Realidad Laboral

La concepcion del trabajo se guia por dos vias importantes. La primera se refiere
a la forma de producir en base a lo material (economia) y la segunda a la forma
de vivir y adaptarse a la cultura (ideologia). Por estas razones, los aspectos
econdmicos e ideoldgicos van cogidos de la mano al estar relacionados entre si
en el mundo laboral. Desde una perspectiva socioecondémica, el trabajo sefiala
a toda actividad relacionada a la economia y a valores socioculturales.
Posteriormente el proceso y desarrollo de la actividad laboral depende mucho de
las condiciones de trabajo, es decir, al conjunto de improvistos y situaciones que

se presentan diariamente, dependiente el tiempo y el lugar.

A continuacion, se presenta algunos proverbios escritos por Benjamin Franklin

(1706-1790) con respecto al trabajo y a la economia:

“El tiempo es oro, el tiempo es dinero

Sea el trabajo vuestro inseparable compairiero.

Dios dice al hombre ayudate y te ayudaré.

Dios nada niega al trabajo.

La zorra que duerme no caza gallinas.

Sin trabajo, no hay beneficio.

La pereza hace que todo sea dificil, el trabajo lo vuelve todo facil.

La pereza marcha con tanta lentitud que la pobreza no tarda en alcanzarla.

El hambre no se atreve a entrar en la casa del laborioso.” (Franklin, 1964)

2.1.4.2 Situacion Laboral en Ecuador



El Instituto Nacional de Estadisticas y Censos (INEC) es el encargado de
proporcionar la informacién estadistica laboral en el Ecuador, es por ello por lo
gue da a conocer a toda la poblacién los resultados estadisticos con respecto al

empleo, subempleo y desempleo.

“A nivel nacional, en marzo de 2016, el empleo adecuado o pleno es de 40%
de la PEA; se observa una disminucion estadisticamente significativa de 3,7
puntos porcentuales 2 con respecto al 43,7% de marzo de 2015. El subempleo
a nivel nacional es de 17,1%, en marzo de 2016, a comparacion del 13,4% del
mismo periodo del 2015; un incremento anual de 3,8 puntos que es
estadisticamente significativo. El otro empleo no pleno registra una reduccién
anual estadisticamente significativa de 2,3 puntos, a nivel nacional, pas6 de
29,1% a 26,7%, entre marzo 2015 y marzo 2016. El empleo no remunerado
no registra variaciones anuales estadisticamente significativas. Finalmente, la
tasa de desempleo nacional, a marzo de 2016, se ubica en 5,7%; la variacion
de 1,9 puntos, respecto al 3,8% de 2015, es estadisticamente significativa.”
(Granda, Feijo6, 2015, p.3).

2.1.5 Jornadas de Trabajo en Ecuador

La jornada de trabajo se rige bajo normas establecidas en el Cadigo del Trabajo,
de tal manera que las diferentes organizaciones estan obligas a cumplir estas
normas para regular el trabajo de sus empleados. Por consiguiente, es
importante resaltar que la jornada laboral se define como el lapso de tiempo en
el cual el empleado tiene como deber realizar distintas actividades dependiendo
la cantidad de horas establecidas. (Guanter, 2017).

2.1.6 Estrés Laboral y la Salud

En términos generales existen puntos positivos y negativos importantes de

destacar dentro de la jornada laboral que afectan de varias formas al empleado,
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es por esto que se debe mencionar que, al establecer la duracién de la jornada
de trabajo, también se determinan tiempos de descanso, es decir el uso de
tiempo libre después de la jornada de trabajo con el fin de ocupar dicho periodo
de tiempo para descansar o para realizar alguna otra actividad. Esto indica que
el tiempo libre es el periodo exento de todas las obligaciones cotidianas y se
establece como un derecho de todo individuo para el desarrollo de sus

capacidades por medio de la recreacion y el descanso.

El periodo libre establecido cumple con funciones que responden al desarrollo
individual del ser humano, por ejemplo, el juego esta relacionado directamente
con la diversion, favoreciendo a la liberacion del estrés y de los impulsos
reprimidos por los reglamentos internos y externos de una organizacion. Jugar
es realizar actividades, ya sean deportivas, didacticas, ludicas, sociales para
favorecer a las relaciones afectivas y al descanso, ofreciendo bienestar y placer

para sentirse a gusto en forma mental, espiritual y fisico.

Asimismo, el estrés laboral afecta en gran porcentaje a los trabajadores en
mundo, dando lugar a un alto coste en el &rea econdmica, personal y psicosocial.
Segun analisis cientificos existen varios factores que afectan a la salud laboral,
entre ellos se encuentran factores biologicos, centrandose en los
cardiovasculares, presion arterial, factores endocrinos e inmunologicos,
hipertension e hipercolesterolemia. Por otro lado, también se encuentran
indicadores psicologicos como el estado de &nimo y la desmotivacion. Es
necesario destacar que la hormona cortisol es un indicador que esta relacionada

en gran medida con el estrés laboral. (Serrano, Moya, Salvador, 2009).



-DESARROLLO DE CARERA/ ESTABILIDAD LABORAL

Demandas
Bajas Altas
Alto Baja Activo
Tension
Control
Bajo Pasivo Baja .,
Tensién
Figura 1. Tension Laboral.
Tomado de: (Karasek, 1979, p. 151)
- INGRESOS LABORALES
COMPONENTES EXTRINSECOS st

DEMANDAS/ OBLIGACIONES

RECOMPENSA

MOTIVACION
(COMPROMISO)

MOTIVACION

Aprendizaje

B

A

Tension

(COMPROMISO)

COMPONENTES EXTRINSECOS

Figura 2. Esfuerzo-Recompensa.

Tomado de: (Siegrist, 1996, p. 151)

11

En la figura 3 se indicara los resultados mas importantes de una persona bajo

estrés laboral por medio de las variables psicologicas, endocrinas y

cardiovasculares:
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VARIABLE RESPUESTA

VARIABLES PSICOLOGICAS

Perceprion de estrés Incrementos

Estado de drumo Deszcenzo del estado de drume pontivo
VARIABLES CARDIOVASCULARES

Presion Arterial Sistolica Inceementos

Prez:dn Arterial Diastolica Incrementos

Frecuencia Cardiacz Incrementos

Tono ragal Aumento

VARIABLES ENDOCEINAS

Cortisol selivar Fesultados so claros

Respuestz matuting del Cortizal Incremento de la Respuesta Mztoting
Adrenzling Incrementos

Testosterona Pocos estudios

Figura 3. Tabla de Respuestas de estudio del estrés laboral y variables.

Tomado de: (Serrano, Moya, Salvador, 2009, p. 156)

2.1.7 Insatisfaccién Laboral

Los trabajadores dentro del mundo laboral se encuentran rodeados de tenciones
y ansiedad provocados por la gran cantidad de trabajo. Es por ello que realizar
una actividad o trabajo desagradable también produce problemas de adaptacion,
frustracion y la sensacion de sentirse explotado y menospreciado. Ademas,
aceptar responsabilidad de personas egocéntricas de cargos superiores conlleva
a la desmotivacion y al desarrollo de factores psicologicos que afectan a la

autoestima del individuo.

Asimismo, la jornada laboral ha dado lugar al desarrollo del estrés principalmente
en profesiones como la docencia ya que es un trabajo que provoca un grado
elevado de alteracion psiquica y fisica en un empleado. En este sentido, una
situacion se tornara estresante dependiente la percepcion del sujeto frente a una
situacion o actividad, en otras palabras, el individuo es quién determina si la
situacion se torna estresante o no, ya que los seres humanos reciben las
sensaciones de distinta manera y en diferentes grados de estrés, como también
mientras mas alto sea el nivel de estrés, existiran mayores quejas en relacion
con malestares psiquicos o fisicos. Desde el punto de vista fisico, el cansancio
del cuerpo se da a notar de una manera evidente, disminuyendo la energia y

vitalidad del mismo. Mientras desde una perspectiva psiquica, la persona se ve
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afectada con sentimientos de ansiedad, abatimiento, angustia generando estrés
dependiendo la situacion o si se trabaja solo o en equipo. Posteriormente, la
insatisfaccion laboral se produce por muchas causas que pueden ser reales e
imaginarias, ya que no solo depende del trabajo y sus condiciones, sino también
de la personalidad de cada individuo. De igual forma, a muchos trabajadores les
cuesta adaptarse a horarios rigidos o a tareas aburridas poco creativas, como
también no alcanzar sus expectativas profesionales y a la vez no tener empatia
con sus comparieros de trabajo, pero al ser la vida laboral imprescindible para
los sistemas de produccién como para la supervivencia diaria, no se puede tratar
de evitar realizar actividades desgastantes y que no agrandan dentro del trabajo

ya que es un esfuerzo inutil y cansado (Calle, 2008).

2.1.7.1 Rendimiento Laboral

El rendimiento es una condicién existente importante en el hombre, En cuento a
un Optimo rendimiento en las actividades laborales se debe llevar una vida sana
para enfrentar a los problemas cotidianos del trabajo. Por otra parte, el
rendimiento exigido y favorecido por los operarios afecta directamente a la
situacion laboral, es por ello que existen muchos mas factores que afectan al
rendimiento del operario, entre ellas estan el haber dormido bien o mal, el estar
satisfecho o descontento de si mismo, el temor y la esperanza, la tension o el

equilibrio con respecto al mundo que nos rodea dentro o fuera de la empresa,

Todo esto puede influir segun el nivel de importancia e intensidad,

obstaculizando o favoreciendo al rendimiento.

En segundo plano existen influencias ambientales, es decir las condiciones
fisicas que afectan en un espacio de trabajo. Entre ellas se encuentran la
iluminacion artificial y natural, la temperatura del lugar, el ruido, los colores que
proporcionan aspectos importantes en la organizacion del trabajo. El color

produce aspectos positivos en el rendimiento de los operarios como, por ejemplo:

“En una empresa norteamericana se hizo la siguiente prueba: una de las oficinas

fue pintada de amarillo, observandose inmediatamente un aumento en el
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rendimiento de los empleados. Otro dia aparecid pintado de verde,
comprobandose al poco tiempo que el rendimiento en general no disminuia, pero
gue las dudas y consultas plateadas al jefe aumentaban. El color naranja hizo
gue los empleados se quejasen de calor y el rojo los torné francamente
agresivos. Quedo bien patente asi que los colores influyen notablemente en la

conducta laboral y animica de los operarios.” (Russel, & Villar, 1976, p. 230)

2.1.8 Instituto Superior de Tecnologias Apropiadas - INSTA

El Instituto de Tecnologias Apropiadas INSTA es una Institucion que ofrece a
jovenes y adultos de todo el pais carreras como, electricidad, electronica,
comunicaciones y mecanica automotriz. Dando lugar al desarrollo de las

aptitudes y destrezas de sus estudiantes.

Por otro lado, la Institucion dispone de Programas que estan vinculadas con la
Comunidad a nivel local. Estos programas han apoyado en parte al buen vivir,
como también a la produccidon econémica de la Institucion. Su propésito es
relacionarse con Instituciones, empresas similares y orientadas a innovar en
temas educativos, tecnoldgicos ya sean publicos o privados. Asimismo, la
Institucion tiene Registro en el CONESUP No. 17-075. (INSTA, s.f.)

2.1.8.1 Historia

INSTA fue creado el 13 de agosto de 1999, mediante Resolucién del Ministerio
de Educacion y Cultura No. 773.

“El 12 de octubre del 2010 se promulgé la Ley Organica de Educacién Superior
y en el 2011, el Reglamento General.” (INSTA, s.f.)

Por lo tanto, la normativa manifiesta que son Instituciones de Educacion
Superior: las instituciones técnicas y tecnoldgicas, las universidades y escuelas
politécnicas. (INSTA, s.f.)
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2.1.8.2 Misién

INSTA es una Institucién Educativa a Nivel Superior que ofrece una formacion
académica optima, para el desarrollo educativo de sus estudiantes en Carreras
Técnicas. Ademas, dispone espacios para que los alumnos se desenvuelvan en
actividades y trabajos técnicos que requieren herramientas e instrumentos
manuales. (INSTA, s.f.)

2.1.8.3 Visiéon

Ser lider en el capo educativo y gestionar una formacion profesional en Carreras
Técnicas con gran demanda de empleo, de una manera eficiente y correcta, por
medio de modelos educativos pedagdgicos innovadores para mejorar los
conocimientos y el aprendizaje mediante recursos tecnoldgicos, sociales y
didacticos. (INSTA, s.f.)

2.1.8.4 Objetivos de la Instituciéon

“Formar Tecndlogos en electricidad, electronica, informacion y comunicaciones,
mecanica automotriz, seguridad publica y privada, transporte y vialidad, gestion
micro-empresarial, formacion ocupacional por competencias y, salud y desarrollo
integral, mediante la aplicacion de estrategias metodologicas modernas que
propendan al desarrollo de las capacidades y competencias laborales y
emprendedoras, de acuerdo con los requerimientos de la demanda nacional e

internacional” (INSTA, s.f.)

2.1.9 Motivacién

La motivacion juega un papel importante dentro del estudio del hombre con

respecto al rendimiento para una mejor productividad. Ademas, tomando las
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necesidades y las metas de los seres humanos componen una parte
fundamental para llevar a cabo el proceso basico de la motivacion.

La motivacion esta conformada por metas y necesidades fundamentales para
llevar a cabo el proceso basico de la motivacién, por consiguiente, las metas y
necesidades trabajan juntas, de tal manera que, al establecer una meta, se crea
una necesidad y para reducirla el humano actia por medio de estimulos para

cumplir dicha meta como indica la figura siguiente:

Estimulo

v
Activacion de necesidades
(Estado de desequilibrio)

¥

Busqueda del camino para

—
satisfacer necesidades

v

,Conduclas dirigidas hacia las metas

Resultados {evaluacion de los logros
alcanzados)

¥

Y | v

y .
| Necesidades insatisfechas
(continua el estado de
desequilibrio)

Satisfaccion
de las necesidades

Figura 4. Modelo basico de motivacion.
Tomado de: (Martinez, 2000, p. 22)

2.1.9.1 ¢ Qué es motivaciéon?

La motivacion se define como la forma de incitar al cuerpo y la mente a lograr
objetivos organizacionales por medio del esfuerzo y la energia para complacer a
las necesidades del individuo. “Existen dos tipos de motivaciones: Motivacion

intrinseca (caracteristicas de los elementos de las tareas a realizar) y Motivacion
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extrinseca (elementos independientes del trabajo a realizar, como, por ejemplo,

las condiciones de trabajo.” (Garcia, 2016, p.79)

2.1.9.2 Importancia de la motivacion en la empresa

Los trabajadores de una organizacion y el rendimiento que producen en su labor
son los factores mas importantes dentro de una empresa. Es por ello que para
generar éxito se necesita coincidir en los intereses, tanto individuales, como
empresariales, de tal manera que el esfuerzo que disponga una persona en una
actividad productiva no solo sera beneficio de la empresa, son también del

trabajador.

De igual forma, si un operario rechaza una tarea por falta de interés, éste ejecuta
esa tarea con desgano, mientras si el operario se siente identificado con la tarea,
utilizara la fuerza y ganas necesaria para la realizacion de la misma, por eso es

importante entender los factores vinculados con las necesidades humanas.

2.1.9.3 Impulsos Motivacionales

Los impulsos motivacionales son todos los estimulos que influyen en los trabajos,
tareas, rutinas y actividades individuales y laborales del ser humano en relacion

al entorno que los rodea.

Segun Davis y Newstron (1999) los impulsos motivacionales serian los

siguientes:
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De logro:
cumplir
objetivos
De poder: De afiliacion:
impulsos relacionados
influyentes en Motivacidn ,
eficazmente
personas o con otros
situaciones
De
competencia
. desarrollar
habilidades

Figura 5. Impulsos motivacionales.

Tomado de: (Alles, 2008, p. 185)

2.1.10 Teorias Motivacionales

Para saber por qué unos individuos rinden mas que otros en sus tareas laborales
hay que entender el comportamiento humano de tal manera que dentro de las
empresas contemporaneas la motivacion se ha convertido en algo fundamental
para animar a los trabajadores, e impulsarlos a cumplir sus metas en base a sus
propias ideas, ofreciendo distintas estrategias motivacionales arraigadas a las
teorias motivacionales presentadas por algunos autores y basadas en aspectos
propios del hombre.

Las teorias motivacionales se agrupan en dos corrientes:

Las centradas en el contenido: Analizan todos aquellos factores que

intervienen en la motivacién de una persona al momento de realizar alguna tarea.

Las centradas en el proceso: analizar todos los procesos que existen en el

trabajo del ser humano y que hacen que esta actie de una u otra forma.
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2.1.10.1 Teoria de la Jerarquia de necesidades de Maslow.

En la historia, el potencial del ser humano era subestimando por causa de la falta
de iniciativa de efectuar estudios sobre sus capacidades, por lo tanto, los
psicologos lo catalogaban como un territorio no explorado. Posteriormente, todos
los individuos tienen una serie de necesidades fundamentales que se dividen en
necesidades primarias y secundarias dependiendo la importancia, es por esto
gue Abraham Maslow queria garantizar un ambiente organizacional adecuado,
de tal manera que ilustré el concepto de la teoria de las necesidades en la

siguiente pirdmide:

NECESIDADES
SECUNDARIAS

Necesidades sociales

Necesidades de
seguridad

NECESIDADES
PRIMARIAS

Necesidadas fisiolégicas
basicas

Figura 6. Jerarquia de las Necesidades de Maslow.
Tomado de: (Garcia, 2006, p. 86)

“Autorrealizacion: autoexpresion, independencia, competencia, oportunidad.
Estima: reconocimiento, responsabilidad, sentimiento de cumplimiento, prestigio.
Sociales: compafierismo, aceptacion, pertenencia.

Seguridad: evitar riesgos y dafios fisicos, estabilidad.

Psicolégicas: alimento vestido, confort, instinto de conservacion.” (Jiménez,
2016, p.37)
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2.1.10.2 Teoria del factor dual de Herzberg.

Desde la perspectiva de Herzberg, existen factores denominados motivadores o
satisfactores, como también factores contrarios a los mismos denominados
insatisfactores o higienizantes en los cuales estan involucrados distintos

conjuntos de necesidades humanas. (Vadillo, 2010)

Por otra parte, estos factores de satisfaccion e insatisfaccion se dividen en

niveles:

Factores de primer nivel: (hecho- objetivo) incluyen una dimensién positiva y
negativa, entre ellos estan: supervision técnica, condiciones de trabajo, logré, el
trabajo mismo, promocion, responsabilidad, etc. Dentro de estos se identificaron
los factores de segundo nivel.

Factores de segundo nivel: (la reaccion psicolégica que provoco el hecho en
el sujeto). Estos factores fueron construidos también por Mausner y Snyderman,
estaban constituidos los siguientes tipos de necesidades, reconocimiento, logro,

desarrollo personal, etc. (Vadillo, 2010)

Factores | Factores

Higienicos Motivadores
Factores Tareas
econémicos estimulantes
an_dlaones Sentimientos de
—  fisicas del - S
; autorrealizacion
trabajo
Reconocimiento
Seguridad de una labor
bién hecha
Factores Logro o
Sociales cumplimiento
Status My

responsabilidad

Figura 7. Teoria de Herzberg, Mausner, Snyderman.

Adaptado de: (Jiménez, 2016, p. 37)
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2.1.10.3 Teoria de los tres factores de MacClelland

MacClelland desarrolla una teoria basada en tres necesidades que pueden

afectar al rendimiento laboral.

Necesidades de logro: Es todo lo que tenga que ver con metas y éxitos

profesionales y para ello debe existir motivacion.

Necesidades de afiliacion: deseo de socializar y mantener relaciones

amistosas.

Necesidades de poder: capacidad de dominio sobre otros o sobre algun

puesto de trabajo. (Jiménez, 2016)

2.1.10.4 Teoria X y teoria Y de McGregor

Esta teoria nos ensefa que “tras toda decision o accién directiva existen unos
supuestos sobre la naturaleza humana y el comportamiento humano.” (Lidstone,
2013, p. 17)

Por lo tanto, existe la hipotesis X y Y que componen esta teoria:

Teoria X y Teoria Y de McGregor (1966)

HIPOTESIS X HIPOTESIS Y

La gente no quiere trabajar. Bajo condiciones correctas, el trabajo

. " surge de lorma natural,
La genle no guiere responsabilidad,

prefiere ser dirigida. La gente prefiere autonomia,

La gente tiene poca creatividad. : . .
Todos somos creativos en potencia.

La motivacion funciona solo a los

nmiveles fisioldgicos v de seouridad. i L I S 2

los niveles,
La genle debe ser controlada y a veces
obligada a trabajar. La gente motivada puede autodirigirse.

Figura 8. Teoria de Teoria X y teoria Y de McGregor.

Tomado de: (Jiménez, 2016, p. 38)
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2.2 Aspectos de Referencia
2.2.1 Productos Industriales

Los productos industriales que mejoran la calidad laboral de una persona son
utilizados fundamentalmente como estimulantes motivacionales y material clave
para la comodidad, recreacién, descanso, distraccion de un trabajador para

desempeiiar de mejor manera su trabajo.
2.2.1.1 Playwood

Playwood es un conjunto de piezas de madera que le permiten al usuario crear
para jugar. Se puede generar diferentes disefios como estanterias, mesa,
escritorios, entre otros, para crear un espacio de trabajo adecuado para cada

usuario.

Figura 9. Playwood- Escritorio con compartimientos.

Tomado de: (Berrones, 2016)



Figuran 10. Playwood- Estanterias.

Tomado de: (Berrones, 2016)

-
~

Figura 11. Playwood- Escritorio de Oficina.

Tomado de: (Berrones, 2016)

23
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2.2.1.2 Bokah Blocks

Es un juego de armar que estimula la creatividad del usuario por medio de

piezas flexibles que forman figuras infinitas creadas por la propia persona.

Figura 12. Bokah Blocks.

Tomado de: (Sheth, 2017)

2.2.1.3 Table&Tennis

La vida laboral y el juego se han trasformado juntos por medio de Table & Tennis
gue es una mesa de ping-pong adaptada a espacios de oficina, que ofrece
diversion con sus mudltiples funciones, ajustdndose a los comportamientos del

mundo actual.
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Figura 13. Table & Tennis.

Tomado de: (Pinterest, s.f.)

Figura 14. Table & Tennis.

Tomado de: (Pinterest, s.f.)

2.2.1.4 Block & Blockele

Block & Blockele es un conjunto de bloques disefiados para construir diferentes
personajes y elementos de manera ilimitada, estimulando la imaginacion y la

creatividad de la persona por medio de sus colores y la forma geométrica.
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Figura 15. Block & Blockele.

Tomado de (Long Tran, 2008)

2.2.1.5 Kit de reconstruccion de accesorios de escritorio

Son implementos de oficina que dan funcionalidad a la diversion por medio de
elementos como la grapadora, calculadora, dispensador de cinta y portalapices
los cuales presentan una funcion divertida extra para que las tareas pesadas y

aburridas sean entretenidas.

Grapadora: al momento de realizar la accién de grapar, genera una expresion

facial.

Calculadora: al aplastar los botones, produce sonido para componer una

cancion.
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Dispensador de cinta: la rueda tiene 6 simbolos que recuerdan al usuario las

horas para tomar un descanso.

Porta lapicera: contiene un borrador que salta cuando el usuario coloca los

esferos o lapices.

Figura 16. Kit de Reconstruccion.

Tomado de: (Turner, 2011)

Figura 17. Kit de Reconstruccion- Calculadora.

Tomado de: (Turner, 2011)
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Figura 18. Kit de Reconstruccion- Grapadora.

Tomado de: (Turner, 2011)

Figura 19. Kit de Reconstruccion- Dispensador de Cinta.

Tomado de: (Turner, 2011)
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Figura 20. Kit de Reconstruccion- Porta Lapices.

Tomado de: (Turner, 2011)

2.2.1.6 Core Chair

Es una silla comoda que mejora la postura de una persona mientras esta
realizando una actividad ofreciendo un mejor soporte a la espalda para obtener

una postura correcta.

Figura 21. Core Chair.

Tomado de: (hobbr, 2015)
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2.2.1.7 Silla de oficina: Postura arrodillada

La silla de oficina con postura arrodillada permite que el usuario se arrodille en
una almohada, mientras la parte trasera es sostenida por el cojin del asiento,
esto evita que el usuario tenga dolores de espalda y proporciona una respiracion

profunda y una mejor circulacién sanguinea de la persona.

Figura 22. Silla de Oficina: Postura arrodillada.

Tomado de: (hobbr, 2015)

2.2.1.8 Space: Asientos Interactivos

El conjunto de asientos esta disefiado para ofrecer un espacio pequefio de
descanso para realizar otras actividades, es por ello que esta equipado con
unidades electrénicas para disminuir el volumen de sonido circundante una vez

sentado.
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Figura 23. Space Jangir Maddadi Design Bureau

Tomado de: (Maddadi, s.f.)

2.2.1.9 Mesa Curva (Bend Desk)

Es un prototipo de mesa interactiva que combina una mesa plana con las
funciones de un ordenador, de tal forma que ofrece al usuario un facil acceso

combinando los dos objetos en una sola unidad.

Figura 24. Bend desk.

Tomdo de: (FayerWayer, s.f.)
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2.2.2 Espacios de Trabajo Motivacionales

Los espacios de trabajo son importantes para la organizacion de las actividades
laborales diarias de manera que existen varias empresas que utilizan estrategias
de motivacioén, ofreciendo a sus trabajadores areas donde se sientan bien para
trabajar a gusto y a la vez tomarse descansos o realizar una actividad recreativa,
utilizando diferentes tipos de colores, productos industriales, materiales, texturas

para crear un mejor ambiente laboral.

2.2.2.1 Oficinas de la Empresa de Publicidad Ruales lzurieta (RI) Quito-

Ecuador

La pequefia intervencion a cargo de Adrian Moreno y Maria Samaniego en la
Empresa joven RuUales lzurieta estd basada en la necesidad de un espacio
flexible y adaptable para sus multiples actividades, tareas y necesidades dentro
de un bajo presupuesto, proporcionando una imagen fuerte y fresca a la empresa
formando un espacio donde los objetos, el mobiliario y contenedores de

actividades puedan modificarse segun las necesidades.

-
. J
s

| )

£ Sy |

1=

Figura 25. Oficinas RI Quito- Ecuador.

Tomado de: (Samaniego, 2008)
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Figura 26. Texturas y colores: Oficinas Rl Quito- Ecuador

Tomado de: (Samaniego, 2008)

Figura 27. Distribucion de espacio: Oficinas RI Quito- Ecuador.

Tomado de: (Samaniego, 2008)
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Figura 28. Mobiliario y Objetos: Oficinas Rl Quito- Ecuador.
Tomado de: (Samaniego, 2008)
2.2.2.2 Oficinas de Insitum

La empresa consultora Latinoamérica, localizada en México, opta por espacios
motivadores para trabajar con la finalidad de reflejar los valores empresariales,

entre ellos se encuentran: trabajo en equipo, creatividad, excelencia, etc.

Figura 29. Consultora Latinoamericana Insitum (México)

Tomado de: (Insitum, 2017)
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Figura 30. Espacios de trabajo en Insitum (México)

Tomado de: (Insitum, 2017)

2.2.2.3 Oficinas de CISCO Systems

Es una empresa dedicada al manteamiento de equipos de comunicacion y

transmision, orientada a las tecnologias de la informacion.

Los disefios de sus espacios de trabajo en el campus San José, localizado en
California mantienen una iniciativa innovadora conectados con colores, texturas
formas y patrones inspirados en la regién, de tal forma que los colores son
calidos, ofreciendo un ambiente agradable y diversos espacios donde sus

empleados puedan trabajar en conjunto.

Figura 31. Oficinas Cisco, Campus: San Jose- California.

Tomado de: (Cisco, 2016)
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Figura 32. Cubiculos Individuales para trabajar, Campus. San José-California.

Tomado de: (Cisco, 2016)
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Figura 33. Pequefios espacios de descanso y trabajo, Campus. San José-

California.

Tomado de: (Cisco, 2016)
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Figura 34. Area de juego, Campus. San José-California.

Tomado de: (Cisco, 2016)

Figura 35. Disefio de techo elaborado en madera, Campus. San José-California.

Tomado de: (Cisco, 2016)
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Figura 36. Patrones y texturas, Campus. San José-California.

Tomado de: (Cisco, 2016)

Figura 37. Patrones y texturas, Campus. San José-California.

Tomado de: (Cisco, 2016)
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2.2.2.4 Oficinas Google

Sus oficinas son consideradas como el paraiso de los trabajadores, donde se
pueden encontrar comida gratuita, piscina, canchas deportivas, teniendo como

resultado trabajadores mas productivos y felices.

Los trabajadores de Google tienen ritmos de trabajo poco usuales, es por ello
gue la empresa opta por areas recreativas, es decir, los directivos de la empresa
ayudan a que los operarios recuperen su salud después de largas horas de
trabajo. (Girard, B. & Meléndez, 2007)

Figura 38. Oficinas Google: Nueva York - Estados Unidos

Tomado de: (marketingdirecto, 2015)

Figura 39. Oficinas Google: Amsterdam — Holanda

Tomado de: (marketingdirecto, 2015)
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Figura 40. Oficinas Google: Dublin- Irlanda

Tomado de: (marketingdirecto, 2015)

Figura 41. Oficinas Google: Londres- Inglaterra
Tomado de: (marketingdirecto, 2015)
2.2.2.5 Oficinas de Pallota Teamworks

Son lugares fabricados en almacenes abandonados y viejos, de tal manera que
son redisefiados con materiales de bajos costos para brindar un area de trabajo

a jévenes empresarios y emprendedores.
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Figura 42. Oficinas de Pallota Teamworks: Los Angeles.

Tomado de: (Wilkinson, 2002)

2.2.1.6 Oficinas en Tokio: Granjas Verticales

Son oficinas que estan disefiadas para dedicar una parte de su espacio al cultivo
de hortalizas, cereales y vegetales frescos, con la finalidad conservar la
agricultura no solo en lugares rurales sino también en lugares urbanos

manteniendo el concepto de tener y mantener una vida saludable.
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Figura 43. Plantacion de arroz - Oficinas Tokio.

Tomado de: (Allen, 2013)

Figura 44. Cuidado de Plantas- Oficinas Tokio.

Tomado de: (Allen, 2013)
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Figura 45. Flores- Oficinas Tokio.

Tomado de: (Allen, 2013)

Figura 46. Cuidado de Plantas- Oficinas Tokio.

Tomado de: (Allen, 2013)
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2.3 Aspectos Conceptuales
2.3.1 Disefio Emocional: Donald Norman

Las emociones son las promotoras de que el ser humano actle de cierta manera
ante un problema. Las mismas desempefian un papel importante dentro de la
vida cotidiana, ayudan a evaluar lo que es bueno, malo, seguro, inseguro y
peligroso para el individuo, es por ello, que existen emociones positivas y
negativas. Las primeras son capaces de facilitar el pensamiento creativo, es
decir, cuando la persona se siente con un buen estado de animo, su rendimiento

en cualquier actividad o tarea sera el mejor.

Las emociones negativas no son del todo perjudiciales ya que ayudan a
establecer un equilibrio con las emociones positivas. Por otra parte, todo el
estudio de las emociones se ha aplicado al disefio de productos, destacando asi
gue los objetos mas atractivos producen que el ser humano se sienta bien y
seguro al momento de utilizar dicho objeto, como también permite que el usuario
se sienta mas creativos, de tal manera que conlleva a una mejor facilidad de uso,

dando soluciones a problemas cotidianos.

Por otra parte, las diferentes empresas encargar de disefiar objetos se han
centrado mucho en disefar objetos bonitos pero se han olvidado de una parte
importante que son los sentidos, es decir para disefiar un buen objeto se debe
tomar en cuenta que debe ser agradable para los 5 sentidos, solo agradable para
el sentido de la vista, de esta forma llama mas la atencion del usuario o

comprador mejorando la experiencia con el objeto disefiado.

2.3.1.1 El significado de los objetos
Donald Norman en el prélogo de las Tres Teteras destaca la siguiente reflexion:

“El diserio es importante para mi, pero lo cierto es que lo escojo en funcion de
la ocasion, del contexto o, sobre todo, de mi estado de animo. Estos objetos
son mucho mas que utilitarios. Son obras de arte que me iluminan con luz

propia la jornada. Y quiza, lo que es mas importante, cada una de ellas es
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portadora de un significado personal: Cada tetera tiene su propia historia. Una
refleja mi pasado, mi cruzada contra los objetos inutiles. Otra refleja mu futuro,
mi camparfia en defensa de la belleza. Y la tercera representa una fascinante

combinacion de funcionalidad y encanto.” (Norman, 2005, p. 18)

Noam Tractinsky asegura que los objetos mas estéticos son preferidos a los
objetos con disefios nada estéticos. Por ejemplo: investigadores japoneses,
entre ellos Masaaki Korosu y Kaori Kashimura realizaron experimentos con
cajeros automaticos, destacando que los cajeros mas atractivos, también eran
considerados los mas faciles de utilizar, tomando en cuenta que, en las culturas
japonesas, lo estético es considerado un factor muy importante. Por otra parte,
en la cultura israeli, la belleza no es considerada un factor muy importante, es
por ello que Tractinsky no se encontraba muy convencido acerca del
experimento, hecho por los japoneses. Tractinsky volvid hacer el experimento,
pero con los usuarios israelitas y observo los mismos resultados y de esta
manera concluyé que la estética y usabilidad estaban correlacionadas,

convirtiéndose en un punto clave para disefiar objetos. (Norman, 2005)

2.3.1.2 La psicologia de los objetos cotidianos

los seres humanos son capaces de interpretar como utilizar los objetos que
manipulan, en la vida cotidiana, entre ellos se encuentran, maquinas de oficina,
juguetes, mobiliario, entre otros, es por el ello que un objeto bien disefiado es
facil de interpretar y entender, estos objetos contienen pistas que son sencillas
para comprender su funcionamiento, por otro lado, los objetos mal disefiados, no
son faciles de utilizar, muchas de las veces las pistas que dan son erroneas,

causando frustracion al no entender su funcionamiento. (Norman, 1998)

2.3.1.3 La psicologia de las actividades cotidianas

Los seres humanos tienden a culparse cuando no pueden utilizar algan objeto,
sin darse cuenta de que el mismo puede estar mal disefiado y con errores de

fabricacion que dificulta la interpretacion de su uso. Por otra parte, los objetos
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que son complejos de utilizar siempre deben tener un instructivo de uso, es por
esto que los disefladores deben tomar en cuenta aspectos de usabilidad,
disminuyendo los errores de fabricacion o a su vez que sean faciles de detectar

con el menor coste posible, para crear objetos faciles de interpretar.

La vida cotidiana esté llena de malos entendidos a los cuales los psicélogos los
clasifican como “ingenuos” o “populares”. Los modelos mentales, como los
modelos conceptuales son representaciones creadas por el ser humano en su
cabeza, de tal forma que, al interpretar el funcionamiento de los objetos, utilizan
estos modelos, como también para comprender las actuaciones, experiencias,
dificultades e imprevistos de situaciones, tareas y decisiones presentes en la
vida diaria.

2.3.2 Metodologia del Disefio Centrado en el Usuario

Esta metodologia se encuentra ligada al modelo de Pensamiento de Disefio
planteada por Beckman Barry (2007) en 4 fases que se puede observar el la
figura 47. Por lo tanto por medio de este proceso se va a llegar a resolver el

problema planteado en el proyecto.

Entender el problema Plantear una propuestas

PRIORIZAR,
DESCRIBIRY
MEJORAR

Abstracto

COMPARARY
ANALIZAR

ORIENTAR

ORGANIZARY
DESCRIBIR

INTEGRAR
PROTOTIPAR

RECOPILAR
EXPLORAR

PLANEAR

Real

PROBARY
VALIDAR
PLANIFICAR

CONSTRUIR

Tiempo

Figura 47. Proceso de Metodologia Centrada en el Usuario combinada con las 4

fases del Pensamiento de Diseflo de Beckman Barry.

Adaptado de: (Agudelo & Lleras, 2015, p. 11)
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Actualmente, con la innovacion y la alta competencia de empresas en el
mercado, se ha tomado en cuenta diferentes metodologias de disefio que se
centran el usuario para lograr disefar objetos que cumplan con las expectativas
y requerimientos y de esta manera captar la atencion de clientes nuevos vy

mantener clientes fijos a la espera de nuevos productos.

2.3.3 Modelo de Hook de Nir Eyal (Hooked Model)

El Modelo de Hook se basa en desarrollar productos o servicios habitos que
crean habitos en las personas por medio de pasos o fases que se muestran en
la Figura 48.

1. DESENCADENANTES

2. ACCION

Externa

Interna

3. VARIABLE
RECOMPENZA

2. INVERSION

Figura 48. Modelo de Hook.
Adaptado de: (Eyal & Hoover, 2014)
2.3.3.1 Desencadenantes

Los desencadenantes son la forma en que los productos llaman la atencién del
usuario para comenzar a ser manipulados por el cliente con el objetivo de

ejecutar una accion. Los desencadenantes en dividen en:
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e EXxternos

Es todo lo que se manifiesta como algo externo que produce en la persona

guerer realizar una accibn como un anuncio o un botoén llamativo.
e Internos

Estos desencadenantes estan ligados a sensaciones negativas que producen en
las persona efectuar una accién para aplacar dicha sensacion. Por ejemplo
cuando un usuario tiene la sensacion de incomodidad o aburriendo al
encontrarse en un lugar con gente que no conoce Yy realiza la accién de ingresar

a una red social (Facebook, Twitter) para disminuir dicha sensacion.
2.3.3.2 Acciones

Es todo lo que va a realizar el usuario con el producto para poder conocer el
comportamiento, el tipo de motivacién y la habilidad que tiene para poder

terminar la accion.

La figura 49 muestra que para crear un habito el comportamiento del usuario
debe serigual a la motivacion mas la habilidad que posee para hacer esa accion,

mas el desencadenante propuesto.
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Figura 49. Modelo de comportamiento BJ Fogg.
Adaptado de: (Eyal & Hoover, 2014)

El Modelo de comportamiento de Fogg trata sobre entender el comportamiento

de los seres humanos para para que realice una accion.

Por otra parte existe 15 formas en las cuales el comportamiento de un usuario

puede cambiar, cada uno de los tipos de comportamiento utilizan distintas

estrategias psicoldgicas y técnicas d persuasion.

Ninguno
Hacer una sola

vez

Verde

Crear un nuevo
comportamiento
(comportamiento

no familiar)

Crear un nuevo
comportamiento

una vez

Azul

Hacer un
comportamiento

usual

Hacer un
comportamiento

usual una vez

Morado

Incrementar la
intensidad o la
duracién del

comportamiento

Incrementar la
intensidad o
duracion del
comportamiento

una vez

Figura 50. Matriz de comportamiento por BJ Fogg.

Tomado de: (Fogg, 2012)

2.3.3.3 Recompensa Variable

Gris
disminuir la
intensidad o la

duracion del

comportamiento

Disminuir la
intensidad o
duracion del
comportamiento

una vez

Negro

Dejar de
hacer un

comportamiento

Dejar de hacer
un
comportamiento

una vez

La recompensa se define como algo que genere en el usuario querer volver a

realizar la accién, por lo tanto no debe ser la misma recompensa ya que provoca

gue realizar nuevamente la accion sea aburrido.

e Recompensade la caza

Se trata de planificar, observar el panorama para ejecutar la accion poder

conseguir la mejor recompensa.

e Recompensade la Tribu

Se define como una recompensa social, ya que al ser, seres sociales se busca

la aceptacion del otro.
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e Recompensa de la autorrealizacion

Es el tipo de recompensa que define como tener el control sobre nuestro entorno
y de como afecta a la superacién del usuario, es decir es lograr obtener la
recompensa por medio de la superacion de obstaculos para que de esta forma

la persona se sienta autorrealizada.

2.3.3.4 Inversién

La inversion es todo lo que el usuario ofrece o pone durante todo el proceso,

provocando que quiera ejecutar la accion nuevamente.

2.3.4 ;Qué es Gamificacion?

“La gamificacion en la empresa es a aplicacion de los recursos de los juegos
(disefio, dinamicas, elementos, etc.) para modificar comportamientos de los
clientes y empleados mediante acciones sobre su motivacién, con la finalidad
de conseguir crear valor para las compafias en areas como la comercial,

recursos humanos o finanzas.” (Teixes, 2014)

Gamificacion

Mecanica
Recompensa
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Figura 51. Las 4 fases de la Gamificacion.

Tomado de: (Pinterest, s.f.)

2.3.4.1 Modelos de gamificacion

Por medio de estos modelos se demuestra que el juego es una forma de
aprender a manejar las emociones, pensamientos e instintos. Se debe destacar
gue las mejores ideas fluyen cuando no se esta trabajando, cuando se esta
durmiendo o simplemente cuando no se hace nada. Es por ello que el juego es
una tendencia fundamental como estrategia en el mundo laboral y también es

una actividad que todos pueden realizar.

2.3.4.2 Modelo propuesto por Werbach

Parte de los objetivos de negocio que se quieren cumplir y esta basado en las
6D: “definir los objetivos de negocio, delinear las conductas objetivo, describir a
los jugadores, idear los bucles de actividad, no olvidar la diversion, desplegar las

herramientas adecuadas” (Teixes, 2014)

4.3.4.3 Modelo de Victor Manrrique
Se explica en los siguientes pasos:

1.-Se basa en los objetivos, la razon o el motivo por el cual se quiere cumplir los

objetivos

2.-Qué se quiere que las personas hagan, influencia en la conducta de una

persona para gue realice una accion
3.- Para qué tipo de jugador se disefa el sistema

4.- El sistema que va a ser utilizado
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Porque Qué Quién Como
(objetivo) B (acaones) _> (jugadores) 1 (sstema)

Figura 52. Resumen del Modelo de Victor Manrrique
Tomado de: (Teixes, 2014)

2.4 Marco Normativo y Legal

2.4.1 Estatuto Institucional

El Estatuto Institucional del Instituto Superior de Tecnologias- INSTA se rige bajo
la Ley Orgéanica de Educacién Superior, como también el reglamento general de
los Institutos superiores, es por ello por lo que se debe destacar los siguientes

articulos:

“Art. 1. El Instituto Superior de tecnologias apropiadas- INSTA es una
institucion de educacién superior de derecho privado con finalidad social y sin
fines de lucro, con personeria juridica propia y parcidad de autogestion
administrativa y financiera para el cumplimiento de su mision.” (Institucional,
2009, p.2)

“Art. 2. El Instituto Superior de tecnologias apropiadas- INSTA se inspira por los
principios de la ley Organica de educacion Superior y el reglamento general de

los Institutos superiores.” (Institucional, 2009, p.3)

“Los principios corporativos de la Institucion son: Educacion seria, solvente y
atractiva, Moral como principio Basico, Honradez, Responsabilidad, Respeto a
la ley Respeto por los derechos de los demas, Amor por el trabajo, Capacidad
por liderar y emprender, Afan por el ahorro e inversién, Puntualidad.”
(Institucional, 2009, p.3)
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“Art. 3. Los fines de la Institucién Superior de Tecnologias Apropiadas-INSTA,
son coherentes con los sefialados en el ordenamiento juridico vigente,
particularmente en el Reglamento de los Institutos Superiores.” (Estatuto
Institucional, 2009, p.5)

“Art.6. El Instituto Superior de Tecnologias Apropiadas- INSTA desarrollara
autogestion de sus programas de formacion, planificacion, investigacion,
vinculacion con la comunidad tanto en el orden académico, administrativo y

financiero.” (Institucional, 2009, p.7)

“‘Art. 41 DE LOS DOCENTES: EI personal académico del Instituto estara
constituido por los profesores dedicados a | docencia y a la investigacion.”
(Institucional, 2009, p.13)

“Art. 42. DERECHOS Y OBLIGACIONES DE LOS DOCENTES: Los docentes
de la Institucion tienen los siguientes derechos y obligaciones:

1. El respeto a su condicion para el desempefio de sus funciones docentes;
2. la libertad de asociacion, opinion e ideologia;
3. La publicacion de sus obras, de acuerdo con los Reglamentos;

4. El cumplimiento de las labores a su cargo, constituyendo ejemplo para los

estudiantes;

5. La participacion de los actos institucionales;” (Institucional, 2009, p.13)

2.4.2 Declaracion Universal de los Derechos Humanos

Segun la Declaracion de los Derechos Humanos Adoptada y proclamada por la
Asamblea General en su resolucion 217 A (111), de 10 de diciembre de 1948, dice

lo siguiente:

“Art. 24.- Toda persona tiene derecho al descanso, al disfrute del tiempo libre, a
una limitacién razonable de la duracién del trabajo y a vacaciones periddicas

pagadas.” (Derechos Humanos, 2013)
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2.4.3 Codigo del Trabajo

Se debe considerar todo lo escrito en el Codigo del Trabajo para que las
empresas u organizaciones puedan desarrollar dentro de la jornada, sus
actividades de una manera justa y precisa tomando en cuenta lo que describe

en el reglamento.
La jornada de trabajo se define de la siguiente manera:

“Art. 21. Jornada de trabajo es el tiempo durante el cual el trabajador debe
prestar efectivamente sus servicios en conformidad al contrato. Se
considerara también jornada de trabajo el tiempo en que el trabajador se
encuentra a disposicion del empleador sin realizar labor, por causas que no le

sean imputables.” (Del Trabajo, 2014, p.30)

2.4.3.1 Jornada Ordinéria

“Art. 22. La duracion de la jornada ordinaria de trabajo no excedera de cuarenta

y cinco horas semanales.” (Del Trabajo, 2014, p.31)

2.4.3.2 Jornada Extraordinaria

“Art.31. Se entiende por jornada extraordinaria la que excede del maximo legal

o de la pactada contractualmente, si fuese menor” (Del Trabajo, 2014, p.35)

“Art. 32. Las horas extraordinarias soOlo podran pactarse para atender
necesidades o situaciones temporales de la empresa. Dichos pactos deberan
constar por escrito y tener una vigencia transitoria no superior a tres meses,

pudiendo renovarse por acuerdo de las partes”. (Del Trabajo, 2014, p.36)

2.4.3.3 Jornada Parcial

“Art. 40 bis. Se podran pactar contratos de trabajo con jornada a tiempo

parcial, considerandose afectos a la normativa del presente parrafo, aquéllos
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en que se ha convenido una jornada de trabajo no superior a dos tercios de la

jornada ordinaria, a que se refiere el articulo 22.” (Del Trabajo, 2014, p.43)

2.4.3.4 Descanso dentro de la Jornada

“Art. 34. La jornada de trabajo se dividira en dos partes, dejandose entre ellas,
a lo menos, el tiempo de media hora para el descanso. Este periodo
intermedio no se considerard trabajado para computar la duracion de la
jornada diaria.” (Del Trabajo, 2014, p.37)

2.5 Conclusiones del Marco Teoérico

El Capitulo | trata sobre la informacion adquirida e investigada sobre temas
importantes dentro del ambiente de trabajo, entre ellos se encuentran
antecedentes, referentes, teorias, conceptos y normas que serviran como aporte
y guia para orientar y fundamentar el desarrollo del proyecto, ademas ayudara a
interpretar los resultados conseguidos por medio de la metodologia,
herramientas y teorias utilizadas durante el proceso de desarrollo. Por lo tanto,
da un gran aporte investigativo para que el proyecto tenga un enfoque

perfectamente centrado en el problema planteado.

3. DISENO METODOLOGICO

El proceso de disefio principal utilizado para el desarrollo este proyecto se basa
en la Metodologia de Disefio Centrada en el Usuario (DCU) mencionado
anteriormente en la figura 45 ya que por medio de esta metodologia se busca

entender de mejor manera al cliente y de esta forma se pueda diagnosticar la
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problematica del proyecto con las herramientas mas viables para obtener
informacion factible y establecer nuevas oportunidades de disefio para poder

encontrar la mejor solucion al problema del proyecto.

La Metodologia de Disefio Centrada en el Usuario se encuentra ligada al
Pensamiento de Disefio (Design Thinking) de Beckman Barry, el cual consta de

4 fases de disefio que son descubrir, interpretar, delimitar y proponer.
3.1 Descubrir
Recopilar para evaluar.

En primer lugar se va a planificar y elaborar las herramientas de Disefio para ser
ejecutadas durante este proceso. Por medio de un Encargo de disefio que sera
utilizado como herramienta para crear las pautas de disefio a desarrollar y
establecer recursos necesarios para el proceso de desarrollo del proyecto. Las
herramientas de disefio implementadas en esta fase son la observacion, la

encuesta y la entrevista.

Por medio de la herramienta de la observacion se va a explorar, escuchar e
investigar el comportamiento diario de los docentes en relacion a las cosas que
los rodea, observar su conducta con los otros y notar que es lo realmente hacen

en su vida laboral diaria.

Por consiguiente se recopilara la informacion para descubrir datos significativos
con respecto a lo que dicen, hacen, necesidades, motivaciones, emociones,
entre otros. La documentacién de informacion se realizar4 por medio de un
cuadro de anotaciones elaborado en diferentes dias de trabajo de los docentes.
Ademas se realizara encuestas personales dirigidas al comportamiento,
necesidades y desenvolvimiento laboral de los docentes para que ellos mismos
den una opinion propia acerca de estos temas y Por dltimo por medio de la
entrevista se va obtener informacién mas profundizada acerca del usuario y se

va establecer un vinculo de mucha mas confianza con el docente.

3.2 Interpretar

Organizar para plantear.
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Para poder organizar, describir y clasificar la informacion se va emplear el Mapa
de Empatia en donde se ordenara la informacion con respecto a lo que el
docente piensa, siente, escucha, ve, dice, hace, sus frustraciones y
motivaciones en el entorno que se desenvuelve y con las personas que

interactla diariamente.

Por ultimo se va a utilizar el Mapa de Empatia para comparar y analizar la
informacion y poder identificar el tipo de necesidades que los docentes requieren
reforzar para aumentar su grado de motivacion por medio del producto a

elaborar.
3.3 Delimitar
Priorizar para Orientar.

En esta fase se va a identificar oportunidades de disefio por medio de bocetos
rapidos, es decir se va a generar un gran numero de oportunidades de disefio
de ideas ocurridas para luego recopilar datos generales y establecer puntos de

vista.

Después de establecer diferentes puntos de vista se seguirdn realizando bocetos
mas elaborados con mas detalle para encontrar soluciones potenciales. Por
ultimo se va elegir una idea por medio de las oportunidades de disefio para luego
ser validada con los docentes y por consiguiente se realizara un analisis y se

establecera conclusiones acerca de la idea.

Se van a establecer los atributos de disefio con sus respectivas especificaciones
para saber qué es lo que se va hacer y cdmo se va a realizar cada criterio
establecido en el desarrollo del producto. Ademas se va a generar conceptos de
disefio por medio de la descomposicion del problema utilizando el Modelo de
Hook Figura 46 como también herramientas como la Matriz de Escenarios y

Matriz de Pugh. Para poder elegir un concepto de disefio.
3.4 Proponer

Integrar para resolver.
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En la dltima fase se va a integrar toda la informacién para poder realizar los
prototipos necesarios para ser probados y validados por los usuarios y de esta
forma poder planificar y construir una propuesta final de Disefio y por ultimo ser

validada por los docentes.

Se utilizara el Modelo de Hook mostrada anteriormente en la figura 48 como
herramienta para desarrollar un producto que crea habitos por medio de
desencadenantes, acciones, recompensas e inversiones. También se utilizaré el
Modelo de Fogg Figura 49 y la Matriz de comportamientos de Fogg Figura 50
para identificar el tipo de comportamiento de los usuarios.

Tras el desarrollo de la metodologia y las herramientas empleadas se espera
conocer a profundidad al usuario, entender rasgos importantes acerca de su
comportamiento para generar un producto que tenga un uso constante y que no
solo brinde una experiencia ludica, sino que se relacione con las necesidades
basicas del ser humano, explicado en la Piramide de las necesidades de Maslow

figura 6 para fomentar a la motivacion y recreacion del usuario.
3.5 Herramientas

Al desarrollar el proyecto se van a utilizar diferentes herramientas para el Disefio

Centrado en el Usuario que se describiran brevemente a continuacion.
3.5.1 Observacion

Es una herramienta que sirve para recoger informacion acerca de una persona,
objeto o situacién por medio de la actividad de codificacion mediante el sentido

de la vista.

3.5.2 Entrevista

Es la reunion de 2 o mas personas para tratar algun tema a desarrollar para

adquirir informacion directa y un acercamiento mas profundo al usuario.

3.5.3 Encuesta
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Es un cuestionario de preguntas que sirva para recopilar datos e informacion

sobre un tema determinado.
3.5.4 Encargo de Disefio

El Encargo de Disefio es un documento alterable que establece las pautas en el

desarrollo del proyecto a disefar.

ENCARGO USUARIO/CONTEXTO EENEFICIO

O

|_

|

Ll

>_

@)

o

Q- 2 -~

/ 2
DETERMIMANTES/LIMITANTES ENTORNO
FORTALEZAS

<C

)

L

o

o

L

7 Y -
. =0d
PROCESOS RESUMEN

@)

(V]

L

)

O

o

o y

Figura 53. Encargo de Disefio

Tomado de: (Agudelo & Lleras, 2015, p. 20)

3.5.5 Mapa de Empatia

Es una herramienta que se utiliza para entender de mejor manera al cliente para
crear un producto que se adapte a las necesidades del usuario, es decir, ayuda
a comprender lo que realmente quiere la persona por medio de lo que piensa,

siente, dice, hace, ve, escucha, sus frustraciones y motivaciones.



60

PIENSA Y SIENTE

ESCUCHA VE

DICE Y HACE

QUE LO FRUSTRA? QUE LO MOTIVA?

Figura 54. Modelo de Mapa de empatia.

Tomado de: (Ventura & Gonzalez, 2012)

3.5.6 Matriz de Escenarios

Es una matriz utilizada como técnica para delimitar informacion para dar prioridad
a los concepto o alternativas que van acorde a la propuesta de disefio planteada

por medio del impacto final obtenido en la matriz.
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ALTO IMPACTO

A

FACIL DE LOGRAR < ~ DIFICIL DE LOGRAR

W
BAJO IMPACTO

Figura 55. Matriz de Escenarios.

Tomado de: (IDEO, 2016)

3.5.7 Metodo Pugh

Es una herramienta que por medio de una matriz se puede valorizar alternativas
con respecto al cumplimiento de criterios para poder seleccionar la alternativa

mas viable.

Por medio de este método se puede valorizar las alternativas de la siguiente
manera: +1 se refiere que es mejor, -1 se refiere a que es peor y 0 es el el caso

de ser de similar importancia.

Por consiguiente se califica cada alternativa con respecto al criterio para luego
sumar los resultados. La alternativa que obtenga un valor superior a las demas,

es la alternativa mas apropiada.
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Criterios Alternativa 1 Alternativa 2 Alternativa 3 Alternativa 4

Criterio 1

Criterio 2

Criterio 3

Criterio 4

Figura 56. Método Pugh.

Tomado de (Gonzales, 2012)

3.6 Tipo de Investigacion

Para la ejecucion del proyecto, el tipo de investigacion que se necesita es de
enfoque mixto ya que se requiere informacién y datos tanto cualitativos y
cuantitativos de los docentes. Mencionado anteriormente utilizaran herramientas
como encuestas como factor principal para adquirir informacion cualitativa sobre
el ambiente en la Institucién, también para saber qué tipo de actividades realizan
los docentes en sus horas libres.

Por otro lado, para adquirir informacion cuantitativa, se necesita saber el nimero
de actividades que realizan los docentes en su tiempo libre y cuanto tiempo
disponen para realizar esas actividades. Ademas, se realizara un Focus Group
para validar los objetos, obteniendo informacion cualitativa acerca de la opinién

del usuario sobre el producto.
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3.7 Poblaciéon

La Poblacion que tomar en cuenta son todos los empleados dentro del Instituto

INSTA, tomando en cuenta los siguientes aspectos:

Tabla 2

Empleados en la Instituciéon
Numero de docentes que se encuentran en nédmina 14
Numero de docentes que facturan 18

NUmero de operarios administrativos que se encuentran en némina 15
Numero de operarios administrativos que facturan 9

Personal de limpieza 2

Total de Poblacion de empleados dentro de la Institucion INSTA: 58

3.8 Muestra

El nivel de muestra se hizo considerando, a todos los docentes que se encuentra

en némina y cumplen con su jornada parcial.
Muestra total: 14

3.9 Variables

Tabla 3.

Variables que seran tomadas en cuenta en el desarrollo del proyecto.

VARIABLE DEFINICION TIPO DE POSIBLE
VARIABLE VALOR
Edad Tiempo de vida Cuantitativo 24-65

de una persona



Sexo

Etnia

Cantidad de horas
de trabajo del

docente

Rendimiento
laboral de los

docentes

Tipo de molestia
fisica o animica del

docente

El género humano Cualitativo

Casta o calidad

del origen Cualitativo

NUmero de horas

a la semana Cuantitativo
Resultado
alcanzado en el Cualitativo

entorno de trabajo

Malestares,
incomodidad
durante la Cualitativo

actividad laboral

-Masculino

-Femenino

-Mestizo
-Blanco
-Negro

-Indigena

5 a 15 horas

-Excelente
-Bueno
-Regular

-Deficiente

Fatiga
-Cansancio
-Desanimo
-Dolor de cabeza
-Jagueca
-Nerviosismo

-Mal Humor

64



Enfermedades
causadas por la

carga laboral

Tipo de
personalidad de los

docentes

Alteraciones en la
Salud.

Caracteristicas
que distinguen a
una persona de

otra.

Cualitativo

Cualitativo

-Dolores de
musculos, de
huesos y

articulaciones

-Estrés

-Ansiedad
-Disfonias o -
Afonias
-Resfriados (rinitis,

dolor de garganta)

-Extrovertidos
racionales
-Extrovertidos
emocionales
-Extrovertidos
sensitivos
-Extrovertidos
intuitivos
-Introvertidos
racionales -
Introvertidos
emocionales
-Introvertidos
sensitivos
-Introvertidos
intuitivos

(Segun Carl Jung)

65



Intereses

Extracurriculares

Tipos de
necesidades

de los docentes

Relacién docente-

alumno

Tipos de
actividades en el

tiempo libre

Actividades que
les gusta realizar

a los Docentes

Clases de
necesidades

de los docentes

Tipo de
comunicacion

Entre docentes

Es el periodo de
tiempo en donde
el ser humano se
siente libre de
hacer la actividad

gue desea.

Cualitativo

Cualitativo

Cualitativa

Cualitativo

-Sociales
-Culturales
-Tecnolégicos
-Musicales
-Fisicos

-Artisticos

-Autorrealizacion
-Estima
-sociales
-Seguridad
-Fisiologicas
(Maslow, 2005)

-Bueno
-Regular
-Malo

- Actividades
Recreativas
-Actividades
Social

-Actividad fisica o
deportivas
-Actividades
didacticas
-Actividades de

aprendizaje

66



Tipo de actividades
durante la jornada

laboral

Periodos de tiempo

libre

Las tareas que
realiza el docente
en sus horas de
trabajo

Lapso de tiempo
dado para realizar
una actividad no

laboral.

Cualitativo

Cuantitativo

67

-Actividades
manuales

- No hacer nada

-Actividades de
planificacion y
organizacion
-Actividades
tedricas y practicas
-Actividades de
evaluacion al
alumno
-Actividades
dirigidas a estimular
y fomentar
habilidades y
destrezas

- Actividades de
diagnéstico al
alumno
-Actividades de
aprendizaje
-Actividades de

estudio

30 min - 2h



Cantidad de
personas en
horarios de

descanso

Clima institucional

Tipo de objetos
utilizados por el
docente en sus
actividades
laborales

dentro del aula

Tipo de objetos
utilizados por el
docente en sus
actividades
laborales fuera del

aula

NUmero de Cuantitativo
personas
descansando en

su tiempo libre

Ambiente
generado de la Cualitativo

Institucion

Clase de objetos
gue manipula el Cualitativo
docente dentro

del aula

Clase de objetos  Cualitativo
que manipula el

docente

en los talleres,

laboratorios

68

1-6

Excelente
-Bueno
-Regular

-Deficiente

-Pizarra
-Marcador

-Silla

-mesa
-Cuaderno, libros
-Esferos, lapices
-Computadora

-Motores
-Herramientas
técnicas
-Carros
-Maquinas
Gafas

-Traje plastico
-Casco
-Guantes
-Botas



Materiales de los Conjunto de
objetos componentes Cualitativo

para crear un

objeto
Caracteristicas de
. Criterios de los Cualitativo
los objetos
objetos
Texturas visuales Cualidad visual Cualitativo
en los objetos determinada por
la gréafica o
material del
objeto.

-Plasticos
-Metalico
-Madera
-Mixto

-Seqguro
-Resistente
-Atractivo

-Facil manejo

-Geométricas
-Orgéanicas

-Mixtas

4. INVESTIGACION Y DIAGNOSTICO

69

La propuesta de generar diversion en el usuario y a su vez ayudar a impulsar

su motivacioén, es una tarea complicada, es por ello que se requiere entender al

usuario para adquirir informacion acerca de comportamientos y habitos de los

mismos antes, durante y después del trabajo.
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4.1 Aplicacion del Encargo de Disefio

Por medio del Encargo de Disefilo mencionado anteriormente en la figura, se
organizé la informacion inicial para obtener una mejor visiébn con respecto al
proyecto, se establecio recursos y pautas para una mejor realizacion del proceso

de Disefio Centrado en el Usuario y cumplir con los objetivos obteniendo buenos

resultados.

ENCARGO

4Qué se va hacer?

Crear:

Un sistema de objetos ( Kit de juegos
Itdicos) que crean habitos por medio
de desencadenantes y recompensas,
adaptados aun espacio como
estrategia de motivacion para los

USUARIO/CONTEXTO

iPara quién?

Para docentes o profesores

Tipo de estilos de vida:

Sobrevivientes, sustentadores ,pertenecientes,
competidores, realizadores, inconformes,
experimentadores, socialmente concientes,
integrados.

BENEFICIO

Mejorar:

El ambiente laboral y comunicacién,

el grado de salud laboral, el rendiento
laboral y disminuir el estrésy presién
y proporcionar diversion y recreacion.

docentes de la Institucién INSTA. ;En dénde?

Instituto Superior de Tecnologias Apropiadas
INSTA

- 58 Empleados dentro de la Institucién

-La institucién consta de una entrada principal,

un patio central, laboratorios, aulas, bar de comida,
area administrativa, rectorado, bliblioteca y centro

de computo.

)

? 0

4

Figura 57. Encargo de Disefio- Encargo, Usuario /Contexto, Beneficio

DETERMINANTES/LIMITANTES/
FORTALEZAS

ENTORNO

Competencia:
lugares que han implenetado diferentes recursos como juegos,
sonidos, texturas, colores dentro de sus dreas de trabajo y descanso

Limitantes: el espacio es pequerio para que los profesores como estrategia de motivacién y recreacién de sus trabajadores.

descansen, poco tiempo libre, alta carga de trabajo, molestias

fisicas, nivel de estres laboral. - Oficinas de la Empresa de Publicidad Ruales lzurieta (RI) Quito-

Determinantes: edad: 24-65 anos, sexo: masculino y femenino, Ecuador.
cantidad de horas de trabajo del docente 5-15h. -Oficinas de Insitum.
Fortalezas: La Institucion cuenta con labortorios y aulas donde 105 _gficinas de CISCO Systems.

docentes pueden desenvolverse de la mejor manera, se puede
adquirir 1a informacién de manera directa con el usuario, el interés

del docente ante cualquier actividad.

o M

Figura 58. Encargo de Disefio- determinantes, Limitantes, Fortalezas, Entorno

- Oficinas Google.
- Oficinas en Tokio -Granjas Verticales.
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PROCESOS RESUMEN

-Metodologia de disefio centrada en el usuario (DCU) - Pensamiento de Disefio de
-Beckman Barry.

-Diferencial Semantico

-Metodo Kano

-Ingenieria de Kansei.

Kit de juegos Itdicos para crear habitos en
las personas ( docentes) como estrategia
de motivacidn.

Herramientas:

-Observacion

-Entrevista

-Encuesta

-Mapa de Empatia.

-Modelo de Hook- Crear habitos.
-Modelos de Gamificacién.

-Piramide de las necesidades de Maslow.
-Metodo Pugh

-Matriz de escenacios.

Figura 59. Encargo de Disefo- Procesos, Resumen.

4.2 Tabla de observaciones

Por medio de la herramienta de la observacion se adquirié informacion sobre el
docente en diferentes contextos en el horario diurno dentro de la Institucion
I.LN.S.T.A. (Observar el Anexo 1)

Por lo tanto en resumen se destacan las siguientes observaciones con respecto

a sus comportamientos, actitudes y estados de animo:
Tabla 4.

Resumen Observacion

Situacién Estado de Animo Comportamientos y Actitudes
Entrada de  -Alegre -Puntualidad al llegar a la institucion.

los -Preocupado -Interés por impartir clases. (habito: repasar
docentesa  -Triste la clase antes de impatrtirla)

clases -Somnoliento -Amabilidad y respeto con el otro.

-Pensativo
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- Alegre - Mostrar entusiasmo durante la clase
Docente - Pensativo - Apoyo hacia el estudiante
Impartiendo - Somnoliento - Muestra interés por el estudiante mediante
clases a sus técnicas y dinamicas de grupo.
estudiantes - Habilidad social ( buena comunicacion

docente-estudiante)
- Cansancio durante clases ( bostezo

frecuente, ganas de sentarse)

Hora de - Aburrido - Poca actividad Fisica ( realizan méas

descanso -Disgustado actividades escritas y de lectura)

del docente. -Somnoliento -Actividad social ( Conversan con sus
-Pensativo colegas)

- Muestran actitudes de cansancio, apuro,
estrés.
-Buscan entretenerse por medio de aparatos

electronicos.

Se concluye que los comportamientos del docente son influenciados por las
situaciones que viven dia a dia por lo tanto esto afectan directamente a sus
estados de animo. Ademas se debe mencionar que el docente se comunica
mejor dependiendo el nivel de confianza que tenga hacia el otro. Se debe
destacar que los docentes muestran interés al impartir sus clases ya que
habitualmente estan organizando, planeando, informandose y repasando sus
clases. Ademas, durante las clases los docentes muestran un estado de
preocupacion por el alumno ya que el docente busca transmitir sus
conocimientos hacia ellos, esto indica que el profesor busca desempefar de la
mejor manera su trabajo, no solo por beneficio propio sino por el beneficio del
alumno. También se debe mencionar que los estudiantes perciben los patrones
de comportamiento del docente, es por ello que si el docente se encuentra
desmotivado, cansado y desinteresando, los estudiantes perciben rapidamente
esos comportamientos y afecta en el interés del alumno hacia la clase. Por otra

parte, los profesores muestran actitudes de apuro, aburrimiento, preocupacion



73

cuando no se encuentran realizando una actividad, es por ello que se considera
importante que el docente realice una actividad para distraerse de situaciones

negativas.

4.3 Resultados de la encuesta

Se realizé una encuesta a 14 docentes de la Institucion (Observar anexo 2),
tomando en cuenta la informacién que se adquirié con la herramienta de la
observacion y temas referentes a las actividades y al entorno laboral en relacién

con el usuario se establecio los siguientes resultados cuantitativos:

Considera que existe un buen ambiente de trabajo

B Nunca

Casi nunca
A veces
B Casi siempre

B Siempre

Figura 60. Resultado de la Encuesta.

Se debe mencionar que el 45% de docentes a veces perciben un buen ambiente
laboral, el 22% considera que siempre ha habido un buen ambiente laboral
dentro y el 11% de los docentes perciben que casi siempre, casi nunca y nunca
habido un buen ambiente laboral en su trabajo.
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Cuando ingresa a la institucidn se siente bienvenido

11% 11%
0%

B Nunca

Casi Nunca
M A veces
B Casi Siempre

M Siempre

Figura 61. Resultado de la Encuesta.

El 45% de los docentes destacan que se sienten casi siempre bienvenidos en su
trabajo, mientras que el 33% de ellos se siente a veces bienvenido. Por lo tanto
no existe mucho porcentaje de diferencia entre estas dos opciones ya que el
ambiente de trabajo no siempre es bueno para el docente. Por otra parte el 11
% eligio la opcion de nunca y el 11 % restante menciona que siempre, mientras
gue nadie menciono que casi nunca se sienten bienvenido en la Institucién.
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Cuenta con la colaboracion de sus comparfieros de otros
departamentos

M Nunca

Casi nunca
B A veces
B Casi siempre

M Siempre

Figura 62. Resultado de la Encuesta.

El 34% menciona que a veces recibe colaboracién de sus comparieros de otras
areas, mientras que el 33% dicen que casi siempre y el 22% dice que siempre
adquieren su colaboracion, por lo tanto existe una satisfactoria relacion por parte
de los compafieros de otras areas y solo el 11% muestra que casi hunca existe

una buena relacion.
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Cuenta con la colaboracion de sus compafieros de
departamento

M Nunca
Casi nunca

A veces

H Siempre

M Casi siempre

Figura 63. Resultado de la Encuesta.

El 45% de los docentes expresan que casi siempre cuentan con la colaboracion
de sus compafieros de departamento, mientras que el 33% dice que siempre
cuentan con su colaboracion, esto indica que la mayor parte de tiempo si existe
una buena relacion entre los docentes. Por otra parte el 11% indican que a veces
el porcentaje restante menciona que casi hunca y nadie opto por elegir la opcién

de nunca.
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Dispone de los materiales y recursos necesarios para
realizar su trabajo

B Nunca

Casi nunca
B A veces
B Casi siempre

W Siempre

Figura 64. Resultado de la Encuesta.

Se destaca que el 45% casi siempre casi siempre dispone de los materiales y
recursos necesarios para realizar su trabajo, mientras que el 33% indica que
siempre. El 11% indica que a veces y 11 % restante menciona que casi hunca
es por ello que la inconformidad por falta de recursos de trabajo es minima y la
mayoria esta conforme con los materiales y recursos facilitados para impartir

clases.
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La condicién de espacio, ruido temperatura, iluminacion, le
permiten desempefiar su trabajo con normalidad.

® Nunca

Casi Nunca
M A veces
B Casi Siempre

M Siempre

Figura 65. Resultado de la Encuesta.

El 56% de los docentes piensa que a veces la condicion de espacio, ruido,
temperatura, iluminacion, les permiten desempefiar su trabajo con normalidad,
mientras que el 22% dice que casi siempre y el 22% restante dice que siempre.
Segun estos resultados no existe inconformidad para desempefiar su trabajo

con respecto al espacio, el ruido, la temperatura e iluminacion.
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¢ Se siente motivado o estimulado dentro de la Institucion?

| Si

No

Figura 66. Resultado de la Encuesta.

Se debe resaltar que el 67% de los docentes no se encuentran motivados dentro
de la institucion porque el ambiente laboral no les gusta, como también comentan
gue el trabajo que realizan no siempre es reconocido, es decir no existen
incentivos por su trabajo, como también no se siente motivados por agentes
externos al lugar de trabajo. Es importante mencionar que existe un 35% de los
docentes que si se encuentran motivados, esto se debe a que les gusta impartir
conocimientos a sus estudiantes porque estan haciendo lo que les gusta y al
implementar laboratorios, facilita el método de ensefianza como también ser
escuchados les motiva cuando proponen ideas para la apertura de proyectos

mostrados en las casas abiertas internas de la Institucion.
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' ¢Considera que sus opiniones se tienen en cuenta? ‘

u Si

“ No

L

Figura 67. Resultado de la Encuesta.

4

El 63% manifiesta que sus opiniones si son tomadas en cuenta y el 37% dice
gue sus opiniones no son tomadas en cuenta, por lo tanto, la mayor parte de
tiempo las autoridades de la Institucion si estan abiertas a sus opiniones.

' ¢Esta a gusto con el trabajo que hace? ‘

mSj

"~ No

L

Figura 68. Resultado de la Encuesta.
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El 100% de los docentes encuestados mencionan que les gusta ensefiar y les

apasiona su trabajo.

¢Respeta siempre su horario laboral?

i

“ No

Figura 69. Resultado de la Encuesta.

El 100 % de los docentes menciona que siempre respetan su horario laboral ya

gue son responsables y profesionales y respetuosos con su trabajo.

Dada una puntuacion entre 1 a 5, siendo 5 como la mejor y 1 como la peor,

marque con una X lo que corresponda segun su criterio.



Durante el tiempo que ha permanecido en la Institucién su
desempefio ha sido:

Figura 70. Resultado de la Encuesta.
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Con respecto a la puntuaciébn obtenida sobre auto valorizarse sobre su

desempefio, el 78% de los docentes eligen una puntuacioén de 5 puntos ya que

consideran que han logrado un buen desempenio y el 22 % indica una puntuacién

de 4 puntos ya que consideran que su desempefo es bueno.
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Mantiene sus emociones en un nivel profesional en todo
momento.

ml

m3
m4

u5

Figura 71. Resultado de la Encuesta.

El 50 % destacan con una puntuacion de 5 puntos ya que consideran que como
profesionales mantienen sus emociones en un nivel profesional en todo
momento, mientras que el 30 % indica una puntuacién de 4 puntos ya que la
mayor parte de las veces mantienen sus emociones a un nivel profesional. Por
otra parte el 20% restante eligen una puntuacién de 2 y 3 puntos ya que

consideran que no siempre mantienen sus emociones a un nivel profesional.



Es una persona creativa en un grado.

Figura 72. Resultado de la Encuesta.

84

ml

m3
m4

m5

El 56 % de los docentes sobresalié con una puntuacion de 5 puntos y el 44%

de los docentes indic6 una puntuacién de 4 puntos, por lo tanto los docentes son

personas creativas. Este potencial de creatividad debe ser explotado en

beneficio del docente y la institucion.

Sefale su respuesta segun su criterio:
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Segun Carl Jun ¢Cual de estos tipos de personalidad
considera que es la suya?

W ER
EE

W ES

W El

m R-IE

uIS

Figura 73. Resultado de la Encuesta.

ER: Extrovertidos racionales

EE: Extrovertidos emocionales

ES: Extrovertidos sensitivos

El: Extrovertidos intuitivos

IR-1E: Introvertidos racionales -Introvertidos emocionales
IS: Introvertidos sensitivos

[I: Introvertidos intuitivos

Existen varios tipo de personalidad entre los docentes, el 45% de los docentes
se considera con una personalidad de extrovertidos racionales, siendo la
personalidad que destaca entre ellos. El 22% se considera que tiene una
personalidad de introvertidos intuitivos. Por otra parte, el 11% se considera con
una personalidad de extrovertido emocionales del 22% restante se considera

gue son extrovertidos sensitivos e introvertidos intuitivos.
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Tiene molestias fisicas o animicas como:

M Fatiga

Desanimo

11% 0%
M Jaqueca

H Cansancio
| Nerviosismo

B Mal Humor

0% 22%

Dolores de musculos, huesos, y
articulaciones

Dolores de cabeza

Figura 74. Resultado de la Encuesta.

El 34% de los docentes tienen Desanimo, como la molestia fisica 0 Animica que
sobresale. Ademas el 33% de profesores consideran que tienen mal humor
frecuente. También el 22% de los maestros manifiestan que tienen cansancio y
por ultimo el 11% demuestra que presentan fatiga como molestia fisica o

animica.
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Tiene alguna enfermedad causada por la carga laboral
como:

M Estrés

Ansiedad

m Disfonias o Afonias

B Resfriados ( rinitis, dolores de
garganta)

Figura 75. Resultado de la Encuesta.

Se debe destacar que el 46% de los docentes entrevistados sufre de estrés,
siendo la enfermedad con mas porcentaje. También 27 % tiene resfriados
frecuentes. El 18% sufre de ansiedad y un 9% sufre de disfonias y afonias. Por

lo tanto la carga de trabajo si afecta al docente provocando estas enfermedades.
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Realiza alguna de estas actividades en sus momentos
libres dentro de la Institucién.

M Sociales
Culturales

W Musicales

B Tecnoldgicas

M Fisicas

M Anrtisticas

Ninguna

Figura 76. Resultado de la Encuesta.

El 50% sefiala que realiza actividades tecnoldgicas dentro de la institucion, el
30% sefala que realiza actividades sociales, siendo estas dos actividades las
mas destacadas entre los docentes. Por otra parte el 20% considera que no
realiza ninguna actividad. Ademas mencionan que durante su jornada de trabajo
realizan actividades de planificacion y organizacién, actividades tedricas y
practicas, actividades de evaluaciéon al alumno, actividades para fomentar y
estimular habilidades y destrezas y actividades de diagnoéstico, aprendizaje y
estudio.

Se debe destacar que las actividades que realizan en sus momentos libres
dentro de la institucion son realizar investigacion cientifica, atender inquietudes
de sus alumnos y revisar tesis. Por lo tanto no realizan actividades para recrearse
a si mismos en sus momentos libres, es por ello que las actividades que les
gustaria realizar son actividades musicales, deportivas, de aprendizaje, actividad
lGdica (jugar para distraerse). Por otra parte lo que mas les gusta realizar en sus
momentos libres fuera de la institucion es leer, ir al cine, compartir en familia,
jugar (llenar crucigramas, jugar juegos de mesa, estar en el celular).
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En conclusion todo el resultado obtenido de la encuesta va a ser empleado para
el desarrollo del producto, tomando en cuenta las opiniones dadas de os

profesores sobre sus actividades que realizan dentro y fuera de la institucion.

4.4 Aplicacién de la entrevista

Se implemento la entrevista a 14 maestros para tener informacion mucho mas
detallada y por ultimo se utilizé el mapa de empatia como herramienta para
conocer de mejor manera a los usuarios y establecer un andlisis y sintesis de la

informacion adquirida por la observacion, la encuesta y la entrevista.

Para realizar la entrevista y poder llenar el mapa de empatia con informacion

mas detallada acerca del usuario, se realizaron las siguientes preguntas:

Piensa y siente

¢,Cudles son sus necesidades?

¢, Qué preocupacion tiene?

¢, Qué es lo que le importa y no lo dice?

¢, Qué expectativas tiene?

o w0 N

¢ Qué lo mueve? (lo que le incentiva para seguir adelante)

Dice y hace
¢,Cual es su actitud?
¢, Como se comporta?

¢ Qué dice que le importa?

© ® N O

¢ Con quién habla?

10. ¢ Hay diferencia entre lo que dice y piensa?
e Escucha

11.¢Qué dice su entorno?

12. ¢ Qué dicen sus amigos familia?

13. ¢ Quiénes son sus influenciadores?

14. ¢ A qué medios presta atencion?

15. ¢ COmo se comunica su entorno?

e Ve
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16. ¢ Como es su entorno?

17.¢,Cbmo son sus amigos?

18. ¢ Cuél es la oferta que ofrece el mercado?
19. ¢, Qué tipo de problemas enfrenta?

20. ¢ Ante qué esta expuesto?

e (Qué lo frustra?

21. ¢ Qué miedos tiene?

22.¢Qué cosas lo frustran?

23. ¢ Qué obstaculos encuentra en su camino?
e ¢ Qué lo motiva?

24. ¢ Qué quiere conseguir?

25. ¢ Para él o ella, qué es el éxito?

26. ¢, Qué quiere Alcanzar?

Se realizé una tabla de recopilacion de informacién adquirida con el Mapa de
Empatia y dicho anteriormente, informacion obtenida por las herramientas de la

observacion y la encuesta para poder comparar y analizar. Tabla 6
Tabla 6.

Recopilacién de informacion- Mapa e Empatia

MAPA DE EMPATIA

Los docentes tienen necesidades afectivas (afecto, carifio,
estima, estimulacion emocional, relacionarse con el otro,
sensaciones que ayuden a que se haga sentir bien, tanto en el
lado emocional, como en el sentimental, y espiritual).

Los profesores tienen necesidades de seguridad y proteccién
con respecto a la familia y al empleo (tienen 2 trabajos o estan
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buscando otro trabajo, es decir también tienen necesidades
econdmicas).

Tienen necesidades de autorrealizacion (confianza,
autoestima, éxito).

Necesitan tiempo para relajarse, estar en armonia y recrearse.
Presentan preocupacién ante la incertidumbre e inestabilidad
econOmica. También les preocupa a falta de tiempo para
realizar todas sus actividades de diarias.

Ademas se preocupan por los demas, estan buscando la
manera de realizar sus cosas de una forma mas eficaz y
eficiente para ayudar a los demas (sus estudiantes).

Se debe resaltar que existen preocupaciones afectivas con
respecto a tener una pareja.

Lo que mas les importa y no lo dicen son las relaciones
afectivas, la estabilidad laboral y profesional (autorrealizacion)
para asegurar un buen futuro.

Se debe mencionar que sus expectativas se vinculan a irse de
viaje para conocer otros lugares 0 prepararse mas
profesionalmente y llegar a la excelencia, mejorar su entorno
con respecto al medio ambiente y el entorno social.

Por otra parte en primer lugar lo que les incentiva a seguir son
sus familiares, por otro lado se encuentras sus metas, sus
pensamientos positivos de llegar al éxito y encontrar un mejor

bienestar.

Las actitud que se destacan con respecto a su vida diaria es
de aprendizaje y tolerancia, una actitud positiva ante los
problemas, amigable y profesional. Mientras que de otros se
puede mencionar que tienen actitudes de indiferencia y apatia
ante asuntos sociales, también una actitud de desgano y de
apuro de hacer rapido las cosas.
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Existen comportamientos positivos entre ellos se encuentran
la prudencia, el profesionalismo, la alegria respeto,
cordialidad, tienen actitudes pesimistas, egocéntricas y de ser
personas solitarias. A otros les importa mas la parte afectiva,
como la familia, los hijos, los amigos y Dios.

Lo que les importa es su opinién es el desempefio, el trabajo,
los hechos como consecuencia de algo (por ejemplo cuando
te ofrecen un buen salario, cumplir con lo que te ofrecen).
Con las personas que mas se comunican los docentes, son
con sus familiares. Principalmente con padres e hijos. Otros se
comunican mas con sus comparieros de trabajo, autoridades.
Los maestros comentaron que no hay diferencia entre lo que

dicen y lo que piensan, que eso tiene una estrecha diferencia.

Varios de los docentes mencionan que no prestan atencion
con respecto lo que esta pasado en su entorno, es decir, se
centran en ellos mismos. Por otro lado, otros profesores si
prestan atencién al entorno y mencionan que su entorno ha
cambiado, es decir que actua inestable. Con eso se refieren a
la corrupcién, la falta de trabajo, el comportamiento de sus
otros colegas.

Con respecto a la familia y amigos, la mayoria de docentes son
estimulados con frases positivas y de animo, también les
expresan palabras que muestran responsabilidad y
comentarios fuertes para que pongan empefio a lo que hacen.
Lo que les influencia son sus creencias (religiosa,
implementadas por creencias de sus padres. También
creencias que han aprendido a lo largo de sus vidas por medio
de libros, y aprendidas de otras personas como amigos,

filosofos, politicos, escritores, entre otros.
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Los medios que prestan atencion son de fiabilidad, que buscan
el bien y la prensa escrita, por otra parte también ponen
atencion a medios como son sus trabajos, algunos tienen dos
trabajos, otros solo cuentan con un trabajo. Algunos siempre
se han dedicado a la docencia, Otros se han dedicado también
a otras areas (musica, contabilidad, etc.)

Otros medios a los cuales se han dedicado son a sus hobbies
(correr, escalar, leer, tocar algun instrumento, prensa escrita,
etc.) mientras que otros se han centrado en Dios y en su
familia.

Para algunos es dificil comunicar se con su entorno , es por
ello que logran poca comunicacién en el lugar donde se
encuentran

Otros se desenvuelven de mejor manera por medio de
acciones, mensajes (directos o por internet) y actividades, es
decir por medio de hechos, palabras y medios de la internet.

Los docentes observan que su entorno en general es muy
acelerado, se les hace dificil para algunos tener empatia con
la gente, para otros su entorno es tranquilo agradable,
dindmico y a la vez exigente, dificil pero llevadero.

Con respecto a las relaciones sociales (muestran relaciones
fuertes), sus amigos son leales, afectuosos, geniales,
excelentes personas, colaborares, participativos, solidarios.
Unos destacan que tienen pocos amigos.

Con respecto a la oferta del mercado muchas mencionan que
no hay ofertas sino demanda en ese aspecto debido a la
contratacion y saturacion de extranjeros en la cuidad.
Mencionan que es un mercado competitivo que genera
incertidumbre y desconfianza y que est4d avanzando y
desarrollandose rdpidamente en el aspecto tecnoldgico.
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Otro aspecto que resaltan con respecto al entorno del mercado
es la mediocridad, como también a decisiones que toman sus
superiores y afectan a su desempefio.

Ademas los docentes se encuentran expuestos a dificultades
sociales y economicas, a la competencia, el avance

tecnolégico y la falta de trabajo.

¢QUE LO Los docentes comentan que les frustra que las cosas no
FRUSTRA? salgan como ellos quieren en aspectos profesionales y
personales. También la falta de dinero para solventar sus
necesidades.
Les frustra lo desconocido, lo que no les hace sentir seguros y
la deslealtad, la falta de dinero para solventar sus gastos.
A otros les frustra la falta de tiempo para desarrollar sus
destrezas, y la pereza ocasionada por la vida con poca
actividad deportiva o las ganas de realizar nuevas cosas.
También se debe destacar que a muchos les frustra el fracaso

y el poco reconocimiento.

Les motiva salir adelante por su familia, por el esfuerzo que
(QUELO ponena las cosas en aspectos profesionales y personales.
MOTIVA?  Dar un futuro mejor a sus familia

Les motiva Dios, en el encuentran paz y tranquilidad.

Les motiva sus objetivos que tienen y deben cumplir.

Por medio del mapa de la empatia se hizo una sintesis colocando palabrasy
frases claves que son importantes en el desarrollo del proyecto como se indica

en siguiente figura.
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Necesidades de Necesidades de estima
Autorrealizacion y afiliacién.
Necesidades Afectivas NE(GS.?SES det 6 Incetidumbre
Falta de trabajo 25zt ll=bl ]y plizis== =T y desconfiaza
Indiferencia ante PIENSA Y SIENTE Dificil empatia
elentorno con otros. .
Malas deciciones
Corrupcién
Incentivados por Entorno acelerado, .
familiares y amigos dinamico, llevadero Pocas amitades,
Y 9 Entorno ESCUCHA VE exigente y dificil. fuertes relaciones
cambiante,
- . no estable Mercado poca oferta, alta
:Jtlllzan mfedlo_s competitivo demandaen el
2 el lle=tele) Se cetran en mercado.
sl mismos
Infuenciados por DICE Y HACE Mediocridad
personas, creencias Miden los i
hachos. Le gusta aprender No huye de los problemas, Sadheame Ee Desarrollo rapido
busca resolverlos palabras. de la tecnologla
Actitudes positivas No hay diferencia Buscan buenas relaciénes
y negativas entre lo que dicen sociales
y hacen
QUE LO FRUSTRA? QUE LO MOTIVA?
Falta de dinero, Desconocido .
(e e Mucho esfuerzoy deslealtad Familia Obj_ etivos Dios
e malos resultados falta de tiempo amigos Mejor futuro

Figura 77. Sintesis- Mapa de Empatia

Se concluye que gracias a la observacion, entrevista y la encuesta se pudo lograr

entender al emociones y

usuario en relacibn a sus comportamientos,
necesidades, como también entender que tanto las situaciones positivas y
negativas, ayudan al ser humano a mantener un equilibro, es por el que todo el
resultado obtenido servira para desarrollar un objeto que al ser manipulado por
el usuario desencadenen emociones que impulsen a la persona a sentirse mas

activo y motivado.

5. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

En este capitulo se va identificar oportunidades de disefio por medio de bocetos,
es decir se va a generar un gran numero de oportunidades de disefio y
posteriormente recopilar datos generales estableciendo puntos de Vvista,

identificar ideas potenciales y llegar a una propuesta de disefio final.
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5.1 Oportunidades de Disefio

Se realizd varios bocetos rapidos a partir de ideas ocurridas después de
identificar varias necesidades con la recopilacién de informacion realizada
anteriormente. Se establecio diferentes puntos de vista, por ejemplo crear un
objeto que relaje, calme o tranquilice a la persona o por otra parte un objeto que
active, estimule, impulse al usuario. La Figura 58 muestra uno de los bocetos

rapidos elaborados con poco detalle.

Figura 78. Boceto Inicial.

Se gener6 mas bocetos con mucho mas detalle, tomando en cuenta las
preguntas como ¢ qué es?¢,qué hace?¢ qué tiene?. Ademas se eligido un punto
de vista. Se requiere crear un objeto que active, motive, estimule, impulse al
usuario conforme a la informacion obtenida del docente. De esta manera se

decide una vision del proyecto.
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Figura 79. Boceto.

Por consiguiente, se eligio la idea generada por las oportunidades de disefio por
medio de bocetos elaborados con color y mas detalle para proseguir a ser

validado con los usuarios.

Figura 80. Boceto.
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Figura 81. Boceto.

Figura 82. Boceto.

5.2 Validacién de la ldea

La idea se valido con los docentes de la Institucion y por medio de una tabla se
realizé un andlisis para verificar que la misma sea aprobada y se establecié las
respectivas conclusiones como indica el Anexo 3. Dentro de la validacion se
utiliz6 como herramienta principal el Modelo de Hook para identificar los posibles
desencadenantes, acciones, recompensas variables e inversiones para poder

elaborar un producto que cree habitos y llegar al producto final.
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La siguiente tabla indica un resumen del analisis realizado a los usuarios para

validar la idea.

Tabla 7.
Validacion
Validacion
Lugares para 1.- Aulalibre.

validar laidea 2.- Secretaria.

3.- Pared del corredor de secretaria.

1.- Observacion — aula

AW W W ——————— — ——

Figura 83. Maestro jugando.

Descripcion
Con respecto al modelo de Hook se pudo identificar lo
siguiente:
Desencadenantes externos: juegos desorganizados,
colores llamativos, textura de los juegos (llama la atencién
del usuario).
Acciones: jugar, tocar, armar, desarmar, aplastar, lanzar,

ordenar, desordenar, golpear.



Desencadenante interno: sensacion negativa al usuario

100

al

ver que los juegos estan desordenados. Es decir que el juego

desordenado les abruma y provoca en ellos la accion de

ordenar los juegos.

Recompensa variable: Recompensa de la tribu. Ya que es

una recompensa social y afectiva buscar la aceptacién del

otro. Los juegos recuerdan al usuario su nifiez cuando

compartian mas tiempo con sus familias y amigos.
Inversidn: tiempo y emociones (sorpresa, alegria, nostalgi

recuerdo, competencia, diversion).

2.- Observacion — secretaria

Figura 84. Maestro observando los juegos.

Desencadenantes externos: colores, palabras llamativas
impresas. Visualizacién de algunos juegos, texturas de los
juegos ( curiosidad)

Acciones: jugar, tocar, ordenar, desordenar, leer, barajar,
aplastar.

Recompensa variable: Recompensa de la caza. Ya que
los usuario observaron que los juegos estaban gratis y se
acercaron para llevarse los juguetes. En otras palabras el

docente observo el panorama, ejecuta la accion de

a,
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manipular el objeto para obtener la mejor recompensa.
(Escogian el juguete que mas les gustaba).
Inversion: tiempo y emociones (sorpresa, curiosidad,

alegria, competencia, diversion).

3.- Observacion- Pared del corredor de secretaria

Figura 85. juego.

Desencadenantes externos: colores, palabras llamativas
impresas. Organizacion de los juegos pegados en la pared,
textura de los juegos.

Acciones: jugar, lanzar, caer, aplastar, tocar, sacar.
Recompensa variable: Recompensa de la
autorrealizacion. Ya que los usuario al realizar al actividad
explicada en el (anexo 3) el usuario tenia que superar el
obstaculo para conseguir la recompensa que en este caso
era una recompensa material (comida) y asi sentirse auto

realizado.

Inversion: tiempo y emociones (curiosidad, alegria,

competencia, diversion.) y energia.
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Se concluye que gracias a la validacion de la idea se pudieron obtener varios
desencadenantes, acciones, recompensas variables e inversiones para poder
realizar la seleccion de juegos. Por otra parte, es importante resaltar que la
impresion que les causo al ver los juegos fueron reacciones de sorpresa, alegria,
nostalgia, recuerdo, competencia, diversion porque lo relacionaron a diferentes
situaciones de su vida por ejemplo: la nostalgia, el recuerdo, la felicidad, la
diversion lo relacionan cuando jugaban en la infancia con sus amigos, padres,
entre otros familiares o también cuando juegan con sus hijos. Es decir que la
mayoria relaciona el juego con la parte afectiva. Todo el analisis obtenido es

importante para seguir desarrollando el producto y llegar a una propuesta final.

Por otra parte, por medio de esta validacion se pudo establecer un mejor punto
de vista con respecto al objeto a disefiar, es decir, con este proceso de validacion
se llego a establecer sobre la creacion de un objeto ludico. Este analisis indica
gue realizar un juguete con varios juegos fue uno de los principales resultados
durante a validacion, por lo tanto se lleg6 a la conclusion que los docentes estan
dispuestos a realizar actividades de esparcimiento por medio de juegos que han

utilizado durante su vida diaria.
5.3 Materiales

El material cumple una funcién importante en el desarrollo de la propuesta de
disefio ya que gracias a la validacibn mencionada anteriormente, se pudo
descubrir que el material sirve como desencadenante externo para llamar la
atencion del usuario, como también es indispensable para que las actividades
relacionadas al juego puedan llevarse a cabo y también ofrece proteccion a los
objetos para que no sufran dafios. Es por ello que a continuacidon se muestra un

Mood board de los materiales mas adecuados para el desarrollo del producto.
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Figura 86. Moodboard Materiales.
Adaptado de: (Pinterest, s.f.)
5.4 Cromética

Dentro del desarrollo del objeto, el color junto a las texturas son un punto clave
para llamar el interés del usuario. Por lo tanto se determind durante la validacion
gue al docente le gustan los colores llamativos de intensos tonos ya que
manipulaba los juegos que tenian colores intensos, Por lo tanto para el desarrollo

del producto final se tomara en cuenta los colores llamativos.

En la siguiente imagen se puede mostrar algunos de los juegos de agrado para
los maestros donde los colores intensos resaltan en cada uno de los juegos. Se
destaca que los docentes muestran mayor agrado por juegos que tienen la

actividad de armar y desamar elementos.
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Figura 87. Juegos de preferencia del docente.

6. PROPUESTA DE DISENO

Propuesta de disefio de un sistema de objetos adaptados a un espacio como
estrategia de motivacion para los docentes de la Institucion INSTA

6.1 Brief

Se desarrollara un producto que estaréa relacionados con los diferentes habitos
dela persona a través del uso de juegos ludicos ya existentes aplicados a la
propuesta de disefio. La propuesta tendra diferentes colores y texturas llamativas
esenciales para estimular al docente hacer una actividad ladica. Es importante
desarrollar la propuesta debido a que las actividades laborales diarias generan
en el docente estrés, desmotivacion y un mal ambiente laboral. El objetivo de la
propuesta de disefio es incitar al docente a jugar para motivar, entretener,
recrear, divertir y asi mejorar el ambiente laboral y la comunicacion, el grado de
salud laboral, su rendimiento y disminuir el estrés y la presion del trabajo. La
propuesta esta orientada docentes de la Institucion Técnica INSTA, pero la vision
del proyecto es establecer su uso en varias Instituciones Técnicas de la ciudad
de Quito. El proyecto se desarrollara en el periodo de titulacion 2017-2018 de la
UDLA.



6.2 Determinantes de Disefio Preliminares

Tabla 8.

Criterios, Requerimientos y Especificaciones.

Criterio

Uso
(Interrelaci
on
producto

usuario)

Requerimiento

Seguro para el
usuario y el
producto

Facilidad de uso

No toxico

Métrica

Peso del
producto

Tipos de
materiales

Tipo de

acabados

Forma

Tipo de

Cierre

Tipo de

materiales
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Especificacion

Unidad

Kg

Valor

Max 15 kg

Madera (MDF)
-Tela: (velur: de
felpa: suave, de
algodon)
-Fomix

texturado

-Lijado

-Pintado

Geomeétrica

Cierre con tapa

Madera (MDF)
-Tela: (velur: de
felpa: suave, de

algodon)



para el usuario

Tipo de

acabados

Target

Edad

Dimension
es del

producto

Ergonomico

Medidas
antropomeé

tricas

Tipo de

materiales
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-Fomix

texturado

- -Lijado

-Pintado

Adultos

24-65 afnos

Alto (mm) 300 mm

Ancho (mm) 300 mm

Profundidad

(mm) 300 mm

- (anexo 5)

Madera (MDF)
- -Tela: (velur: de
felpa: suave, de

algodén)



Forma
Atractivo
Tipo de
forma
Cromatica
Tipo de
Textura
Intuitivo: facil
manejo
Tipo de
cierre
Instructivo
Tipo de
Forma
Facil
almacenamiento
Dimension
es del

producto

Alto (mm)

Ancho (mm)
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-Fomix

texturado

-Geométrica

-Rojo
-Verde
-Azul

-Amarillo

Alto relieve:
diferentes

formas

Cierre con tapa

Informacion del
juego
Forma

geomeétrica
(Apilable)

300 mm

300 mm



Funcional
(Funcién
fisicay
técnica del
producto

Multifuncional

Cantidad
de
actividades

0 acciones

Tipos de
actividades

0 acciones

Dimension
es del

producto
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Profundidad

(mm) 300 mm

Min 4

-Actividad
mental
-Actividad
Deportiva
-Actividad
Social-empatia
-Actividad

Social- Afectiva

Alto (mm) 300 mm

Ancho (mm) 300 mm



Facil

transporte

Cromatica

Estéticos

Apariencia

Del producto Tipo de

textura

Acabados

6.3 Generaciéon de Conceptos
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Profundidad

(mm) 300 mm

-Rojo
-Verde
-Azul

-Amarillo

Alto relieve-
Suave
Diferentes

formas

-Lijado

-Pintura

Por medio del Modelo de Hook, utilizando los desencadenantes, las acciones,

las recompensas variables y las inversiones, se formé alternativas para las

posibles soluciones de disefio.

Al formar conjuntos porque se identificO que no solo existe una solucion para

cada opcion, sino varias soluciones adquiridas durante la validacion de la idea.

Por lo tanto, se escogieron los conjuntos de palabras que van acorde a la
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propuesta de disefio y a la informacion adquirida mediante el usuario (docente)

como indica la siguiente tabla.

Tabla 9.

Generacion de conceptos

Desencadenantes

Internos

Sentimientos
de empatia,
amistad,
afecto
recuerdo,

nostalgia.

Sentimiento
de
aburrimiento,
alegria,
agobio,

€nojo.

Externos

Iconos
,mensajes
botones,
grosores de
objetos

Materiales,
Texturas,
colores
llamativos,
Figuras

geomeétrica,

Acciones

Jugar, abrir,
Cerrar,
armar,
desarmar,
leer, escribir,
pensar,
lanzar,
agarrar
Ordenar
desordenar
Crear,
acertar, errar,
descifrar,

tirar, mover

Cliquear
estirar,
presionar,
girar,
enroscatr,

Desenroscar

Recompensas Inversiones
Variables

Juego, conocer, Tiempo,
Aprender, pasar creatividad,

de nivel, sentimientos,
relajacion, emociones,
activacion,

empatia, hacer

amigos.

Estimulo

intelectual, Transmision,
estimulo fisico, ensenar,
estimulo a la planificacion,
creatividad, afectividad,
estimulo Decodificacion



Sentimientos
de
comprension,
altruismo,
respeto,

fastidio.

Sentimientos
de
admiracion,
autonomia,
fuerza,

molestia

distribucion  amasar
de los
juegos
Formas Escuchar,
organicas, observar,
sonido imaginar,
grafica, Llamar la
tamafo del  atencion,
producto agarrar,
enrrollar,dese
nrrollar
Contraste Visualizar,
de color, callar, hablar,
luces, entrelazar,
tipografia unir, desunir
llamativa, escuchar,
crear mover,
formas pellizcar

complejas.

afectivo,
satisfaccion de
ganar,
entretenimiento,

Diversion.

Inspiracion,
juego gratis ,
enfrentar
miedos,
aprender el
funcionamiento

de algo

Ganar un
premio material,
ganar
alimentos,
ganar un
premio,

monetario
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Confrontaciéon
conocimientos,
objetos,

consejos

Social,
individual,
Dinero,
ejercitacion
fisica.



Sentimientos
de gozo,
ilusion, furia,
irritabilidad.

Sentimiento
de
gratificacion,
disfrute,
avaricia,

egoismo.

Tipografia
llamativa,
crear
expectativas
positivas,
palabras
controversia
les,

preguntas

Seiales
graficas,
tipograficas,
estructura
simple :
publicidad

Ajustar,
trasladar,
mezclar,
personalizar,
forzar,
manipular,

Exprimir.

Recoger,
insertar,
introducir
atar, desatar,
abrochar,

desabrochar

Compartir
tiempo con el

otro, obtener

objetos gratis,

aprender a

disefar.

Estimulacion de

realizar una
nueva tarea,
inspiracion,

entusiasmo.
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Ejercitacion
mental,

inteligencia,
instruccion,

sabiduria,

Conocer,
comprender
intuir, espacio,

Oportunidad.

Por consiguiente, se realizé de palabras hecha anteriormente, la siguiente tabla

indica la combinacion de conjunto de palabras para generar los conceptos.
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Desencadenantes

Acciones Recompensas Inversiones
Internos Externos Variables

XX
K XX

Figura 88. Relaciones.

6.3.1 Seleccién de Conceptos

Tabla 10.
Conceptos
Conceptos
Sentimientos de empatia, amistad,
Concept 1 afecto recuerdo, nostalgia -

Materiales, texturas, colores
llamativos, figuras geométrica,
distribucion de los juegos - Jugar,

abrir, Cerrar, armar, desarmar, leer,



Concepto 2

Concepto 3
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escribir, pensar, lanzar, agarrar
ordenar desordenar

Crear, acertar, errar, descifrar, tirar,
mover - Estimulo intelectual, estimulo
fisico, estimulo a la creatividad,
estimulo afectivo, satisfaccion de
ganar, entretenimiento, diversion -
Tiempo, creatividad,

sentimientos, emociones,

Sentimiento de aburrimiento, alegria,
agobio, enojo - lconos ,mensajes
botones, grosores de objetos -
Cliquear estirar, presionar, girar,
enroscar, Desenroscar

Amasar - Juego, conocer, Aprender,
pasar de nivel, relajacion, activacion,
empatia, hacer amigos - Transmision,
ensefar, planificacion, afectividad,

Decodificacion.

Sentimientos de admiracion,
autonomia, fuerza, molestia -
Visualizar, callar, hablar, entrelazar,
unir, desunir escuchar, mover,
pellizcar - Social, individual,

Dinero, ejercitacion fisica - Sefnales
gréficas, tipograficas, estructura

simple, publicidad - Estimulacion de
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realizar una nueva tarea, inspiracion,

entusiasmo.

Concepto 4 Contraste de color, luces, tipografia
llamativa, crear formas complejas -
Ganar un premio material, ganar
alimentos, ganar un premio
monetario - Sentimiento de
gratificacion, disfrute, avaricia,
egoismo - Recoger, insertar,
introducir atar, desatar, abrochar,
desabrochar - Conocer, comprender

intuir, espacio, oportunidad.

Mediante la Matriz de escenarios se descarta y se elige los mejores conceptos,
es decir que los conceptos que se encuentra en la area de Facil de lograr- Alto
impacto y Dificil de lograr- Alto impacto son los conceptos seleccionados como

indica la siguiente figura.



ALTO IMPACTO

116

D sentimientos de empatfa, amistad, afecto recuerdo, nostalgia - Materiales,
texturas, colores llamativos, figuras geométrica, distribucion de los juegos -
Jugar, abrir, cerrar, armar, desarmar, leer, escribir, pensar, lanzar, agarrar
ordenar desordenar crear, acertar, errar, descifrar, tirar, mover - Estimulo
intelectual, estimule fisico, estimulo a la creatividad, estimulo afectivo,
satisfaccion de ganar, entretenimiento, diversién - Tiempo, creatividad,
sentimientos, emociones.

Sentimiento de aburrimiento, alegria, agobio, encjo - Iconos mensajes
botones, grosores de objetos - Cliquear estirar, presionar, girar, enroscar,
Desenroscar
Amasar - Juego, conocer, Aprender, pasar de nivel, relajacion, activacion,
empatia, hacer amigos - Transmision, ensefar, planificacion, afectividad,
Decodificacién.

FALCIL DE LOGRAR

Contraste de color, luces, tipografia llamativa, crear formas complejas -
Ganar un premio material, ganar alimentos, ganar un premio moneta-
rio - Sentimiento de gratificacion, disfrute, avaricia, egoismo - Recoger,
insertar, introducir atar, desatar, abrochar, desabrochar - Conocer,
comprender intuir, espacio, oportunidad.

DIFICIL DE LOGRAR

Sentimientos de admiracién, autonomia, fuerza, molestia -Visualizar, callar,
hablar, entrelazar, unir, desunir escuchar, mover, pellizear - Secial, individual,
Dinero, ejercitacion fisica - Sefiales graficas, tipograficas, estructura simple,
publicidad - Estimulacién de realizar una nueva tarea, inspiracién, entusias-
ma.

BAJO IMPACTO

Figura 89. Matriz de Escenarios.

6.3.2 Valoraciéon de conceptos mediante el Método Pugh

Tabla 11.

Descripcion

Concepto 1 Concepto 2 Concepto 3

Peso
(1-3)

Criterio

Valoracion

(--, -, 0, +, ++)

Seguro para el
usuario y el

producto

Facilidad de uso




No toéxico

para el usuario
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+ 0 0
Ergonémico
+ + +
Forma
Atractivo
+ 0 ++
Intuitivo: facil
manejo
+ + +
Facil
almacenamiento
++ -- +
Multifuncional
++ ++ ++
Facil
transporte
+ 0 0
Apariencia
Del producto
+ - +
Sea accesible ++ ++ -
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Suma: peso x valoracion

+ 36 19 22
0

0 0 0

- 0 11 4

Total 36 8 18

Posteriormente de utilizar el Método Pugh se concluye que el concepto mas

adecuado es el numero 1, por lo tanto se desarrollara a detalle toda la propuesta

en base a este concepto.

6.4 Prototipos

Se sabe que la Metodologia principal se basa en el Disefio Centrado en el

Usuario, es por ello que en base al concepto ganador se realizaron 2 prototipos

gue fueron probados con el usuario (docente) con la finalidad de desarrollar una

propuesta que cumpla con las Determinantes de Disefio y que sea de facil

manejo y manipulacion para la persona.

6.4.1 Prototipo 1

Varios compartimientos.
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Figura 90. Primer prototipo.

El primer prototipo es de forma rectagular, dispone de 4 compartimintos donde
los juegos estan distribuidos de forma ordenada. Para poder abrir los
compartimientos se tiene que realizar una accion de abrir- cerrar, atar-desatar,
los colores son llamativos entre ellos se encuentra el verde,negro, azul, rojoy

blanco.

Figura 92. Compartimintos del prototipo.
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Figura 94. Docente con el primer Prototipo.

6.4.1.1 Conclusiones — Prototipo 1

Se concluye que la forma geométrica se adapta a la ergonomia de la
persona, el usuario se siente coémodo al utilizarlo. Se selecciond la forma
geométrica porque se puede aprovechar mucho méas el espacio para
colocar de mejor forma la distribucién de los juguetes, como también con

dicha forma, el objeto puede ser guardado en distintas areas.
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e En conclusion el tamafio del objeto va acorde a las medidas
antropométricas de la persona. Por lo tanto el docente puede utilizar el
objeto sin molestia alguna.

e Los colores llamativos son del agrado de los docentes, pero el prototipo
no se muestra estético, es por ellos que se concluye que se va utilizar
maximo dos colores en la estructura de la caja.

e También se concluye la textura suave genera mucho agrado entre los
usuarios. Por lo tanto las texturas deben ser mas llamativas.

e Se concluye que refieren que la accién al abrir la caja sea de forma
sencilla, que no haya dificultad, que la dificultad de realizar la accion se
encuentre en los juegos, ademas se destaca que la accion que mas les

agrada es armar y desarmar.
6.4.2 Prototipo 2

Textura.

Figura 95. Prototipo 2.

El segundo prototipo es de forma geométrica, en este caso de forma cuadrada,
en la parte interna dispone de una textura suave y liza para que los juegos no
sean maltratados, tiene un solo compartimiento, los juegos estan distribuidos
desordenadamente, la caja es plegable, esta combinada con tres tipos de

texturas de diversa forma pero manteniendo siempre la textura suave.
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Figura 96. Textura lisa del prototipo.

Figura 97. Textura lisa del prototipo.

Figura 98. Prototipo plegable.
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Figura 99. Docente con el segundo prototipo.

6.4.2.1 Conclusiones — Prototipo 2

Se concluye que la forma geométrica es la adecuada para el usuario ya
gue dicho anteriormente se adapta a cualquier espacio como también a la
ergonomia de la persona.

Se concluye que la textura llamativa hace que el objeto se vea mas
atractivo, como también llama la atencién del usuario, es por ello que se
utilizara la textura como desencadenante principal.

Se concluye que los juegos no estén desordenados dentro de la caja,
esto llama la atencién pero abruma a la persona, a muchos docentes no
les agrada la disposicion de os elementos de manera desordenada, pero
se debe tomar en cuenta porque segun el Modelo de Hook, explicado
anteriormente, puede ser utilizado como desencadenante interno ya que
genera un sentimiento negativo. Por otra parte, se requiere utilizar
compartimientos, cajas o las dos opciones para mayor proteccion de los
juegos y gusto del usuario. Por ultimo se concluye que al usuario no le
molesta cargar la caja en vez de tener algun sujetador como se muestra

el en primer prototipo.



124

6.4.3 Prototipo 3

Se debe resaltar que el usuario busca un producto de forma geométrica que
sea adaptable a un area pequefia, es por ello que se debe aprovechar el espacio.
Es por ello que se realizdé un tercer prototipo mas elaborado con materiales
similares a los realizables para ser validado con el docente.

Por otra parte, el usurario busca un objeto que tenga compartimientos y colores
llamativos. Por consiguiente, para el tercer prototipo se eligi®6 una figura
geométrica simple (cubo). Por otra parte el material elegido para esta propuesta
madera (MDF) para formar la caja que contienen los juegos. El objeto esta
recubierto con fomix de alto relieve para las texturas, como indica el siguiente
boceto digital

Figura 101. Madera (MDF)
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6.4.3.1 Seleccion de la cromatica del Prototipo

Se selecciond las siguientes cromaticas para el objeto de prueba, tomando en
cuenta la opinion hecha en la validacién de la idea Tabla 7, como también en
base a la psicologia del color se pudo llegar a la seleccién de colores adecuados

para cada parte del prototipo a validar.
Tabla 12.

Seleccion de cromatica

Color Textura Relacién con la

psicologia del color

Energia, amor,
Rojo entusiasmo, pasion

accion

Figura 102. Cuadrados / Relieve

medio.

Figura 103. Circulos / Relieve Alto.
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Amarillo Optimismo, energia,

imaginacion

Figura 104. Rombo / Relieve

medio.
Verde
Relajacion, combate el
agotamiento y el estrés.
Figura 105. Lineas / Relieve medio.
Seguridad, calma ,
fuerza
Azul

Figura 106. Cuadrados, circulos /

Relieve Alto.
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Figura 107. Lineas/ Relieve bajo.

Multicolor

(Combinacié Todas las texturas Positivo, audaz, sin
n de todos limites.

los colores)

Posteriormente de una seleccion de colores se designé a cada area de la caja el

color y textura como se explicara a continuacioén:

Figura 108. Color y textura / Prototipo 3.

Para la estructura externa de la caja se emple6 el color rojo y la textura de
circulos de alto relieve como desencadenante externo principal, es decir esta

textura y color son el principal elemento para que el usuario habra la caja.
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Figura 109. Color y textura / Estructura externa.

La caja se divide en tres compartimientos, cada compartimiento esta dispuesto
por diferente color, la primera etapa es de color rojo con texturas de cuadros, la
segunda etapa es de color amarillo con texturas de rombos y la tercera etapa es

de color verde con texturas de lineas.

—— Segunda etapa

Figura 110. Divisién de compartimientos de la caja.

La caja esta conformada por distintas partes como la tapa, la caja, 3 repisas 0
estructuras que da soporte a los juguetes. Ademas las repisas tienen piezas

triangulares para que se sostengan dentro de la caja. Cada una de las partes
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esta cubierta por las texturas vistas en la tabla 12.

Tapa

Estructura de soporte de juguetes — ;

Tridngulo/ Ensamble i

Caja

Estructura de soporte de juguetes —

Figura 111. Partes de la caja.

Por ultimo la parte inferior es multicolor, es decir esta combinada por todos los

colores y texturas dando forma a una textura geométrica d alto relieve.

Figura 112. Parte inferior del prototipo 3.
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6.5 Juegos Preferidos

Al realizar la validacion de la idea se pregunté al docente que tipo de juegos tiene
como preferencia. A continuacion se muestran los tipos de juegos segun la

preferencia de los docentes:

Juegos Preferidos

M juegos de mesa
juegos de deportivos
M juegos de preguntas y respuestas
M juegos de costruccion
M juegos instructivos

M juegos de inteligencia

Figura 113. Porcentaje de Juegos Preferidos.

El juegos que mas les gusta a los docentes son los juegos de construccién ya
gue al 34% de los docentes les gusta realizar la actividad de armar y desarmar
cosas, esto se relaciona con la Institucidén Técnica ya que la mayoria de docentes
imparten materias técnicas que implican utilizar herramientas que arman y
desarman méaquinas, aparatos electrénicos, carros, motos, motores, entre otros
elementos. El 21% prefieren los juegos de mesa ya que dichos juegos les
recuerda su nifiez y juventud y cuando juegan con sus padres, amigos e hijos.
Al 15 % les agrada los juegos de inteligencia y que es una actividad que realizan
fuera de la institucién para divertirse y pasar tiempo con sus amigos. Por otra
parte al 15% les gustan los juegos deportivos ya que les gusta aprender e
estimular la mente. Al 6% les gusta los juego de preguntas y respuestas y al 6 %

restantes les agrada los juegos instructivos.
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En conclusién se eligieron las 3 categorias de juegos de preferencia de los

docentes segun los resultados de la encuesta del usuario.

6.5.1 Tipos de juegos

Es importante referirse al tipo de juego que va utilizar el usuario, como también
se sabe por medio de la investigacidn hecha, los docentes tienen diferentes tipos
de capacidades e intereses, es decir, no a todos les gusta realizar actividades
en grupo o pasar por retos dificiles, es por ello que se escogieron 3 ejemplos de
cada tipo de juego y también se determiné el tipo de participacion y habilidad que

tiene cada juego como indica la siguiente tabla:
Tabla 13.

Seleccion de Juegos Preliminar.

Tipo Juego Participacion Habilidad
Brain benders Individual Mental
Juegos de
Inteligencia
Palabras/ Colectiva Mental
NUmeros Individual
Figuras Individua Mental
Avioneta Colectiva Creativa
individual Armar y Desarmar
Coche de Colectiva Creativa
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carreras individual Armar y Desarmar
Juegos de
Construccion
helicéptero Colectiva Creativa
individual Armar y Desarmar
Damas/ Colectiva Mental
Ajedrez Individual
Juegos de
Mesa
Cartas individual Mental
Creativa
Domino Colectiva Social
individual Empatia

6.6 Generacion de habitos

Es importante formar un habito en el usuario para que el producto sea utilizado
contantemente y no se convierta en un objeto que produzca aburrimiento en el
cliente. Es por ello, que por medio del producto a desarrollar se busca ofrecer
entretenimiento durante un periodo de tiempo por medio de una actividad ludica
para estimular el grado de motivacion y recreaciéon del docente para luego
retomar sus actividades laborales con mayor gana y energia para un mejor

desempefio laboral. Es por ello que se identifico distintos comportamientos de
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los maestros dentro y fuera de sus horas laborales durante el uso de las
herramientas de la observacion, encuesta, entrevista y la validacion de la idea.
La siguiente tabla indica 3 comportamientos habituales que se generan dentro y
fuera de la Institucién. También se identifico el posible tipo de desencadenante

gue les lleva a realizar dicho comportamiento:

Tabla 14.
Comportamientos y Desencadenantes.

Desencadenantes para realizar el

Comportamientos habituales en comportamiento
la institucion (Desencadenantes externos)
Tiempo libre: Leer y realizar las Titulos grandes sobre noticias
actividades de aplicacion del sorprendentes, imagenes llamativas
periodico

Tiempo laboral: Armar y desarmar  Las formas, texturas, tamafo, colores.
aparatos

Electronicos, carros, motores

magquinas.
Comportamientos habituales Desencadenantes para realizar el
Fuera de la institucion comportamiento

(Desencadenantes interno)

Estar con sus padres (Familia) Necesidad de afiliaciéon - afecto
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Por lo tanto se debe mencionar que se escogieron estos tres comportamientos
ya que eran comunes entre los usuarios. Por otra parte, es importante que
existan desencadenantes internos y externo ya que estan estrechamente

relacionados para la creacion de un habito. (Eyal, 2014)

6.6.1 Relacion de juegos y comportamientos

La propuesta de disefio busca ayudar al docente a recrearse, olvidar por un
momento de sus actividades laborales realizando una actividad ludica, es por
ello, que se decidio utilizar juegos que ya existen aplicados a la propuesta de
disefio. Por consiguiente, se relacion6 los tipos de comportamientos elegidos y

desencadenantes con las diferentes clases de juegos destacados. (Eyal, 2014)

JUEGO COMPORTAMIENTO DESCENCADENANTE
EXTERNO
E n
T
i
|
D eE|s|plo|T R 1[C[A[R

JUEGO DE INTELIGENCIA LEERY REALIZAR LAS ACTIVIDADES

>

TITULOS GRANDES SOBRE

DE APLICACION DEL PERIODICO NOTICIAS SORFRENDENTES,
IMAGENES LLAMATIVAS.

Figura 114. Relacién entre el juego — comportamiento - desencadenante.

El juego de inteligencia se relaciona con el comportamiento de leer y hacer las
actividades de aplicacion del periddico ya que en los dos se realiza una accién
mental para leer por lo tanto en los dos se puede utilizar el desencadenante de
titulos grandes, noticias sorprendentes, imagenes llamativas para que el usuario

sea impulsado a realizar la accion.
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COMPORTAMIENTO DESCENCADENANTE
EXTERNO

JUEGO DE CONSTRUCCION ARMARY DESARMAR APARATOS FORMAS ,TEXTURAS
ELECTRONICOS, CARROS, TAMANOS, COLORES
MOTORES, MAQUINAS

Figura 115. Relacion entre el juego — comportamiento - desencadenante.

El juego de construccibn se relaciona con el comportamiento de armar vy
desarmar ya que en los dos se realiza la accion de componer y descomponer un
objeto, por lo tanto los desencadenantes de formas, texturas, tamafios y colores

empujan a realizar el juego o el comportamiento.

JUEGO COMPORTAMIENTO DESCENCADENANTE
INTERNO

JUEGO DE MESA PASAR CON SUS PADRES NECESIDAD DE AFILIACION - AFECTO

Figura 116. Relacion entre el juego — comportamiento - desencadenante.

El juego de mesa se relaciona con el comportamiento de pasar con sus padres
ya que el juego de mesa recuerda al usuario su nifiez cuando jugaban con sus
allegados, como también recuerda a la persona la actividad de jugar con sus
hijos, esta conclusion se pudo obtener cuando se hizo la validacion de la idea
como indica la tabla, por lo tanto en los dos se realiza una accion o actividad

social y el desencadénate de necesidad de afiliacion- afecto sirve como impulso
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ya que el ser humano busca aceptacion del otro, especialmente de las personas

gue mas aman.

Se concluye que las imagenes muestran la relacidbn que existe entre el
comportamiento y el juego mostrando que tipo de accién se realiza, como
también se puede encontrar relacion entre el juego y los desencadenantes para
gue el usuario haga la accién asi se muestra que si existe concordancia entre el

juego, el comportamiento y el desencadenante.

6.6.2 Factores Motivacionales

La accion principal para el desarrollo del producto, es jugar, por lo tanto, es
importante utilizar los impulsos motivacionales definidos Davis y Newstrom
(1999) como indica la Figura 5 para saber qué factores de motivacién son los

mas adecuados para que el docente realice dicha accién .

Tabla 15.

Impulsos y Factores Motivacionales.

Tipo de Accion Impulsos Factores
juego motivacionales Motivacionales

Principal  Secundarias

Analizar

Leer De logro: Sentimientos de
Escribir cumplir autorrealizacion
Acertar- objetivos

errar Sentimientos de



Juegos de

inteligencia

Juegos de

construccioén

Jugar

Jugar

Descifrar

Armar
Desarmar
Encajar
desencajar
Crear

Agarrar

De

competencia:

desarrollar
Habilidades

De

competencia:

desarrollar
habilidades

De afiliacion:

empatia

De logro:
cumplir

objetivos

De afiliacion:

empatia
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Logroy

cumplimiento

Sentimientos de

autorrealizacion

Sentimientos de
Logroy

cumplimiento

Reconocimiento
del otro por una
labor bien

hecha.

Sentimientos de

autorrealizacion
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Analizar De poder: Sentimientos de
Juegos de Jugar Tirar influyentes en Logroy
mesa Mover las personas cumplimiento

Agarrar
De Reconocimiento
competencia: del otro por una
Desarrollar labor bien
habilidades hecha.

Se concluye que los factores motivacionales tienes que ver con las necesidades
de afiliacibn como indica la piramide de las necesidades de Maslow en la figura
6. Ademas, se puede observar como el desarrollo de la propuesta va tomando

forma para crear el producto a desarrollar.
6.6.3 Matriz de comportamiento de Fogg

Por medio de las 15 formas de comportamiento, se pudo establecer cual es el
tipo de comportamiento requerido, por lo tanto, se necesita un BluSapan
behaveour, esto quiere decir que se requiere que el cliente realice un
comportamiento usual por medio de los diferentes tipos de juego durante un
periodo de tiempo, ya que el docente no todo el tiempo se encuentra en la
Institucion, ya que también se desenvuelve en otros entornos y el producto a

desarrollar debe ser utilizado dentro de la institucion.
Tabla 16.

Aplicacion de la Matriz de comportamiento de Fogg



139

Verde Azul Morado Gris Negro
Crear un nuevo Hacer un Incrementar la disminuir la Dejar de
comportamiento | comportamiento | intensidad o la intensidad o la hacer un
(comportamiento uzsual duracion del duracion del comportamiento
no familiar) comportamiento | comportamiento
M ingunﬂ Crear un nuevo Hacer un Incrementar la Crisminuir la Dejar de hacer un
Hacer una comportamiento comportamiento intensidad o intensidad o comportamiento
sola vez una vez usual una vez duracion del duracion del una vez
comportamiento comportamiento
una vez una vez
slmn Crear un nuevo Hacer un Incrementar la Diizminuir la Dejar de hacer un
behavior comportamiento compartamiento irltensi!:lad 0 intensiil:lad o comportamiento
Periodo £ Un periodo de usu_al en un duracion dgl duracion dgl &N un periodo de
De tiempo tiempo. periodo de comportamiento compartamiento tiempo
fiempo en un periodo de | en un percdo de
tiempo Tiempo
Path Crear un nuevo Hacer un Incrementar la Dizminuir la Dejar de hacer un
Behavior comportamiento comportamiento intensidad o intensidad o comportamiento
De ahora en de ahora en usual de ahora duracion del duracion del de ahora en
adelante adelante. en adelante comportamiento compartamiento adelante.
{permanants) de ahora en De ahora en
adelante adelante

6.6.3.1 Aplicacion del Modelo de Comportamientos de Fogg

Se han encontrado agentes importantes para que el usuario sea impulsado a
realizar la accion de tal manera que por medio del modelo de Comportamiento
de Fogg como indica la figura 48 se explico como el desencadenante, la habilidad
y la motivacion impulsan al usuario a realizar la accion principal que es jugar, es

decir para que el usuario utilice las 4 clases de juegos seleccionados.

Por lo tanto, el Modelo de Fogg busca que el usuario realice la accién de tal

forma que se hizo a siguiente relacion:

+ . +

Factor
Motivacional

COMPORTAMIENTO

JUEGO EN ELENTORNO

" Relacion =

Figura 117. Modelo de comportamiento de Fogg.
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medio del

comportamiento de usuario en el entorno, la accion, el factor motivacional y la

habilidad siguiendo el proceso que indica la figura 117.

Juego Juego de Inteligencia

Comportamiento Leer y realizar las
del usuario en el | actividades de

entorno aplicacion del
periddico.
Principal: Jugar
Accion Secundaria; analizar,
leer escribir, acertar-
errar, descifrar
Sentimientos de
autorrealizacion
Factor Sentimientos de logro y
Motivacional cumplimiento
Habilidad Mental

Desencadenante Titulos grandes,
palabras, & imagenes
llamativas

Juego de
Construccion

Armar y desarmar
aparatos electronicos,
carros, motores
maquinas.

Principal: Jugar
Secundaria; Armar,
desarmar, encajar,
desencajar crear,
agarrar

Sentimientos de
autorrealizacion
Sentimientos de Logro
¥ cumplimienta
Reconocimiento del
otro por una labor bien
hecha

Creativa, Armary

Desarmar

Farmas, texturas
Tamafios colores.

Juego de Mesa

Pasar con sus padres

Principal: Jugar
Secundaria; Analizar,
tirar, mover, agarrar

Sentimientos de
autorrealizacion
Sentimientos de Logro
y cumplimiento
Reconocimiento del
ofro por una labor bien
hecha.

Menta, creativa, social

Necesidad de
afiliacion- Afecto

Figura 118. Tabla del proceso de comportamiento de Fogg.

En sintesis por medio del grafico y la tabla se muestra que la habilidad més el

factor motivacional y mas el desencadenante hacen que el usuario realice la

accion de tal forma que estos tres factores deben darse al mismo tiempo para

gue se realice la accion. Por otra parte también se muestra la relacion que existe

entre el juego y el comportamiento dado en el entorno, estos dos factores

muestran que estan relacionados por la accién que se ejecuta, es por ello que

se destaca que todo esta relacionado para que haya la generacién de un habito.

6.6.4 Recompensas e inversiones
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Posteriormente de ejecutar y terminar la accién el usuario recibe su recompensa
y por ultimo el usuario o cliente tiene que invertir algo para que nuevamente el

proceso del Modelo de Hook se repita.

Cuando se habla de recompensa no siempre tiene que ver con recompensas
materiales 0 monetarias, por lo tanto, se ha establecido que los juegos inducen
a generar principalmente recompensas afectivas y lo que el usuario invierte es
su tiempo, en este caso su tiempo de receso o sus horas libres para realizar la

accion principal que es jugar.

La siguiente figura muestra los tipos de recompensas generadas en relacion al

tipo de juego y el tiempo invertido

JUEGOS DE INTELIGENCIA

¥

INVERSION
Tiempo

¥S3w 3a soB3anr

L

JUEGOS DE CONSTRUCCION

¥

Figura 119. Recompensas e Inversiones
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6.7 Primera validacion del Prototipo

Con la primera validacién principalmente se busca rectificar que la propuesta de
disefio actle de acuerdo al proceso del Modelo de Hook, como también validar
el prototipo con los maestros y obtener correcciones para realizar el producto

final.

6.7.1 Planificacion de la Primera Validacién
Tabla 17.

Primera Validacion

Validacién

Demostrar y evidenciar que la propuesta de
disefios es un objeto que permite hacer una
Objetivo actividad ludica causando emociones en el
usuario con el fin de entretener y divertir a los

docentes de la Institucion

Lugar y hora Miércoles 3 de febrero del 2018
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1.- Se confirma la hora para validar en la

Institucion INSTA.

2.- Se acudira a los lugares donde suelen

frecuentar los profesores (aulas , secretaria,
Descripcion del desarrollo laboratorios ) para que interactlien con el

para validar producto

3.- Se tomar4 fotos de la interaccion del

usuario con el objeto.

4.- Se hablara con el docente después de la

interaccion.

6.- Se anotara conclusiones y

recomendaciones.

-Camara
-Objeto
Recurso Necesarios -Hojas

-Esferos

La mejor interaccién del docente con el objeto
Resultados esperados para que genere emociones positivas y elevar

el grado de motivacion.

Plan de analisis de la Realizar un resumen de la informacién obtenida

informacion obtenida adquiriendo conclusiones de la validacion

6.7.2 Validacion con los docentes de la Institucion “INSTA”
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Se realiz6 la validacion con 4 profesores, 2 hombres y 2 mujeres. Los docentes
se encontraban en diferentes areas de la institucion. A continuacién se mostrara

coémo fue la interaccion con el objeto.

La primera prueba se realizé con los profesores de telecomunicaciones y
electricidad. Los profesores manipularon la caja en su totalidad. Se puede ver
claramente en la figura 94 como las fases del modelo de Hook esta funcionando.
El tiempo que se demoraron para utilizar el producto fue de 30 min a 40 min. El
docente resalta su gusto por los juegos de construccion. Por otra parte, al
momento de colocar los juegos en su lugar, causé estrés en la persona ya que

cada categoria de juego se podia sacar por un solo compartimiento.

-Tocar

- Aplastar Inversion

tiempo al hacer la
actividad

- Agarrar
- Aplastar

- Abrir Acciones

- Cerrar E

Descencadenante

Recompenza
Estimulo a la creatividad

Figura 120. Primera validacion del prototipo de acuerdo al Modelo de Hook
Los siguientes usuarios fueron la maestra de inglés.

Las docentes comentan que les agradan mas los juegos de mesa y los juegos
de inteligencia también comentan que con este tipo de juegos se puede
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aprovechar la oportunidad de socializar y conocerse mas con el otro. Por otra
parte, consideran que el prototipo con los elementos tienen un elevado peso para

ser cargado.

Figura 121. Fotografias de la Validacion.

6.7.2.1 Anédlisis de la Validacion a los Docentes
Tabla 18.

Anédlisis de la Validacion.

‘ Andlisis de la validacion

Determinante Cumple Cumple No cumple

Parcialmente

Seguridad X
No toxico X

Facilidad de uso X
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Ergonomico X

Facil

almacenamiento

Forma atractiva X

Multifuncionalidad X

6.7.2.2 Conclusiones

Al realizar el analisis de la Validacion del Prototipo se puede concluir que
el juguete proporciona seguridad a los objetos, pero no proporciona
seguridad al usuario ya que la caja dispone de varios elementos que
hacen que el prototipo sea pesado para los usuarios que tienen alguna
dificultad de levantar cargas porque afecta a su salud y a su vez es
incémodo.

Se puede concluir que la distribucion de los juegos y la disposicion de un
solo compartimiento hacen que el producto sea dificil de manipular y por
consiguiente no es intuitivo.

También se concluye que la caja si causa curiosidad en el usuario pero al
observar a los docentes en la validacion, la falta de una identidad gréafica
e instructivos no permite manipular a la caja con facilidad, por lo tanto
estos elementos son necesarios para que el maestro sepa que puede
utilizarlo, como también ayudara a que el producto se vea mas atractivo y

funcional.
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6.7.2.3 Validacion del Prototipo con un experto

El analisis de validacion a docentes manifiesta que el prototipo tiene fallas, es
por ello que se necesita la ayuda de un experto para poder mejorar la propuesta

de disefo.
Tabla 19.

Validacién Experto

‘ Ficha de Validacién

Objetivo: Validar el prototipo por medio de la ficha, siendo 5 el valor mas alto

y 1 el valor més bajo.
Fecha: 9 de Febrero del 2018
Persona designada: Carpintero ( Fernando Fonseca )

Cargo: Maestro en Carpinteria, Disefio de Muebles y Juguetes

Seguridad X

No téxico X



Facilidad de uso

Ergonomico

Facil de almacenamiento

Forma atractiva

Multifuncionalidad

Observaciones
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La persona comenta que objeto no es
seguro ya que la tapa del prototipo se
desliza con facilidad, dicho
anteriormente, la caja no es tan
pesada, pero requiere de algun
sistema de agarraderas para poder
ser trasladado. El tamafio de los
juegos utilizados en la caja no son
proporcionales a la misma. La forma
de almacenaje esta mal distribuida, se
sugiera poner mas compartimientos
para un facil acceso de los elementos.
La caja necesita de una identidad
grafica con instrucciones de uso para
que el usuario sepa como manipular la
caja. La caja no es atractiva ya que los
acabados no muestran la calidad que

deberia tener el producto. Si existe
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multifuncionalidad en los juegos, pero
se debe organizar la forma en que el

usuario puede acceder a cada juego.

6.8 Determinantes y Soluciones

En la siguiente tabla se muestra las determinantes con bajo puntaje y su posible

solucion para mejorar el prototipo.

Tabla 20.

Determinantes y Solucién

Determinante Solucion

Seguridad El producto va a ser menos pesado

para que sea facil de cargar.

Facilidad de uso La caja va a tener diferentes
compartimientos con tapas
desmontables para que los objetos

permanezcan seguros

Ergonémico



Facil de almacenamiento

Forma Atractiva

Multifuncionalidad

6.9 Determinantes de Disefio

Tabla 21.
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Los juguetes van a ser proporcionales
a la caja como también la forma del se

va adapta a los mismos.

Por medio de wuna distribucion
adecuada se van almacenar de mejor

manera los juguetes

Se va a cambiar la forma del producto
y se creara una identidad grafica para

la misma.

El juego va a disponer de 3 diferentes
categorias de juegos con distintos

juguetes.

Criterios, Requerimientos y Especificaciones.

Criterio Requerimiento

Especificacion

Métrica Unidad Valor
Peso del Kg Max 15 kg
producto

Tipos de -Madera (MDF)
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Uso Seguro para el materiales - -Vinil ( fibra de
(Interrelaci usuario y el carbono)
on producto -Acrilico
producto -Fundas
usuario) Platicas
-Lijado
Tipo de - -Impresion
acabados digital acabado
mate
Forma
Geométrica
( Prisma
triangular)
Tipo de Cierre con tapa
Cierre - (imanes)

Facilidad de uso

Tipo de -Madera (MDF)
materiales - -Vinil ( fibra de
carbono)
No toxico -Acrilico
para el usuario -Fundas
Platicas
Tipo de - -Lijado
acabados -Impresion

digital acabado

mate



Target

Edad

Dimension
es del

producto
Ergonémico

Medidas
antropomeé

tricas

Tipo de

materiales

Forma

Atractivo

Tipo de

forma
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Adultos

24-65 afnos

Alto (mm) 250 mm

Ancho (mm) 250 mm

Profundidad

(mm) 250 mm

- (anexo 5)

-Madera (MDF)
- -Vinil ( fibra de
carbono)
-Acrilico
-Fundas

Platicas

- -Geomeétrica



Cromatica

Tipo de
Textura
Intuitivo: facil

manejo

Tipo de

cierre

Instructivo

Tipo de

Forma

Facil

almacenamiento

Dimension
es del

producto
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(prima

triangular)

- Colores
calidos

(tonos intensos)
-Alto relieve

-Texturas

visuales

Cierre con tapa

(imanes)

Informacion del

juego
Geomeétrica
(Prisma
triangular)
Alto (mm) 250 mm
Ancho (mm) 250 mm
Profundidad
(mm) 250 mm



Funcional
(Funcién
fisicay
técnica del
producto

Multifuncional

Facil

transporte

Cantidad
de
actividades

0 acciones

Tipos de
actividades

0 acciones

Dimension
es del

producto

Alto (mm)

Ancho (mm)
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Min 4

-Actividad
mental
-Actividad
Deportiva
-Actividad
Social-empatia
-Actividad

Social- Afectiva

250 mm

250 mm
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Profundidad
(mm) 250 mm

Colores calidos

Cromatica (tonos intensos)

Estéticos Alto relieve
Tipo de Textura
Apariencia textura visual
Del producto
Acabados -Lijado

-Impresion
digital acabado

mate

7. REDISENO DEL PROTOTIPO

Gracias a la informacion adquirida en los analisis de las validaciones, se realizé
un boceto con los cambios en cuestion de forma, tamafio, materiales y disefio

del prototipo.

El siguiente boceto muestra forma y distribucién de cada categoria de juegos.
Por lo tanto se debe destacar que la forma elegida es la de un prisma triangular
ya que son 3 categorias de juegos. La combinacién de una figura triangular y de

una figura cuadrada hacen que el objeto sea apilable y de facil almacenaje.
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Como también, el disefio rompe los esquemas de la forma tradicional de un

producto con mdultiples juegos.

Por otra parte, el usuario puede sujetar mejor un objeto con una base de
caracteristicas triangulares que con base redonda, favorecen a una presion

correcta de agarre.

Figura 122. Boceto

Figura 123. Boceto

7.1 Propuesta definitiva (Disefio a detalle)

Para la propuesta definitiva se desarroll6 renders donde se observa la forma,
materiales, partes y colores del producto a disefiar y asi poder seguir con el

proceso de disefio del producto final.
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Figura 124. Render de la propuesta.

Figura 125. Render (partes del prototipo).

Dicho anteriormente, el prototipo final es un prisma triangular que presenta
texturas en las tapas superior e inferior y en las piezas laterales. Este elemento

se divide en las siguientes partes y materiales:

1) 1 Tapa de MDF (Tapa superior).
2) 1 Tapa de MDF (Tapa inferior).
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3) 1 Divisién interna en MDF.

4) 3 Divisiones internas (repisas) de los compartimientos MDF.
5) 3 Columnas laterales en carton gris.

6) 3 tapas en MDF.

7) Detalles y texturas externas en acrilico.

Figura 126. Render (partes y materiales del prototipo)

7.2 Beneficios de los Materiales

7.2.1 MDF (Medium Density Fibreboard)
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Uno de los beneficios del MDF en comparacion a la madera maciza, es su precio,
es mucho mas econodmico y estd compuesto por fibras de reducido tamafio que
permite ser tallada con facilidad. Ademas, la superficie del MDF ideal para utilizar
pegamento y otras herramientas utilizadas como la impresion de la gréafica y es

excelente para proteger los productos (juguetes).

7.2.2 Carton Gris

Los beneficios de del carton gris son variados, entre ellos esta en ser resistente
a la humedad, como también su durabilidad y resistencia para hacer
estructuras, manteniendo la rigidez en el disefio.

7.2.3 Acrilico

Dentro de los beneficios del acrilico se encuentra la resistencia del material, se
puede utilizar como textura de alto relieve Ademas brinda un mayor nivel en

cuanto a factor estético.

En la siguiente figura se muestra el prototipo con los compartimientos donde se
van a distribuir cada uno de los juegos. Por otro lado, en la figura 127 se muestra

cémo estan divididos los compartimientos de la categoria de juegos de mesa.
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Figura 126. Compartimientos del prototipo

Figura 127. Compartimientos del prototipo

7.3 Plan de Produccién

Para el desarrollo del juguete se ha tomado en cuenta caracteristicas como la
seguridad del usuario, la seguridad de los productos que se llevan dentro y

responder a las necesidades del usuario con respecto al producto.

e Boceto: Lo primero que se realiza es el boceto del producto como indica
la figura 122.

e Modelo en 3D: Al momento que se realiza el 3D se debe tomar en cuenta
todos los aspectos y caracteristicas relacionadas a la seguridad del
producto, la duracién del producto, los grosores, y también la parte
estética del juguete como indican las figuras 124-125.

e Controles de seguridad: En esta parte del proceso se realizan pruebas de
materiales, de forma y de construccién del producto.

e La produccion: por medio de maquinaria se cortan las piezas a través de

corte laser. Las tapas superior e inferior, la repisa, el esqueleto y las tapas
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gue protegen a los juguetes, se elaboran en MDF a corte laser, de igual
forma las piezas laterales se elaboran en carton gris trabajadas en corte
laser con recubrimiento de vinil tipo fibra de carbono. Para los detalles de
la tapa superior e inferior se utiliza acrilico a corte laser.

e Por otro lado la parte grafica es muy importante porque representa lo que
se quiere comunicar al usuario es por ello que el producto esta forrado de
grafica impresa laser full color con proteccion laminado frio mate en vinil

polipropileno.

Figura 128. Corte laser de las Piezas.

Figura 128. Piezas Cortadas.
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Figura 130. Parte gréfica Impresion laser (tapa superior, vinil

polipropileno)
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Figura 131. Parte gréfica de las tapas superior e inferior y letras, detalle

en acrilico de alto relieve de “LURAS”

Figura 132. Corte en carton gris de los laterales de las tapas y vinil de fibra

de carbono texturado para recubrir.

Figura 133. Producto Final.
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e Ensamblaje: después de tener todas las piezas elaboradas se comienza
a ensamblar al producto con sellador (goma especial). Se toma en cuenta
los detalles como los imanes que sirven para que las tapas de los
compartimientos no se salgan y la limpieza del objeto, que no queden
residuos de material y el grabado del logotipo en laser en cada una de las

tapas.

Coche de carreras y
avioneta son juegos
de construccion que
estimulan la paciencia,
concentracion y
cordinacion , el juego

compartido y la
socializacion.

Figura 134. Imanes y Grafica interna de las Tapas

7.4 Seleccion de Cromatica

La cromatica elegida es de colores célidos, la cual contrasta con el color negro

de las columnas laterales del prototipo.

Se eligio este tipo de cromética para el producto final ya que al inicio se realiz
una validacion (tabla 7) en donde los docentes daban a notar su preferencia por
los colores calidos e intensos. Por otro lado, segun el Modelo de Hook, el color
del prototipo se presenta como desencadenante externo para llamar la atencién

del maestro. Por otra parte, la relacion de estos colores definida por la psicologia
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del color es muy importantes ya que manifiestan significados positivos

importantes ara la motivacion del docente como se describe a continuacion:

e Amarillo: Energia, felicidad, diversion, espontaneidad, alegria, diversion.
e Naranja: Calidez, entusiasmo, creatividad, éxito, animo.
e Rojo: fortaleza, pasion, determinacion, deseo, amor, fuerza, valor.

e Negro: Silencio, poder, misterio.

Pantone 102 C Pantone 021C Pantone 151 C Pantone strong Red U Pantone Black 6 C

Figura 135. Cromatica del Prototipo.
7.5 Juegos definitivos

Se eligieron 9 juegos que fueron analizados y relacionados con los diferentes
habitos de los docentes durante su hora laboral, como también en sus horas
libres dentro y fuera de su area de trabajo. Es por ello, que por medio de las
validaciones anteriores y por seguridad del maestro con respecto al peso del
producto, se redujeron a 6 juegos. Es decir cada categoria de juegos dispone de

dos juguetes como indica la siguiente tabla.

Tabla 22

Juegos Seleccionados

Tipo Juego Participacion Habilidad
Brain benders Individual Mental
Juegos de
Inteligencia

Colectiva Mental



Juegos de

Construccion

Juegos de

Mesa

Palabras/

NUmeros

Avioneta

Coche de

carreras

Damas/

Ajedrez

Domind

7.5.1 Juegos y su Beneficio

Tabla 23.

Juegos y su Beneficio

Juegos de Inteligencia

Categoria

Individual

Colectiva

individual

Colectiva

individual

Colectiva

Individual

Colectiva

individual

166

Creativa

Armar y Desarmar

Creativa

Armar y Desarmar

Mental

Social

Empatia

Juego

e Desarrolla autoestima

¢ Flexibilidad y agilidad mental



Juegos de Mesa

Juegos de Construccion

Promueve el ingenio,

creatividad e imaginacion.

Estimula la capacidad la
capacidad de calculo,
imaginacion

Desarrollo del razonamiento
l6gico.

Estimula la imaginacion.
Fortalece la concentracion
mental.

Activa el dinamismo en la
persona.

Ensefa a controlar los

impulsos.
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Desarrollo de concentracion y

coordinacién.

Estimula el esfuerzo para
conseguir lo deseado y la
paciencia.

Estimula la creatividad.
Juego compartido y la

socializacion.
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7.6 Distribucion de juegos en el prototipo

Por medio de las siguiente render se muestra la distribucién del producto. Cada
juguete se encuentra en uno de los compartimientos segun la categoria para

su facil manipulacion.

Figura 136. Render de Distribucion de los Juegos del Prototipo.

Cada juguete esta conformado por partes y piezas, es por ello que cada juguete
se encuentra asignado por un espacio de la caja para que cada categoria se
encuentre ordenada con el objetivo de garantizar su facil uso como indica las

siguientes imagenes.
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Figura 137. Juegos de Construccion

Figura 138. Juegos de Inteligencia
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Figura 140. Tabla de ajedrez con alto relieve (Acrilico)

7.7 ldentidad Grafica
7.7.1 Nombre de la Propuesta

Para encontrar el nombre del producto se relacionaron palabras que tenian que

ver con la propuesta de disefio como se indica a continuacion:
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Tivicha Ganchalu Tudico

Enganchado
Ladico
Texturas Luco
Habito
Actividades

" ltdras
Havidades .
Biras

Figura 141. Relacion de palabras para el nombre del producto

El nombre seleccionado para la propuesta es LURAS. Es una combinacion entre
Ludico y texturas. Este nombre va acorde a la propuesta ya que se encuentra
relacionada con la actividad de juego, como también el desencadenante principal
del juego que son las texturas visuales y de alto relieve de algunos elementos
del prototipo. Por lo tanto se encuentra directamente acoplado a la propuesta de

disefio.
7.7.2 Propuestas de logotipos

Par llegar a la propuesta real de prototipo se desarrollaron diferentes disefios de

los combinando texturas, tipografias y colores.
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Figura 142. Propuesta de logotipos

7.7.3 Logotipo Definitivo

El logotipo esta conformada por una tipografia simple que va acorde al concepto
del Producto, por lo tanto con la combinacion de una cromética llamativa y una

textura visual se pudo transformar al logotipo en algo Unico con un propio estilo.

LLIRAS

Tamafios Minimos

Lures |

29mm

Figura 143. Logotipo (“LURAS”)

7.7.4 Tipografia
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La tipografia utilizada se denomina “BASICA”, se aplico la misma debido a sus
bordes cuadrados y geométricos que se relaciona con el concepto de la

propuesta de disefio.

ABCDEFEHI
- KLMMNOFPOR
STUVULXYE

ARBCDEFEHI
-~ KLMAOFOR
STUvVULUXYE

Figura 144. Tipografia “basica”

7.7.4.1 Tipografia Secundaria

La tipografia secundaria se denomina “CENTURY GOTHIC”, es una tipografia
San Serif que por medio de su forma simple, permite leer al usuario con

facilidad los textos escritos.

3]
I w | ~—
o~

A
N

_Q.(Q.-—-m —T
';-.-'>4 (_.@.O\
-7 (e 7?.}.\1
— o< — | @ | oo
— | T x| Z2 |0

£ 3 0 <O m -

| A P

<lolo — 0 0O
T o o

_‘
v
c
<

Figura 145. Tipografia Century Gothic.

7.7.5 Aplicacién en positivo y negativo
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En caso de que el logotipo se utilice en blanco y negro, se emplean estas

aplicaciones.

LLIRAS

LLIRAS

Figura 146. Logotipo en blanco y negro.

7.7.6 Cromaética del logotipo

Se utilizaron colores llamativos ya que van con la identidad de la propuesta y

estos colores esta relacionados con el tipo de actividades que van a realizar los

PANTONE 102 C PANTONE 021 C PANTONE 178 C

docentes en cada juego.

Figura
147. Cromatica del Logotipo.

7.7.7 Textura Visual
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Se cambio la textura inicial del logo, el prototipo y etiquetas por una textura visual
de lineas inclinadas ya que, mencionado anteriormente es una parte importante
en el desarrollo y relacion de la propuesta en la aplicacién del Modelo de Hook.

Por otra parte el prototipo se muestra mas atractivo y con un efecto visual Unico.

Figura 148. Textura Visual.

7.7.8 Personaje de la Marca

El personaje es la ilustracion de un maestro que proporciona a la identidad
grafica con mayor dinamismo y animacién, por consiguiente se muestra con

diferentes posturas y expresiones faciales.
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-_— -

=7

Utilizando elementos graficos como el personaje, la tipografia, la textura visual y

Figura 149 Expresiones Faciales del Personaje.

=4

|

Figura 150. Personaje (Maestro)

7.7.9 Aplicacién gréfica prototipo

la cromética se ha logrado crear una composicion llamativa para la grafica del
producto, dando énfasis al logotipo por medio de una textura de alto relieve.



177

Figura 151. Gréfica (prototipo)

7.8 Instructivo y Aplicacion Grafica

Se realiz6 dos folletos de forma triangular donde se indica la informacién y el
contenido de la caja, como también la composicién de la caja para su correcta

manipulacion.

Se realizo una primera prueba y se determind que los vertices de los trisngulos
seria rectos para evitar puntas que muedan lastimar a usuario al momento de

su manipulacién.



Figura 152. Instructivo (Primera prueba)
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Figura 153. Instructiva definitiva
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7.9 Juegos y aplicacion Gréfica
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Al ser juegos existentes aplicados la propuesta es necesario crear la identidad

gréfica de dichos juegos, es por ello que se utilizé el mismo estilo grafico para

cada uno de los juegos, como también se realiz6 los instructivos

correspondientes.

LLIRAS

! - Educatfivo
-Diverfido
A -Unico
I -Inteligente
-

Difucultad Media | Incluye més de 20

Sudokus |
5 alz]s
4 2
4 6|af7 3
1
6|3 B E E
9
3] 2 8 1
5 8

Inforacion del Producto: Es un jusgo
matematico que se inventd a finales
de la década de 1970, adguirio
popularidad en Japén en la década
de 1980 y se dio a conocer en el
ambito internacional en 2005 cuando
numerosos periddicos empezaron a
publicarlo en su seccion de
pasatiempos.

Contenido : 25 sudokus. Cada 6
sudokus tienen el mismo ejercicio
numerico para que varias personas lo
puedan realizar.

& Como se Juega?

1. El sudoku consiste en una
cuadricula de 9 x 9. Que a su vez
esta subdividida en 9 regiones de 3 x
3. Minimo 1 person puede hacer uso
del juego.

Figura 154. Sudoku (Gréfica, juego e instructivo)

2. El objetivo es rellenar toda la
cuadricula  con los  ndmeros
comprendidos entre el 1 y el 9, de tal
forma que cada casilla contenga solo
un nimero y cada fila, columna y region
posean todos los nimeros sin repetir. O
dicho de otra forma, un nimero sdlo
puede aparecer una vez en cada fila,
columna y region de 3x3. Cada sudoku
presenta parte de las casillas ya
rellenas con nimeros para que sea
posible deducir los que faltan en las
casillas vacias. Ademas solo puede
existir una solucion posible.

fila comrecta

HEIE AR KR

fila incorrecta

HEE BB K
= —

3. Cada sudoku presenta parte de las
casillas ya rellenas con numeros para
que sea posible deducir los que faltan
en las casillas vacias. Ademas sdlo
puede existir una solucion posible.




LLIRAS

- Educafivo
AEE &=
-Unico
E -Inteligente

i Fon a prueba fus

Dfwecurad Medio < imilentos |
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Insoracion el Producto: Son JUegos de palabras,
fradicionaimente escriics, que conslstan en una
cuadricula donde =2 colocan una sede de palabras
£n orden harzontal y vertical, Cruzadas entre s1 De
fal forma que cada cuadno de la cuaticula albenga
una leira (aungue hay varlaclones en |3s que se
iroducen Elabas: crucigramas sEabicos), ¥ cada
lefra forma parte de dos palatras con dierenie
orientacion (Nanzontal y vertical).

Conlenido - 15 cecigramas. Cada 6 crucigramas
fienen &l mismo ejercicio de palabras para gue

Varias personas o puedan reallzar.
£Cama se Juega?

1. Al Inicio 8l Jugador debe leer |35 pistas o2 la
palabra, que son descripclones, definidones o
smonimos te temas como Cultura General, Foiltica,
Lenguaje, efc. MINMC 1 PErs0na puede ralalzar el
cruckgrama.

2. Las palabras s escriben en farma vertical w
horizomtal

3. 5e estribe una letra por casllla hasta formar la

palabra (habRuaimente sin Higes).

4_Las lelras en las caslllas de Infersecrion debe ser
vallda para |a palabra horizontal y 1 palabra vertical

5. Las casllias negras no & colocan Ietras.

6. Gana el Jugador sl logra completar indas las
casllias del tahiem.

Figura 155. Crucigrama (Gréfica, juego e instructivo)

LLIRAS

jPona
pruebao fus
conocimientos !

Figura 156. Brain Bender (Gréfica, e instructivo)



LLIRAS

& dodolas
purdas
da calar

Inforacion del Productoc 5 un juega
de mesa que 5= caracteriza por fener
fichas reclangulares numeradas con
puntos como ks ddados.

Candanide : 28 plezas de plastco

i Cama se Juegat

1. Para comenzar cusnta que haya 23
fichas de domint, ded dable blanca al
doble sels. S5 Imporante que todas
135 ichas esten completas para poder
jugar adecuadamente. Este |uega
requisre de minima 2 jugadores ¥
maximia 4.

2. Coloca |as fichas de doming boca
abaje sobre @ mesa y ¢on |38 mands
merclalas blen para asegurarte de
que queden bien repartidas.

3. Permite que fu oponende cofa slete
fichas de domind, y coge skete para i
mismo. El resio défalas apartadas en
la mesa.

4. Para comenzar a jugar doming,
&l prirmer jugador que sale es el gue
tenga el mayor deble, comenzando
desde el 68 y hacia abajo.

A, Coloca una ficha de valor simiar
junto a la primera 5. Coloca una
ficha de walor similar junie a la
primera ficha de domind (no
importa en que terminan.

Asegurate de que los walores
siempre se foguen.

6. Recoge de la pla de fichas qgue
sobrarcn si no fienes una ficha de

doming que comesponda a las gue
estan en la disposicion. Manién |as
fichas de doming occulias de tu
oponente, esto serd fundamental
para gue no descubran fu juego.

7. Pasa si no hay mas fichas de
doming que queden en &l monian y
sede el tumo al siguiente jugador.

B. Ganas la partida =i eres |a
primera persona que se queda sin
fichas de doming.

B. Fin de la partda si todo el
mundo pasa, en cuyo caso el

10. Cuenia tu purtuacion segun el
numeno de puntos en los cuadros
que e quedan en mano.

11. Fin del juego si alguien llega a
50 puntos en un parfido con dos
jugadores o 100 puntos con fres o
mas jugadores. La mas baja gana
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Figura 157. Dominé (Grafica, instructivo)

LURRS

Incluye
dados

Figura 158. Ajedrez, Damas (Gréfica e instructivo)

Inforacion del Producty: £ sjeorez es

Contenida : 32 plezas, 2 dados, 1
tabigr.

;Como se Juega?

1. Cala Jugador pases 16 plezas, ya
sean Diancas o r36. S0I0

2 Comlenza a Jugar qulen leve Ias
mancss, o gue e concede una

Fey de mada que o

pueda ser Gefendido, se CONDC: como
“Jaque mate"

La victona pusde ontenerse SdEmas,
=1l rival abandona o s le agota el

ampo.
La victaria puzde obtenerse ademas,
=l el rival abandona o se le agoia el
fempo.

i posibis resUEAD &5 & empate o
“tablaz". que 5 produce en cuakuiera
e 105 Elguienies casos

Por aguerdo coman: cuando ningin

51 se repile fres veces 1a misma
posicion t 125 plezas en el tabiero

‘Cuando un jugadar, zin ectar en Jaque.

N puede reallzar niRgLN MoVITIENo,

o que se oenomina tabias por

o

de  cnouenta

GOnEECLANDS MO B8 ha

echo Ninguna Captura 0 & ha mavido

un pedn
L35 plezas g8l Jjedrez.

Informacién de Products: Jusgos de
mesa que 52 por tener

4. Situ ficha esti ubicads en el espacio

piezas moviles que se colocan en un
fablero dividide en b4 casillas.

Contenido: 32 piezas de damas, 2
dadas lablers -

Ineluye

—_— Eimo se Jusga?

1. Bl tablero esté compuesto de 64
¥

opomente. puedes saltar y capturar ess
ficha. Para capturar una ficha, solo
saita  sobre  ells  moviéndote
disgenslmente dos  espacios em
direccién a la ficha. Una vez que
captures la ficha, puedes retirarla del
tablera.

5. Para coranar una ficha y comvertirla
4

megro y que estin dispuestos en 8 filas
de 8 cuadrados. Hay 12 cusdradas

de tus piezas que haya side capturada
schre esa ficha. Debido @ s aliura,

¥ Coloca
ol tsblern de farma que cad jugadar
tenga wn cusdredo blance en la
‘esquina del tablerc asu derecha.

2 Cads jugador debe calocar susfichas
#nlas 12 cuadrados negros en las tres
primeras filas mis cercenas a éL Cada
unade estas filas debe tener un totsl de
4 fichas. Ten en mente que las fichas
s0lo pusden moverse disgonsimente

pocris de las demis
piezas. Las damas pueden moverse
hacla adslante y hacia stris. asi que es
mis fic para las damas capturar las
fichaz de tu

openente.

& Continta saltando y captursndo las

fichas de tu aponente hasta retirar

tndas del tablers. Una vez que hayas

capturado todes las fichas de tu
ente.

por
L Eljugador conlasfichas negrastiene

alas fichas de tu opanente) al
principio el juegs. Recuerda que Las
fichas deben mentenerse en los

cuadradosnegros.




LLIRAS

Lo

| Divartido
de armar |

-l.?ivofﬂdo
~Unico

Con hamamientas

de ansamblaje

LLIRRS

| Diverlido
de armar |

-I?Ivcfﬂdo
-Unico

Con heramientas
de emsomblaje

Figura 159. Coche de carreras y Avioneta (Grafica e instructivo)

7.10 Comunicacion Estratégica
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Se sabe que el Instituto “INSTA” no es la unica Institucion Técnico que brinda

sus servicios en la ciudad de Quito, es por ello que en la siguiente tabla se

mostrara algunos institutos interesados en el producto.

Tabla 24.
Instituciones

Nombre de la Institucién
Técnica

Instituto tecnolégico Quito

Instituto Tecnoldgico Superior
Central Técnico (arte ciencia

labor)

Ubicacion Contacto

Av. 10 de (02) 512-6340
Agosto N25-39

Av. Gaspar de 098 130 4487

Villarroel


https://www.google.com.ec/search?ei=tR-QWpS0EJL-zgLNjoqADw&q=institutos%20tecnicos%20en%20quito&oq=institutos+tecnicos+en+quito+&gs_l=psy-ab.3..0i22i30k1l9.1206901.1211914.0.1212905.29.28.0.0.0.0.312.4400.0j15j4j3.22.0....0...1.1.64.psy-ab..7.22.4395...0j0i131i67k1j0i131k1j0i67k1.0.WPEtb2mMV7s&npsic=0&rflfq=1&rlha=0&rllag=-211114,-78506482,5450&tbm=lcl&rldimm=12685203824441717095&ved=0ahUKEwiRksCBn7zZAhWDq1MKHV1eAMkQvS4ISDAA&rldoc=1&tbs=lrf:!2m4!1e17!4m2!17m1!1e2!2m1!1e2!2m1!1e3!3sIAE,lf:1,lf_ui:2

Instituto Tecnoldgico Superior

Libertad

Instituto Técnico Superior Luis N.

Dillon

Instituto Tecnolégico Superior

Tecnoecuatoriano

Instituto Tecnoldgico Superior

Central Técnico

Instituto Tecnoldgico Superior de

Estudios Sociales "Los Andes"

Instituto Tecnoldgico Superior

Cordillera

ITS Quito Metropolitano

ITS CEMLAD

Av. 10 de
Agosto, Quito

Quito 170515

Jambeli oe3-

158 y La Union

El Morlan 15,
Quito 170138

Av. Francisco
de Orellana, 9
de Octubre,
Quito

Logroiio, Quito
170104

Caran 8, Quito

Caaris, Quito

(02) 244-7876

(02) 257-7978

(02) 265-2800

(02) 240-6575

(02) 222-4146

099 143 2450

(02) 258-3807

(02) 310-8585
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https://www.google.com.ec/search?ei=tR-QWpS0EJL-zgLNjoqADw&q=institutos%20tecnicos%20en%20quito&oq=institutos+tecnicos+en+quito+&gs_l=psy-ab.3..0i22i30k1l9.1206901.1211914.0.1212905.29.28.0.0.0.0.312.4400.0j15j4j3.22.0....0...1.1.64.psy-ab..7.22.4395...0j0i131i67k1j0i131k1j0i67k1.0.WPEtb2mMV7s&npsic=0&rflfq=1&rlha=0&rllag=-211114,-78506482,5450&tbm=lcl&rldimm=12685203824441717095&ved=0ahUKEwiRksCBn7zZAhWDq1MKHV1eAMkQvS4ISDAA&rldoc=1&tbs=lrf:!2m4!1e17!4m2!17m1!1e2!2m1!1e2!2m1!1e3!3sIAE,lf:1,lf_ui:2
https://www.google.com.ec/search?ei=tR-QWpS0EJL-zgLNjoqADw&q=institutos%20tecnicos%20en%20quito&oq=institutos+tecnicos+en+quito+&gs_l=psy-ab.3..0i22i30k1l9.1206901.1211914.0.1212905.29.28.0.0.0.0.312.4400.0j15j4j3.22.0....0...1.1.64.psy-ab..7.22.4395...0j0i131i67k1j0i131k1j0i67k1.0.WPEtb2mMV7s&npsic=0&rflfq=1&rlha=0&rllag=-211114,-78506482,5450&tbm=lcl&rldimm=12685203824441717095&ved=0ahUKEwiRksCBn7zZAhWDq1MKHV1eAMkQvS4ISDAA&rldoc=1&tbs=lrf:!2m4!1e17!4m2!17m1!1e2!2m1!1e2!2m1!1e3!3sIAE,lf:1,lf_ui:2

184

Instituto Tecnoldgico Superior Teodoro Gomez

Sucre de La Torre 098 226 1818

ITSCS - Instituto tecnoldgico Av. Pedro

Superior Compu Sur Vicente (02) 265-0732
Maldonado

Por lo tanto, se puede dar a conocer el producto directamente en estas
instituciones, por medio de un volante que de informacion acerca del producto
por otra parte también el manejo de redes sociales seria un punto de

comunicacion importante para promocionar el producto.

;‘Q{S‘f/‘ﬂfa de Tu ﬁéﬁ;&d Juegos de
ng‘é/zymsé / Inteligencia

Juegos de Mesa

Juegos de
Construcion

oG

Y LLIRAS

Divertidos Juegos destinados para
docentes que requieren de un
tiempo de entrtenimiento vy

.
diversion

Figura 160. Publicidad
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7.11 Presupuesto

El nUmero de docentes que se encuentran libres dentro de sus horas de
descanso en la institucién INSTA, es variable, es por ello que por medio de la
observacion se puede considerar que se encuentran un namero minimo de 1
docente y maximo 6 docentes en sus horarios libres, es por ello que el producto
esta hecho para que un total de méaximo de 8 personas lo utilice ya que dispone
de varios juegos en diferentes categorias que son juegos grupales e individuales.
Por lo tanto, se considera que el nUmero de docentes en cada institucion varia,
pero se tomara en cuenta el niumero de instituciones nombradas en la tabla 24
(12 Instituciones) por el pedido de elaboracién de 3 objetos por cada institucion

gue darian como resultado 36 productos.
Tabla 25.

Costos Estructura y Construccion del Producto.

Cantidad Producto Material Procesos Valor Total Costos x 36
Unitario
2 Tapas Superior
e Inferior MDF 6mm Corte Laser $5.00 $10.00 $360.00
Estructura
1 Divisiones
Internas MDF 3 mm Corte Laser $15.00 $15.00 $540.00
Repisas y
separadores
3 Tapas laterales
Juegos MDF 3mm Corte Laser $03.00 $09.00 $324.00
3 Pilares Carton Gris Corte Laser $01.33 $03.99 $143.64
Laterales 2mm
1 Tabla de
Ajedrez Acrilico 2 mm Corte Laser $15.00 $15.00 $540.00
2 Detalle Texturas  Acrilico 3mm Corte Laser $08.00 $16.00 $576.00
Letras de logo
1 en alto relieve Acrilico 3mm Corte Laser 305.00 $05.00 $180.00
Todos los Pegado con
1 Ensamble materiales cola blanca, $0.6.00 $06.00 $216.00
Brujita
1 Mano de obra - - $35.00 $35.00 $1,260.00

Total $114.99 $4,139.64
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Tabla 26.

Costos Parte Gréfica del Producto y Acabados

Cantidad Producto Material Proceso Valor Unitario Total Valor por 36
3 Pilares Vinil Fibra de Corte Laser $04.00 $12.00 $432.00
Laterales Carbono
Tapas laterales Vinil Impresion
3 Gréfica Internay ~ Palipropileno  Digital Laser full $04.00 $12.00 $432.00
Externa color, proteccion
laminado fibra
mate
Tapa Superior e Vinil Impresion
Inferior con Palipropileno Digital Laser full
2 impresién color, proteccion $04.00 $08.00 $288.00
grafica laminado fibra
mate
Total $32.00 $1,152.00
Tabla 27.

Costos de Juegos Aplicados y Embalaje de Juegos.

Cantidad Producto Material Valor Unitario Total Valor por 36
1 Kit Coche Plastico $03.50 $03.50 $126.00
armable Metal
Kit Avioneta Pléstico $03.50 $03.50 $126.00
1 armable Metal
2 Brain Benders Madera $03.00 $06.00 $216.00
25 Sudokus Papel Bond $00.03 $00.75 $27.00
18 Crucigramas Papel Bond $00 03 $00 54 $19 44
1 Caja de Doming Plastico $01 50 $01.50 $54 00
1 Kit de ajedrez, Madera $03,66 $03,66 $131.76
damas
Paquete de
1 Fundas Zipper Plastico $01.80 $01.80 $64.80
9x9
1
Paquete de
Fundas Zipper Plastico $02.20 $02.20 $79.20
10x12

Total $23.45 $844.20



Tabla 28.

Costos de Gréfica de Etiquetas e Instructivos

Cantidad Producto
2 A3 con 8
etiquetas de
85%8,5
A3 para
2 instructivos de
la caja
Total
Tabla 29

Suma de Costos

Valor Unitario

Costos
Estructura y
Construccién $114.99
del producto

Costos parte

Grafica del $32.00
Producto y

Acabados

Costos de
Juegos
Aplicados y $23.45
Embalaje de
Juegos.

Costos de
Grafica de
Etiquetas y de $05.00
juegos e
Instructivos

Suman $205.44
12% IVA $24 65
Total $230.09

Material Proceso Valor Unitario Total

Papel Adhesivo  Impresion Laser $01.25 $02.50
Mate A3 Full color

Cartulina Impresion Laser $01.25 $02.50
Normal A3 Full color

$05.00

Valor por 36

$4,139.64

$1,152.00

$844.20

$180.00

$6,315.84
$757.90
$7,073.74

7.11.1 Costo de Venta del Producto
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Valor por 36

$90.00

$90.00

$180.00

El costo de venta del de un producto (LURAS), es de $ 230.09, incluido el IVA'y

se desea tener una rentabilidad del producto del 90 %, por lo tanto el costo de

venta del producto seria de $ 759.28.
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Los proveedores de produccion del objeto son grupo MGT que se encarga de
transformar ideas en conceptos para su construccion y para aplicar los juegos,

el proveedor mas grande es Juguetdn, que vende productos ludicos de calidad.

Por otra parte, si se opta por otra clase de procesos y materiales, seria
recomendable realizar una matriz para las piezas con caracteristicas
triangulares, utilizando un proceso de inyeccion de plastico, para abaratar
costos, por otro lado no se utilizé este proceso ya que el tiempo de redisefio de
la caja no favorecia ya que este proceso necesita un tiempo de produccion de
60 dias con respecto a la matriz de inyeccion y de 30 dias para la produccion de
los elementos del objeto. Por otro lado la matriz solo se cancela por una sola vez
y sera de su libre administracion, esto permite abaratar costos de produccién en

masa.

8. VALIDACION DE LA PROPUESTA

8. 1 Validacién Experto

Para poder saber que el producto es factible para ser utilizado por el usuario se
necesita validar con un experto. En este caso, Pint Grafic, que es una empresa
dedicada al disefio de figuras didacticas para el sector Educativo valido el

prototipo en aspectos correspondientes a las determinantes de la tabla 17.
Tabla 29

Planificacién de la Validacion

Validacion



Objetivo

Lugar y hora

Descripcién del desarrollo

para validar

Recurso Necesarios

Resultados esperados

Plan de anédlisis de la

informacién obtenida
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Demostrar y evidenciar que la propuesta de
diseflos es un objeto cumple con las
determinantes de disefio mediante la validacion

un experto.

Jueves 22 de febrero del 2018

1.- Se confirma la hora para validar con la
empresa Pinta Grafic.

2.- Se acudird al lugar donde se encuentra la
empresa.( Av. SozorangaS19-134 y
Achupallas)

3.- Se conversara con la persona a cargo (
Marco Salas ) Disefiador de Marketing y
Comunicacién

4 .- Se recibirad un certificado de validacion.

-Objeto
-Hojas

-Esferos

Que el producto cumpla con las carteristas
necesarias para ser utilizado por los docentes.

Realizar un anélisis de la validacién con sus

respectivas determinantes.
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Tabla 30.

Anédlisis de la Validaciéon

‘ Andlisis de la validacion

Determinante Cumple Cumple No cumple

Parcialmente

Seguridad X
No toxico X
Facilidad de uso X
Ergondmico X
Facil X

almacenamiento

Forma atractiva X

Multifuncionalidad X

8.1.1 Conclusiones

Al realizar el analisis de la Validacion del Prototipo con el experto se puede
concluir que el juguete proporciona seguridad a los objetos, es facil de armar, el
docente ejercita las habilidades cognitivas, los juegos son apropiados para que
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fueron analizados con anterioridad, los elementos son faciles de almacenar, es
liviano y ofrece entretenimiento y diversion

Quito, 22 de febrero del 2018

Me es agrado saludarle a nombre de PINTA GRAFIC, somos una empresa que busca
brindar a nuestros clientes lo dltimo en Material Educativo llustrativo para la
educacion Gptima de calidad para nuestros nifios y jovenes del Ecuador.

Por la experiencia que se nos caracteriza en el sector Educativo, hoy nuestra
empresa especialista en la elaboracion de juegos didacticos ha prestado apoyo en la
elaboracion del producto “LURAS Juegos para docentes” realizando las piezas con
maéquinas de corte de precision como pantografo y armado.

El producto cuenta con las caracteristicas necesarias para cumplir con los
requisitos que requiere este tipo de producto como:

Nuestra empresa avala el producto y estd seguro que podra ser muy (Util
a la sociedad.

Atentamente.-

RKI
PINTA GRAFIC

Juan de Padilla Oe2-110 PB y Cristobal Tenorio
P Sector Villaflora

Figura 161. Certificado de validacion
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8.2 Validacién Docentes

Planificacién de la Validacion

Tabla 31.
Validacion
Validacion
Demostrar y evidenciar que la propuesta de
disefios es un objeto que permite hacer una
Objetivo actividad lddica causando emociones en el
usuario con el fin de entretener y divertir los
docentes de la Institucion
Lugar y hora Jueves 22 de febrero del 2018

1.- Se confirma la hora para validar en la
Institucion INSTA
2.- Se acudira a los lugares donde suelen
frecuentar los profesores (aulas , secretaria,
laboratorios ) para que interactten con el

Descripcion del desarrollo  producto

para validar 3.- Se tomara fotos de la internacién del

usuario con el objeto.
4.- Se hablara con el docente después de la
interaccion.
5.- Se utilizara la herramienta Premo
6.- Se anotara conclusionesy

recomendaciones.
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-Camara
-Objeto
Recurso Necesarios -Hojas

-Esferos

La mejor interaccion del docente con el objeto
Resultados esperados para que genere emociones positivas y elevar

el grado de motivacion.

Plan de andlisis de la Realizar un resumen de la informacién obtenida

informacién obtenida obteniendo conclusiones de la validacion

8.2.2 Validacion con los docentes de la institucion “INSTA”

Se realizd la validacion con 2 profesores de la Institucion. Los docentes se
encontraban se sus horas libres. A continuacién se mostrara como fue la

interaccion con el objeto.
8.2.3 Profesores de telecomunicaciones y Mecanica Automotriz

La validacién se realiz6 con profesores que estaban en su tiempo libre para
mejor manipulaciéon del objeto. Los Maestros manipularon la caja en su totalidad.
A pesar de que a caja tiene instructivos para los juegos, no necesitaron utilizarlos
porque los juegos son conocidos. De igual manera leyeron la informacion del
instructivo pero se pudo observar que la caja es intuitiva para su manipulacion.

El tiempo que se demoraron para utilizar cada juego es de la siguiente forma:
Juegos de Inteligencia: de 30 min — 40 min

Juegos de Mesa: 30 min en adelante
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Juegos de Construccion: de 15 min a 40 min

Se debe destacar que la dificultad de cada juego es media, como también cada
persona tiene diferentes habilidades que unas se demoran mas que otras para
terminar el juego. Los docentes resaltan su gusto por los juegos de construccion
y mencionan que le agrada mucho que los juegos estén distribuidos en

secciones. Por ultimo se prosiguié a calificar el tipo de emociones que sintid

como indica el anexo 5

Figura 163. Docente de Telecomunicaciones, Manipulacion de los juegos.
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Figura 164. Docente de Mecanica Automotriz, Manipulacién de Caja.

Figura 165. Docente de Mecanica Automotriz, Manipulacion de Juegos.
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Tabla 32.

Anédlisis Validacion

‘ Andlisis de la validacion

Determinante Cumple Cumple No cumple

Parcialmente

Seguridad X
No toxico X
Facilidad de uso X
Ergondmico X
Facil X

almacenamiento

Forma atractiva X

Multifuncionalidad X

Como se muestra en el andlisis el producto cumple con las determinantes
propuestas, por lo tanto es factible para su uso y asi poder cumplir el dltimo
objetivo de la propuesta que es validar para que el producto sea utilizado como
estrategia de motivacion para los docentes.
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166. Comparacion de Redisefo del objeto
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9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

9.1 Conclusiones

Se concluye que se puede utilizar otros materiales y procesos para la fabricacién
del producto, por lo tanto la vision del producto es ser rentable para varias
instituciones dentro del pais, es por ello que para la produccién en masa de 500
unidades se optaria por un proceso de inyeccion de plastico por medio de

matrices para la elaboracion de las piezas.

En conclusion, el presupuesto obtenido por los proveedores, muestra que es un
producto de elaboracion minuciosa con respecto a los materiales, mano de obra
y ensamblado. Por lo tanto el precio del producto es razonable con respecto a la

calidad del mismo y sus beneficios para los docentes.

A través de diferentes puntos de vista de distintos profesores se considera que
el producto “LURAS” puede ser utilizado para no solo Instituciones, sino para
Colegios y Escuelas, es decir ya que los juegos se eligieron en base a un analisis
a profesores, también se puede realizar dicho andlisis para adolescentes y nifios
para crear diferentes productos “LURAS” dirigidos a un distinto publico objetivo.

9.2 Recomendaciones

Se recomienda que el producto puede ser de un mayor tamafio, y con mas
variedad de juegos, tomando en cuenta los andlisis realizados para la eleccion
de juegos y materiales que no sean de pesos elevados que cause dafos a la

salud del usuario.
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Se recomienda buscar otro tipo de proveedor para saber la posibilidad de crear
el producto “LURAS” en distintos materiales, dependiendo la disponibilidad de

presupuesto de cada Institucion.

Se recomienda buscar otras fuentes de publicidad para que la importancia de
tener un producto que sirva como estrategia de motivacion sea mas conocido y

sirva de beneficié en diferentes areas educativas.
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ANEXOS



ANEXO 1. Observacién a docentes

Por medio de la herramienta de la observacion se pudo obtener informacién
sobre los comportamientos, actitudes y estados de &nimo importantes del
usuario para el desarrollo del proyecto.

Lunes 9 de Octubre del 2017

Instituto Superior de Tecnologias Apropiadas

Institucion LIN.S.T.A
Ubicacién Queseras del Medio y Av. 12 de Octubre.
Situacion Observada Hora de llegada de los docentes.

Tiempo de Observacion 30 minutos aproximadamente.

Observadora Johanna Torres



Hora
5:30
6:30

Descripcion

Se pudo observar que la Mayoria de profesores respeta su hora de
entrada hacia la institucion y pocos profesores llegan tarde a la misma.
También se pudo observar que algunos docentes llegan antes de su
hora de entrada con la finalidad de planificar pequefios detalles para dar
clases, como también para descansar un momento antes de iniciar su
labor.

Lo que llamo la atencion fue la diferente forma de llegada de cada
profesor, es decir, cada uno de ellos tenia diferentes estados de animo
como alegria, preocupacion, tristeza, pensativo que se daban a notar
por sus expresiones faciales, la manera en que saludan a las demas
personas dentro de la institucion, como también su forma de hablar y
expresarse hacia un alumno, hacia un colega y hacia una autoridad
superior dentro de la instituciébn. Se observdO que su manera de
expresarse varia dependiendo el tipo de confianza que tenga con la
persona.

Lunes 9 de Octubre del 2017

Instituto Superior de Tecnologias Apropiadas
Institucion LIN.S.T.A

Ubicacién Queseras del Medio y Av. 12 de Octubre.

Situacion Observada Docente impartiendo clases a sus estudiantes



Tiempo de Observacion 30 minutos aproximadamente.

Observadora Johanna Torres

Hora Descripcion
7:00 Se inicié6 a observar la clase de Telecomunicaciones. Se entré a
7:30 observar esta clase porgue el profesor les habia pedido organizarse

en equipos con sus compaferos para realizar una actividad mas
creativa, el maestro toma esta decision ya que considera que es
importante realizar clases mas dinamicas ya que sus estudiantes
estaban cansados aburridos, que al cambiar drasticamente de
actividad comenzaron a despertarse ya que el profesor se estaba
saliendo de la rutina. Las expresiones faciales y la comunicacion
verbal y no verbal del profesor hacia los alumnos es percibida por el
estudiante, por lo tanto el profesor muestra un comportamiento
positivo, sus expresiones son de entusiasmo e interés, entonces el
estudiante al ver este tipo de comportamiento también muestra
interés en la clase impartida. Durante la observacion el maestro
también se nota un poco cansado ya que bosteza y se sienta
frecuentemente pero trata de que los alumnos no se den cuentas de
Su cansancio, esto muestra su preocupacion por la clase.

También se pudo observar que el profesor realiza varias actividades
a la vez dentro de la clase, como por ejemplo atiende a la lectura de
lo que estan realizando los estudiantes en el pizarron, observa sus
apuntes, esta pendiente de que cada alumno se enganche con la

clase y responde a las preguntas de los mismos.



Martes 10 de Octubre del 2017

Instituto Superior de Tecnologias Apropiadas

Institucion I.IN.S.T.A
Ubicacién Queseras del Medio y Av. 12 de Octubre.
Situacion Observada Hora de descanso de los docentes

Tiempo de Observacion 1 hora aproximadamente.

Observadora Johanna Torres
Hora Descripcién
7:00 Se observoé que los docentes no tienen las horas libres en los mismos

8:00

horarios y que en las horas de receso, hay pocos profesores en el
area designada para el descanso. Aproximadamente de 1 a 4
profesores. Otros profesores se encuentran sentados en el
parqueadero charlando con sus colegas, mientras otros aprovechan
sus horas libres para ir a comer, salir de la institucién a dar una vuelta
y despejar la mente, por otro lado algunos profesores se encuentran
en el centro de cdmputo visualizando sus redes sociales como
Facebook, mails, informarse de alguna noticia, o también haciendo
alguna otra actividad escrita o de lectura. También se ha observado
gue los docentes leen bastante el periddico y llenan el crucigrama del

comercio como forma de entretenimiento. Por otra parte también



utilizan sus teléfonos para comunicarse, mandar mensajes, o jugar
juegos como Candy Crush, tetrix, entre otros. Por lo tanto el nimero
de actividades que realizan en sus momentos libres son de 1 a 2
actividades. Las actitudes que muestran en este contexto son de
apuro, aburrimiento, disgusto por mucho trabajo o situaciones
externas al trabajo, se encuentran también pensativos vy
somnolientos al observar sus expresiones faciales y cuando no estan

realizando una actividad.

ANEXO 2. Encuesta

Figura 167. Realizacion de la encuesta



Edad:

Sexo:

Ambiente laboral

Sefale la respuesta segun su criterio

Considera que existe un buen ambiente de trabajo
Nunca

Casi Nunca

Aveces

Casi Siempre

Siempre

Cuando ingresa a la institucién se siente bienvenido
Nunca __

Casi Nunca

Aveces

Casi Siempre

Siempre

Cuenta con la colaboracion de las personas de otros departamentos
Nunca

Casi Nunca

Aveces

Casi Siempre

Siempre

Cuenta con la colaboracion de sus comparieros de departamento



Nunca

Casi Nunca

Aveces

Casi Siempre

Siempre

Dispone de los materiales y recurso necesarios para realizar su trabajo
Nunca____

Casi Nunca

Aveces

Casi Siempre

Siempre

La condicion de espacio, ruido temperatura, iluminacion, le permiten

desempefiar su trabajo con normalidad.

Nunca____

Casi Nunca

Aveces

Casi Siempre

Siempre

.. Se siente motivado o estimulado dentro de la Institucion?
Si___

No

¢ Porqué?




¢Considera que sus opiniones se tienen en cuenta?

Si

No

¢Porqué?

¢Estd a gusto con el trabajo que hace?

Si

No

¢Porqué?

Respeta siempre su horario laboral

Si

No

¢ Porqué?




Dada una puntuacién entre 1 a 5, siendo 5 como la mejor y 1 como la

peor, marque con una X lo que corresponda segln su criterio.

Durante el tiempo que ha permanecido en la Institucién su desempefio ha

sido:

5 4 3 21

Mantiene sus emociones en un nivel profesional en todo momento
5 4 3 21

Es una persona creativa en un grado

5 4 3 21

Sefiale la respuesta segun su criterio

Segun Carl Jun ¢Cual de estos tipos de personalidad considera que es la

suya?

Extrovertidos racionales

Extrovertidos emocionales

Extrovertidos sensitivos

Extrovertidos intuitivos

Introvertidos racionales -Introvertidos emocionales
Introvertidos sensitivos

Introvertidos intuitivos

Tiene molestias fisicas 0 animicas como:
Fatiga

Cansancio

Desanimo

Dolor de cabeza



Jaqueca

Nerviosismo

Mal Humor

Dolores de musculos, de huesos y articulaciones

Otros

Tiene alguna enfermedad causada por la carga laboral como:
Estrés

Ansiedad

Disfonias o -Afonias

Resfriados (rinitis, dolor de garganta)

Otros

¢, Qué actividad le gusta realizar en sus momentos libres? Escriba tres de

ellas.

Realiza alguna de estas actividades en sus momentos libres dentro de la

Institucion.
Sociales

Culturales



Tecnoldgicos
Musicales
Fisicos
Artisticos
Ninguna

¢, Qué actividades le gustaria realizar en sus momentos libres dentro de la

institucion?

¢,Cuales de estas actividades realiza durante su jornada de trabajo?
Actividades de planificacion y organizacion

Actividades teoricas y practicas

Actividades de evaluacion al alumno

Actividades dirigidas a estimular y fomentar habilidades y destrezas
Actividades de diagndstico al alumno

Actividades de aprendizaje

Actividades de estudio

Otros




Anexo 3. Validacion de la Idea

Validacién

Idea: Crear una experiencia lidica por medio de la creacion de un conjunto de

juegos de diferente clase para los docentes de la institucion INSTA.

Objetivo: Validar la idea con por medio de herramientas como la observacion
(Observacion discreta y escandalosa), entrevista rapida de preguntas abiertas
y principalmente utilizando el modelo de Hook.

Materiales: palabras llamativas impresas, juguetes de toda clase, caja de
carton.

Se realiz0 varias observaciones con respecto a la idea planteada para generar

informacion para saber si la propuesta funciona o no con los usuarios.

Lugares para 1.- Aula donde los profesores habitualmente se
validar laidea encuentran cuando estan en sus horas libres.
2.- la secretaria donde los profesores registran su hora
de llegada y salida.

3.- La pared del corredor al entrar a secretaria.

1.- Observacién en el aula




Descripcién de la
validacion de la

idea

Para comenzar se dej6 esparcidos los juguetes en el aula
cuando nadie se encontraba, después de unos minutos 2
profesores entraron y se encontraban desconcertados
con respecto a lo que estaban viendo, rapidamente
comenzaron a ver de qué se trataban los elementos
esparcidos en la mesa.

Lo primero que se pudo observar fue la reaccion
desconcertante de no saber por qué estaban esas cosas
ahi, al ver que no habia nadie que les pueda dar una
explicacion comenzaron a manipular los objetos sin
abrirlos, lo que se pudo observar en ese momento es que
el primer profesor opté por jugar con las pelotas de
diferentes colores, el segundo profesor optéo por
manipular cada uno de los objetos, y al momento de
realizar esta accion, los docentes comenzaron a recordar
su infancia y comenzaron a mencionar los juegos que
solian utilizar para divertirse como también contaban sus
anécdotas sobre como aprendieron algun juego y sus
padres les decian , jTU puedes! iBien hecho! jAsi se
hace!

Por consiguiente, se ingreso al aula y se les explicé por
gué los distintos juguetes se encontraban ahi y se les
realizo algunas preguntas que se mencionard mas

adelante.

2.- Observacion en la secretaria



Se aprovechd esta area porque los docentes siempre la
frecuentan ya que tienen que registrar su hora de llegada
y salida, por lo tanto se dej6 una caja con todos los
juguetes, de manera que solo se podia visualizar algunos
con una palabra llamativa que decia gratis. Se utiliz6 esta
palabra “gratis” y el color rojo con desencadenante
externo. De esta manera se captd la atencién de los
usuarios, al ver que decia gratis comenzaron a manipular
la diferentes clases de juguetes. Cuando escogian algun
juguete la mayoria hizo la pregunta de si enserio eran
gratis y en ese momento fue cuando se ingresd y se
explico de lo que se trataba ya que todo el conjunto de
cosas habia llamado su atencion. Lo que se pudo
observar ante esta accion es la reaccién de sorpresa de
los docentes y que la mayoria manipul6 los juegos de
mesa como las damas chinas y también juegos para

lanzar dardos y pelotas.



3.- Observacion en la pared

Después de realizar las anteriores observaciones se
escogio 6 juguetes para realizar una actividad donde el
usuario tenia que escoger una pelota y lanzar a una
distancia moderada al juego que mas les gustaba, tenia
3 oportunidades si lograba hacer que el juguete se caiga
se ganaba una galleta de chocolate, una galleta
saludable o un jugo, dependiendo la pelota que querian
seleccionar y también si lograban la actividad, ganaban
Su premio.

Lo que se pudo observar es que el hecho de que se
utilicen desencadenantes como anuncios con palabras
llama la atencion para que la persona quiera jugar o saber
de qué se trata la actividad, la reaccién que se obtenia
era de diversion, se generd competencia entre la persona
y la actividad y la persona queria realizar el objetivo para

obtener su recompensa.



Preguntas
utilizadas como
guia para
preguntar a los
docentes sobre
la validacion de
laidea

Conclusiones

1.- ¢ Qué impresion le causa?

2.- ¢ Llama su atenciéon?

3.- ¢, Qué juego o actividad le gusta?

4.- ;Qué aspectos le atraen del conjunto de juegos?

5.- ¢ Qué aspectos no le gusta del conjunto de objetos?
6.- ¢, Qué colores le llaman la atencion?

7.- ¢ Le gusta los juegos que son de nivel facil,
intermedio o dificil?

8.- ¢, Qué opina sobre los juegos donde implica competir?
9.- ¢ Prefiere las formas geométricas u organicas?

10.- ¢ Cuanto tiempo invertiria jugando?

Se concluye que los anuncios con palabras y colores que
llaman la atencion sirvieron como desencadenantes
externos para que el usuario (docentes) se acerque y
abran y vean el producto, que en este caso fue el

conjunto de juegos.

Se concluye que los docentes al ver esparcidos los
juegos en la mesa del aula, sirvieron como
desencadenante para llamar su atencion y por

consiguiente sigan a la accion de manipular el objeto.

También se concluye que solo al ver el conjunto de cosas
gue componian el producto les producia una sensacion

de jugar, por lo tanto a todos les llamo la atencion.

Se puede concluir que a todos les gusta la idea de jugar
por un periodo considerable de tiempo ya sea entre 10
min, 30 min o una hora dependiendo la disposicion de
tiempo que tengan.



También se concluye que a la mayoria le agradan los
juegos que tienen un nivel dificil de resolver, a otros les
agradan los juegos que tienen un nivel intermedio para
resolver y por ultimo también se concluye que es
necesario incluir juegos de un nivel bajo ya que no todos
buscan resolver retos, sino solo entretenerse por un

periodo de tiempo.

También que a la mayoria les agradan los colores fuertes
0 intensos, mientras que a pocos les gusta los colores
neutros y se pudo observar que las formas geométricas

atraen mas al profesor que las formas organicas.

Se puede concluir que con solo el hecho de establecer un
juego, los profesores quieren realizarlo sin ninguna
recompensa de antemano, pero por otra parte se utilizd
la recompensa para que se genere competitividad y las
ganas de volver a realizar la actividad y funciono de
manera positiva ya que obtener algo gratis impulsa a que
la persona quiera volver hacer de nuevo una actividad

generando una experiencia divertida



ANEXO 4. Tablas de medidas Medidas antropometricas
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Tomado de: (Avila, 2014)

ANEXO 5. Calificacién de Emociones

Para la validacion se calificé las emociones del usuario como resultado se

obtuvo lo siguiente:

Figura 168. Emociones
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Figura 169. Restados

Como se puede mirar en las estadisticas al 100 % de las personas les hace
sentir relajados y al 70% les hace sentir contentos, solo a un 20% les hace
sentir frustrados, esto indica que la propuesta cumple con el objetivo que es

motivar.



ANEXO 6

Procesos y Materiales
Planos Técnicos
Grafica del Producto
Concepto Creativo

Renderizado



MATERIALES Y PROCESOS RENDER DESPIECE

MATERIALES PROCESO
MDF 6mm. TAPAS Corte laser mdf de 6 mm.
piezas 1Y 2
MDF 3mm. DIVISIONES INTERNAS Corte laser
mdf de 6 mm. pieza 4 (3unds.)
MDF 3mm. TAPAS EXTERNAS Corte laser

mdf de 3 mm. pieza 6 (3unds.)

CARTON GRIS COLUMNAS LATERALES Corte laser vy
delineado carton gris 2 mm., dobleces
revestimiento vinil tipo fibra de carbono
textura pieza 5 (3unds.)

ACRILICOS 3 mm. DETALLES TEXTURA EXTERNA
Corte laser acrilico de 3 mm. pieza 7
ACRILICOS 2 mm. TABLA DE AJEDREZ
Corte laser acrilico de 2 mm.
VINIL POLIPROPILENO IMPRESIONES GRAFICAS IMAGEN

Impresiones digitales laser full color
con proteccion laminado al frio mate
juego LURAS




PLANIMETRIA Y PERSPECTIVA

PERSPECTIVA

/

VISTA SUPERIOR

DETALLE PIEZAS DIVISION

DETALLE PIEZAS LATERALES

214 cm.

04 cm.

‘w2 82

VISTA FRONTAL

232 cm.




CONTENIDO GRAFICO EXTERNO

Coche de carreras y
avioneta son juegos
de construccion que

~ estimulan la paciencia,

concentracion y
cordinacion , el juego
compartido y la
socializacion.

Brain benders y
Crucigrama /
Sudoku son juegos
de inteligencia que
desarrollan el
autoestima,
flexibilidad,
agilidad mental y
promueve el ingenio
y creafividad.




FIGURA CONCEPTO CREATIVO




RENDERIZADO TRIDIMENCIONAL







