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RESUMEN EJECUTIVO

En este documento se presenta el disefio y desarrollo de “Emocub”, un juguete educativo
ludico multisensorial orientado a potenciar la autorregulacion emocional en nifios y nifias entre 3
a 4 anos de Educacion Inicial. La investigacion estd sustentada en un enfoque cualitativo, de
nivel descriptivo y modalidad de proyecto factible, complementado con investigacion de campo,
asi como con la aplicacion de una metodologia de co-disefio basada en el usuario/a, que permitid
la participacion activa del cuerpo docente y del ntcleo familiar de los usuarios/as durante cada
una de las etapas del proceso.

El diagndstico se llevo a cabo en la Unidad Educativa "Pedro Fermin Cevallos" ubicada
en el canton Cevallos, provincia de Tungurahua, mediante guias de observacion directa y
entrevistas semiestructuradas aplicadas, cuyos resultados evidenciaron la inexistencia de
herramientas ludicas para el abordaje de las emociones en el nivel inicial, asi como el poco
reconocimiento y gestion emocional que generaban los nifios y nifias de este nivel educativo.
Con base en la evidencia del contexto, fueron definidos los criterios de diseflo, que constituyeron
adheridos a principios de ergonomia infantil, psicologia del color, estimulacion sensorial y
pedagogia activa; reforzadas tedricamente por los postulados de Norman, Montessori, Vygotsky
y Goleman.

El prototipo resultante se constituyd en una estructura ctbica de caracter modular,
fabricada en filamento PLA, que cuenta con cinco paneles intercambiables en términos de las
emociones basicas que son tristeza, enojo, alegria, sorpresa y miedo, cada uno de los cuales esta
vinculado a una actividad de regulacion emocional especifica. La validacion del prototipo fue
aplicada a seis usuarios de Educacion Inicial, confirmando la pertinencia pedagogica, funcional y

estética del disefio para la poblacion destinataria.

Palabras clave: autorregulacion emocional, disefio de juguetes educativos, codisefio, educacion

inicial, estimulacion sensorial, disefio centrado en el usuario.
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ABSTRACT

This research addresses the design and development of “Emocub”, a multisensory
educational toy aimed at strengthening emotional self-regulation in children aged 3 to 4 years in
Early Childhood Education. The study is grounded in a qualitative approach, descriptive level,
and feasible project modality complemented by field research, applying a user-centered co-
design methodology that integrated the active participation of teachers, parents, and the users

themselves throughout all phases of the process.

The diagnosis was carried out through direct observation guides and semi-structured
interviews conducted at the "Pedro Fermin Cevallos" Educational Unit in the canton of Cevallos,
province of Tungurahua. The results revealed the absence of specific play-based tools for
addressing emotions at the initial education level, as well as difficulties in emotional recognition
and management among children at this developmental stage. Based on this contextual evidence,
design criteria were defined by integrating principles of child ergonomics, color psychology,
sensory stimulation, and active pedagogy, theoretically supported by the postulates of Norman,

Montessori, Vygotsky, and Goleman.

The resulting prototype consists of a modular cubic structure manufactured in PLA
filament, with five interchangeable panels representing the basic emotions of sadness, anger,
happiness, surprise, and fear, each associated with a differentiated emotional regulation activity.
Prototype validation was conducted with six Early Childhood Education users, in the
consolidated regulation category, confirming the pedagogical, functional, and aesthetic relevance

of the design for the target population.
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B. CONTENIDOS
INTRODUCCION

El desarrollo socioemocional en la primera infancia constituye uno de los pilares
fundamentales para la formacion integral del ser humano. Durante los primeros afos de vida,
especialmente entre los 3 y 4 afios, los nifios y nifias se encuentran en una etapa critica para el
desarrollo de habilidades emocionales bésicas, entre las que destaca la autorregulacion
emocional, entendida como la capacidad de reconocer, comprender y gestionar las propias
emociones de manera progresivamente autonoma. Sin embargo, los entornos educativos del nivel
inicial frecuentemente carecen de herramientas ludicas especificas que aborden esta dimension

del desarrollo de forma sistematica e intencional.

Frente a esta realidad, el presente trabajo de investigacion propone el codiseio de
Emocub, un juguete educativo ludico multisensorial desarrollado bajo una metodologia de disefo
centrado en el usuario, con el proposito de fortalecer la autorregulacion emocional en nifios y
nifias de 3 a 4 afios de Educacion Inicial de la Unidad Educativa "Pedro Fermin Cevallos" del

canton Cevallos, provincia de Tungurahua.

El proceso investigativo se estructur6 en tres etapas: una fase diagnostica que identifico
las necesidades emocionales y ludicas de los usuarios mediante observacion directa y entrevistas;
una fase de disefio y desarrollo del prototipo sustentada en referentes teoricos del desarrollo
emocional infantil, la pedagogia activa y el disefio de productos; y una fase de validacion con

usuarios reales que evalud la funcionalidad, usabilidad e incidencia pedagdgica del juguete.

El documento se organiza en cuatro capitulos que abarcan el marco teorico, la
metodologia de investigacion, el desarrollo de la propuesta y su validacion, y finalmente las
conclusiones y recomendaciones. La relevancia de esta investigacion radica en su enfoque
interdisciplinar, que articula el disefio industrial con la educacion inicial y la psicologia del
desarrollo, aportando una herramienta pedagdgica concreta para el fortalecimiento

socioemocional en la primera infancia



CAPITULO 1
1. TEMA DE INVESTIGACION
“Codisefio de un juguete ludico para fomentar la autorregulacién emocional en nifios entre 3 a 4

afios de edad de educacion inicial”

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En los primeros afnos de educacion primaria, especialmente en el periodo entre 3 y 4 afios, los
nifios se encuentran en una edad en la que comienza a gestarse el proceso de su desarrollo
emocional, en la que comienzan a reconocer, expresar y regular sus emociones. Sin embargo,
uno de los problemas que tienen la mayoria de ellos es que no saben gestionar bien sus
emociones. La tristeza, la frustracion o el enfado son emociones a las que tienen que enfrentarse
diariamente, pero si no se gestionan adecuadamente pueden llegar a dificultar su

comportamiento, sus relaciones sociales y su aprendizaje.

Esta etapa no solo se enfoca en el crecimiento intelectual, sino que también abarca el &mbito
emocional y social. Por esta razon, la importancia de la autorregulacion emocional ha
evolucionado y necesita ser fomentada desde los primeros afios, ya que ayuda a los nifios a

adaptarse a su entorno, a resolver problemas y a adquirir relaciones socioemocionales.

En la actualidad hay muchas instituciones educativas que carecen de los recursos ludicos
adecuados para facilitar la autorregulacion emocional. Los materiales didacticos suelen estar
orientados hacia métodos de ensefianza académica muy tradicionales, dejando a un lado el

desarrollo emocional de los mas pequenos.

El juego se considera una herramienta educativa comtinmente utilizada por los nifios. A
través de actividades ludicas, ellos tienen la oportunidad de investigar, experimentar y entender
sus sentimientos de manera mas auténtica. Por ello, el desarrollo de un juguete con un enfoque

en las emociones podria facilitar un crecimiento integral en los nifios.

Un enfoque de codisefio pretende en la misma medida que los actores clave, profesores de
educacion basica y nifios sean los actores que pueden participar con sus ideas, sugerencias y

recomendaciones, en un proceso al final del cual se pueda llegar a conseguir soluciones que den
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respuesta a las necesidades reales, por lo que la efectividad del producto que se obtenga se vera

incrementada.

A partir de esta base, surge la idea y necesidad de crear un juguete educativo. Este objeto
disefiado va a ser el resultado de un proceso de codiseno que fortalecera la autorregulacion

emocional de los nifios entre 3 a 4 afios edad.

1.2.1. CONTEXTUALIZACION

A nivel internacional, la educacién emocional durante los primeros afios de edad ha sido
relevante para el desarrollo integral del ser humano. Varias organizaciones e instituciones
internacionales como el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF) y la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO)
consideran que las habilidades socioemocionales son la base del conocimiento y el aprendizaje
de la convivencia y relacionamiento social. La Organizacion Mundial de la Salud (OMS)
muestran que los trastornos y conductas emocionales que tiene los nifios en su infancia pueden
llegar a tener efectos directos sobre el aprovechamiento académico y el bienestar personal a lo

largo de su vida.

En este ambito, la capacidad de gestionar las emociones se configura como una
competencia basica que influye de forma directa en el bienestar, las relaciones sociales y el
aprendizaje; de hecho existen diversas investigaciones que indican que aquellos nifios que
consiguen adquirir competencias en la gestion emocional desde una edad temprana consiguen un
mejor rendimiento académico, se adaptan mejor al medio social y establecen relaciones

interpersonales mas positivas.

El juego ha sido considerado como una técnica fundamental en el aprendizaje; las
metodologias actuales de la educacion consideran este aprendizaje a través del juego como una
forma de desarrollar las competencias sociales y emocionales. Sin embargo, seguimos teniendo
la necesidad de emplear herramientas y metodologias que garanticen el desarrollo emocional a
través del juego, sobre todo contando con recursos que estén vinculados y sean especificos para

el mismo.



A nivel de América Latina especialmente en el tema de educacion inicial, se ha observado
un aumento en el interés por integrar el desarrollo socioemocional en el plan de estudios. Sin
embargo, en la realidad, muchas escuelas todavia dan mas relevancia al desarrollo cognitivo que

al desarrollo emocional.

Segun Jaramillo (2022) y Baltodano (2022), demuestran que la implementacion de
estrategias ludicas mejora notablemente la participacion, la interaccion social y el crecimiento
emocional de los mas pequenos. Sin embargo Franco Cardenas & Menjura (2022) y Ruales et al.
(2022) sefialan que, aunque los maestros son conscientes de la relevancia que tiene la
autorregulacion emocional hoy en dia, existen obstaculos en cuanto a los recursos, metodologias
y materiales didacticos que puedan facilitar la ensefianza préctica y efectiva en las aulas de
clases. Esta brechas entre el reconocimiento docente y la desponibilidad de herremientas
concretas justifica la necesidad de disefiar materiales ludicos especificos que atiendan el

desarrollo emocional de los nifos.

Por el contrario, el progreso de juguetes educativos ha comenzado a atender iniciativas
mas globales relacionadas con la integracion de elementos sensoriales, emocionales y
pedagogicos. Aun asi, la evolucion de productos que tengan por objetivo promover la
autorregulacion emocional en los nifios de los primeros afios escolares es muy escasa, aspecto

que da oportunidad para la innovacion en el campo de disefo.

En lo que concierne a la educacion infantil, particularmente en los nifos de 3 a 4 afos, se
establece que se encuentran en una etapa evolutiva importante hacia el desarrollo de sus
habilidades emocionales, pero que padecen dificultades para poder identificar, expresar y regular

Sus emociones.

A través de la observacion en el entorno escolar, se puede notar que los pequefios tienden
a mostrar comportamientos como la frustracion, la impulsividad, la incapacidad para esperar su
turno y expresion emocional limitada. Estas cuestiones pueden llegar a impactar la convivencia,

la participacion en las actividades diarias y el proceso de aprendizaje.

De igual manera, se ha descubierto que, aunque se llevan a cabo actividades ludicas en el

aula, no siempre estan orientadas directamente hacia el desarrollo de la autorregulacion



emocional. Esta falta de enfoque disminuye el uso efectivo del juguete como herramienta

educativa para fortalecer las habilidades socioemocionales.

En este sentido, surge la necesidad de crear un juguete interactivo, desarrollado a través

de un proceso colaborativo que atienda las necesidades de los nifios, ayudando a mejorar la

autorregulacion emocional desde una etapa temprana.

1.2.2. ARBOL DE PROBLEMA

Dificultad en el control
de impulsos y en el
manejo de la frustracion
en los nifios

Limitada expresion
emocional y afectacion
en el proceso de
aprendizaje

Problemas en la
interaccion social y en
actividades grupales.

Desarrollo incompleto de
habilidades
socioemocionales en la
infancia

Causas

Escasez de juguetes
educativos enfocados en
el desarrollo emocional.

Falta de herramientas
didacticas especificas
para trabajar la
autorregulacion

Uso de estrategias ludicas
sin intencionalidad
pedagdgica emocional

emocional

Desconocimiento o
limitada formacién en
educacion emocional

Tlustracion 1 Arbol de problemas




1.2.3. Enunciado del problema

En los primeros afios de escuela, los nifios y nifias entre 3 a 4 afios atraviesan un periodo
critico para el crecimiento y control de sus emociones, enfrentan obstaculos para identificar,
expresar y gestionar sus sentimientos, mostrando comportamientos como la impaciencia y el
enojo. Esta situacion se ve afectada por la falta de materiales didacticos que estén
especificamente orientados a fomentar la autorregulacion emocional a través de métodos ludicos.
Aunque el juego es una técnica comun en las aulas de clases, no siempre se lleva acabo un

proposito pedagdgico que apunte al desarrollo emocional.

Por este motivo, se desarrolla el sentido de crear iniciativas que vinculen el disefio y la
ensefianza a partir del disefo de recursos lidicos que sirvan para garantizar la autorregulacion

emocional de los nifios y las nifias de la educacion inicial.

1.3. JUSTIFICACION

El fin de esta investigacion radica en la necesidad de promover el desarrollo emocional y
social en la infancia temprana, especialmente en lo que respecta a la regulacion de las
emociones, que es vista como una capacidad esencial para la adaptacion social, el aprendizaje y

el bienestar general de los nifios.

Durante los primeros afios de educacion de inicial, los nifios entre 3 y 4 afios estan en una
etapa de desarrollo emocional donde comienzan a identificar, comunicar y manejar sus
emociones ante sus familias, amigos, compafieros y maestros. Sin embargo, como se ha
observado en el ambito educativo, muchos pequefios enfrentan problemas con el control de sus
impulsos y sentimientos, la gestion de la frustracion y la expresion de sus emociones, lo que

impacta negativamente en su socializacion y en su rendimiento escolar.

Varios estudios ponen en evidencia la relevancia de adoptar enfoques pedagogicos que
incorporen el juego como una herramienta que fortalezca el crecimiento emocional. En esta
linea, la utilizacion de elementos ludicos facilita la creacion de experiencias de aprendizaje

valiosas que ayudan a los nifios a entender y gestionar sus emociones (Cardenas et al., 2022).



Se manifiesta escasez de juguetes educativos concretamente elaborados para la
autorregulacion emocional, por lo que hay que innovar en el campo de la educacion de los mas
pequenos. En este sentido, el codisefio es una aproximacion interesante porque permite la
intervencion de los usuarios, en este caso, los nifios y sus maestras, en el proceso de disefio,

asegurando asi que el producto que se defina sea apto para sus verdaderas necesidades.

La relevancia de esta investigacion estriba en su aportacion desde diferentes disciplinas al
unir el disefio y la educacién en un juguete interactivo para ayudar a los menores a adquirir
competencias emocionales y, a su vez, tener un impacto positivo en el ambito educativo
impulsando estrategias innovadoras que apoyen la autorregulacion emocional desde las primeras

etapas.

El estudio por lo tanto, tiene una relevancia social, pedagogica y académica, que aborda una
tematica contemporanea en la educacion infantil, favorece el desarrollo integral de los nifios y
enriquece el conocimiento en el area del disefio de productos educativos con un enfoque

emocional.

1.4. OBJETIVOS
1.4.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un juguete educativo ludico, desde un enfoque interdisciplinar de disefio, que

contribuya a fomentar la autorregulacion emocional infantil de nifios de 3 a 4 afios de edad.

1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar criterios de disefio interdisciplinar basados en ergonomia, color y textura.

e Diagnosticar las necesidades emocionales y ludicas mediante observaciones y entrevistas

hechas a los usuarios.
e Prototipar el juguete multisensorial y duradero.
e Evaluar su incidencia en la autorregulacion emocional mediante pruebas piloto del

producto y retroalimentacion del usuario.



1.5. Linea de investigacion

La presente investigacion entra en el campo del disefio y la docencia, mirando el progreso de
los materiales didacticos que existen actualmente. Tal vision junta conocimientos de diversas
ramas como el disefio y la pedagogia, buscando hacer respuestas nuevas que llenen necesidades

en los planteles educativos.

También, en la investigacion se vincula el desarrollo socioemocional durante los primeros
afios de vida, tomando la autorregulacion emocional como una destreza clave para el aprendizaje
y la vida social de los nifios. Asi es como se busca realizar juguetes que fomenten el crecimiento
del los mas pequeios, lo que garantiza la pertinencia, funcionalidad y adecuacion del producto a

las caracteristicas del contexto educativo.

Asi, la investigacion se ubica en el cruce del disefio de productos, la educacion inicial y el

desarrollo emocional infantil, lo que viene a reforzar la propuesta de innovacion educativa.

1.6.Pregunta de investigacion — hipotesis o idea de defender

(De qué manera el codisefio de un juguete ludico apoya el crecimiento de la autorregulacion

emocional en niflos entre 3 a 4 afnos de edad en los primeros afnos de educacion inicial?

La creacion de un juguete educativo que sea ludico, se elabora a través de un enfoque de
disefio colaborativo que combina aspectos educativos, sensoriales y emocionales. Juega un papel
importante en mejorar la autorregulacion emocional en pequefios de 3 a 4 afios, al promover la

identificacion, la expresion y el manejo de sus sentimientos a través de las actividades ludicas.

1.7. Antecedentes Investigativos (Estado del Arte)

La investigacion sobre el disefio de juguetes educativos ludicos ha ido ganando peso en el
contexto académico, dado su impacto en el desarrollo integral del nifio, como indican diferentes
investigaciones en las que se coincide que estas soluciones, ademas de lograr la funcion
recreativa, tal como se les ha atribuido, también participan en el desarrollo cognitivo, social y

emocional del nifio. En este sentido, el disefio tendra que tener en cuenta, entre otros, la



interaccion, la experiencia de usuario y la estimulacion sensorial para maximizar el aprendizaje

significativo.

Segun Cabrera & Aviles (2019), afirman que los habitos en la infancia permiten el desarrollo
de productos ludicos enfocados en el aprendizaje de rutinas, coloca en él, un comportamiento
organizado en determinadas personas, que oscilan entre los 3 y 4 afios. Este autor pone en valor
el aspecto relacionado con el disefio centrado en el usuario y la pedagogia montessoriana como
estrategias que influyen en el desarrollo de la autonomia. Esto resalta la importancia del enfoque

didactico para el disefio de productos ludicos.

Por otra parte, también es indispensable para el aprendizaje infantil el analisis de ambientes
educativos. Al respecto, Jaramillo (2022), manifiesta que “los ambientes educativos ludicos
fomentan el aprendizaje significativo a partir de la participacion activa de la nifia o del nifio”. Por
esta razon, el uso de estrategias ludicas en los ambientes educativos brinda la posibilidad de
promover interaccion, reflexion, y el desarrollo de la vida emocional de los nifios que asisten a la
educacion inicial. Asi, el ambiente educativo y las estrategias lidicas son elementos

determinantes en el aprendizaje.

El disefio de juguetes debe centrarse en tales principios educativos. A este respecto, Ayala &
Legarda (2025), sugieren el desarrollo de juguetes fundamentados en el modelo Montessori
como una manera de contagiar los valores de creatividad, de autonomia o del aprendizaje
integral a los nifios preescolares. Este desarrollo pone de manifiesto que el juego puede servir
como una herramienta pedagogica disciplinada, y permite entender que el disefio sensorial y

pedagégico ha de formar parte del proceso de creacion de juguetes educativos.

Segtn Ponce (2023), la estimulacién sensorial se transforma en un punto de anclaje del
disefio, mientras que se refieren a los juguetes interactivos como objetos de juego capaces de
generar habilidades cognitivas a través de la estimulacion sensorial y la interaccion directa con el
objeto tal y como se utiliza el Disefio Centrado en el Usuario (DCU), es por esto que se hace mas
evidente que el juego y la interaccidon son elementos esenciales en el aprendizaje de las primeras

etapas de la vida.



De acuerdo con Baltodano (2022), existen estudios cuantitativos desarrollados en este
sentido, donde encontrd una correlacion positiva y significante entre los juegos ludicos y el
rendimiento en matematicas, lo que evidencia que a mayor uso del juego, mayor rendimiento en

el aprendizaje. Aqui se ratifica el juego como una herramienta esencial en el desarrollo cognitivo.

Asimismo, Herrera (2022), indica que el disefio de juguetes educativos puede contribuir
al desarrollo de funciones ejecutivas en nifios preoperacionales, trabajando de forma que las
metodologias estan centradas en el usuario y el contexto socio-cultural. De ahi la evidencia de
que hay que realizar la apropiacion del usuario infantil, entendiendo al mismo como parte de su

entorno.

En funcion de lo anterior, Perdomo & Marrett (2024), afirman que el disefio ludico potencia
capacidades como la memoria, la atencion o la resolucion de problemas, es decir, contribuye al
desarrollo cognitivo, en nifios de edad escolar, cuando si hay evidencias. El desarrollo infantil no

se reduce al desarrollo cognitivo, sino que también incluye el componente emocional.

En este sentido, la autorregulacion emocional infantil puede ser considerada un aspecto
basico del desarrollo integral del nifio. Cardenas & Escobar (2022) puntualizan que el juego no
solo proporciona el elemento de disfrute, sino que también contribuye para poder regular las
emociones por medio de la interaccion y el cumplimiento de normas. Asi, el juego ocupa un

lugar importante en el desarrollo de la capacidad emocional.

Por su parte, Rivero & Casari (2022), apuestan por la idea de que la autorregulacion
emocional forma parte de la capacidad del nifio para regular pensamientos, conductas y
emociones y que esta es una idea fundamental del desarrollo infantil. De este modo, la

regulacion emocional condiciona de manera directa el comportamiento del nifio.

En clave educativa, Jurado et al. (2022) defiende que la autorregulacion emocional
favorece el desempeiio académico y la convivencia escolar, fortaleciéndose en los nifios

habilidades sociales. De este modo, la dimensién emocional se correlaciona con el aprendizaje.

En esta linea, Canet-Juric et al. (2020) matizan que la autorregulacion es una base

importante del comportamiento adaptativo, puesto que permite que el nifio responda
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adecuadamente a cada situacion que se le presenta, demostrando que la regulacion emocional es

determinante para la adaptacion del nifio al contexto que lo rodea.

En este mismo sentido, Mardn & Vallejo (2020) determinan que la regulacion emocional
influye en procesos como la atencion, la motivacion y la comprension, delatando asi las

influencias que se activan en el aprendizaje.

A partir de estos antecedentes analizados se puede concluir que el disefio de juguetes educativos
ludicos tiene que ser capaz de conjuntar el desarrollo cognitivo con la dimension emocional,
integrando la interaccion, la estimulacion sensorial y el contexto del nifio. En esta linea aparece
la necesidad de propuestas de disefio que conjunte estas con el desarrollo emocional y entonces

da sentido al planteamiento de la presente investigacion.

1.8.MARCO TEORICO

El presente trabajo de investigacion se apoya sobre dos variables principales las cuales
marcan el rumbo de esta investigacion, el disefio de juguete ludico educativo, como variable
independiente; y la autorregulacion emocional infantil, como variable dependiente, las que hacen
posible la comprension de la relacion que existe entre el producto educativo ludico,

determinacion del juguete educativo, y el desarrollo de la emocion y la cognicion en la infancia.

1.8.1. CATEGORIAS FUNDAMENTALES

Variable dependiente: Autorregulacion emocional infantil

La autorregulacion emocional durante la infancia se puede entender como la capacidad
que tiene el nifio de auto manejar las emociones, pensamientos y/o conductas frente a distintas

situaciones que le permitan poder adaptarse a su medio social y escolar.

En la escuela de la inteligencia emocional Goleman (1995), indica que la regulacion de
las emociones es competencia basica para el desarrollo personal y social, ya que induce en la

toma de decisiones, el control de impulsos y la interaccidon con los otros.

Por su parte Vygotsky (1978), argumenta que el desarrollo emocional y cognitivo del nifio
se genera a partir de la relacion social, lo que implica que el entorno y las relaciones sociales son

una condicion que influye directamente en la posibilidad de autorregularse.
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De la misma manera Bronfenbrenner (1979), plantea que el desarrollo del nifio se
encuentra pautado por una red de sistemas (familia-escuela-sociedad), los cuales ejercen gran

influencia sobre la conducta y las emociones del nifio.

De este modo, la autorregulacién emocional no solo tiene que ver con cuestiones internas
del nifio, sino que implica el propio entorno social, algo que nos invita a profundizar en la

posibilidad de disefiar experiencias ludicas que tiendan a favorecer el desarrollo emocional.

Variable independiente: Disefio de un Juguete educativo ludico

El juguete educativo ludico se define como una herramienta desarrollada ad hoc que
facilita el aprendizaje significativo de los nifios a través del juego, combinando los elementos del
juego, la interaccion, la estimulacion sensorial y la experiencia de uso. Este tipo de productos no
solo se concibe como un medio de entretener, sino que ademas aporta al desarrollo de

capacidades de caracter cognitivo, social y emocional.

Norman (2013), sostiene que el producto debe ser la respuesta a las necesidades,
facultades y expectativas del usuario, algo que en lo que respecta al usuario infantil también
considera aspectos como son la usabilidad, la comprension intuitiva y la interaccion con el

objeto.

En el campo de la educacion, el autor de las técnicas de educacion Montessori indica que
el aprendizaje se obtiene mediante la experiencia sensorial y la interaccion con el ambiente, para
lo cual hay que poner de manifiesto la necesidad de pensar en el disefio de juguetes que agucen

los sentidos y que fomenten la exploracion activa.

De la misma manera que Piaget (1973), manifestd que el conocimiento lo lleva a cabo el
nifio mediante su interaccion con el entorno, por lo que el juego es fundamental para el

desarrollo cognitivo en las primeras etapas.

En este sentido los enfoques sobre las distintas teorias permiten entender que el juguete
educativo ludico debe estar conformado como una herramienta integral, ya que articula la
percepcion, la interaccion y el aprendizaje de manera que la educacion potencialice el desarrollo

global del nifio.
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1.8.2. RED CONCEPTUAL

Las redes conceptuales que se muestran a continuacion permiten organizar de una forma
estructurada las categorias esenciales de la investigacion, reflejando asi la relacion entre la
variable dependiente, que hace referencia a la Autorregulacién emocional infantil, y la variable
independiente, referida a Disefio de un Juguete educativo ludico . Gracias a estas
representaciones graficas, se sintetizan los principales enfoques teoricos y las contribuciones
académicas que sustentan el desarrollo del proyecto, integrando elementos del disefio, la
pedagogia y la psicologia del desarrollo. De este modo, estas redes conceptuales dan cuenta de
los subtemas, los conceptos clave y las relaciones entre las variables, sirviendo como guia

estructural para el desarrollo del marco teorico.
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AUTORREGULACION
EMOCIONAL Y
CONDUCTUAL

Inteligencia emocional — Daniel
Goleman

Desarrollo cognitivo — Jean
Piaget

e Control de impulsos

® Regulacion de la conducta

* Expresion emocional
adecuada

Aprender a gestionar nuestros
pensamientos, comportamientos y
emociones

BIENESTAR
SOCIOEMOCIONAL
INFANTIL

Desarrollo social mediante
interaccion — Lev Vygotsky
Influencia del entorno — Urie
Bronfenbrenner

Referente — Canet-Juric (2020)

e Seguridad emocional
e Empatia
e Convivencia social

. Los nifos para entender, gestionar sus
Autorregu laci emociones, construir relaciones positivas y

on emocional desarrollar empatia
infantil

REGULACION EMOCIONAL
Y APRENDIZAJE

Desarrollo cognitivo = Jean * Motivacion para
Piaget aprender
Aprendizaje social = Lev ¢ Nivel de atencion
Vygotsky e Persistencia en
Capacidad de gestionar la intensidad y actividades
duracién de las emociones para
adaptarlas a cada situacion

Juego y gestion emocional —

Juego como medio de Cardenas (2022) o Expresién de las

autorregulacién

Referente — Canet-Juric (2020) emocionas

* Regulacion ludica
e Adaptacion al juego

El juego permite al nifio experimentar, g
expresar y regular sus emociones en un
entorno seguro

llustracion 2 Variable Dependiente. Elaborada por Doménica Aillon.
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_— * Disefio centrado en el usuario =
Disefio centrado en el Donald Norman

usuario e Estimulos sensoriales en el
aprendizaje —> Maria Montessori

Conocer las necesidades y deseos del
usuarios para que un producto sea Util y
lo ayude en el desarrollo de alguna
actividad

Diseio de un

o, ; Aprendizaje a través de los
Juguete Disefio sensorial para el sentidos — Marfa Montessori

Educativo aprendizaje infantil Desarrollo cognitivo mediante
Ludico interaccién —> Jean Piaget

Entornos y experiencias educativas que
estimulan intencionalmente los cinco
sentidos

. * Juego y desarrollo cognitivo =
Juguete educativo como Jean Piaget

herramienta padagégica e Aprendizaje social = Lev
Vygotsky

Criterios educativos que estimulen el
aprendizaje de los nifos

1lustracion 3 Variable Independiente. Elaborada por Doménica Aillon
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estimulacion visual (color
y forma)

Usabilidad Intuitiva
Interaccion nifio-objeto

Estimulacion
multisensorial (tacto,
vista, movimiento)
Integracién sensorial
Exploracién activa

Aprendizaje significativo
Zona de desarrollo
proximo

Codisefio como
metodologia



[lustracion 4 Diagrama de circulos concéntricos de la Variable Dependiente. Elaborada por Doménica Aillon
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Ilustracion 5 Diagrama de circulos concéntricos de la Variable Independient. Elaborada por Doménica Aillon
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1.8.3. DESARROLLO DEL MARCO TEORICO

1.8.3.1.Variable dependiente: Autorregulacion emocional infantil.

La autorregulacion emocional durante la primera infancia se encuentra indicada como la
habilidad que los nifios y nifias van desarrollando para modular sus emociones, pensamientos y
actos en relacion a situaciones determinadas, permitiéndoles adaptarse de forma mas adecuada al
medio social y educativo que los rodea. Sin embargo, esta habilidad también aparece como un
elemento fundamental en la primera infancia, especialmente entre los 3-4 afios, ya que es en esta
etapa cuando los pequeiios comienzan a reconocer, expresar y gestionar su propio estado
emocional de forma cada vez mas independiente.

En este apartado se describe la variable dependiente a través de los cuatro subtemas que
articulan su red conceptual: la autorregulacion emocional y conductual; el bienestar
socioemocional infantil; la regulacién emocional y el aprendizaje y el juego como medio de
autorregulacion. Cada subtema es presentado desde sus fundamentos tedricos y cobra explicita

articulacion con las decisiones de diseno del producto.

1.8.3.1.1. Autorregulacion emocional y conductual

Para Canet-Juric et al. (2020), la autorregulacion es el principio fundamental del
comportamiento adaptativo, ya que le permite responder adecuadamente a cada una de las
situaciones en las que se encuentra, empleando los recursos que tiene. Este proceso se especifica
a través de tres dimensiones, todas las cuales estan interpeladas: las reacciones y la adaptacion
emocional, el control de los propios impulsos y la regulacién del comportamiento a partir de una

correcta expresion emocional.

1.8.3.1.1.1.Inteligencia emocional y control inhibitorio

Goleman (1995), sostiene que controlar las emociones es una forma basica de conocer el
desarrollo de la persona, estrechamente relacionado con controlar los impulsos, tomar decisiones
y establecer relaciones interpersonales convenientes. En el nifio o nifia de entre 3- 4 afios, este
elemento hace referencia de manera directa al control inhibitorio como funcién ejecutiva: la de
poder parar un comportamiento automatico a favor de uno controlado. Cuando un nifio lanza un
objeto ante la frustracion, muestra que no tiene esta funcion; cuando puede parar, respirar y

buscar una alternativa, si que la estd mostrando.
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La inteligencia emocional en esta etapa no opera de manera abstracta ni verbal: se
establece por medio de la experiencia sensoriomotriz repetida en situaciones seguras. Este es el
motivo por el que los indicadores que derivan de este subconcepto: las reacciones emocionales,
la adaptacion al entorno y el control de impulsos. No pueden ser observaciones pasivas, sino que
precisan de situaciones donde el nifio esté expuesto a estimulos que representen un reto con
recursos para poder afrontar dicha situacion.

En lel producto la emocion de enojo esta representada por un laberinto tactil en donde
hay una pequena dificultad progresiva. Para completar esta actividad el nifio debe inhibir la
respuesta impulsiva y tomar un poco de tiempo para sostener la concentracion motora. La
actividad no instruye verbalmente al nifio a calmarse en ese momento, sino que lo pone en una
situacion donde calmarse es la condicion mas 1til para avanzar. Asi el punto descrito por

Goleman se evidencia mediante la accion y no mediante la instruccion.

1.8.3.1.1.2. Desarrollo cognitivo y regulacion de la conducta

Segun Piaget (1973), considera que el desarrollo cognitivo del nifio en la etapa
preoperacional (es decir 2—7 afos), se va construyendo a partir del contacto directo con los
objetos fisicos del entorno. En términos del desarrollo del nifio, el pensamiento es egocéntrico,
simbolico y vinculado a la accion concreta: el nifio no aprendera sobre sus emociones
entrelazando explicaciones ni leyendo sobre ellas, sino que lo hace manipulando, explorando y
transformando el mundo material que le rodea.

La regulacion de la conducta en este marco no puede ser considerada un proceso
cognitivo abstracto: la regulacion de la conducta es una habilidad que se construye a partir de
ciclos de accidn retroalimentacion; el nifio actiia, observa las consecuencias de su accion sobre el
objeto, ajusta su respuesta y vuelve a actuar. Cada ciclo aporta nuevos esquemas mentales mas
sofisticados sobre como gestionar cada una de las emociones que va sintiendo.

Al implementar un sistema de 5 caras intercambiables, se estd mostrando directamente el
principio piagetiano: cada cara es un reto de complejidad y aprendizaje, lo que genera ciclos de
accion y retroalimentacion diferenciada. El pequefio no recibe una sola experiencia regulatoria,
sino un cinco, cada una pensada en una emocion distinta y a un nivel de demanda cognitiva

especifico.
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1.8.3.1.2. Bienestar socioemocional infantil.

El bienestar socioemocional del nifio expande la nocion de la autorregulacion individual
hacia la dimension relacional y hacia la contextual; esto es, un nifio que regula sus emociones
por si mismo, pero no en compaiia, o un niflo que se regula en casa pero en la clase se desregula,
es un nifo que todavia no ha alcanzado un bienestar socioemocional. Entonces, este subtema se
estructura en torno a 3 indicadores, que son la seguridad emocional, la empatia y la participacion

de las dindmicas de grupo con convivencia social.

1.8.3.1.2.1. Desarrollo social mediante la interaccion.

Para Vygotsky (1978), ninguna funcion psicoldgica superior puede aparecer sin el
acompafiamiento interpsicoldgico. Quiere decir que la autorregulativa del nifio no es un
fendémeno que aparece de inmediato en el nifio desde dentro, sino que se va construyendo en la
interaccion con los adultos y compaifieros que van modelando, sosteniendo y acompafiando el
proceso.

La seguridad emocional, es la condicion que se requiere para que el nifio pueda explorar,
equivocarse o buscar ayuda de los adultos o compafieros de clase cuando la necesita; el nifio con
escasa seguridad emocional evita los retos que los saquen de su zona de confort, se echa atrés
mediante el abandono o estalla ante la sensacion de error. La Zona de Desarrollo Proximo que
postula Vygotsky es el lugar donde la seguridad emocional y el andamiaje que ofrece el entorno
se dan cita para hacer surgir el aprendizaje; el nifio hace con ayuda lo que manana realizaré solo.

En el producto desarrollado opera con andamiaje objetual de la Zona de Desarrollo
Préximo, el objetivo no es reemplazar la figura del adulto como mediador afectivo, pero extiende
ese andamiaje al plano fisico. Cuando el nifio selecciona por si mismo la cara que representa la
emocion que esta viviendo, estd tomando una decision que en situaciones pasadas requeria la
guia verbal del adulto. El producto logré materializar la instruccion abstracta en una operacion

concreta y manejable.

1.8.3.1.2.2. Influencia del entorno.
El modelo de Bronfenbrenner (1979), menciona que el desarrollo socioemocional del
nifio no puede entenderse desvinculado del sistema de entornos anidados en el que vive. El

microsistema escolar y el microsistema familiar son los dos microsistemas de mayor influencia
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directa en esta etapa, y la calidad de la relacion entre ellos sera un factor que determine la
coherencia de las experiencias emocionales de los pequenos.

La empatia y la participacion en dinamicas de grupo no emergen de la nada: son
capacidades que se desarrollan cuando el entorno méas cercano del nifio ofrece modelos
relacionales adecuados, normas y reglas claras, asi como espacios de interaccion segura. Las
crisis de desregulacion diagnosticadas aparecen con igual intensidad en el microsistema escolar y
en el familiar, lo que viene a desembocar en la implicacion del enfoque ecosistémico para la
intervencion de ambos microsistemas.

Al desarrollarse un disefio portatil y ergondmico en el producto final responde al modelo
de Bronfenbrenner; si el objeto se traslada entre el aula de clases y su hogar, genera una
referencia regulatoria constante en los dos microsistemas donde el nifio experimenta
desregulacion. Si se comparte el mismo objeto en los dos espacios, la estrategia de calma y

control aprendida en el aula escolar se activa de igual manera en su hogar.

1.8.3.1.3. Regulacion emocional y aprendizaje.

El vinculo entre la regulacion emocional y el aprendizaje académico es bidireccional: un
nifio con un mal manejo de la frustracion ante un error dificilmente podra mantener la atencion
que requiere el aprendizaje. Mientras que si un niflo se encuentra en una situacion que favorezca
el aprendizaje significativo puede generar situaciones de €éxito que retroalimentan la regulacion
emocional. Este subtema se articula en tres indicadores: tipo de motivacion para aprender, tipo

de atencidn y tipo de persistencia en las actividades.

1.8.3.1.3.1. Desarrollo cognitivo.

Bajo la concepcidn piagetiana, la motivacion para aprender no es una disposicion interna
fija, sino fruto de la tension entre lo que el nifio ya sabe (asimilacion) y lo que el entorno
presenta como novedad desafiante (acomodacion). Si un objeto le entrega un desafio apenas
superior al nifio, esto produce en el desestabilizacion cognitiva y permite, la movilizacion o la
busqueda del aprendizaje.

La atencion en nifios entre 3 a 4 afios es selectiva y fugaz: se mantiene cuando el estimulo
es nuevo, multimodal y la retroalimentacion es inmediata ante la accion. Piaget define a tal ciclo

como “reaccion circular’: la accion produce un efecto, el efecto atrae la atencion, la atencion
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hace plantearse la repeticion. Este ciclo es la base neuroldgica de la persistencia, tercera
indicadora de la subcategoria: el nifio no persiste por la voluntad abstracta, sino porque la
retroalimentacion del objeto mantiene activo su interés.

En este caso, cada cara del producto esta pensada para activar el desequilibrio cognitivo
piagetiano. La dificultad es un poco aterradora en su momento pero al final es superable. La cara
de la emocion de enojo, que contiene el laberinto tactil, tiene un recorrido en donde el nifio debe
mostrar su concentracion; la cara de la alegria, con sus bloques apilables, exige equilibrio y
precision motora; la cara de la emocion de miedo, sus puertas deslizantes, requieren de
coordinacion fina para poder sacar y colocar cada puerta despues de realizar la actividad.
Ninguno de estos retos se soluciona en un instante, pero ninguno de ellos supera las capacidades
con las que cuenta el usuario. Con esto se mantiene activo el ciclo de atencién-accion-

retroalimentacion que alimenta la motivacion y la persistencia de los mas pequenos.

1.8.3.1.3.2. Aprendizaje social.

Para Vygotsky (1978), anadir una dimension social al aprendizaje de este subtema: la
motivacion, la atencion y la persistencia, no solo son procesos cognitivos individuales, sino que
se construyen y se sustentan en la interaccion con los demas. Un nifio que observa a un par de
iguales realizar con éxito una tarea que €l no tiene dominada experimenta lo que Vygotsky llama
imitacion en la ZDP: la observacion del otro activa el deseo de logro propio del nifio y ofrece un
modelo de accidon que puede intentar replicar.

Para los autores Jurado et al. (2022), corroboran empiricamente esta articulacion al
mostrar como la autorregulacion emocional influye directamente en el rendimiento escolar, en la
atencion sostenida y la tolerancia a la frustracion en educacion inicial; un nifio que ha
desarrollado la capacidad de regular su frustracion ante el error puede reiniciar la misma y pedir
ayuda.

El uso compartido del producto “Emocub” enciende el aprendizaje social vygotskiano: si
los pequeiios llegan a interactuar con el objeto, y el que primero finalice el reto que tenia la cara
que selecciono, puedes servir como ejemplo para los demas pequefios, en este caso pueden ser
una guia para que aprendan a esperar su turno. La observacion activa es una extension del plano

social y no son interrupciones de aprendizaje.
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1.8.3.1.4. El juego como medio de autorregulacion.

El juego no es solo el lugar donde ocurre la regulacion: es el mecanismo que lleva a producirla.
Este subtema se toca a través de tres indicadores de la regulacion emocional a partir del juego: la
expresion de las emociones basicas, la regulacion emocional a partir del juego y la adaptacion a

la norma social del juego.

1.8.3.1.4.1. Juego y gestion emocional

Segtin los autores Cardenas & Escobar (2022), encuentran evidencias que el juego, en
tanto espacio escolares y sociales, permite exteriorizar la regulaciéon emocional de una forma
directa. El juego le da al nifio un espacio con estructura predecible pero una produccion de
resultado abierto: hay reglas implicitas que el nifio tiene que internalizar (como funciona el
objeto, qué se puede hacer y qué no), pero la variacion depende de la propia actividad de los
nifios.

El hecho de que las emociones basicas se exprese en el espacio ladico tiene una
particularidad que no tienen en otros contextos: la emocion no se convierte en un sancion. El
nifio puede experimentar frustracion sin que eso interfiera en su relacion con el adulto, puede
equivocarse sin que eso signifique una calificacion negativa. Esa confiabilidad del espacio ludico
es la que consiente a la emocion poder ir expresandose y elabordndose progresivamente.

Las restricciones formales del producto “Emocub” con las normas implicitas del juego
que Cardenas y Escobar proponen: en la cara de la emocion de miedo, la ranura de las ventas
tiene una medidad especifica y se deslizan en una direccion determinda, en el caso de 1 acara de
la alegria, los bloques e pueden apilar si existe equilibrio. Estas restricciones no son problemas

del disefio, sino que cada una de ellas sirve para la regulacion conductual.

1.8.3.1.4.2. Referente de autorregulacion

Los autores Canet-Juric et al. (2020), afirman que la autorregulacion es la clave del
comportamiento adaptativo, y que su desarrollo en la primera infancia esta directamente
relacionado con la disponibilidad del espacio en donde se ejecuta. No se trata de dejar al nifio en
momentos de frustraciones controladas; es la practica continua en contextos significativos para el

nifio lo que realmente consolida la autorregulacion.
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La adaptacion al juego, no hace referencia solamente al hecho de seguir las reglas de una
actividad ludica, sino también a la flexibilidad con la que se ajusta ante las sorpresas que genera
el propio juego: perder, esperar, volver a intentar, cambiar de estrategia, etc. Estas micro
situaciones de ajuste emocional, producidas en el contexto seguro del juego, son el verdadero
entrenamiento de la autorregulacion que luego se transferira a contextos con mayor exigencia,
como el aula o la casa.

El sistema de modulacion intercambiable del producto genera que el nifio al escoge una cara del
cubo, enfrente un reto diferente, experimente un emocidon nueva y ponga en practica una
estrategia regulatoria especifica. La repeticon no es aburrida porque el estimulo simpre varia, la

estructura es constante porque el objetivo es siempre el mismo.

1.8.3.2.Variable independiente: Disefio de un juguete educativo ludico.

El disefio de un juguete educativo ludico es la variable independiente de esta
investigacion, es decir, es la variable que se introduce deliberadamente en el contexto del nifio
con el objetivo de afectar su capacidad para la autorregulacion emocional. Este objeto de estudio
debe posee un disefio que responda a un marco teorico concreto y justificado que abarque cada
decision formal que se tome, desde las decisiones sobre la percepcion visual del objeto hasta la
eleccion de los materiales pasando por la forma en la que los principios pedagogicos se aplican a

la interaccion nifio-objeto.

1.8.3.2.1. Diseiio perceptivo centrado en el usuario.

El disefio perceptivo centrado en el usuario es el punto de partida de cualquier objeto para
ser utilizado de manera autdbnoma por un niio/a de entre 3-4 afios. Esto conjuga dos
dimensiones, la percepcion del objeto es la condicion que permite su uso autonomo y el uso
autonomo es el objetivo que parametriza todas las decisiones perceptivas del disefio. Los
indicadores que articulan este subtema son: los estimulos visuales (color y forma), la atencion

selectiva y el procesamiento perceptivo.

1.8.3.2.1.1. Disefio centrado en el usuario y los tres niveles del disefio emocional
Para Norman (2013), el disefio de un objeto transmite su manera de ser usado a través de

los atributos perceptivos que expresa; la forma, el color, el contraste y la forma en la que se
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distribuye el objeto deben ser, por si mismos, instrucciones de uso. Un objeto cuya forma exige
hacer lectura del manual para comprender como ha de ser usado ha fracasado en el disefio.
Llevar este principio a los usuarios de entre 3 a 4 afios le da un sentido relativamente critico: el
nifio de estas edades no sabe leer las instrucciones, tiene una capacidad de atencion muy limitada
y aprende por exploracion tactica asumida. De ahi que el objeto tiene que ser lo suficientemente
legible, tanto en la forma que se ha de deducir su forma de funcionamiento en los primeros
segundos de contacto con el mismo.

Norman desarroll6 este principio en tres niveles de procesamiento cerebral que se dan de
forma simultanea y que deben estar en sintonia para que la experiencia de uso sea coherente y

satisfactoria:

Nivel visceral: Opera sobre las respuestas automaticas del sistema nervioso ante el color, la forma,
la textura superficial y la escala del objeto. Con el uso repetido, el producto se convierte en un
recurso de anticipacion regulatoria. La sola presencia del objeto puede activar el estado de alerta
controlada que precede a la autorregulacion, antes incluso de que el nifio haya iniciado la

interaccion.

Nivel conductual: En este nivel, el indicador clave es la usabilidad: el grado en que el nifio puede
operar el objeto sin instrucciones verbales ni asistencia continua del adulto. Cada cara del Emocub
incorpora affordances fisicos especificos: la ranura de la cara de tristeza invita a insertar, las
pequefias puertas de la cara del miedo invitan a abrir, los bloques de la cara de felicidad invitan a
apilar, el laberinto de la cara del enojo invita a recorrer, el compartimento de texturas de la cara de

la sorpresa invita a explorar con la mano

Nivel reflexivo: Se asocia al significado duradero y al valor afectivo que el objeto genera en el
usuario con el uso repetido. Con el uso repetido, el producto se convierte en un recurso de
anticipacion regulatoria. La sola presencia del objeto puede activar el estado de alerta controlada

que precede a la autorregulacion, antes incluso de que el nifio haya iniciado la interaccion.

1.8.3.2.1.2. Usabilidad y experienia del usuario.

Nielsen (1993), caracteriza la usabilidad como la medida en la cual un sistema puede ser

utilizado por determinados usuarios que deben alcanzar determinadas metas con efectividad,
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eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso. Vertido al disefio de juguetes para primera
infancia, este marco incluye que la usabilidad no puede evaluarse en abstracto sino en funcion de
las propias capacidades del usuario: la prension palmar incipiente, la coordinaciéon visomotora
intermedia y la capacidad de atencion selectiva que presenta el nifio de tres-dos-tres afios son las
guias que deben orientar cada decision de escala, peso y resistencia del objeto.

La atencion selectiva, elemento fundamental de este subconcepto, es la capacidad que tiene el
nifio de enfocar su procesamiento cognitivo en el estimulo relevante e inhibir los distractores del
entorno. En un aula de educacion inicial con unos estimulos multiples y simultaneos, un juguete
que no sea capaz de retener y mantener el interés selectivo del nifio durante los primeros
segundos de contactos, no podra llevar a cabo su funcion de regulacion. El procesamiento
perceptivo, tercer baremo del subtema, se refiere al conjunto de operaciones mentales que lleva a
cabo el nifio para interpretar los estimulos que va recibiendo del objeto y convertirlos en
acciones.

Las dimensiones del Emocub, escala cubica manejable con una mano, peso distribuido uniformemente,
sistema de ensamble de baja resistencia. El contraste cromatico entre el cuerpo del cubo y las caras
intercambiables captura la atencion selectiva al distinguir visualmente la zona de interaccion activa de la
estructura de soporte. Estas decisiones de usabilidad no son detalles de acabado: son la condicion que

hace posible que el objeto cumpla su funcion pedagdgica

1.8.3.2.2. Diseiio sensorial para el aprendizaje infantil.

Si el Subtema 1 describe como necesita ser percibido el objeto para que el nifio pueda
utilizarlo de manera auténoma, el Subtema 2 describe como debe ser construido sensorialmente
para que el nifio pueda aprender a través del objeto. El disefio sensorial no es un revestimiento
estético del objeto: es el conjunto de propiedades visuales, hapticas y cinestésicas que hacen

posible la calidad de la experiencia de aprendizaje.

1.8.3.2.2.1. Aprendizaje a través de los sentidos.

La pedagogia Montessori (1967), defiende que aprender de verdad no es un asunto de instruccion
verbal sino que se produce a partir de la manipulacion directa de la realidad. El principio basico
es que el nifo aprende haciendo: las manos son la primera via de conocimiento, y una realidad

bien preparada es la condicién que hace posible el aprendizaje. Montessori habla de materiales
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de desarrollo para referirse a aquellos objetos que traen incorporada en ellas la respuesta
correcta: no hay que decirle al nifio qué tiene que hacer porque le esta diciendo el propio objeto.
La estimulacion multisensorial es el principio operativo de este subconcepto: un objeto que
activa a la vez el canal visual (color, forma), el canal tactil (texturas, relieves, temperatura del
material), y el canal cinestésico (movimiento, resistencia, peso), genera un procesamiento
cognitivo mas profundo y perdurable que el objeto que solamente activa un solo canal. Esto es
asi porque el hecho de canalizar informacion a través de multiples modalidades sensoriales

activa mas areas cerebrales a la vez, consolidando asi el aprendizaje.

1.8.3.2.2.2. Desarrollo cognitivo mediante la interaccion sensorial.

Piaget sostiene que en la etapa preoperacional (de los 2 a los 7 afios) el nifio se familiariza con el
mundo mediante la accion sobre los objetos, sin estas representaciones abstractas. Esta
integracion sensoria,l que constituye un marcador central de este subconcepto, alude al proceso
mediante el cual el sistema nervioso organiza e interpreta la informacion que recibe de los
diferentes receptores sensoriales con el fin de generar una repuesta adaptativa. El ejemplo seria
que cuando un nifo introduce la mano por una bocana, su sistema nervioso integra informacion
visual (qué ve), tactil (qué siente), propioceptiva (como se esta moviendo la mano) y emocional
(qué siente ante el resultado) para construir un esquema de accidén que podra llevar a cabo en
situaciones similares.

Ponce (2023) pone el acento en esta direccion argumentando que los juguetes interactivos que
actian sobre la estimulacion sensorial directa originan capacidades cognitivas porque el contacto
héptico con el objeto activa circuitos de procesamiento que la instruccion verbal no activa. El
aprendizaje producido a través de la accion sensorial directa es mas resistente a ser olvidado, se
puede transferir mas facilmente a nuevas situaciones, esta cargado de un mayor significado

afectivo que el aprendizaje propiciado mediante el aprendizaje pasivo.

1.8.3.3. El juguete educativo como herramienta pedagdégica.
Un artefacto didactico juguete no es un juguete que se utilice en el aula: es artefacto cuya
forma y disefio integran inequivocamente criterios pedagdgicos y que lo constituyen en mediador

del aprendizaje. Los indicadores de este subtema son el aprendizaje significativo, la ZDPy la
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autonomia infantil como meta y como condicidn del proceso pedagdgico. A estos se afiade el co-

disefio como la metodologia que garantiza la pertinencia contextual del artefacto.

1.8.3.3.1. Juego de desarrollo cognitivo.

Desde la optica de Piaget, el juego no es otra cosa que la via por la que se produce el
aprendizaje: el vehiculo del aprendizaje en la primera infancia. El aprendizaje significativo se
produce en el momento en el que el nifio integra la nueva experiencia en sus esquemas mentales
existentes (asimilacion) o cuando la nueva experiencia es lo suficientemente conflictiva como
para que se pase a la reestructuracion de estos esquemas (acomodacion). El juego es el contexto
que, de forma natural, genera este ciclo, ya que afade estructura (reglas implicitas del juego),
novedad (cada partida es un tipo de partida diferente) y seguridad (el error no tiene
consecuencias punitivas).

El producto integra el principio de aprendizaje significativo piagetiano a través de su
sistema de retos diferenciados por emocidn; esto es, ninguna cara se resuelve de la misma
manera, lo que asegura que cada interaccion genere un proceso de acomodacion especifico.
Ademas, el sistema modular hace posible realizar una graduacion de la exposicion: el educador o
la familia pueden introducir las caras de forma gradual, empezando por la menor complicada

(compartimento de texturas) y pasandose a las mas exigentes (laberinto tactil).

1.8.3.3.2. Aprendizaje social y zona de desarrollo préximo

Vygotsky sefala que el desarrollo cognitivo y emocional del nifio tiene lugar de manera dptima
en la medida en que el contexto le ofrece tareas que se inserten en su Zona de Desarrollo
Proximo: aquello que el nifio no logra realizar de forma auténoma pero que puede alcanzar con
la adecuacion del soporte necesario. Dicho soporte, puede satisfacer de un adulto, de un
compaifiero con mayores capacidades o bien de un objeto bien disefiado que estructure la tarea
desde el inicio para que el nifio vaya avanzando, paso a paso, hacia la solucion correcta de la
actividad.

Baltodano (2022) apoya esta direccion empirica con investigacion al certificar que se establece
una correlacion positiva y significativa, de una parte, entre el uso de estrategias ludicas
estructuradas y, de otra, la mejora de indicadores de conducta y aprendizaje en la etapa de la

educacion inicial. Es la intencionalidad pedagogica disefiada en el recurso lo que distingue de un
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lado las estrategias ludicas estructuradas de las actividades libres: las reglas implicitas que las
estructuran, los retos y expectativas calibrados al nivel del nifio y la retroalimentacion que el

propio objeto presenta ante la accion del usuario.

1.8.3.3.3. El codiseiio como metodologia pedagéogica participativa.

Un juguete que se fundamenta tedéricamente pero que, a su vez, no tiene en cuenta a los
actores que forman parte del contexto educativo mismo puede tener la
posibilidad de responder a necesidades tan abstractas como las que no aplica a necesidades
concretas. El codisefio —proceso en el que los disefiadores, los docentes, las familias y los
usuarios finales colaboran juntos en la definicion de los criterios del producto— no es una
opcion metodoldgica, sino una condicion de que el artefacto sea pertinente pedagdgicamente: lo
que favorece que el artefacto responda a las manifestaciones de la desregulacion que el contexto
escolar manifiesta que son reales, etc.

El codiseio, del mismo modo que el modelo bioecoldgico de Bronfenbrenner (1979),
funciona en el mesosistema, ya que tiene en cuenta, simultaneamente, la perspectiva del
microsistema escolar (docentes) y del microsistema familiar (padres, madres). En este caso,
este proceso de codisefio garantiza que el artefacto sea coherente en los 16gicos (de uso 'y
resultado) de ambos entornos. Un objeto cuyo uso es comprendido y validado por ambos
contextos de los adultos tiene, por lo menos, una probabilidad mayor de ser integrado dentro de
las practicas que los adultos del contexto cotidiano utilizan para regular la emocion del nifio.

La autonomia infantil como meta pedagogica, indicador compartido del conjunto de
subconceptos de este subtema, en el codisefio encuentra su garantia de pertinencia: son los
propios actores del contexto quienes definen qué autonomia es realista y, a la vez, deseable para
los nifios de 3 y 4 afios de su contexto especifico, de manera que el disefiador no proyecta
supuestos de usuario que no responden a la realidad observada.

El codiseno del “Emocub” se realiz6 a partir de un par de ciclos de participacion: un
primer ciclo de diagnéstico donde participé el profesorado de educacion infantil y las familias, el
cual sirvid para detectar las demandas que habia de desregulacion mas habituales (rabietas ante
los limites, crisis de transicion sobre las actividades, dificultad de esperar el turno) y un segundo
ciclo de validacion participativa del prototipo que sirvid para ajustar la escala, la resistencia de

los mecanismos y la paleta cromatica a partir de la experiencia realizada con los usuarios. Se
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trata de los dos ciclos de participacion con la evidencia de que el Emocub no es una propuesta
que los disefiadores impongan desde la teoria de disefio, sino construida desde lo real, el contexto

al que quiere dar respuesta.

CAPITULO 11

2.1. Método.

La presente investigacion se desarrollo bajo el método inductivo, desde observaciones de
situaciones particulares hasta generalizaciones tedricas. En tal caso, se analiza la experiencia, la
conducta y las necesidades emotivas de nifios entre 3 a 4 anos de edad en contextos educativos y

las relaciones con autorregulacion emocional.

La informacion empirica se obtiene mediante observacion directa, entrevistas y
aplicacion de instrumentos, permitiendo interpretar las dindmicas emocionales y ludicas de los
contextos educativos, identificadas durante el proceso de investigacion. Posteriormente, estos
resultados son la base de un juguete educativo ludico construido desde un formato de codisefio

que encuadre las verdaderas necesidades de cada uno de los usuarios.

El método inductivo resulta pertinente en esta investigacion, por permitir comprender la
problematica desde las realidades observadas y de esta manera la propuesta de las propuestas de

disefio se erigen sobre evidencias contextuales.

2.2. Enfoque de investigacion

La presente investigacion se sigue bajo un enfoque cualitativo. Este tipo de enfoque es el
mas apropiado para el taller de autorregulacion emocional infantil pues, se considera que permite
dar cuenta de los fendmenos desde la perspectiva de los sujetos que los viven, en su contexto
natural, priorizando la apreciacion de cualidades, comportamientos y significados en detrimento

de cuantificarlas mediante el uso de medidas numéricas.

Dado que se trata de una investigacion fundamentada en el codisefo, definitivamente el
enfoque cualitativo permite garantizar un item o un proceso participativo, recoge datos
profundos sobre las experiencias subjetivas de los nifios de 3 a 4 afos, sobre la percepcion de las

expertas escolares y sobre la percepcion cotidiana de las madres y padres; y con esta opcion lo
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que se puede garantizar es que el juguete educativo que se obtenga no sea solo un objeto
funcional, sino la respuesta empatica y fundamentada por la deteccion de las necesidades

emocionales reales que se detectan en el diagnostico.

Igualmente, esta manera de proceder permite la flexibilidad necesaria para modificar los
criterios de disefio en la medida en que se va recibiendo retroalimentacion por parte de los
actores clave. En lugar de descubrir una verdad universal o generalizable, la investigacion
persigue la transferibilidad de sus hallazgos: que las soluciones de disefio que se sustentan en la
ergonomia, el color y la textura puedan ser aplicadas con éxito en contextos educativos andlogos

para favorecer la salud emocional desde la primera infancia.

2.3. Modalidad

La presente investigacion se encuentra realizada en modalidad de proyecto factible,
complementado con una investigacion de campo. Esta combinacion establece un vinculo con la
naturaleza de la investigacion, que no solo permite el andlisis de una problematica socio

educativa latente, sino también una propuesta técnica, a partir de una realidad considerada.

En primer lugar, la investigacion de campo es, por su propia naturaleza, el diagnéstico inicial del
estudio. Se entiende por investigacion de campo a aquella que comprende la recoleccion de los
datos de una realidad tal y como se manifiesta, sin manipulacion de las variables. En este
sentido, una investigacion de campo que propicie una aproximacion directa con los nifios/as de 3
a 4 anos, con los docentes de educacion inicial y con los padres de familia del cantén de Cevallos
en la provincia de Tungurahua, permitia obtener informacion primaria y valida respecto a las

manifestaciones de la autorregulacion emocional y de las necesidades ludicas actuales.

En segundo lugar, la investigacion se articula como un proyecto factible, pues la investigacion
culmina con la propuesta de un modelo operativo viable: el codisefio de un juguete ludico
multisensorial y sostenible, lo que también se justifica en tanto que el proyecto pretenda dar
respuesta de una forma préactica a la carencia de herramientas ludicas especificas que favorezcan
el tratamiento de las emociones en el nivel inicial, integrando criterios interdisciplinares de

ergonomia, color y textura que garantizan la aplicabilidad y la funcionalidad en el entorno real.
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Finalmente, la combinacion de ambas modalidades permite asegurar que la propuesta de disefio
no sea una construccion ajena, sino que es una respuesta técnica a partir de un diagnostico y la

participacion de los actores que intervienen en el proceso de codisefio.

2.4. Nivel de investigacion.

La actual indagacion se determina en un nivel descriptivo. Este nivel es clave en los
trabajos de disefio interdisciplinar porque su finalidad se concentra en poder identificar y
describir las caracteristicas, las propiedades y los perfiles del grupo en investigacion, para

fundamentar una propuesta técnica.

De acuerdo con los objetivos planteados, el estudio no se encuentra unicamente en el afan de
explorar un fenémeno desconocido, sino que se trata de un estudio que describe muy bien las
variables detectadas: el juguete ludico y la autorregulacion emocional infantil. De hecho, a partir
de este nivel se lograron registrar las conductas particulares de los nifios de 3 a 4 afios ante
situaciones de frustracion o de contacto ludico, asi como las percepciones técnicas de las

docentes y las vivencias de los padres de familia.

El alcance descriptivo permite que la etapa de diagndstico se convierte de esta manera en el
insumo principal a partir de donde se desencadena el codisefio. Gracias a la descripcion precisa
de factores tales como la ergonomia requerida para la etapa preescolar, las preferencias
cromaticas que inducen a la calma, las texturas que favorecen la estimulacion multisensorial se
garantiza que el prototipo final sea respuesta coherente y cientifica para el fomento de la

autorregulacion en la etapa inicial.

Ya por ultimo, este nivel garantiza la rigurosidad metodologica al establecer un diagnostico
situacional claro en las instituciones educativas de Ambato, tal diagnostico sirve como sustento y
como base para poder evaluar la incidencia que pueda tener el juguete en el comportamiento

emocional de los infantes.
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2.5. Diseiio de Investigacion.

2.5.1. Poblacion y Muestra

El universo de estudio de la presente tesis esta delimitado por los actores clave del
contexto de la educacion inicial en el canton de Cevallos en la provincia de Tungurahua, dado
que estas docentes tienen una relacion directa con el desarrollo emocional y ludico de la infancia.
El establecimiento de la poblacion y la eleccion de la muestra se hicieron bajo un criterio no
probabilistico por conveniencia, eligiendo sujetos que se ajustan al perfil necesario para llegar a

los objetivos establecidos en el codiseno.

2.5.2. Tipo de Muestra

La investigacion utilizé un muestreo no probabilistico por conveniencia, dado que la
eleccion de la poblacion participante lo fue porque era la que resultaba mas accesible, por la
relacion que tenian los mismos con el ambito educativo analizado. Esta forma de muestreo es
sexta y adecuada cuando se opta por una metodologia cualitativa para la obtencién de la
informacion de interés a partir de los vivientes y observables que, a su vez, hacen referencia a lo

estudiado.

Igualmente, este tipo de muestra posibilitd que participasen los maestros, los padres de los nifios
y las mismos pequefios de educacion inicial en el proceso de investigacion, facilitando la
obtencion de criterios en relacion con la autorregulacion emocional, al juego y a la interaccion

sensorial.

2.5.3. Tamano de muestra

El tamafio de la muestra fue establecido en funcion a la naturaleza cualitativa descriptiva
de la investigacion, priorizando la obtencion de informacion relevante de la relacion entre la
practica emocional y el juego en nifios de 3 a 4 afios. Para ello, la muestra estuvo compuesta por
la participacion de un grupo de actores que mantienen una relacion directa en el proceso

educativo y en el desarrollo emocional de los nifos.

El ntimero de participantes se defini6 a partir de la accesibilidad institucional y de la
predileccion por colaborar con la investigacion, de forma que se lograra realizar actividades de
observacion, entrevistas y retroalimentacion hacia el proceso de codisefio del juguete educativo.
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2.5.4. Seleccion de muestra

La eleccion de los objetos de estudio se realizo desde criterios de participacion voluntaria,
accesibilidad y relacion de cercania con el fenomeno que se estudiaba de forma directa, por lo
que se trabajo con nifios de educacion inicial, docentes y familias de los nifios que forman parte

del contexto educativo analizado.

La inclusion de los objetos de estudio permite obtener informacion acerca de los
comportamientos emocionales, las dinamicas de interaccion o las necesidades ludicas vinculadas
a la primera infancia, por lo tanto, la eleccion del muestreo contribuy¢ a la elaboracion de una
propuesta de disefio sustentada en las caracteristicas y experiencias reales de los usuarios en el

estudio realizado.

2.6. Técnicas de estudios e instrumentos.

El presente trabajo hace uso de la observacion y la entrevista como las dos herramientas
basicas de obtencion de informacion y datos, ya que son fundamentales para poder entender las
dindmicas emotivas y ludicas de los nifios y las niflas de 3 a 4 aflos en su contexto educativo.
También suponen informacion que reviste importancia para el desarrollo del proceso de codisefio

del juguete educativo.

La observacion aparecié en momentos de las actividades de interaccion y del juego, con el
objetivo de identificar los comportamientos relacionados con la autorregulacion emocional, la
participacion, la atencion, la interaccion con el entorno que ofrece recursos sensoriales con el
proposito de poder identificar necesidades emocionales asi como patrones respecto a

comportamientos que pueden ser relevantes a la hora de especificar criterios de disefio.

Como instrumento se opto por la ficha de observacion estructurada, pieza que se cred con la
intencion de ir registrando los comportamientos y reacciones emocionales o interacciones de las

nifias y nifios en el marco de actividades ladicas.
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Por otro lado, la entrevista que se realizo se llevo a cabo con los docentes y con las familias para
entender percepciones, experiencias y necesidades en relacion con el desarrollo emocional de las

nifias y de los nifios asi como en el uso de recursos ludicos en el &mbito del aula.

Se utilizo para ello la guia de entrevista semiestructurada, en la que orientar algunas de las
informaciones pedagdgicas, emotivas y funcionales de una forma que contribuya al proceso de
codisefio del juguete educativo, asi como para entender y reconocer las necesidades reales de las

y los usuarios.

2.7. Operacionalizacion de variables.

La operacionalizacion de esta variable significa organizar de manera estructural los
elementos conceptuales de la investigacion, es decir, las relaciones que existen entre los
objetivos, los indicadores, las técnicas y los instrumentos utilizados en el estudio, y cémo la
operacionalizacion permite guiar la recoleccion y analisis de la informacion en la situacion

educativa.

La investigacion se trabajo con dos variables de forma central: el juguete educativo ludico, como
variable dependiente, y la autorregulacion emocional infantil, como variable independiente. De
ellas se establecieron aquellos indicadores referidos a las interacciones ludicas, a la estimulacion
sensorial y a las manifestaciones emocionales que se podian observar, desarrollando practicas

educativas con nifios de 3 a 4 afios.

Posteriormente, la operacionalizacion también permitio acotar las técnicas e instrumentos mas
adecuados para la obtencion de informacion, optando por la observacion y la entrevista,
mediante la observacion a través de fichas de observacion y guias de entrevista
semiestructuradas, permitiendo asi una organizacion metodoldgica conforme al enfoque
cualitativo y acorde con el procedimiento del codisefio que se ha ido desarrollando en la

investigacion.
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Tabla 1

Variable Dependiente: Autorregulacion emocional infantil

Autorregulacién emocional infantil

Indicador

Reconocimiento de
emociones propias

Autorregulacién Control de impulsos
emocional y Regulacion de la
conductual conducta
Expresion emocional
adecuada
Exploracion sensorial
del juguete
Bienestar Seguridad emocional
_socmgmocmnal Empatia hacia los
infantil

demas

Convivencia en el
entorno social

Participacion en
actividades

Motivacion para

aprender

Regulaciéon emocional
y aprendizaje Nivel de atencion en

actividades

Persistencia en la
resolucion de
actividades

Quién da la
informacion

Nifio entre 3-4 aflos

Nifo entre 3-4 afnos/
Docente
Nifo entre 3-4 afnos/
Docente

Nino entre 3-4 afios/
Docente

Nifo entre 3-4 afnos/
Docente

Nifo entre 3-4 afnos/
Docente

Nifo entre 3-4 afios/
Docente

Nifo entre 3-4 afos/
Docente

Nifo entre 3-4 afios

Nifo entre 3-4 afios

Nifo entre 3-4 afios

Nifio entre 3-4 afios

Como se mide?

Capacidad para identificar o expresar
sus emociones durante la actividad

Capacidad para esperar turnos o seguir
las reglas de la clase

Ajuste del comportamiento durante la
actividad educativa

Forma en que comunica emociones
durante la interaccion

Frecuencia de participacion en
dinamicas colectivas

Nivel de confianza para interactuar con
el juguete o compaiieros

Observacion de conductas de apoyo

Calidad de interaccion con compaiieros
durante la actividad

Frecuencia de intervencion en la
actividad educativa

Interés mostrado al interactuar con el
juguete

Tiempo de concentracion durante la

actividad

Capacidad para continuar la actividad
pese a dificultades

Técnica

Observacion directa

Observacion estructurada

Observacion conductual

Observacion directa

Observacion estructurada

Observacion conductual

Observacion estructurada

Observacion directa

Observacion estructurada

Observacion conductual

Observacion directa

Observacion conductual

Herramienta

Guia de observacion de expresion
emocional (identifica/no identifica
emociones

Lista de cotejo de conducta (respeta
turnos / sigue reglas / interrumpe)
Escala de comportamiento (adecuado —
parcialmente adecuado — inadecuado)

Escala de Likert, adaptadas para nifios

Ficha de observacion de participacion
en dinamicas grupales

Escala de confianza (bajo — medio —
alto) durante la actividad

Lista de cotejo de conductas empaticas
(ayuda, comparte, coopera)

Escala de interaccion social (adecuada
— regular — inadecuada)

Ficha de registro de frecuencia de
participacion

Escala de motivacion (alto — medio —
bajo

Ficha de observacion estructurada con

registro de tiempo con ayuda de un
cronémetro

Escala de persistencia (abandona —
intenta — logra completar)

Nota: Elaboracion propia a partir de los requerimientos de disefio y los criterios de evaluacion del desarrollo socioemocional infantil para usuarios de 3 a 4 afios.
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Tabla 2

Variable Independiente: Diserio de un Juguete Ludico

Disefio de un Juguete Educativo Lidico

Diseflo perceptivo
centrado en el usuario

Indicador

Atencion visual hacia el
juguete

Comprension intuitiva del
uso

Desarrollo de habilidades
perceptivas

Respuesta emocional del
nifo
Exploracion sensorial del

juguete

Atencién durante la
actividad

Disefio sensorial para el
aprendizaje infantil

Comprension de la
actividad del juguete

Curiosidad infantil

Juego como medio de
aprendizaje

Autonomia

Fundamentos
pedagdgicos

Desarrollo cognitivo

Uso de materiales
didacticos

Quién da la informacion

Nifio entre 3-4 afios

Nifio entre 3-4 afios

Nifo entre 3-4 afios

Nifio entre 3-4 afios

Nifio entre 3-4 afios

Nifo entre 3-4 afios

Nifio entre 3-4 afios

Nifio entre 3-4 afios

Docente

Nifio entre 3-4 afios

Nifio entre 3-4 afios

Docente

Cémo se mide?

Tiempo que el nifio mantiene la mirada en el
juguete durante la actividad
(segundos/minutos)

Tiempo que tarda en entender como usar el
juguete sin ayuda (minutos)

Identificacion de colores, formas o elementos
del juguete durante la actividad (minutos)

Entusiasmo observado durante la interaccion
(minutos)

Numero de interacciones tactiles o
manipulativas con el juguete

Tiempo de permanencia en la actividad sin
distraccion

Capacidad para completar correctamente la
actividad del juguete

Frecuencia con la que el nifio inicia
voluntariamente la interaccion con el juguete

Observacion del uso del juguete para resolver
la actividad planteada

Nivel de independencia para utilizar el
juguete sin ayuda

Capacidad para resolver la actividad o reto
del juguete

Evaluacion del uso adecuado de los
elementos del juguete

Técnica

Observacion directa

Observacion directa

Observacion estructurada

Observacion conductual

Observacion estructurada

Observacion directa

Observacion estructurada

Observacion conductual

Observacion directa

Observacion estructurada

Observacion estructurada

Observacion directa

Herramienta

Ficha de observacion estructurada con
registro de tiempo con ayuda de un
crondémetro

Lista de cotejo sobre uso autonomo del
juguete

Guia de observacion con items (colores,
formas, reconocimiento)

Escala de Likert, es un instrumento de
medicion psicométrica utilizado en encuestas
para evaluar actitudes y comportamientos
adaptados para nifios

Ficha de observacion con registro de
frecuencia de interacciones

Ficha de observacion estructurada con
registro de tiempo con ayuda de un
cronometro

Lista de cotejo (logra/no logra completar la
actividad)

Ficha de registro de frecuencia de
interaccion voluntaria

Guia de observacion del desempefio en la
actividad

Escala de independencia (bajo — medio —
alto)

Lista de cotejo de resolucion de tareas

Guia de observacion del uso correcto del
material

Nota: Estructura metodoldgica para la validacion de la propuesta de disefio, fundamentada en la observacion estructurada y conductual de la relacion del infante

con el artefacto ludico
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CAPITULO IIL.

3.1. Analisis y discusiones de resultados

El diagndstico revel6 que la autorregulacion emocional en niflos de 3 a 4 afios esta
intrinsecamente ligada a la estimulacion sensorial y al acompafiamiento mediado. A través de la
observacion participativa, se detectd que los infantes logran estados de calma y concentracion
mas prolongados al interactuar con elementos tactiles y manipulativos; no obstante, la frustracion
emerge ante retos complejos, demandando la intervencion del adulto. Este hallazgo valida la
postura de Cardenas & Escobar (2022) sobre el juego como eje de adaptacion conductual y
resuena con la mediacion social de Vygotsky. Por ello, el disefio debe integrar actividades

guiadas que equilibren el reto ludico con la autonomia, evitando el desborde emocional.

En el ambito pedagdgico, las docentes coincidieron en que materiales rigidos o colores saturados
actiian como distractores que alteran el comportamiento. En su lugar, sugieren el uso de texturas
blandas y tonalidades suaves para mitigar la sobre estimulacion. Esta evidencia técnica se alinea
con los principios de Donald Norman sobre el confort y la experiencia intuitiva, definiendo para

este proyecto una paleta cromatica de baja saturacion y acabados que prioricen el bienestar tactil.

Por otro lado, la perspectiva de los padres subray6 la carencia de recursos fisicos en el hogar para
gestionar crisis como el enojo o la ansiedad. Segiin Rivero & Casari (2022) la regulacion
depende del entorno sistémico del nifio, lo que justifica la creacion de un objeto con dimensiones

y peso ergondmicos que faciliten su traslado entre la escuela y el hogar.

Finalmente, se comprobo que acciones como presionar, ensamblar o acariciar texturas de
diversas densidades mantienen la atencion sostenida. Al contrastar esto con los fundamentos
de Montessori y Piaget, se ratifica que la exploracion sensorial es el vehiculo principal del
aprendizaje. En consecuencia, el juguete incorporara relieves y ensambles simples,
transformando la curiosidad natural del nifio en una herramienta estratégica para su propia

regulacién emocional.
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3.1.1. Analisis de las guias de observacion

A fin de diagnosticar las necesidades emocionales y ludicas del nifio de 3 a 4 afios que
constituyen la muestra de la investigacion en estudio, se pusieron en practica las Fichas de
seguimiento observacional estructuradas con 4 participantes: dos nifios y dos nifias, en la jornada
escolar del dia 4 al 15 de mayo de 2026. La informacién fue recogida en dos contextos distintos:
la actividad dirigida por la docente (Emir y José Andrés) y el juego libre (Arleth y Martina). Este
disefio dual permite contrastar los perfiles emocionales y ludicos segun el tipo de interaccion
recolectada, lo que aporta informacion util a la informacion de definir criterios de disefio del
juguete educativo propuesto. Las fichas de observacion se estructuraron en 3 dimensiones:
Indicadores emocionales, indicadores ladicos e identificacion de conductas emocionales. Cada
indicador se evalué mediante una escala ordinal de tres niveles: Siempre (3), A veces (2) o
Nunca (1), en atencion a las definiciones de los parametros realizados en la operacionalizacion

de variables presentada en el Capitulo II.

Tabla 3

Consolidacion de Indicadores Emocionales

Indicador Evaluado  Siempre (3) A veces (2) Nunca (1) Observacion
Dificultad
Controla impulsos José, Martina  Emir, Arleth - moderada en

actividad dirigida

Maneja la frustracion 7 osé,'Arleth, - Emir Emir requiere
Martina apoyo del adulto
Expresa emociones de José, Arleth, Emic ) Expresion
. verbal/gestual
forma adecuada Martina - .
limitada en Emir
Reconoce emociones ‘ 1 ,
‘ Los 4 nifios - - Fortaleza comin
propias del grupo
Se adapta a cambios .
. José, Arleth,  Emjr - Adaptabilidad
en la actividad Martina limitada en

actividad dirigida

Nota: Elaboracion propia a partir de las fichas de observacion aplicadas (2026)
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Ilustracion 6
Representacion porcentual de la Consolidacion de Indicadores Emocionale

Tabla 1 — Indicadores emocionales

Control de impulsos Manejo de frustracion  Expresa emociones  Reconoce emociones Se adapta a cambios

3,5

w

2

w

N

1

w

[y

0

w

0

EEmir M Martina HArleth ®Jose

Nota: Esta ilustracion corresponde a la Tabla 3 de Consolidacion de Indicadores Emocionales. . Elaborada por

Doménica Aillon.

Tlustracion 7

Representacion radial del las emociones bdsicas de los nifios

EMOCIONES BASICAS

Felicidad
5.0,
LSl S
.'::..40& ...‘"-
_.":.":.".3 ., .'-."-._ «++@ - Nifio 1 Emir Fiallos
Sorpresa.". -~ 2 . ""g Tristeza » )
1 ." 1 . » <@ ¢ Nifio 2 Martina
1 ® :' Manzano
.. .‘.. 0 .. l' '.
PO P jd +++®- -+ Nifio 3 Arleth Zurita
..n ..0 ..’. e o‘. .'. l:
VL e _'._.‘. ! <+ @« Nifio 4 José Andrés
4 '...--"" s Naula

Miedo."“"”"“"‘::::“.‘Enojo

Nota: Esta ilustracion corresponde a la Tabla 3 de Consolidacion de Indicadores Emocionales. Elaborada por

Doménica Aillon.
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La caracterizacion de la Tabla 1 muestra marcadas diferencias en el analisis de los
participantes. En el caso de José Andrés y Martina su perfil emocional esta del todo consolidado,
ya que obtuvieron la méaxima valoracion en todos los items, es decir, también en esos momentos
en los que la intervencion adulta puede considerarse como prescripcion de conducta. De Arleth
se observa una valoracidon semejante, a excepcion de la dimension control de impulsos, en la que
su rendimiento fue en “a veces”, lo cual da a entender que presenta cierta dificultad para regular

la conducta impulsiva, incluso en los contextos de juego libre.

En cuanto a Emir las diferencias con la media del grupo son bien evidentes. A este participante
no le fue bien. Su dindmica de funcionamiento obtuvo la valoracion “nunca” en lo que respecta a
la gestion de la frustracion, siendo la inica persona del grupo que no se calma si no es ayudado
por un adulto. En cuanto al control de impulsos y al de adaptacion a cambios, fue valorado como
“a veces”, mientras que en la expresion emocional como “a veces”. Una vez mas nos
encontramos solo con un item en el que si obtiene la maxima valoracion, es el de reconocimiento
de las emociones propias, hecho que sefiala que, si bien el nifio va logrando identificar como se
siente, no ha desarrollado, en cambio, las acciones constitutivas para poder gestionar dicha
emocion de forma autonoma, lo que viene a corroborar lo expuesto por Rivero y Casari (2022),
en tanto que los autores establecen, por un lado, que la conciencia de la emocion propia y, por
otro lado, la regulacion de dicha emocidn, constituiran capacidades que alcanzan niveles de

desarrollo de forma asincronica en la primera infancia.

El control de impulsos emerge como la dimensién emocional més baja del grupo; inicamente
dos de los cuatro participantes la presentan de una forma consolidada, dato que se ajusta a los
tipos de caracteristicas del desarrollo evolutivo de la etapa preoperacional, tal como describe
Piaget, en la que el egocentrismo del pensamiento obstaculiza la espera y la regulacion
conductual en las situaciones de interaccion social.

3.1.2. Analisis de indicadores ludicos

Los indicadores ludicos evaluaron la participacion, la interaccion social, la

motivacion, la exploracion autdnoma y la atencion sostenida durante la actividad. La
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Tabla 4

Indicadores ludicos por los participante.

Indicador Evaluado  Siempre (3) A veces (2) Nunca (1) Observacion
Participacion
Participaen Los 4 nifios _ - activa en todos los
actividades de juego
casos
Interactia con otros s } ; Alta disposicion
e Los 4 ninos .
nifos social
Muestra interés y s i} i} Motivacion
L, Los 4 nifos .
motivacion intrinseca elevada
Explora el juguete ; Exploracion
Q jug Los 4 ninos - - autobnoma
autonomamente .
consolidada
Mantiene atencion en Dificultad
.. - Los 4 nifios - atencional presente
la actividad P
en todos
Nota: Elaboracion propia a partir de las fichas de observacion aplicadas (2026).
Ilustracion 8
Representacion porcentual de los indicadores ludicos por los participante.
Tabla 2 — Indicadores ludicos
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0
Participa en Interactla con otros Muestrainterésy  Explora el juguete  Mantiene atencidn
actividades de juego nifios motivacion auténomamente en la actividad

HEmir M Martina ™ Arleth Jose

Nota: Esta ilustracion corresponde a la Tabla 4 de Indicadores ladicos por los participante. Elaborada por Doménica

Aillon.
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Los cuatro indicadores iniciales - participacion, interaccion, motivacion, y exploracion
autébnoma - fueron valorados siempre por todos los participantes sin distincion en los contextos
de observacion. Este dato es una fortaleza importante del grupo, ya que da cuenta de un interés

natural por el juego y la interaccidon, donde se puede basar el disefio del juguete educativo.

Segun Jaramillo (2022), se refiere a los ambientes ludicos que generan una participacion
activa como el substrato basico del desarrollo emocional en la educacion inicial. Sin embargo, la
atencion sostenida en la actividad fue valorada como a veces por parte del total de los
participantes, siendo este el unico indicador ladico que no llegd a ser valorado al méximo. Este
dato es muy importante para los criterios de disefio del juguete, ya que indica que los materiales
tendran que incorporar elementos de estimulacion sensorial que mantengan la atencion del nifio

durante un largo periodo de tiempo.

De acuerdo con Ponce (2023), sefiala que los juguetes interactivos disefiados a partir del
Disefio Centrado en el Usuario llegan a sostener la atencion infantil mediante la aportacion de

retos progresivos y de variedad sensorial.

3.1.3. Identificacion de conductas emocionales

La tercera dimension de la ficha registré la presencia o ausencia de cuatro conductas

emocionales especificas durante la sesion de observacion. Los datos se presentan en la Tabla 5.

43



Tabla 5

Consolidacion de Indicadores Ludicos.

Conducta Observada Si No Niiios/as
Expresa alegria durante . José, Arleth,
la actividad Martina
Presenta enojo o .
1 3 Emir
irritabilidad
Emir, Arleth,
Busca apoyo del adulto 4 0 ‘
Martina
Muestra tristeza o
0 4 Emir

desmotivacion

Nota: Elaboracion propia a partir de las fichas de observacion aplicadas (2026)

Tlustracion 9

Representacion porcentual de la consolidacion de Indicadores Ludicos.

Tabla 3 — Conductas emocionales observadas

Expresa alegria

Presenta enojo o irritabilidad

Busca apoyo del adulto

Il

Muestra tristeza o desmotivacion

o

0,5 1 1,5 2 2,5 3 3,5

S

4,5

B No (ausente) M Si (siempre)

Nota: Esta ilustracion corresponde a la Tabla 5 de Consolidacion de Indicadores Ludicos. Elaborada por Doménica

Aillon.



La emocion de alegria se hizo presente en tres de los cuatro participantes (José Andrés,
Arleth y Martina), lo que pone de manifiesto la carga afectiva positiva del juego como espacio de
aprendizaje. Emir fue el unico de los participantes que no mostro ese estado animico y, ademas,
era el tinico del grupo en el que emergieron reacciones de enfado, irritabilidad y/o tristeza. Estas
reacciones presentes simultdneamente en un mismo nifio configuran el perfil de desregulacion
emocional para Cardenas & Escobar (2022), que podria interferir en el desarrollo y en la

utilizacion de la actividad educativa.

La busqueda de soporte ante el adulto fue observada en tres participantes (Emir, Arleth y
Martina). En los casos de Arleth y Martina esta bisqueda puede verse como una estrategia
normativa o co-regulada para su edad, que es entendida como un recurso adaptativo que se
produce en la Zona de Desarrollo Proximo de Vygotsky (1978), mientras que en el caso del Emir
es una conducta que revela dependencia ante las dificultades para lidiar con la frustracion
independientemente. Esta distincion cualitativa resulta relevante para el disefio del juguete y sus
diferentes niveles de complejidad, ya que el juguete debe permitir al nifio la transicion desde la

co-regulacion hasta llegar a la autorregulacion gradualmente.

3.1.4. Puntaje global y perfiles de autorregulacion
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Tabla 6

Puntaje global de autorregulacion emocional y perfil por participante

Puntaje emocional  Puntaje ludico Total
Niio/a Perfil

(max.15) (max. 15) (max. 30)

Regulacion emocional

Emir 8 13 21

en desarrollo

Regulacion emocional

José Andrés 15 13 28
consolidada
Regulacion emocional
Arleth 14 13 27
consolidada
. Regulacion emocional
Martina 15 13 28

consolidada

Nota: Puntaje maximo por dimension: 15 puntos. Puntaje maximo total: 30 puntos. Elaboracion propia a partir de

las fichas de observacion aplicadas (2026)

Tlustracion 10

Representacion porcentual del perfil de emociones individual de los nifios.

Perfil emocional individual por participante

Emir Fial
(Actividad dirigic

los José Andrés Naula
da) — 10/15 da)

jos:
(Actividad dirigida) — 15/15

Ex ontrola Mar = 5o adapt
imp f emo m mpulsas fru i i 2 camb
Arleth Danae Zurita
(Juego libre) — 14/15
siempre siempr Slempre  Siempre  plempre  Slempre  sSlempre  Slempre
Slempre - mp L
| /
A veces - A
Hun Hun
I i presa  Recanece dap I

“ontrola aneja Ex Se adapta Controla Maneja Expresa Reconace Se adapta
impulsos frust amosiones amociones a cambios: impulsos frust emaciones amociones a cambios

Nota: Esta ilustracion corresponde a la Tabla 6 de Puntaje global de autorregulacion emocional y perfil por

participante. Elaborada por Doménica Aillon..
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Los resultados totales prueban que 3 de los 4 participantes (Jos¢ Andrés, Arleth y
Martina) tienen un perfil de regulacion emocional estructurada, con puntajes entre 27 y 28 sobre
un maximo de 30. En contrapartida, Emir obtuvo un puntaje total de 21, que le hace encuadrar en
un perfil de regulacion emocional en emergencia. Una caracteristica a destacar es que el puntaje
propio del juego resulté muy homogéneo en todo el grupo (13/15), lo que implica que la
dificultad no radica en la predisposicion hacia el juego, sino centrada inicamente en la

dimension emocional de la autorregulacion.

3.1.5. Analisis de entrevistas a las docentes

Con el fin de poder profundizar en este fendmeno de autorregulacion emocional desde el
marco de referencia especifico de la practica pedagogica, se hizo uso de un instrumento de
entrevista estructurada en donde participaron tres profesores (n=3), docentes del nivel de
Educacion Inicial. Cabe destacar un dato demografico que es metodolégicamente relevante, y es
que el 100% de la muestra incorpora un desarrollo profesional ubicado dentro de los histdricos
de 15 y 20 afos de ejercicio docente con infantes. Esto, en particular, le otorga elevada validez
cualitativa a los testimonios, ya que estan fundamentados en el conocimiento acumulado en el

comportamiento del nifio.

Se estructuro el procesamiento de las respuestas abiertas mediante el analisis de
contenido, agrupando las conclusiones obtenidas en dimensiones clave vinculadas a los
mecanismos de afrontamiento, los estimulos sensoriales del entorno y a la factibilidad del disefo

de objetos fisicos para la corregulacion de los nifos.
a) Manifestaciones de la Frustracion y Control de Impulsos en el Aula

Todas las educadoras manifestaron que las respuestas que presentan los nifios de 3 a 4 afios a
cualquier tipo de fallo o dificultad cognitiva en la realizacion de una actividad se caracterizan por
su interrupcidn instantanea de la conducta adaptativa. Las educadoras argumentan que la baja
tolerancia a la frustracion se exterioriza a partir de conductas que incluyen los estilos de
retraimiento, enojo o tristeza, que se manifiestan corporalmente a través de “llanto, silencio o

rechazo continuar la actividad”.
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En lo que concierne al control de los impulsos y la espera de turnos, las narraciones contrastan
entre si y muestran una doble vertiente en el desarrollo evolutivo durante este periodo de tiempo,
ya que mientras el juego guiado va favoreciendo de forma paulatina la paciencia y la
administracién emocional, ante el conflicto o molestia de interacciones interpersonales, la
reaccion primaria del nifio/a tiende a ser respondida a partir de la reaccidon que porta un
componente fisico. Esto tltimo da cuenta de que el control inhibitorio en este momento

evolutivo es atn altamente 14bil y exige soportes continuos para su avance.
b) El papel que juega la corregulacion y el vinculo afectivo

Una de las conclusiones importantes de la lectura resulta ser el papel del adulto como
mediador del equilibrio afectivo. Las profesionales dicen que la capacidad de recuperacion que
tiene un nifio que vivencia frustracion es “muy buena”, pero condicionada casi enteramente a la
intervencion directa de la docente a través de “palabras positivas, motivacion y un habla relajada
y tranquila”. También destaca la biblioteca establece que el vinculo afectivo y un estilo de
autoridad desde el respeto son predictores del ajuste en el aula. El consenso docente determina
que una autoridad desde el respeto mutuo y el cumplimiento de acuerdos en consenso, lejos de
ser una autoridad punitiva, es la que proporciona una sensacion de seguridad psicoldgica que

permite a las y los estudiantes conducirse mejor en sus emociones y conductas.
c) Estimulos Sensoriales como Factores Moduladores (Color, Textura y Sonido)

A partir de las respuestas de las docentes desde la dimension del disefio de ambientes y de los
objetos para el aprendizaje, se obtienen las guias de caracter técnico basico sobre los estimulos

que actian de manera moduladora de la ansiedad o la distorsion facilitadora:

Factores calmantes: Los “colores suaves o pasteles”, las “texturas blandas”, los “videos y las
canciones tranquilas” y la “musica suave” se caracterizardn unanimemente como los factores
paradadores de los niveles de emocidn. Simulan propiciadores de un estado homeostatico en el

espacio aula.

Factores morfogenéticos: Por el contrario, los “colores fuertes”, las “texturas incomodas”, los

“ruidos intensos” y la “musica estridente o de los ritmos rapidos” son identificados como los
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agentes perturbadores de la agitacion incontrolada, factores moduladores de la inquietud para los

alumnos.

Asimismo, se apuntara que, ante estados de ansiedad o inquietud estos son sostenidos en el
tiempo; son las actividades manuales de caracter “sensorial y manipulativo” las que facilitan el
captar y sostener la atencion focalizada junto a ejercicios respiratorios, atencion a la sutileza de

las manipulaciones.
d) Factibilidad y Pertinencia del Objeto Fisico Disefiado para la Calma

En ultima instancia, la evaluacion de la pertinencia de la introduccion del objeto fisico
disefiado para la regulacion emocional autonoma en el aula conté con el si de las tres docentes,
quienes validaron el disefo, llegando a calificarlo como un recurso “eficaz en la mayoria de los
casos” y como “un simbolo de calma” que puede vivenciar la autorregulacion de forma

significativa.

A pesar de ello, las expertas también introducen un criterio metodologico y de uso de suma
importancia: el objeto fisico producido mediante disefio industrial ha de ser disefiado como un
andamiaje o apoyo transitorio en el que su funcionalidad instrumental ha de ser la de ofrecer al
nifio herramientas iniciales de calma de manera que este pueda arrancar su propia regulacion sin
depender de la mediacion de la docente, si bien no siendo tampoco como sustituir a la relacion
humana ni ser un objeto del que uno dependa, sino ser un medio que permita la llegada a la

autonomia emocional interna del sujeto.

3.1.6. Analisis de entrevistas a padres de familia.

Con el fin de poder complementar la evaluacion y asi poder contar con una vision mas
general acerca de los entornos de crianza de los infantes, se propagd una encuesta a una muestra
de seis familias (n=6) de nifos y nifias de 3 a 4 afos de edad, cuya finalidad era la de detectar la
percepcidn de los detonantes emocionales de los hogares y las manifestaciones corporales
ligadas a la incapacidad en la regulacion emocional, ademas de las estrategias de control
utilizadas hasta el momento y los requerimientos funcionales y formales que necesitan para

poder realizar un objeto ludico de disefio industrial que busque la relajacion.

A) Situaciones Cotidianas como Detonantes de Desregulacion Emocional
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Al solicitar las situaciones especificas con las que los chicos mas cominmente pierden el
control de sus emociones, la informacion obtenida de los datos cualitativos muestra que las
transiciones de actividad y la instancia de imposicion de limites constituyen los focos de tension
adaptativa mas evidentes. Las respuestas de los representantes muestran que situaciones como
"apagar la tele", "la hora de la comida" (peticion de finalizar el ocio pasivo o de seguir

instrucciones de comportamiento) producen picos inmediatos de frustracion.

Asimismo, se recogen desencadenantes socioemocionales ajenos a los chicos en el contexto
del aula, tales como conflictos interpersonales entre pares y la conducta institucional en relacion

a la introduccion de “algo distinto en el aula”.
B) Manifestaciones Fisicas y de Conducta del Enojo y la Frustracion

La exteriorizacion del trastorno afectivo en el contexto familiar es una expresion interna
marcada por una pronunciada reactividad psicomotriz y expresiva. Con base en los datos
analizados, no existe un patron conductual determinante, sino una variedad de reacciones fisicas

ante la frustracion:

Externalizacion kinestésico-destructiva: La exteriorizacion se encuentra en acciones sobre el
entorno material: lanzar objetos o incluye la combinacion de lanzar objetos y gritar.
Externalizacion vocal y expresiva: la identificamos a partir de conductas de descarga emocional,
gritar o llorar. Busqueda de co-regulacion directa: en el caso concreto, la respuesta primaria es la

aproximacion corporal hacia la figura cuidadora mediante la accion de buscar contacto fisico.
C) Estrategias de Afrontamiento y Mecanismos de Contencion Actuales

En términos de las herramientas objetuales o las acciones que favorecen retornar a la
homeostasis emocional dentro del hogar, los datos obtenidos en los resultados cuantitativos dan
una tendencia homogeneizada hacia todo tipo de contacto fisico y hacia el afecto seguro. El
100% de las madres y padres encuestados (n=6) indica que la acciéon que mas ayuda a que su hijo

o hija vuelva a la calma es “un abrazo” o la referencia a “los abrazos”.

Este dato tiene un valor analitico elevado, puesto que da cuenta de la total no existencia o

ineficacia de objetos mediadores técnicos para el hogar (como peluches de los comerciales,
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mantas de apego o estimulos musicales), cediendo la totalidad de la carga de contencion y de co-

regulacion a agentes del cuerpo del adulto cuidador.
D) Requerimientos de Disefio Industrial: Materiales, Texturas y Usabilidad

Por ultimo, el instrumento indaga en las expectativas y preferencias técnicas de los padres en
relacion con el desarrollo de un objeto disefiado para garantizar la seguridad y la tranquilidad de
los pequenos, aportando orientaciones de fabricacion y configuraciones morfologicas

imprescindibles:

Preferencias tactiles y hapticas: Hay un acuerdo generalizado en cuanto a la necesidad de
incluir “texturas suaves” o materiales tipo telas: Los informantes motivan esta eleccion alegando
que las texturas lisas son las que podrian generar calma, comodidad y seguridad, ayudando en la
regulacion de sus emociones. En paralelo, también se valida como requerimiento técnico
incorporar pequefios relieves, puntualizando que la estimulacion tactil texturizada deja al nifio
explorar, ademds de ayudar en la estimulacion de los sentidos, sin llegar a incomodar y ayudando

a la construccion del procesado de sus emociones.

Criterios de resistencia y sostenibilidad: Se decreta alta prioridad para el uso de materiales
resistentes. La resistencia estructural es demandada para conseguir durabilidad y ahorro a largo
plazo, asegurando que el juguete soporte la carga de impacto propia de las crisis de conducta
para que no se rompa y mitigar los riesgos de desprendimientos de trozos peligrosos para que no
se autolesionen. Ademas, los padres identifican una necesidad latente en el mercado actual,
explicando que hoy en dia creo que es mas dificil conseguir materiales duraderos, situacion que

le da mayor pertinencia y a su vez valor diferenciador a la propuesta de disefo.

3.1.7. Triangulacion de resultados.

La triangulacion de datos es la etapa analitica principal de dicha investigacion, pues se
presenta la informacion cuali-cuantitativa recabada a partir de tres fuentes de informacion bien
diferenciadas: la observacion directa de los nifios y las nifias en el aula, la mirada pedagdgica del
profesorado y la experiencia cotidiana de los/as padres de familia del hogar. Este contraste

empirico hace una buena combinacion con el fundamento tedrico establecido por Cardenas &
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Escobar (2022), confirmando la pertinencia que tiene dicho objeto ludico de disefio en términos

de forma y funcion.

Tabla 7

Triangulacion de resultados

Categorias de

Analisis

Fuente 1: Fichas de
Observacion

(Nifios)

Fuente 2:
Entrevistas a

Docentes

Fuente 3:
Entrevista a

Padres de Familia

Sustento Tedrico
(Cardenas y
Escobar, 2022)

Categoria 1:
Desencadenantes y
manifestaciones de

la frustracion

Categoria 2: El rol
de la co-regulacion
y el soporte del
adulto

Categoria 3:
Directrices
funcionales para el
disefio del objeto

ludico

E1 100% reconoce

sus emociones, pero
picos de frustracion
provocan pérdida de

control de impulsos

El1 100% de los nifios
observados busca de
forma unanime el
apoyo del adulto ante
tensiones afectivas o

en el juego.

La atencion de los
niflos es intermitente
("A veces").
Requieren estimulos
multisensoriales
auténomos que

capturen su interés

La frustracion ante
dificultades
provoca conductas
de retraimiento,
llanto, enojo o
agresion fisica

interpersonal

La recuperacion
emocional es muy
buena, pero
condicionada la
motivacion y
vinculo afectivo

con la docente.

Se validan colores
suaves/pasteles y
texturas blandas
como factores de
calma. El juguete
debe ser un apoyo
temporal para la

calma auténoma.

La pérdida de
control ocurre en
transiciones apagar
la television o
limites. Se
manifiesta
lanzando objetos,
gritando o
escondiéndose

E1 100% de los
padres utiliza
exclusivamente un
abrazo como unico
mecanismo
efectivo de
contencion
emocional en casa.
Exigen texturas
suaves
(telas/peluche) y
relieves hapticos
para la exploracion,
ademas de facil
lavado y alta
resistencia

material.

Postulan que la etapa
preescolar es critica;
el desarrollo
adaptativo es labil y
los retos activan
picos emocionales
que requieren

regulacion externa.

El juego y los
entornos ludicos
actllan como
laboratorios afectivos
donde el andamiaje
del adulto es el
puente inicial hacia

la autonomia.

El objeto ludico es
una estrategia
fundamental si activa
la capacidad de
resolver retos
auténomos y la
adaptabilidad

normativa en el niflo.

Nota: Elaboracion propia a partir de los datos recolectados en las guias de observacion, entrevistas

semiestructuradas a docentes y padres de familia, y el sustento tedrico de la investigacion.
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3.2. Propuesta.

3.2.1. Conceptualizacion de la propuesta

A raiz de las necesidades que se han ido detectando a lo largo del proceso de
investigacion, se ha elaborado la propuesta “Emocub”, un juguete educativo ludico, que ayudara
a ninos y nifias entre 3 a 4 afos en la autorregulacion de sus emociones. La propuesta se inspira
en el analisis de las observaciones realizadas en el entorno educativo (observaciones), de las
entrevistas realizadas al profesorado, asi como de la revision teodrica vinculada al desarrollo

emocional infantil.

El disefio del cubo se basa en el principio de que los nifios y nifias aprenden a identificar
y regular sus emociones base a través del juego, la exploracion y la interaccion. Por esta razon, el
juguete “Emocub” incorpora experiencias sensoriales, asi como actividades manipulativas, que
permiten a la persona usuaria poder identificar emociones base y aprender estrategias iniciales

para regularlas de forma auténoma.

El disefio de la propuesta se basa en la estructura ciibica compuesta en méodulos
intercambiables, siendo que cada cara contiene una emocion base y la actividad correspondiente,
cuya finalidad es la de contribuir a poder entenderlas. Asimismo, la estructura ctibica permite la
regularizacion del uso del juguete en funcion de las necesidades de la persona usuaria, de tal

forma que se favorezca una experiencia totalmente personalizada y centrada en la persona.

3.2.1.1.  Analisis del usuario

El analisis del usuario es el punto de partida del proceso de disefio de Emocub, en linea
con el enfoque de disefio centrado en el usuario presentado por Norman. Dicha caracterizacion
habilita la definicion del usuario principal del producto, el nifio o nifia entre 3 a 4 afos del nivel
de educacion inicial, a partir de sus dimensiones cognitiva, emocional, motriz y ludica; ademas
de permitir identificar qué contextos de uso y necesidades especificas necesitara cubrir el

juguete.

3.2.1.2. Perfil del usuario

El usuario primario de Emocub es el nifio o la nifia de 3 a 4 afios matriculado en el nivel

de educacion inicial. En este periodo de edad, el desarrollo emocional estd en una fase de
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emergencia; el nifio comienza a reconocer sus emociones propias, pero aun carece de estrategias

consolidadas para regularlas de forma autonoma. La Tabla 8 sintetiza las caracteristicas del

usuario primario relevantes para las decisiones de disefio del producto.

Tabla 8

Perfil del usuario de “Emocub”

Dimension Descripcion
Nombre del perfil Nifio/a en etapa de educacion inicial
Rango de edad 3 a4 afios

Contexto de uso

Desarrollo cognitivo

Desarrollo emocional

Desarrollo motor

Habilidades ludicas

Necesidades
identificadas

Limitaciones a
considerar

Aula de educacion inicial (actividad dirigida y juego libre) y entorno
familiar

Etapa preoperacional (Piaget): pensamiento simbdlico, animismo,
egocentrismo. Comprension intuitiva del entorno a través de la
manipulacion directa de objetos

Capacidad emergente de reconocer emociones propias. Dificultad para
gestionar la frustracion, controlar impulsos y mantener la atencion de
manera sostenida. Bisqueda frecuente del apoyo del adulto ante
situaciones de dificultad.

Motricidad fina en desarrollo: manipulacion de objetos, encaje de
piezas, apertura de paneles y exploracion tactil. Requiere elementos de
tamafio y peso adecuados a la fuerza y precision de la mano infantil.

Alta disposicion hacia el juego, la interaccion social y la exploracion
autonoma. Motivacion intrinseca elevada. Atencion sostenida limitada
sin estimulos variados.

Desarrollar estrategias de autorregulacion emocional (control de
impulsos, manejo de la frustracion, expresion emocional). Acceder a
experiencias ludicas que vinculen emocion, movimiento y exploracion
sensorial.

Comprension basada en imagenes, colores y formas. Tiempo de
atencion corto. Dependencia parcial del adulto mediador en etapas
iniciales.

Nota: Elaboracion propia, basada en la revision teorica (Capitulo 1), fichas técnicas del perfil de usuario basada en

los estadios del desarrollo infantil y los criterios de interaccion ludica en el entorno escolar y familiar.
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3.2.1.3.

Contexto de uso

“Emocub” esta disefiado para operar en dos contextos complementarios: el aula de educacion

inicial y el entorno familiar. La Tabla 9 describe las caracteristicas, el rol del adulto y el objetivo

de uso en cada contexto.

Tabla 9

Contextos de uso de “Emocub”.

Variable Contexto escolar Contexto familiar
Mediador Docente de educacion inicial Padre, madre o hermanos
. Actividad dirigida o juego libre Juego libre 0 acompanado en el
Modalidad de uso _
supervisado hogar
Trabajar una emocion especifica ‘
o o ) ) Reforzar en casa las estrategias
Objetivo principal segun la dinamica del grupo o la

Duracion estimada

Rol del adulto

Beneficio esperado

necesidad individual
15 a 25 minutos por sesion
Co-regulador activo: selecciona la

cara del cubo, guia la actividad y

nombra la emocidén

Identificacion y regulacion de

emociones en el entorno de pares

emocionales iniciadas en el aula
Variable segtn disposicion del
niflo/a

Acompafiante: observa, valida
emociones y refuerza el

vocabulario emocional

Generalizacion de estrategias

emocionales al entorno cotidiano

Nota: Anédlisis de los entornos de interaccion del producto, disefiado para estructurar las directrices de uso y los

beneficios esperados de la propuesta ludica de acuerdo con el rol del adulto acompaiiante.

3.2.14.

Necesidades del usuario y respuesta de disefio

A partir del diagndstico empirico realizado mediante las guias de observacion y del perfil

del usuario descrito, se identificaron seis necesidades especificas que “Emocub” debe atender. La

Tabla 10 presenta cada necesidad, su evidencia empirica en los datos observacionales y la

solucidn de disefio implementada en el producto.
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Tabla 10

Necesidades del usuario, evidencia empirica y respuesta de disenio en “Emocub”

Necesidad del

usuario

Contexto escolar

Contexto familiar

Trabajar el control de

impulsos

Desarrollar tolerancia

a la frustracion

Sostener la atencion

durante la actividad

Identificar y expresar

emociones propias

Transitar de la co-
regulacion a la

autonomia

Explorar y manipular

libremente

Emir y Arleth: control de impulsos

“a veces”

Emir: manejo de la frustracion

“nunca”

Los 4 nifios: atencion sostenida “a
veces”’

Emir: expresion emocional “a

veces”’

3 de 4 nifos buscaron apoyo del

adulto durante la observacion

Los 4 nifios: exploracion

autobnoma “‘siempre”

Laberinto tactil (cara enojo):
requiere concentracion y
movimiento controlado

Bloques de construccion (cara
felicidad): ciclo construir-
derribar-volver a empezar
Variedad sensorial por caras:
tactil, visual, manipulativo,
sorpresa

Expresiones faciales grabadas en

cada cara como referente visual

Sistema modular: uso guiado por
el adulto y uso autonomo segtin

el nivel

Estructura cubica abierta que
invita a la exploracion sin

instrucciones previas

Nota: Correspondencia entre la evidencia empirica recolectada en el trabajo de campo cualitativo y las soluciones

de disefio aplicadas a la estructura morfologica y sensorial de la propuesta ludica.

La Tabla 10 pone en evidencia cada elemento de disefio de “Emocub” corresponde a una

necesidad concreta constatada en el diagnostico, por lo que el producto adquirido no es una

respuesta genérica, sino que es una respuesta especifica y muy justificada a las determinadas

caracteristicas del grupo de usuarios de la que se ha informado. Este principio de disefio basado
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en la evidencia coincide con las premisas del Human-Centered Design, Norman (2013) y con la

practica de la co-disefio recogida en la presente investigacion.

3.2.1.5. Analisis del usuario

Tlustracion 11

Ficha de analisis del usuario.

CARACTERISTICAS

wiho 7

* Es muy curioso

* Le encantan los animales

e Disfruta de actividades relacionadas
con animales.

NECESIDADES

* Necesita un ambiente seguroy
Nombre: Emir Flallos

Edad: 4 afios

Nivel de educacién:

acogedor
* Juguetes mas intuitivos

* Herramientas que le ayuden a

i ial g )
Educacién Inicia gestionar la frustracién.

Nota. Elaborado por Doménica Ailloén (2026)

Tlustracion 12

Ficha de analisis del usuario.

CARACTERISTICAS

wifa 2

® Es sociable y le gusta interactuar con
otros nifios.
* Es amable y respetuosa

* Reconoce sus emociones basicas.

NECESIDADES

* Necesita juguetes intuitivos y
Nombre: Martina Manzano

Edad: 4 afios
Nivel de educacién:

faciles de comprender.
* Juguetes mas sutiles
* Necesita actividades que

Educacicn Inicial fortalezcan su autonomfa.

Nota. Elaborado por Doménica Aillon (2026)

PROBLEMAS

IDENTIFICADOS

* Presenta dificultad para controlar
impulsos en ciertas actividades.

* Requiere apoyo para manejar
situaciones de frustracion.

* Tiene dificultad para adaptarse a

cambios inesperados.

PROBLEMAS

IDENTIFICADOS

= Escasas herramientas lidicas para
apoyar |a regulacién emocional.

® Sus compafieros no salen
compartir juguetes

* Su atencion disminuye cuando la

actividad se prolonga demasiado.
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Tlustracion 13

Ficha de analisis del usuario.

wifa 3

Nombre: Arleth Zurita
Edad: 4 afios
Nivel de educacién:

Educacidn Inicial

CARACTERISTICAS

* Es amable y traviesa

 Esta desarrollando su autonomia en
actividades cotidianas.

 Participa activamente en juegos
grupales.

NECESIDADES

* Necesita actividades que fortalezcan
su autonomia.
* Juguetes con colores llamativos

* Necesita estimulos sensoriales

adecuados para mantener la atencion.

Nota. Elaborado por Doménica Ailloén (2026)

Tlustracion 14

Ficha de andlisis del usuario.

who ¢

)
*®

Nombre: José Andrés Naula
Edad: 4 afios

Nivel de educacisn:
Educacioén Inicial

CARACTERISTICAS

* Es muy respetuoso

* Tiene facilidad para identificar como se
siente

* Aprende mejor mediante la interaccion
y la manipulacién de objetos.

NECESIDADES

* Necesita recursos que favorezcan la
expresién emocional.

* Necesita experiencias de juego que
refuercen la confianza en si mismo.

* Un juguete con piezas

PROBLEMAS

IDENTIFICADOS

* Necesita acompafiamiento para
regular sus emociones.

* Se frustra cuando una tarea
resulta compleja.

* Dificultad para mantener la
atencion durante periodos

prolongados.

PROBLEMAS

IDENTIFICADOS

* Herramientas de jugo suelen ser
muy complicadas de comprender

* Pocas oportunidades para
practicar la gestion auténoma de
emociones.

* Su atencién disminuye cuando la

actividad se prolonga demasiada.

Nota. Elaborado por Doménica Aillon (2026)

3.2.2. Brief de Diseiio
1. Definicion del Proyecto.

El proyecto consiste en el disefio y desarrollo de un objeto tecnologico interactivo y ludico,
modular, denominado "Emocub". Se concibe un cubo didéctico, multifuncional, en el que los
paneles interactivos pueden ser utilizados en forma desmontable, de forma independiente,
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disefiado de una manera que se da la conveniencia de introducirlo en la educacion inicial y en el

hogar, como objeto de soporte para la realizacion y el desarrollo psicopedagogico infantil.

2. Cliente / Entidad Promotora

Unidades de Educacion Inicial del canto de Cevallos y Ambato, Provincia de Tungurahua,
orientadas al desarrollo cognitivo y afectivo en la primera infancia, en coparticipacion con

profesionales docentes del area de educacion parvularia y padres de familia del entorno local.

3. Planteamiento del problema

Dentro del desarrollo de la primera infancia (3 a 4 afios), el nifio/a atraviesa crisis de
adaptacion, por carecer de herramientas Iudicas que le permitan, por si mismo, la identificacion y

la propia regulacion de sus estados emocionales primarios.

Los materiales didacticos que encontramos en el aula en la actualidad son planos,

inertescognitivos, no integran una concepcion formal, interactiva y a la vez texturizada.

Dicha metodologia contendra dificultades para el docente en el intento de frenar episodios de
desregulacion (sean respuestas impulsivas o de inhibicion) y aumenta la dependencia del menor

ante la intervencion del adulto para encontrar el equilibrio.

4. Objetivos de Disefio

Objetivo General:

Disefar y desarrollar un juguete interactivo modular que funcione como andamiaje objetual
con el fin de favorecer de forma autdbnoma la autorregulacion de 5 emociones basicas por las

cuales los nifios y nifias pasan en sus primeros niveles de eduacion inicial.

Objetivos Especificos:
e Crear un sistema de interfaz tanto fisica como modular que realice el desacoplamiento
seguro de caras independientes, dependiendo de la dinamica tactil para cada tipo de

emocion concreta.
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e Realizar una configuracidn morfoldgica y cromatica que permita la reduccion de los
niveles de sobreestimulacidn y que garantice un entorno de uso seguroy
ergondmico.

e Emplear filamento PLA (Acido Polilactico) como material de fabricacion mediante
impresion 3D, garantizando la resistencia estructural, la seguridad no toxica y la
durabilidad necesarias frente al uso continuo y la manipulacion propia de la poblacion
infantil.

5. Perfil del Usuario

Usuarios primarios: Nifos y nifias de 3 a 4 afios en etapa preoperacional de desarrollo, que
asisten a centros de educacion inicial y presentan la necesidad de transitar de la corregulacion

guiada a la autorregulacion emocional auténoma.

Usuarios secundarios: Docentes y educadores parvularios que requieren de un dispositivo
didactico de soporte en el aula; y padres de familia que buscan dar continuidad al proceso de

contencidn y estimulacion afectiva dentro del hogar.

6. Requerimientos de Disefio
e Seguridad Material

e Ergonomia Infantil

e Morfologia Segura

e Texturizado Sensorial

e Mecanismos de Usabilidad
e Modularidad Fisica

e Cromatica acorde con la investigacion

7. Soluciones de Diseno
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e Estructura Modular Desmontable: El juguete presentara un nucleo ctubico base
donde cada una de sus caras funciona como un panel operativo independiente que el

docente o el nifio pueden extraer segun la necesidad del momento emocional.

e Configuracién Formal Integradora: Disefio de un arquetipo geométrico limpio y
compacto que unifica cinco respuestas mecanicas diferenciadas: bloques de
construccion (Felicidad), ranura de deposito oculto (Tristeza), canal de recorrido
fluido (Enojo), compuertas abatibles integradas (Miedo) y diafragma elastico tactil

(Sorpresa)

e Interactividad Intuitiva: Reduccion de la complejidad de uso mediante funciones
evidentes, permitiendo que el nifio deduzca el funcionamiento del panel a través de la

simple exploracion e interaccion fisica espontanea.

3.2.3. Criterios de disefio y fundamentacion.

3.2.3.1.  Desarrollo del concepto.

“Emocub”’fue pensado como un recurso didactico que unia, junto con el juego, la
exploracion a través de los sentidos y el aprendizaje emocional, todo ello bajo un soporte tinico.
Su propia constitucion se orienta a favorecer que nifios/as identifiquen las emociones que

manifiestan y que dispongan de actividades concretas para gestionarlas de forma positiva.

La propuesta consiste en un cuerpo central ciibico y cinco paneles desmontables que
corresponden a las emociones bésicas: felicidad, tristeza, enojo, miedo y sorpresa. Los paneles
incorporan mecanismos fisicos adaptados a las capacidades motrices de los nifios y de las nifias
con edades de 3 a 4 afos que favorecen la interaccion segura y el aprendizaje a través de la

propia experiencia.

El disefio modular permite que cada emocion pueda trabajarse de forma individual o en la
secuencia de actividades desarrolladas por docentes o por familiares, lo cual incrementa la

versatilidad del uso y favorece la dptima adaptacion en espacios educativos o domésticos.
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3.2.3.2. Componentes y estructura del prototipo

El producto “Emocub” funciona a partir de la interaccion directa, de los nifios y de las

actividades destinadas a representar y trabajar con diversas emociones.
e Cara 1. Felicidad: Bloques de construccion

Esta actividad consiste en la incorporacion de piezas encoladas unas sobre otras para hacer
varias cosas. La dinamica crea un proceso de creatividad, de experimentacion y de satisfaccion al
conseguir algo. De este modo, el proceso de la construccion-reconstruccion también ayuda a
potenciar la confianza, al permitir vivir las experiencias relacionadas con la emocion de la

felicidad.
e (Cara 2. Tristeza: Come-Tristezas Narrativo

Consiste en un orificio a través del cual el nifio puede introducir un elaborado simbolo de
aquel algo que le genere tristeza. Esta actividad se basa en el pensamiento simbodlico que se
presenta en esta etapa del desarrollo y permite exteriorizar emociones negativas mediante una

accion fisica concreta y comprensible para el nifio.
e Cara 3. Enojo: Laberinto Tactil

Presenta un sistema manipulativo en el que se desplazar una pieza por un recorrido
determinado, favoreciendo asi la atencion, disminuyendo la impulsividad y canalizando la
energia de la emocion relacionada con el enojo hacia una accion que requiere control y

concentracion.
e (Cara 4. Miedo: Ventanas del Valor

Incorpora paneles méviles que esconden iméagenes detras de pequefias puertas. Al abrirlas, el
niflo vera representaciones amigables que sustituirdn los elementos que inicialmente se
consideraban como amenazas. De este modo, se produjeron resignificaciones de situaciones que

producian miedo, asi como la disminucion de la incertidumbre relacionada con la imagen temida.

e Cara5. Sorpresa: Saca-premiosu objetos de Texturas

62



Permite utilizar la abertura superior del cubo para insertar y extraer materiales pertenecientes
a distintas caracteristicas tactiles. Estimula la curiosidad, el descubrimiento y la exploracion
sensorial, y genera a partir de los elementos que nunca nos podriamos imaginar experiencias de

sorpresa positiva cuando se esta en contacto con elementos inesperados.

3.2.3.3.  Atributos sensoriales y pedagogicos.

La propuesta reune diferentes atributos sensoriales que se han establecido como
pertinentes en el proceso de investigacion. En cuanto al componente visual, se utiliza un uso de
colores tenues y un contraste moderado, que permite una buena identificacion de las emociones
sin caer en la sobreestimulacion visual. En lo que dice relacion con la dimension téctil, el juguete
integra superficies lisas, texturas diferenciadas y elementos manipulativos que alientan la
exploracion sensorial y promueven la atencion. Estas herramientas posibilitan que los nifios
concentren su atencion en la manipulacion fisica del objeto, contribuyendo al alivio de estados

de ansiedad o inquietud.

Para lo que dice relacion con la dimension cognitiva, cada actividad supone un reto
acorde a lo que es el nivel de desarrollo de los usuarios, estimulando la resolucion de problemas
sencillos, la toma de decisiones o la reflexion en torno a las emociones que han emergido. De
este modo, la propuesta no solo favorece la identificacion de la propia emocion, sino también la

construccion gradual de estrategias de regulacion.

La faceta ludica del juguete también ha contribuido a la creacion de un ambiente seguro y
motivador, en el cual el aprendizaje emocional se produce de forma mas espontanea, respetando

los ritmos y necesidades singulares de los nifios y de las nifas.

3.2.4. Customer Journey Maps
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Ilustracion 15

Andlisis Customer Journey Maps

Customer Journey Map -Autorregulacion emocional de nifios

¢Quién actia?

¢Qué hace?

Emocion del
nifo/a

Punto de contacto

Oportunidad de
disefno

3.2.5. Ideacion
3.2.5.1.

Descubrimiento

Docente o familia

Identifica la necesidad
emocional del nifio.
Selecciona la cara del
cubo segun el
momento.

Positive

Expectante/Neutral

Negative

Observacion del
adulto y la decision de
activar Emocub

Expresiones faciales
legibles de un vistazo
para el adulto
mediador

Referentes de diseno

Primer contacto

Nifio/a + adulto
mediador

El nifie ve Emocub por
primera vez. Toca, gira
y observa las caras y
expresiones faciales.

Sorpresa |
Curiosidad

Vista y tacto: colores,
formas redondeadas,
adhesivos de las
emociones

El cubo debe invitar a
explorar sin
instrucciones verbales
previas
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Exploracion libre

Nifio/a de forma
independiente

Explora cada cara:
toca el laberinto, abre
las ventanas, mete la
mano en la abertura
superior.

Entusiasma /
Mativacidn

Manipulacién directa
de cada médulo del
cubo

Cada actividad debe
ser intuitiva y
autoexplicativa por su
forma

Uso guiado

Nifio/a + docente
activa

La docente nombra la
emocidn activa. El nifio
realiza la actividad con
acompanamiento
verbal.

Cencentracién /
Seguridad

Interaccion cara a cara
guiada por el adulto
mediador

Médulos
intercambiables
tacilitan la seleccion
de cara sin esfuerzo

Uso auténomo

Nifio/a solofa

Identifica la emocion
que siente, selecciona
la cara y realiza la
actividad sin
mediacién.

2 -
x> A/
Autonomia /

Orgullo

El objeto Emocub de
forma completamente
independiente

Actividades
completables sin
ayuda tras 2-3 usos
previos



Ilustracion 16

Andlisis y caracteristicas de referentes de juguetes para la autorregulacion emocional infantil.

Tipo de Juguete Descripcion

Estructura cibica de madera con orificios de
diferentes formas geométricas. Estimula la
motricidad fina y el pensamiento espacial en
nifios de 2-4 afios.

Cubo encajador Montessori

c
Referencias
d e d Iseno d e Cubo con engranajes, botones, espejos y formas
. Cubo de actividades multicolor en cada cara. Alta estimulacién visual y tactil.
juguetes Fabricado en plastico ABS de colores saturados.
Cubo con laberintes, fidget spinners, relojes y
Busy cube de madera mecanismos en cada cara. Enfoque en desarrollo
Juguetes analizados como de la motricidad fina y la concentracion.
referentes para el desarrollo
de Emocub, enfocados en
funcionalidad sensorial,
estructura cibica, Cubos pequerios con caras de expresiones
expresién emocional e Bloques de expresiones emocionales dibujadas. Se usan para identificar y
interaccién manipulativa. emocionales gpm_bdrar emociones en actividades grupales
irigidas.

Cubo con botones, palancas, diales y bolas en
cada cara. Disefiado para canalizar la ansiedad y
el estrés a través de la estimulacion tactil
repetitiva.

Fidget cube (cubo antiestrés)

Tlustracion 17

Ejemplos de referenes de juguetes para la autorregulacion emocional infantil
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3.2.5.2. Concepto.

“Emocub” se fundamenta en el hecho de observar aquello que los nifios pequeiios hacen,
ya sea de una forma espontanea cuando sienten algo a lo que no pueden dar nombres ni
significados: golpean, abrazan, esconden la cara, tratan de coger una mano. El disefio viene de
dicha lectura, la emocion como experiencia corporal antes que verbal. Se propone un objeto que
no le pide al nifio que hable, sino que lo invita a tocar, abrir, construir y soltar. A partir de este
principio, la geometria ctibica no era algo aleatorio en cuanto a decision formal, sino que es la
forma mas estable y mas predecible que puede sostener un nifo de tres a cuatro afios con sus
manos, explorar cara a cara y regresar siempre al mismo punto de partida. Esta estabilidad
estructural contrasta con la variedad sensorial de cada modulo que les deja sensaciones,
generando una tension productiva que aglutina lo que el objeto es, siempre el mismo cubo, y lo

que hace, una experiencia distinta en cada cara.

Cada cara representa una emocion basica: el enojo/ira se convierte en un laberinto que
requiere de concentracion; la tristeza encuentra una ranura que la recibe y la retiene; el miedo
explota en puertitas que revelan que lo desconocido no siempre es peligroso; la sorpresa tiene
una abertura que guarda texturas, objetos o imagenes inesperadas; la felicidad se construye y se
derrumba en bloques que ensefian que volver a empezar también forma parte del juego. El color
de cada cara tiene una validacion y relacion con lo que los nifios van aprendiendo. Los colores:
azul suave, rojo, morado, naranja céalido, amarillo dorado, fueron elegidos para que el nifio
empareje cada tono con el estado emocional. Las expresiones faciales de cada uno de los

modulos funcionan como anclajes del reconocimiento: antes de tocar, el nifio mira y nombra.

El sistema modular intercambiable responde a una necesidad muy concreta del aula: los
nifios y las nifias no sienten siempre lo mismo, un juguete inflexible no puede seguir la
variabilidad emocional de la primera infancia. Que cada cara pueda llegar a desmontarse y
reemplazarse no es solo una cuestion de fabricacion, si bien favorece la impresion 3D en PLA 'y
la sustitucion de una cara sin tener que tirar el objeto completo, si no sobre todo es una
declaracion pedagogica: las emociones no tienen un orden, y el disefio ha de ser tan flexible

como ellas. “Emocub” no quiere eliminar la frustracion, la ira o el miedo en el nifio y la nifia.
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3.2.5.3. Estilo de Diseno

El disefio de “Emocub” tiene su fundamento estructural en la interrelacion de dos estilos
de disefio que se complementan, el disefio modular y el disefio sensorial, cuya integracion
responde a las necesidades pedagogicas detectadas en el diagnostico y a los principios teoricos
que sostiene la investigacion.

El disefio modular se caracteriza por una estructura base estable sobre la que se articulan
elementos intercambiables. La geometria de un cubo simboliza estabilidad, mientras que los
cinco paneles faciales se convierten en los mddulos variables, cada uno de los cuales esta
asociado a una emocion basica y a una actividad de regulacion especifica. Este sistema no
responde Uinicamente a una decision de tipo técnica, sino que se erige en una declaracion
pedagbgica: las emociones no tienen un orden establecido y el disefio debe ser flexible como
ellas.

Por otro lado, el disefio sensorial dirige cada una de las decisiones formales hacia la
activacion de los canales perceptivos del usuario. Cada médulo activa el canal visual a través de
los colores vinculados a cada emcocion, el canal tactil a través de las superficies que tiene, y el
canal cinestético a través de las actividades de movimiento y de manicupacion; en coherencia
con los postulados de Montessori (1967) y Norman (2013).

La articulacion de ambos estilos concretiza la identidad que tiene “Emocub”; un producto
estructuralmente prededible y sensorialmente variado, que propicia las condiciones necesarias

para que el nifio explore, identifique y autorregule sus emociones de manera autonoma.

3.2.5.4. Mood Board
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Ilustracion 18

Mood Board representativo

3.2.5.5. Bocetos

Ilustracion 19

Ideacion inicial de la propuesta 1
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Tlustracion 20

Ideacion inicial de la propuesta 2

ITlustracion 21

Ideacion inicial de la propuesta 3
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Tlustracion 22

Ideacion inicial de la propuesta 4

3.2.5.6. Seleccion de propuesta

Una vez desarrolladas las 4 alternativas de disefio generadas durante la fase de ideacion,
se paso a evaluar cada una de ellas de acuerdo con los criterios fijados en el Brief de Disefio y las
necesidades previamente identificadas con el diagnostico de users. En dicha seleccion se
tuvieron muy en cuenta de forma sistematica los siguientes criterios: pertinencia pedagdgica a la

edad de 3-4 anos, autonomia que esta deja al nifio mientras juega con €I, riqueza sensorial de los
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elementos incorporados, coherencia con los objetivos de autorregulacion emocional, viabilidad
técnica de fabricacion y seguridad de manejo de los nifios.

La opcidn elegida es la que plantea una estructura cubica modular que incorpora paneles
intercambiables, cada uno de los cuales se asocia a una emocion bésica y una actividad
especifica de regulacion. Es esta opcion la que se ha destacado por encima de las otras
precisamente por equilibrar perfectamente todos los criterios mencionados. A diferencia de las
otras alternativas exploradas, que pretenden jugar siempre en una Unica actividad, o una
estructura fija que no se puede personalizar, esta opcidon elaborada de ofrece una experiencia
multidimensional que permite al nifio navegar entre las distintas emociones y actividades a partir
de las necesidades que manifiesta en cada momento, en coherencia con el principio del disefio
centrado en la persona que plantea por Norman (2013), que defiende que el producto debe
adaptarse a la persona y no al contrario.

Desde la dimension pedagogica, el enfoque seleccionado precisamente fue el que mejor
logré articular el reconocimiento emocional de la accidn a partir del juego, pues cada panel no
solo simboliza una emocion, sino que se ofrece una actividad concreta que apela a una gestion
activa del nino. Esta forma de abordar el eje del juego es coherente con los principios de la
pedagogia Montessori que defienden que solo se produce un aprendizaje significativo cuando el
nifio actia sobre su entorno de forma auténoma y a partir de su experiencia sensorial explicita. A
su vez, la estructura modular e intercambiable da respuesta a las necesidades que las docentes
habian explicitado en el diagnostico que se realizo en la entrevista, donde las educadoras nos
contaron que les hacia falta contar con material con el que el nifio pudiese jugar y manipular de
forma independiente y libre.

Desde la dimension técnica, el enfoque fue evaluado como el mas efectivo para llevar a
cabo su fabricacion con filamento PLA por medio de impresion en 3D, material que genera
seguridad, peso y un acabado superficial adecuado para el uso infantil.

Su geometria ctbica y la distribucion modular de los paneles permiten realizar la
reposicion o modificacion de secciones individuales para los sucesivos enfoques, de manera que
el producto se convierte en una solucion escalable y sostenible a largo plazo.

En definitiva, la eleccion de este enfoque no se hizo solo desde parametros estéticos sino
que responde a la elaboracion integral del mismo en la que hemos puesto en el centro las

necesidades reales del nifio, las exigencias pedagdgicas de contexto educativo y la viabilidad del
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proceso técnico de su fabricacion, conformando asi las bases de la elaboracion del prototipo

final: “Emocub”.

Tlustracion 23

Bocetos de la propuesta final
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Ilustracion 24

Bocetos de la cara de la emocion enojo

Ilustracion 25

Bocetos de la cara de la emocion tristeza

Tlustracion 26

Bocetos de la cara de la emocion alegria
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Ilustracion 27

Bocetos de la cara de la emocion miedo

3.2.6. Desarrollo del prototipo
3.2.6.1. Renders del producto

Tlustracion 28

Render del producto
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Ilustracion 29

Render simple del producto

75



Tustracion 30

Render detallado de producto

Tlustracion 31

Render detallado de producto
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3.2.6.2. Planos técnicos

Tlustracion 32

Planos Generales

1 2 3 | 4 | 5 6 7 8
1
Vista Superior
A
R10 ::ZL
L J
120
B -
Vista Lateral
Vista Posterior Vista Lateral
N lzquierda Vista Frontal Derecha
f —— =} -
| (H [ " < o| G o
) I =4
¢l " ~ - [ — -
s : .
wn
:: 120 82 |
Vista Inferior Vista
D Isométrica
o
o
— - D
i —
E 8
o
i Tolerancia: Peso: Material:
" Filamento PLA (Acido Polilactico)
Fecha: Nombre: TiTuLo: Escala:
. p— P — Medidas Generales de Emocub 1:4
F Apr. 30052026 PhD. Edisson Viera
N* LAMINA: Registro:
sacutnace 1712
Edicion: Iodﬂuclovl: Fecha: Nombre: ‘ Arquitectura INSTITUCION niversidad Técnica de Ambato
1 | 2 | 3 4 | 5 6 | 7 | 8
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Ilustracion 33

Planos de Detalle

1 2 3 | 4 | 5 6 7 8
[
Vista Superior
A
i
| |
o I 100 :
- =l |
< I
i
. t
Vista Lateral
lzquierda Vista Frontal
— 1
|
I
P = I
- I
c 1
dl
Vista Inferior Vista
Isométrica
(E=====c=c==0)
r A
P 1K 1]
I 1
9 1 H
o~
I 1
Al I 1 I
’ i b
========4)
o
. & 120
Tolerancia: Peso: Material:
“ Filamento PLA (Acido Polilactico)
Fecha: Nombre: TiTULO: Escala:
Dib. | 30520 Doménica Allén Medidas del Cubo de Emocub 1:3
F Apr. 30052026 PhD. Edsson Viers
N® LAMINA: Registro:
Focuiso 312
Edicion: Mndiﬁwclﬁrl: Fecha: Nombre: 4 Arquitectura INSTITUCION Universidad Técnica de Ambato
1 2 3 4 [ 5 6 7 | 8
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Ilustracion 34

Planos de Componentes

1 | 2 3 | 5 | 6 | 7 | 8
[
Lista de piezas de Emocub Lista de piezas de Emocub
A Elementos | Cantidad d:‘I)am ;:;a Material |Elementos| Cantidad d:‘l)am pl:;:a Material A
Filamento Bloque 2
1 1 Cubo PLA (Acido del juego | Filamento
] Polilactico) 10 3 dela | PLA(Acido | |
Filamento emocion | Polilactico)
2 1 Tapa PLA (Acido alegria
Polilactico) Blogue 3
B 3 2 Tela Malla del juego | Filamento B
Carade la| Filamento 11 3 dela PLA (Acido
4 1 emocién | PLA (Acido emocioén | Polilactico)
tristeza | Polilactico) alegria
] ¢ Pieza dde|| Filamento . Cara‘;“e: Filamento I
5 3 |luego .g 3| PLA (Acido 12 1 juegodela p o (4cido
emocion | pyjijactico) emocion | pojiiactico)
de tristeza miedo
[ Carade la| Filamento Puertas c
6 1 emocién | PLA (Acido del juego | Filamento
enojo | Poliléctico) 13 4 dela | PLA (Acido
Perilla del emocion | Polilactico)
1 juego de la| Filamento enojo 1
7 1 emocion PLA (Acido
; Polilctico)
enojo
Carade la| Filamento
B 8 1 emocion | PLA (Acido o
alegria | Polilactico)
Bloque 1
| del juego | Filamento |
9 3 dela PLA (Acido
emocion | Polilactico)
alegria
E E
Tolerancia: Peso: Material:
# Filamento PLA (Acido Polil4ctico)
Fecha: Nombre: TiTuLO: Escala:
Dib. | 30052026 Doménics Angn Planos de Componentes 1:3
F Apr. | 30052026 PhD, Edisson Vier
N°® LAMINA: Registro:
P Facunsce 12/12
iseo y
Edicién: Plodlﬂcacl&]: Fecha: Nombre: ‘ INSTITUCION Universidad Técnica de Ambato

[ 5 |

Los planos técnicos detallados de cada componente individual del prototipo, se encuentran
disponibles en el Anexos del presente documento, donde se especifican las medidas, vistas y

tolerancias de cada pieza que conforma el sistema modular de “Emocub”.

6

7 | 8




3.2.6.3. Renders con el usuario

Ilustracion 35

linteraccion con el usuario.

Ilustracion 36

linteraccion con el usuario.

3.2.6.4. Proceso de fabricacion
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Tlustracion 37

Eleccion de los colores de filamenot PLA correspondientes del producto

Ilustracion 38

Impresion de la cara de la emocion de enojo

Tlustracion 39

Impresion de la cara de la emocion de miedo
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Tlustracion 40

Impresion final de las cara del cubo

Tlustracion 41

Impresion del cubo y tapa del producto

82



Tlustracion 42

Colocacion de adhesivos de las emociones en cada una de las caras

Tlustracion 43

Colocacion de adhesivos de las emociones en cada una de las caras
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Ilustracion 44

Producto final

3.2.7. Validacion del producto.

3.2.7.1. Ficha de validacion

Tlustracion 45

Ficha de valoracion de la propuesta de diserio a los usuarios

Nombre Evaluador
del Emocub . Domeénica Micaela Aillon Copo
proyecto:
Material
Fecha: 22 de mayo de 2026 del Filamento PLA (Acido Polilactico)
prototipo:
Lugar: Unidad Educativa “Pedro Ciudad/ Cevallos
gar: Fermin Cevallos” Cantén:
Ndmero Indicar Usuario 1 Usuario 2 Usuario 3 Usuario 4 Usuario 5 Usuario 6
Codigo del
1 oc'ga e Este1 Est2 Est-3 Est4 EstS Est-6
nifio/a
2. Edad 4 afos 4 afios 3 afios 4 afios 4 afios 3 afios
3 Nivel de Educacion
. educacion Inicial Inicial Inicial Inicial Inicial Inicial
4 :g;‘::;:::: Juegolibre | Juego libre J:I‘:rE: Juegolibre | Juegolibre |  Juego libre
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Marcar con una (x) en Si o No en la celda de cada estudiante

Indicador
de
reaccién
inicial

Item

Se acerc al
juguete de
forma
espontanea

Toco el cubo
2. sin que se le
indicara

Giro el cubo
3. para explorar
las caras

Mostré
expresion

a. facial de
sorpresa o
curiosidad

Verbalizé algo
alverel
juguete

w

Usuario

1

(x) Si

() No

(x) si

() No

() si

() No

O si

(%) No

(x) si

() No

Promedio de respuestas Si: 27/30

Usuario

(x)si

()No

() si

() Ne

o) si

() No

(x) Si

() Ne

0 si

() No

Primera cara que exploré: Enojo y Alegria

Usuario

(x) Si

() No

(x) Si

() Ne

() si

() Ne

(x) Si

() No

() st

() No

Usuario

(%) Si

() No

(x) St

()No

(0 Si

() No

()si

(x) No

0 Si

() No

Promedio de respuestas No: 3/30

Usuario

(x) Si

() No

(x) si

() Ne

(x) Si

() No

() st

(x) No

) Si

() No

Usuario

(x) Si

() No

(x)si

() Ne

() si

() No

(x) Si

() No

() si

() No

Promedio

i (6)

No (0)

Si(6)

No (0)

si (6)

No (0)

si(3)

No (3)

Si(6)

No (0)

Tiempo hasta el primer contacto: 30 seg.

Marcar con una (x) en la opcién que desee Marcar con una (x) en la opcién que desee

CARA: TRISTEZA ® — Actividad: Come-tristezas narrativo (Color: Azul)

Indicador

Identifica
la emocién
dela cara

Realiza la
actividad
de forma
auténoma

Muestra
interés
sostenido
(>1 min)

Busca
apoyo del
adulto
para
completar

Emocién
observable
durante la
actividad

Opciones

Siempre
A veces

Nunca

Siempre
A veces

Nunca

Siempre
A veces

Nunca

Siempre
A veces
Nunca
Alegria

Concentraci
on

Frustracion

(X) (x)
(9] 0
(9) (9]
) (x)
(x) (8]
(9] (9]
(x) (x)
O (9]
(8] (0]
) 0
(x) (x)
(9] (9]
) 0
(x) (x)
(9) (9]

Usuario  Usuario  Usuario  Usuario  Usuario
1

CARA: ENOJO ® — Actividad: Laberinto tactil (Color: Rojo)
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Usu:rio 9
00 Siempre
Siempre Identifica
0 la emocién Aveces
de la cara
0 Nunca
O Siempre
Siempre (2) Realiza la
(X) Aveces (4) actividad A veces
de forma
(0] auténoma Nunca
Y si ® Muestra Siempre
lempre interés
X
P9 Aveces() | sostenida A veces
(] (>1 min) Nunca
O Busca Siempre
A veces apoyo del
x adulto A veces
para
0 completar Nunca
9] Alegria
Emocién
(X) Concentracién observable  Concentraci
durante la 6n
(9] actividad
Frustracion

Usuario

1

Usuario

Usuario

Usuario

4

Usuario

Resultado

Siempre (6)

Siempre (5)

Siempre (4)
A veces (2)

Nunca (4)
Aveces (2)

Cancentracian



W

Indicador  Opciones = USuario Llsu:rln Usu;lin I.Ixu:rln l.lxus:rln Usu;rin

Siempre (x) (x) (X) (x) (x) (x)
Identifica
la emaocién Aveces [¢] (8] 8] 0 ] 0
delacara

Nunca ] [§] 8] 0 0 0

Realiza la Siempre (x) (x) ) () (x) (x)
actividad
de forma Aveces [¢] 8] (x) (xX) ) 0
UEENOM inca 0 0 0 0 0 0
Muestra Siempre (X) (xX) (X) (X) (x) (x)
interés
sostenido Aveces 0 0 ) 0 0 0
1 min) Nunca 0 0 0 0 0 0
Busca Siempre ) (@] ) ) () (@]
apoyo del
adulto Aveces 0 () (%) (x) ) )
para
completar Nunca (x) (x) 8] 0 (x) (xX)

Alegria
Emocion x) x) (x) 0 (x) x)
observable  Concentraci
durante la 6n 0 0 O x) 0 0
actividad

Frustracion o] 8] 8] 0 ] 0

Resultado

Siempre (6)

Siempre (4)
A veces (2)

Siempre (6)

Nunca (4)
Aveces (2)

Alegria (5)
Concentraci
6n (1)

Marcar con una (x) en la opcién que desee

CARA: SORPRESA ® — Actividad: Saca-mantas de texturas (Color: Na

indicador  Opciones Usu‘ario Usu:riu Usu;rin I‘su‘ariu Usu;riu

Siempre ) ) ) ) )
Identifica
la emocién A veces (x) (x) (x) (x) (x)
de la cara

Nunca 0 [§) (§] O 0

Realiza la Siempre (x) (X) ) (x) (X)
actividad
de forma Aveces 0 0 x) 0 0
2UtBROM 1 Nunca 0 0 0 0 0
Muestra siempre (x) (x) (x) (x) (X)
interés
sostenido A veces O [¢] ) O [¢]
(>1 min) Nunca 0 0 0 0 0
Busca Siempre (9] Q) ) ) )
apoyo del
adulto Aveces (x) () (%) ) )
para
completar Nunca O (x) O (x) (x)

Alegria
Emocién (X) (X) (X) (x) (X)
observable  Concentraci
Gurante 1 i O O O O O
actividad

cuswacion | O 0 0 0 0

Usuario

6

)
(x)
0

Aveces (6)

siempre (3)
Aveces (1)

Siempre (6)

Nunca (4)
Aveces (2)

Alegria (6)

Marcar con una (x) en la opcién que desee Marcar con una (x) en la opcién que desee

Indicador

Controla los
impulsos
durante la
actividad

Tolera la
frustracién
cuando la
actividad es
dificil

Identifica
verbalmente
la emocién de
la cara activa

Expresa cémo
se siente
durante la
actividad

Secalmao
regula
duranteldespu
és de la
actividad

Mantiene la
atencién
durante mas
de 2 minutos

Puntaje usabilidad (ma. 18)

Opciones | Usuarie | Usuario  Usuario  Usuarie  Usuario  Usuario oo
sempe® () 00 0 0 (0 00
Avces@ () 0 O 0 O o s
2@ () 0 0 0 0 0
Siempre (3) () (X) (X) (X) (X) (X) Siempre
®
Aveces@  (x) 0 0 0 O O Aveces
o
Nca @ () 0 0 0 0 o
sempe® 0 00 (0 0 (0 00
Aveses@ () 0 O O 0 (o See
Nca@ () 0 0 0 0 0
Siempre (3) ) ) ) (@] 9] )
Nunca (2)
Avcesd) () O 00 o ) O Avees
@
N () (%) 0 0 0™
Siempre (3) (x) (X) (x) (X) (X) (x)
Awces@ () 0 O 0 O o s
Nca@ () 0 0 0 0 0
sempe@ 00 00 00 0O O empe
Aveces@ () O 0 0 e B
Nca () () 0 0 0 0 0 @
15/18 16/18 1718 1718 16/18 15/18 16/18

() Regulacion en desarrollo (6-11)  (x) Regulacién consolidada (12-18)

Indicador Opciones Usu:rio Usuario  Usuario  Usuario  Usuario Usu;riu
El tamafio del

cubo s Siempre (3) (23] (%) (X) (X) (X}
adecuado

paralas Aveces (2) ) ) (9] 9] 8]
manos del

nifio/a Nunca (1) 0 0 4] 0 0
expresiones Siempre (3) x) (%) (x) (%) (xy
faciales son

comprensible Aveces (2) ) 0 8] 0 )
ssin

explicacion Nunca (1) 0] 8] [§] 8] 0
El color de Siempre (3) ) (%) (x) (x) (X}
cada cara

permite Aveces (2) Q) 8] (9] 8] 0
identificar la

emacién Nunca (1) 0 [§] O 8] ]
Las piezasy Siempre (3) (X) (%) (x) (X) )
moédulos

resisten la A veces (2) (@] () ) ) (X)
manipulacién

del nifiofa Nunca (1) 0 0 [§] [§] 9]
El nifiola

puede Siempre (3) (23] (%) (X) (X) (X}
intercambiar

las caras sin Aveces (2) ) ) (9] 9] 8]
Sy el Nca) () 0 0 ) 8]
Las Siempre (3) 8] %) (x) (%) Q)
instrucciones

de cada Aveces (2) (x) ) ) (8} )
actividad son

intuitivas Nunca (1) 0 [§] O (8] 3]
Puntaje usabilidad (ma. 18) 1718 1818 1818 1818 1618
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3.2.7.2. Metodologia de validacion

La validacion del prototipo “Emocub” se llevo a cabo en una sesion de observacion
directa en contexto de juego libre. Se llevo a cabo el 22 de mayo de 2026, en la Unidad
Educativa “Pedro Fermin Cevallos”, del canton Cevallos. El prototipo que fue elaborado con
filamento PLA (Acido Polilactico), se pegd adhesivo que representa cada una de las emociones
con las que trabajan los nifios y velcro para poder sacar y colocar las caras del cubo sin ninguna

molestia.

Se procedid a la aplicacion de una ficha de validacion estructurada en cuatro puntos de
evaluacion: reaccion inicial ante el juguete, validacion por cara y actividad, indicadores de
autorregulacion emocional, evaluacion de usabilidad del prototipo. Cada uno de los puntos
contaba con sus indicadores operados mediante escalas de observacion (Si/No o Siempre/A
veces/Nunca), permitiendo registrar el comportamiento de cada usuario y el calculo de

promedios grupales.

La sesion se lleva a cabo en un ambiente de juego libre, sin instrucciones previas,
observando la interaccion espontanea de los nifios con el juguete en los primeros minutos y el
desarrollo de cada actividad correspondiente a las cuatro caras emocionales del cubo: tristeza

(azul), enojo (rojo), alegria (amarillo) y sorpresa (naranja).

3.2.7.3.  Perfil de los participantes

Para llevar a cabo la validacion, se conto con la participacion de 3 nifios y 3 nifias (Est-1
al Est-6) del nivel de Educacion Inicial de la Unidad Educativa “Pedro Fermin Cevallos”, canton
Cevallos. El grupo estaba constituido por estudiantes de entre 3 y 4 afos de edad, con la
siguiente distribucion: 4 nifias y nifos de 4 afios (Est-1, Est-2, Est-4 y Est-5) y 2 nifios y nifias

que tenian 3 afos (Est-3 y Est-6), todos del mismo nivel educativo.

El contexto observacional fue el mismo para todos los participantes, dado que la situacion
de juego libre que se daba en aquella parte del aula permiti6 registrar reacciones naturales y
espontaneas de los nifos y las nifias al prototipo, sin condicionamiento por parte de la
evaluadora. Este perfil etario es el mas adecuado, dado que el juguete “Emocub” fue disefiado

para ser dirigido a nifios y a nifias de 3 a 4 afos en la etapa de Educacion Inicial, poblacion
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escolar en pleno desarrollo de sus capacidades de reconocimiento y de autorregulacion

emocional.

3.2.7.4. Resultados obtenidos

Los resultados se organizan en funciéon de los cuatro puntos evaluados durante la sesion

de validacion:

Punto 1: Reaccion inicial ante el juguete

Los seis usuarios reaccionaron inicialmente de forma positiva y esponténea al prototipo.
La media de respuestas afirmativas fue de 27/30, en tanto que las negativas fueron solo 3/30. Los
seis participantes se aproximaron de forma espontanea al juguete, lo tocaron sin previa
indicacion y lo giraron para explorar sus caras. El Uinico indicador que presentaba respuesta
dividida se correspondia con la expresion facial de sorpresa o curiosidad, dado que tres usuarios
la manifestaron y tres no. Todos los usuarios verbalizaron algo al observar el juguete. La primera
cara explorada fue Enojo y Alegria, mientras que la media hasta el primer contacto fue de 30

segundos.

Punto 2: Validacion por cara y actividad

e Cara Tristeza - Come-tristezas narrativo (Azul): Todos los usuarios presentaron
siempre la identificacion de la emocion de la cara. La actividad fue realizada de forma
autonoma por 2 usuarios siempre y por 4 a veces. El interés sostenido fue sumamente
alto; 5 usuarios siempre lo mostraron y 1 a veces. La buisqueda del adulto fue a veces en

todos los casos. La emocion observable predominante fue la concentracion.

e Cara Enojo — Laberinto tactil (Rojo): Todos los usuarios presentaron siempre la
identificacion de la emocion y la actividad fue realizada de forma autonoma siempre. El
interés sostenido fue sumamente alto en 4 siempre y en 2 a veces. La busqueda del adulto

fue nula en 4 y a veces en 2. La emocidn observable predominante fue la concentracion.

e Cara Alegria — Bloques de construccion (Amarillo): Todos los usuarios presentaron
siempre la identificacion de la emocion. La actividad fue realizada siempre de forma

autdbnoma por 4 usuarios y a veces por 2. El interés sostenido fue de siempre en los 6
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usuarios. La busqueda del adulto fue nula en 4 usuarios y a veces fue a veces en 2. La
emocion observable predominante fue la alegria en 5 usuarios y la concentraciéon en 1

Ccaso.

e Cara Sorpresa — Saca-sorpresas (Naranja): Ningin usuario present6 siempre la
identificacion de la emocion, siendo 6 los que la presentaron a veces. La actividad fue
realizada siempre por 3 usuarios y a veces por 1. El interés sostenido fue sumamente alto.
La busqueda del adulto fue nula en 4 usuarios y a veces en 2. La emocion observable

predominante fue la alegria en todos los usuarios.

Punto 3: Indicadores de autorregulacion emocional

La media de los resultados totales de autorregulacion emocional fue 16/18, que encuadra en
la categoria de autorregulacion consolidada (12—18). A continuacion, se presentan los resultados

desglosados por indicadores, junto a su respectiva frecuencia:

Controla los impulsos durante/no durante la actividad: Siempre en los 6 usuarios.

Tolera la frustracion cuando la actividad es dificil: Siempre en 5 usuarios y a veces en

1.

Identifica verbalmente la emocion de la cara activa: Siempre en los 6 usuarios.

Expresa como se siente en la actividad: Nunca en 2 usuarios y a veces en 4 (siendo el

indicador en el que se refleja el menor desempefio).

Se calma o regula durante/después de la actividad: Siempre en los 6 usuarios.

Mantiene la atencién durante 2 minutos: Siempre en 4 usuarios y a veces en 2.
Punto 4: Evaluacion de usabilidad del prototipo

El puntaje medio de usabilidad fue de 17/18, quedando en la categoria 6ptima

(15-18). Los resultados por indicadores fueron:

¢ El tamaiio del cubo es conforme a las manos del nifio/a: Siempre en los 6 usuarios.
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e Las expresiones faciales son comprensibles sin las explicaciones: Siempre en los 6

usuarios.
e El color de cada cara permite identificar la emocion: Siempre en los 6 usuarios.

e Las piezas y los mdédulos resisten la manipulacion por el nifio/a: Siempre en 4

usuarios y a veces en 2.

e El niiio/a puede intercambiar las caras sin la ayuda del adulto: Siempre en los 6

usuarios.

e Las instrucciones de cada actividad son intuitivas: Siempre en 3 usuarios y a veces en

3, siendo el indicador mas variable.

3.2.7.5. Observaciones cualitativas

Durante el proceso de validacion, se constato la clara predisposicion espontanea de todos
los participantes hacia el juguete, por lo que se podria indicar que el disefio visual y fisico del
prototipo puede ser atractivo e invitador para los nifios/as de 3 a 4 afnos. Con respecto al
reconocimiento emocional, todas las caras de tristeza, enojo y alegria fueron identificadas de
forma sencilla por todos los usuarios, en contraposicion con la cara de sorpresa, la cual mostro el
menor nivel de reconocimiento, ya que solamente fue identificada a veces, lo que indicaria que
su representacion grafica podria ser revisada para futuras iteraciones. En lo que respecta a la
autonomia en las actividades, las correspondientes a enojo y alegria incrementaron la
independencia de los usuarios, mientras que la actividad de tristeza requirié del acompafiamiento
adulto, posiblemente debido al nivel de complejidad narrativa que implica para los nifios de esta
edad. Por ultimo, el indicador con el menor desempefio en autorregulacion fue la expresion
verbal espontanea de emociones, resultado que se corresponde con el desarrollo lingiiistico que
el momento evolutivo de la infancia permite, y en cuanto la usabilidad, la intuitividad de las
instrucciones de algunas de las actividades evidenci6é mayor variabilidad entre los usuarios, lo

que sugiere la inclusion de indicaciones visuales mas claras y simplificadas en el mismo juguete.
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3.2.7.6. Conclusiones de la validacion

La validacion con usuarios ha destacado el prototipo Emocub como un juguete que es
funcional, seguro, atractivo y pedagogicamente relevante para realizar un apoyo en la
autorregulacion emocional de los nifios y las nifias de 3 a 4 afios de Educacion Inicial al obtener
un puntaje de usabilidad de 17/18 en un rango 6ptimo y un puntaje de autorregulacion emocional
de 16/18 en un nivel de regulacion consolidada, validando asi su disefio en las dimensiones de
reconocimiento emocional, de usabilidad y de promocion de autorregulacion. Tres de las cuatro
caras emocionales fueron identificadas de forma correcta por el 100% de los participantes. Los
nifios y las nifias mostraron capacidad para controlar impulsos, identificar verbalmente las
emociones y recuperar la calma tras la realizacion de actividades. Asimismo, manipularon el
prototipo de forma auténoma sin dificultad, el tnico punto que presenté un menor desempeio
fue la percepcion verbal espontanea de las emociones; asi como el nivel de desarrollo lingiiistico
propio de las edades implicadas, no representan para el juguete una limitacion del mismo. Por
otra parte, la cara de sorpresa y la claridad de las instrucciones de algunas de las actividades son

elementos que se pueden abordar para mejorar en futuras iteraciones del prototipo.

3.3.  Verificacion de la pregunta de investigacion.

La pregunta de investigacion que se formularia al inicio del presente trabajo fue la
siguiente: ;De qué forma el codisefio de un juguete ludico apoya el crecimiento de la
autorregulacion emocional en nifios de 3 a 4 afios de edad en los primeros afios de educacion
inicial? Los resultados obtenidos en la validacién con usuarios permiten suponer que existe
respuesta a la pregunta antes formulada, favorable y, ademas, verificada en la practica. El
prototipo Emocub, desarrollado mediante un proceso de codisefio que integrd aspectos
educativos, sensoriales y emocionales, aporto a la formacion de la autorregulacion emocional en
nifios de 3 a 4 anos de edad, tal como fue propuesta en la hipotesis de investigacion. Los
resultados evidencian que los sujetos participantes lograron identificar verbalmente las
emociones que iban sefaladas en el juguete, controlar sus impulsos en las actividades, mantener
la atencion sostenida, calmarse al finalizar la interaccion, y alcanzaron un puntaje de
autorregulacion emocional de 16/18, que se ubica en la categoria de regulacion consolidada. El
disefio sensorial del juguete, los colores, las texturas y las actividades propuestas en funcion de la

emocion que se trataba en la actividad, propicié que los nifios pudieran explorar, reconocer y
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gestionar sus emociones de forma autonoma y ludica, evidenciando que la integracion de los
criterios de disefio perceptivo, ergonémico y pedagdgico en un juguete educativo con orientacion
al desarrollo de la autorregulacion emocional puede ser considerado un procedimiento valido y

efectivo para contribuir al desarrollo socioemocional en la educacion inicial.

CAPITULO 1V
4.1. Conclusiones

La presente investigacion llevo al desarrollo de la creacion del prototipo “Emocub”, un
juguete didactico ludico multisensorial, disefiado a partir del codisefiado con el usuario con la
finalidad de fortalecer la autorregulacion emocional en los nifios de 3-4 afios de Educacion
Inicial. A partir del proceso investigativo llevado a cabo y de los resultados obtenidos en la
validacion con los usuarios, se llegan a las siguientes conclusiones:

El diagnostico realizado a partir de guias de observacion y entrevistas a docentes y a
padres de familia permitieron identificar que los nifios de Educacion Inicial presentaban
dificultades en la identificacion y gestion de sus emociones y que, por tanto, el propio entorno
educativo no contaba con herramientas didacticas especificas que dieran soporte a esta
dimension del desarrollo socioemocional.Esta evidencia contextual concretd y fundamento la
justificacion del proyecto de disefio.

Los criterios de disefio fijados mediante el diagndstico, que consideraron principios de
ergonomia infantil, psicologia del color, estimulacion sensorial y pedagogia activa, hicieron
posible la configuracion de un producto que responde a las necesidades reales de los usuarios.
Incorporar referentes tedricos como Norman, Montessori, Vygotsky y Goleman constituyo,
ademas, un anclaje tedrico interdisciplinar que se manifiesta en la formalidad, funcionalidad y en
lo material del prototipo. La eleccion del filamento PLA como material de construccion se
demostro efectiva, ya que sus cualidades de ligereza, acabado superficial, resistencia y seguridad
de no toxicidad eran adecuadas para la manipulacion por parte de la infancia, ademés de quedar
validadas por el 100% de los sujetos de estudio en la evaluacion de la evaluacion de usabilidad
del prototipo.

La validacion llevada a cabo con seis usuarios de Educacion Inicial los resultados fueron
muy positivos, arrojando un puntaje de usabilidad de 17/18, que nos situa en el rango 6ptimo, y

un puntaje de la autorregulacion emocional de 16/18, que da cuenta de la categoria de regulacion
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consolidada. Estos resultados validan que el prototipo Emocub cumple con el proposito
pedagogico y que las decisiones que se tomaron en el transcurso del proceso fueron correctas y
acertadas para la poblacion destinataria.

El codiseno fue una metodologia muy adecuada para el desarrollo de productos
educativos. Las intervenciones de los docentes y la observacion directa del comportamiento de
los nifios y las nifas en su entorno real permitieron que el juguete llegara a una relacion empatica
y fundamentada con las necesidades emocionales que nos habiamos planteado, superando asi la
condicidn de objeto funcional hasta llegar a la condicion de objeto pedagogico.

Finalmente, se concluye que el codisefio de un juguete ludico si puede dar soporte a la
autorregulacion emocional en nifios y nifias entre 3 y 4 afos, respondiendo asi con un "si" a la
pregunta de investigacion planteada. El producto“Emocub” constituye una propuesta de disefio
realizable, replicable y escalable que puede aportar al &mbito del disefio industrial educativo y al

desarrollo socioemocional de la primera infancia.

4.2. Recomendaciones.

A partir de los hallazgos obtenidos a lo largo del proceso de investigacion, elaboracion y
validacion del prototipo “Emocub”, se proponen las siguientes sugerencias para que puedan ser
recogidas por futuras investigaciones, nuevas iteraciones del producto, y para que se pueda
aplicar en el marco escolar:

Se propone la revision y el redisefio de la representacion grafica de la cara que representa
a la emocion de sorpresa, ya que fue el unico elemento del cubo que no lo fue de manera
consistente, siendo identificable a veces tan solo para los seis participantes, de manera ocasional.
Una representacion facial mas contrastada y expresiva podria ser, por tanto, un elemento que
mejore notablemente el nivel de identificacion de la emocion de sorpresa en nifios de esta
edad.Se aconseja el disefio de indicaciones visuales mas claras y mas simples para las tareas
asociadas a cada una de las caras emocionales, dado que la intuitividad de las instrucciones
obtuvo un mayor rango de variabilidad en la evaluacion de usabilidad. El uso de pictogramas o
de secuencias visuales integradas dentro del juguete podria facilitar la comprension autonoma
por parte de los nifios y nifias para llevar a cabo las actividades, sin requerir la presencia de un

adulto de manera inminente.
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Se recomienda ampliar la validacion del prototipo con una muestra menos sesgada y mas
amplia y diversificada, que integre a los nifios y las nifias de diferentes condiciones
socioeducativas, con el objetivo de obtener resultados més representativos y mas en condiciones
de ser generalizados sobre el impacto del juguete sobre la autorregulacion emocional en la
primera infancia.

Se sugiere incorporar en proximas versiones del producto la emocion de miedo junto con
una tarea mas especifica y validada para la edad, dado que durante el proceso de validacion no se
incluy6 esta emocion como parte de las tareas observadas, lo que supone una oportunidad de
desarrollo para cubrir la paleta de la emocion que abarca el juguete.

Para futuras investigaciones en el mundo del disefio de productos educativos se
recomienda continuar utilizando metodologias de codisefio donde los actores del entorno
educativo participen en el proceso de validacion porque este enfoque asegura constituir
productos que den respuesta a necesidades reales y contextualizadas, aumentando su pertinencia
pedagdgica asi como su riesgo de ser adoptados en el aula.

Se sugiere explorar la posibilidad de llevar a cabo “Emocub” en una propuesta
pedagobgica integrada dentro del curriculo de Educacion Inicial, relacionandolo con las
competencias del area de desarrollo personal y social establecidas en el curriculo nacional
ecuatoriano, con el objetivo de maximizar su efecto en el desarrollo socioemocional de los nifios

y de las nifias en esta etapa.
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Anexo 1

FICHAS DE OBSERVACION
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Datos generales

= Nombre del nifio/a: Emir Fiallos
*  Edad: 4 afios
*  Fecha: 04/04/2026
*  Observador/a: Doménica Ailldn
* Contexto de observacion:

() luego libra

) Actividad dirigida

Ficha de Observacaidn

La ficha de ohservacion correspandiente a la observacion del jusgo tiene su fundamento en la teoria de
Cardenas y Escobar (2022), que postulan gue el jusgo es una buena estrategia para favorecer la

autorregulacidn emeocional en edad preescolar, ya que activa los mecanismos para la resclucion de los retos y
la adaptabilidad para cumplir las normas. Con esta base, los pardmetros establecidos agu tienen la intencidn

de observar las manifestaciones de la regulacidn emocional {manejando la frustracidn, controlando los
impulsos, etc.) en la interaccion del nifio con el objeto disefiado en el jusgo.

Indicadores emocionales

Siempre (3)

Aveces (2)

MNunca {1}

Observaciones

Controla impulsos
(espera turnos, no
interrumpe)

b

Maneja la
frustracién (se calma
sin ayuda o con
minima guia)

Expresa emaciones
de forma adecuada
(verbal o gestual)

Reconoce emociones
propizs |identifica X
como se siente)

Se adapta a cambios
en |a actividad

Indicadores lidicos

Indicador Siempre (3)

A veces (2)

Nunca {1}

Observacionas

Participa en

actividades de juego X

Interactua con otros
nifios

Muestra interés en
el juego (curiosidad, X
motivacion)

Explora el juguete de
manera autdnoma

Mantiene la
atencidn durante la
actividad

Identificacidn de conductas emocionales

Indicador Si

Mo

Observaciones

Expresa alegria durante la
actividad

Presenta enojoo X
irritabilidad

Busca apoyo del adulto X

Muestra tristeza X

Observacién general
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Datos generales
L]
« Eded: 4 afios
#  Fecha: 04,/04,/2026
¢ Observador/a: Doménica Ailldn
« Contexto de observacon:

{}Juego libre

() Actiidad dirigida

Ficha de Observacaldn

Nombre de! nifiofa: José Andres Naula Fuentes

La ficha de observacion correspandiente a la observacion del jusgo tiene su fundamento en la tearfa de
Cérdenas y Escobar (2022), gue postulan gue el juego es unz buena estrategia para favorecer la
autorregulacion emocional en edad preescolzr, ya gue activa los mecanismos para |2 resolucion de los retos y
I3 edaptabilidzed para cumaolic [as normas. Con estz base, los paréametros establecicos agui tiensen 13 intencidn
de eoservar las manifestaciones de |a regulacion emaocional {manejande |a frustracidn, contrelanda los
impulses, ete) en la intersccidn del nifa con el abjeto disefiado en el juege.

Indicadores emocionales

Indicador Siempre (3]

A veces (2)

Murca (1}

Obzervaciones

Controla impulsos
{espera turnas, no
interrumpe]

X

Manegja [a
frustracdn (se ealma
sin ayuda a can

i nlrma gala)

Expresa emoclones
de forma aderuada

{verbal o gestual)

Reconoce emocianes
propias {identifica
camo e siente|

Se adaptz a cambios
en |3 actividad

Indicadores lidicos

Indicador Siempre (3)

A yeres (1)

Mumca (1)

Ohservaciones

Participa en
actividades de juego

X

Interactiia con otros
nifics

X

Muestra interés en
&l juego {curiosidad,
mativacian]

Explora el jugpuete de
mandra auténama

Mantiene la

atencidn durante la
actividad

s

Identificacidn de conductas emocionales

Indicador

5i

Na

Observaciones

Expresa alegriz durante 2
actividad

Fresenta engjo o
irritabsiliciad

Busca apaya cel adulto

huestra tristeza

Observacidn general
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Datos generales

Ficha de Observacaidn

s Mombre del nifioda: Arleth Danae Zurita Villegas

& Edad: 4 afos

»  Fecha: 0d/04/2026

s Dbservador/a: Deménica Ailldn

*  Contextods observacion:

(¥ Juego libre

[} Actividad dirigica

La ficha de chaemaciin correspondients a la observacidn del juegn tiens su fundamento en la tearla de
Cardenas y Escobar [2022], gue postulan que el jusgo es una buanz estratems para favorecer la

autarregulacion emacional en edad preescolar, va que activa los mecanismes para b resolucian de los retos y
la adaptabilided ara cumplic las normas, Con esta base, los pardmetros establecidos agul tienen Iz intencidn

de ahservar las manifestaciones de |a regulacidn emacional {manejanda |3 frustracion, controlanda los
impulsos, etc.] en la interaccidn del nifio con el cbjeto disefizdo en el jusgo.

Indicadores emocionales

Indicador

Slempre (3]

Aveces (3]

Munca (1)

Obsendadiones

Comtrala imnpulsas
[espera turnos, no
interrurmpe|

X

MManeja la
frustracian [se calma
sin ayuda o con
mini ma guiaj

Express emocicnes
e forma adecuara
[warhal o gestual]

Reconoce emociones
propias fidentifica
cihma se s ente)

Se adapta a camblos
en |z actividad

Indicadores lidicos

Indicador

Siempre 3]

Avecss {2)

Munca (1)

Clhservaciones

Participa en
actividaces de juegn

X

Interactiia con atros
ninos

X

hAusestra interds en
el juega [suriosidad,
ik ivaci fn)

Explora el jupuete de
manera autdnoma

Mantiene la
atencide durante la

actividad

Identificacidn de conductas emocionales

Indicador

Si

(hsarvaciones

Fwpresz alegriz durante [z | X

actividad

Presenta ennjo o
irritabilidad

Busca apaya cel adulta

fiuestra tristera

Observacldn general
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Flcha de Observacalén

Datos generales

Membre del nifiefa: Martina Sarahi Manzano Gonzalez
Edad: 4 afics

Fecha: 04042026

Observadorfa: Doménica Ailldn

Contexto de observacidn:

(¥} Juzgo libre

[} Actividad dirigida

Lz ficha de chservacion correspondiente a la observacdn del juego tiens su fundamento en la teoria de
Cérdenas y Escobar (2022), que pastulan que el jusgo es una buena estrategia para favorecer la
autorregulacion emocional en edad preescolar, ya gue activa los meacanismos pars [a resolucidn de los retosy
la adaptabilidad para cumnplir las normas, Con esta base, los parametros establecides aqui tienen la intendan
de poservar las manifestaciones de la regulacidn emacional imanejende la frustracidn, controlando les
impulsos, etc.)en lainteraccidn del nific con el objeto disafiado en el juego,

Indicadores emocionales

Indicador Siempre (3] & veees (2] Munea 1) Observacianes
Cantrala impulsos
{espera turnos, no X
Iritermumpe)

Maneja la
frustracian [se calma
sin ayuda o con
minima guia)
Expresa emociones
de forma adecuada X
{verbal o gestuzl)
Reconoce emotionas
propias lidentifica X
odine S8 sente)

Se adapta a cambios
e la actividad

Indicadores lidicos|

Indicador Siempre (3] Awerss [2) Munica [1] Clhservaciones
Farticipa en 1
actividades de juego
Interactia con otros
nifias

Muestra interés en
& juega [euricsidad, X
mativacidn]

Explora ¢ juguete de
manera auténoma

X

Mantiene la
stencion durante la i
actividas

Mdentificackdn de conductos emoaclonales

Indicador S Niy Dbservacionss
Frpresa alegria durante la | X
sctividad

Prazenta enajo o X
irritatailicad
Busca apoyo del adulko X

uestrz tristeza X

Observacidn general
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Anexo 2

ENTREVISTAS A LAS DOCENTES

1. ¢De qué manera observa usted que los nifios modifican su conducta ante una actividad que no
les sale bien?

3 respuestas

Algunos reaccionan con frustracion, enojo o tristeza, manifestandolo mediante llanto, silencio o rechazo a
continuar la actividad.

A veces de molestan y no lo vuelven a intentar

Los estudiantes en la mayoria de los casos pierden el interés, se frustran,

2. En su experiencia, ;qué mecanismos de control de impulsos (espera de turnos, manejo de la
interrupcién) manifiestan los nifios con mayor frecuencia?

3 respuestas
la espera de turno nos ayuda para que el nifio tenga paciencia y maneje mejor sus emociones.
Gritan o pegan si los molestan.

Generalmente lapas ciencia y gestion de emociones.

3. (Cémo describiria la capacidad de los nifios para recuperarse tras la frustracién durante las
jornadas de clase?

3 respuestas

En muchos casos, la actitud del adulto influye significativamente: cuando reciben apoyo, motivacién y
palabras positivas, los nifios tienden a recuperar la confianza y contindan intentando

Que se olvidan pronto lo que les paso, capacidad de recuperarse.

Muy buena capacidad de recuperacién con apoyo de la docente.

4. ;Qué tipo de acciones manuales (presionar, acariciar, girar, armar) nota que captan la atencién
de los nifios de 3-4 afos de forma mas prolongada cuando estédn ansiosos o inquietos?

3 respuestas

La respiracién es fundamental para mantener la calma en la ansiedad, junto con las actividades sensoriales y
manipulativas son las que logran mantener su atencién durante mas tiempo

Hablarles claro, forma pausada y tranquila.

Acariciar.
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5. ¢Qué colores, texturas o sonidos suelen generar mayor calma en el aula y cudles, por el
contrario, tienden a sobreestimular o agitar a los nifios?

3 respuestas

Los colores suaves, texturas blandas y sonidos tranquilos generan calma en los nifios. En cambio, colores
fuertes, texturas incomodas y ruidos intensos suelen agitarlos o sobreestimularlos.

Los videos y canciones tranguilas. Y que generan inquietud es la musica alborotada.

Los colores pasteles y la misica suave los calma y los colores fuerte y musica con ritmos rapidos
sobreestimulan.

6. ;Qué importancia le atribuye usted al vinculo afectivo y al estilo de autoridad en el desarrollo
de la autorregulacion de sus estudiantes?

3 respuestas

El vinculo afectivo y una autoridad respetuosa ayudan a que los estudiantes controlen mejor sus emociones
y conductas.

Los dos van de la mano, pero la autoridad es el respeto a la otra persona

Considero muy importante generar un vinculo afectivo saludable y ejecutar el rol de autoridad para el
cumplimiento de acuerdos

7. iConsidera que un objeto fisico disenado para la calma podria ayudar a que el niiio inicie su
propia regulacién sin depender exclusivamente de la intervencién directa de la profesora?

3 respuestas

El objeto fisico debe ser solo un apoyo temporal para ensefiar estrategias de calma y autorregulacién, no una
dependencia permanente del nific.

Si es importante porque es un simbolo de tranquilidad, si lo experimentamos de una forma significativa.

Si, son efectivos en la mayoria de casos.

Anexo 3

ENTREVISTAS A PADRES DE FAMILIA
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1. ¢En gué situaciones cotidianas (la hora de comer, apagar la television, ir a dormir) nota que
su hijo/a pierde el control de sus emociones con mayor facilidad?

6 respuastas

Si

Apagar la tv

La hora de comer
Hora de comer

Ninguna de las mencionadas. Mi nifia llora cuando le pega algin companerito en la escuela, o no le permito
llevar dulces o juguetes a la escuela, o no le puedo llevar al parque.

Apagar la television

2. Cuando su hijo/a esta muy enojado o frustrado, jcudl es su reaccidn fisica mas coman? ;Busca
esconderse, lanza objetos, busca contacto fisico, se queda paralizado?

6 respuestas

Lanza objetos

Grita

Lanza objetos y grita
Llora

Busca contacto fisico.

Busca esconderse

3. Actualmente, ;qué objeto o accidn (un peluche, una manta, un abrazo,
musica) es el qgue méas ayuda a su hijo/a a recuperar la calma en casa?

6 respuesias

4 (B6.7%)

1{16.7%) 1{18.7%)

Abrazos Un abrazo Un abrazo.
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4. Si tuviera gue elegir un objeto para que su hijo/a se sienta seguro y tranquilo, ;qué materiales
preferiria gue tuviera (texturas suaves como tela, la firmeza de la madera, relieves para tocar) y
por qué?

b respuestas

Preferiria texturas suaves, como tela o peluche, porque transmiten calma, comodidad y seguridad. También
incluiria pequefios relieves para que pueda tocar y explorar, ayudando a estimular sus sentidos sin causarle
incomodidad.

Relieves

La tela ya que le gusta los peluches

Texturas suaves

Texturas suaves, para que pueda sentir la suavidad del objeto y le ayude a regular sus emociones.

Relieves para tocar, porque los relieves al tacto a algunos nifios les ayuda para sus emociones

5. ¢Qué tan importante considera que el objeto sea facil de lavar o que esté hecho de materiales
naturales y resistentes?

6 respuestas

Importante porque no va estar contaminado

Es muy importante

Que sea facil de lavar

De mucha consideracién

Muy importante por asepsia, durabilidad y ahorro a largo plazo.

Muy importante que sea facil de lavar por si se meten a la boca, y resistentes para que no se rompa o para
gue no se auto lesionen y de materiales naturales hoy en dia creo que es mas dificil conseguir materiales
naturales y duraderos
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FiguraA 1

Planos de detalle de cada pieza.

Anexo 4
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Figura A 2

Planos de detalle de cada pieza.
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Figura A 3

Planos de detalle de cada pieza.
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Figura A 4

Planos de detalle de cada pieza.
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Figura A S

Planos de detalle de cada pieza.
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Figura A 6

Planos de detalle de cada pieza.
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Figura A7

Planos de detalle de cada pieza.
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Figura A 8

Planos de detalle de cada pieza.
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Figura A9

Planos de detalle de cada pieza.
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Anexo 5

Validacion con el Usuario

Tlustracion 46
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Anexo 6
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