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Evaluacion de un prototipo de juego educativo inteligente
para la estimulacion motora y el aprendizaje en parvulos.

PROBLEMA

La bibliografia existente respalda la relevancia de los
juguetes educativos en el desarrollo infantil temprano,
especialmente los juguetes inteligentes relacionados con
los juegos digitales que pueden promover el desarrollo
cognitivo y motor en los nifos. Estos juguetes no solo
entretienen, sino que también facilitan el aprendizaje a
través de la interaccion y |la personalizacion.

OBJETIVO GENERAL

Este estudio valida un prototipo de juguete educativo
electronico disenado para mejorar las habilidades
cognitivas y motoras en ninos de dos a cuatro anos,
concretamente en el aprendizaje de los colores y las
habilidades motoras finas.
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Imagen 1. Prototipo funcional
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Para el diseno del juguete se aplicaron estrategias de Design Thinking como metodologia centrada en el usuario. Para la
fase de validacion se siguido una metodologia de investigacion aplicada que utiliza el paradigma a través del diseno,
emplea principalmente métodos mixtos de caracter participativo. La investigacion implica experimentos practicos que
buscan obtener datos especificos para la validacion del diseno de un producto con un enfoque ludico y tecnoloégico.
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de usuario y un Brief. piramide de Maslow. bocetos iniciales. finas y el aprendizaje.

Imagen 2. Metodologia Design Thinking

RESULTADOS

Los resultados muestran que el prototipo «Dori» mejora

. 3 Lo
- > L.
- $ =
: %
el o
5 ‘ b

f ,"- =
/ E ] .
DFPlayer mini J:J‘

significativamente la coordinacion mano-ojo y facilita el N /5
reconocimiento de colores en los ninos. Ademas, se — g —~ 4
observo que el juguete capta la atencion de los nihos vy | ﬁ) SRE - -

promueve un aprendizaje eficaz a través de luces vy
sonidos. Imagen 4. Componentes del juguete
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CONCLUSIONES RECONOCIMIENTOS

= E| prototipo funcional disenado demostro mejoras en la = Se agradece a las cuidadoras de los CDI Camino al
motricidad fina y el aprendizaje de colores en nifos de Futuro, Nurtac Infantil, Disneylandia y Santa Anita de
2 a 4 anos. Guayaquil y Samborondén, respectivamente.

= El Disefo centrado en el usuario, basado en = Se agradece al Instituto Superior Tecnolégico Vicente
metodologias como Design Thinking, permitio adaptar Rocafuerte por la gestion para llevar a cabo las pruebas
el juguete a los intereses y necesidades de los nifnos. del prototipo.

" E| uso de tecnologias en juguetes educativos ha
demostrado ser una herramienta eficaz para el
desarrollo integral en la primera infancia.
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