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CAPITULOI:
INTRODUCCION

11 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En el siguiente texto se seiialan los puntos que engloban el
planteamiento de la problematica que se presenta en este proyecto,
informando la posicién frente al conocimiento al cuidado que dan
los padres a sus hijos durante la infancia en la era digital. Por lo
que, se tocaran diferentes concepciones de la crianza, los roles de
los padres, consecuencias en las familias tal como el contexto de
ésta era digital.

El uso del internet en los Gltimos afios ya no es de uso exclusivo de
profesionales especializados, también es parte de la vida cotidiana.
Los dispositivos electrénicos estan presentes en casi todos los
ambitos, produccién, cultura, relaciones sociales o la educacién
(Ortiz, 2004). Es posible realizar acciones con mayor facilidad, los
nuevos medios han cambiado lamanerade ser o actuar, laera digital
esta presente de manera directa e indirecta en todos. Por esto es
necesario formar ciudadanos de una manera consciente, desde la
nifiez, para aprovechar la creacién de ambientes enriquecidos.

A lo largo de la historia, un elemento importante del cuidado de
los padres hacia los hijos es la crianza, la cual ha influido en su
desarrollo pleno como seres humanos. Torres et al. define la
crianza como “informar cémo formar; mas que repetir conceptos
o dar instrucciones, es ir formando actitudes, valores y conductas
en una persona” (2008, p. 2). La crianza es el compromiso que
adquieren dos personas adultas para cuidar, proteger, asi como
educar a una o mas crias desde la concepcidn o adopcion hasta la
mayoria de edad. Es por esto, que para el desarrollo de los nifios es
de suma importancia que exista una crianza adecuada que provea
a los nifios de un sano desarrollo fisico al igual que emocional,
procurando la buena alimentacién, las muestras de carifio ademas
de la proteccién.

Como se puede analizar en lo que se mencioné previamente,
la crianza es parte esencial en el desarrollo, asi como en el
desenvolvimiento social de los nifios. Dentro de la crianza, es de
suma importancia el involucramiento de las figuras paterna como
materna, ya que, estas relaciones afectivas que se tienen con los
adultos se pueden ver reflejadas cuando los nifios crecen en la
toma de acciones ante la sociedad. Un claro ejemplo del reflejo
de la crianza en los ninos es el desarrollo escolar, en donde los
nifos cumplen con lo establecido por la institucion. Por otra parte,
puede que los nifios no cumplan con ello; ambos son resultados
de distintas formas de crianza. Al mismo tiempo, la forma en que
toman accion los papas, ante estas situaciones es otra forma de
demostrar el estilo de crianza que se les esta dando (Torres et al.,
2008).

Dicho lo anterior, se puede destacar que la crianza tiene distintos
resultados de comportamiento en los nifios. Se pueden destacar 3
estilos de crianza: el primero son padres autoritarios, caracterizado
por la falta de comunicacion asi como de afecto, al igual que buscan
la preservacion del orden a la conveniencia de ellos mismos,
restringen la autonomia; el segundo son los padres permisivos, los
cuales se caracterizan por no dar responsabilidades u orden, rara
vez existen limites o consecuencias, se basan en el razonamiento
del nifio; finalmente, los padres democraticos se caracterizan por
la buena comunicacion ademas de la relacién de la responsabilidad
social con las consecuencias de las acciones, estos tipos de padres
ponen consecuencias razonables a lo que no se cumplié segun lo
acordado (Jorge et al., 2017).
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En lahistoria, las revoluciones industriales tienen grandes impactos
dentro de la sociedad lo que llega ainfluir en el desarrollo. Lallegada
de la era digital ha traido consigo nuevo conocimiento, generando
un crecimiento tecnoldgico sin precedentes, ésta nueva era ha
favorecido la calidad de servicios, asi como una nueva diversidad
de ellos, ofreciendo oportunidades y perspectivas diferentes a
las personas (Marin, 2010). Los métodos que han surgido en esta
etapa se conforman por un conjunto de herramientas virtuales que
tienen una amplia variedad de aplicaciones o posibilidades dentro
de la comunicacion/interaccién humana.

Esto ha ido cambiando la manera en que los nifios juegan, el modo
en que socializan, incluso las actividades en las que ocupan su
tiempo. A finales de 2016 en un informe se expuso que el Internet
habia ya reemplazado a la television, sin embargo, surgié una
preocupacion por los padres por el tiempo que pasaban sus hijos
en la television, ya que esta el hecho de que no existen direcciones
o0 normas para gestionar el tiempo de los nifios frente a pantallas
de mdviles, tablets, computadoras, etc. (Kilbey, 2018). Existe una
desorientacion, confusién, asi como temor dentro de los padres, al
mismo tiempo no estan seguros de los riesgos de ellos, existe poca
guia para tanto afrontar, como resolver el problema.

Algunas de las consecuencias que se ha vivido en las familias
en esta época de las tecnologias digitales (TD) ha sido la
reconfiguracion no sélo de las comunicaciones, sino también de
practicas o valores socioculturales que afectan a los aspectos
politicos, educativos, asi como educativos. Lo anterior ha sucedido
debido a que las tecnologias digitales rompen con el sistema
lineal, centralizado con el que se estaba acostumbrado a educar,
asi como pensar, ya que en la actualidad se proporciona un
mundo de opciones no repetitivas, abiertas, asi como solidarias
que potencializan la creatividad colectiva, con esto la creacion
conjunta de conocimiento. Lo anterior ha traido cambios como
consecuencias a las familias que son el nicleo de la sociedad,
ahora llamadas: familias digitales (Montoya et al., 2018).

El significado de familia digital se ha visto modificado al punto de
no saber puntualmente su definicién debido a la maleabilidad que
hatenido através de los afios. Asi pues, la definicion mas precisa en
estos momentos de acuerdo a Montoya et al. (2018) seria “aquella
caracterizada por su naturaleza plural, la variacion de su estructura
y la temporalidad de las uniones, y por la singularidad de los roles
que desempeiian sus miembros” (p. 3), que suelen tener presente
en la realizacion de su vida cotidiana las tecnologias digitales, las
entiendan o no.

Convivir de manera cercana a las tecnologias digitales puede
tener dos vertientes: la positiva, donde vemos que las TD traen
consigo una gama amplia de posibilidades que benefician a la
sociedad a evolucionar, asi como conectar. Asi como la vertiente
negativa, donde vemos la vulnerabilidad de los menores a
frentes criminales cibernéticos como el acoso o bullying, la
desensibilizacién de los mismos a la violencia por las veces
repetitivas que ven escenas agresivas en los aparatos electrénicos
e incluso a su empobrecimiento del vocabulario o habilidades
matematicas o de interaccion con las demas personas. Lo
anterior puede desencadenar en actitudes o comportamientos
psicolégicos que afectan al bienestar de los mismos o sus
actividades cotidianas (Garcia-Pifia, 2008; Sandoval, 2011).

Algunas de las consecuencias que presentan los padres al estar en
contactodirectoconlatecnologiadigital ensuetapadecrianzaasus
hijos es la aparicion de inseguridades estrechamente relacionadas
con lasensacién de riesgo ya que se generan preguntas que muchas
veces no tienen respuestas para ellos por la generacion que los
educo. Con lo anterior, suelen tener un sentimiento de descontrol
sobre sus hijos. Lo anterior se debe a que las familias se encuentran
en un periodo de transicion de la educacién lineal que se presentaba
en la TV o en la radio, contra una sociedad compartida con las TD
las cuales proponen una légica de desarrollo en la interactividad,
reciprocidad, asi como trabajo en la red. En la transformacién de
la sociedad se debe convivir con los dos tipos de pensamientos,
lo que ralentiza el proceso de adaptacion (Tapscott, 1999).

Los padres muchas veces no suelen comprender en su totalidad los
aparatos digitales o el porqué de la utilizacion cotidiana de estos
por sus hijos, lo que provoca temor o tensiones por la pérdida de
control sobre sus hijos ya que estos suelen ser mas perspicaces o
habiles con aparatos electronicos. Lo anterior ha desencadenado
un choque de pensamientos intergeneracionales, ya que mientras
los hijos consideran las TD una puerta abierta a posibilidades de
interaccion e informacion, los padres tienen conflictos sobre lo que
estasprovocantalcomoadicciones,empobrecimientodelosvalores,
dificultad para encontrar comunicacién interpersonal, ademas de
contraer habitos poco saludables enlafamilia(Montoyaetal.,2018).

Aunado a las consecuencias que se tiene en la crianza en la era
digital en los padres, a los hijos también se les ha presentado
cambios provocados por la implementacion de tecnologia en su
desarrollo, como la distinta percepcion del derecho de privacidad
en el mundo fisico o en el mundo digital misma que los padres
no cotidianizan, ni comparten. Un ejemplo de lo anterior es
cuando a los nifios o adolescentes no les importa demasiado si
sus progenitores tocan la puerta para entrar a su habitacion, ya
que eventualmente lo haran; distinto a que si ellos quieren ver sus
celulares, puesto que si lo tomarian como una intromision a su
privacidad (Yardi y Bruckman, 2011).

Las generaciones han evolucionado junto con la era digital,
por lo que su percepcion es distinta, lo que provoca que no
estén en la misma sintonia con sus padres. Pueden presentar
ansiedad, asi como estrés o soledad en sus hogares por el
sentimiento de incomprension, lo que fomenta problemas
psicolégicos que desencadenan en conflictos de comprension,
entendimiento, lenguaje, inseguridad o trastornos alimenticios
motivados de igual manera por la publicidad a la que son
susceptibles nifios o jévenes que en momentos de vulnerabilidad
puede ser que sea adoptado con mayor facilidad por estos.

A pesar de que han existido consecuencias negativas en la
inclusion de TD en la crianza, el internet ha permitido que los nifios
o adolescentes tengan la necesidad o deseo de la individualidad, asi
como autonomia, ademas los smartphones les ha proporcionado
conectividad donde sea que estén. Lo anterior, ha fomentado la
resolucion de problemas, asi como independencia en los nifios o
jovenes (Montoya et al., 2018). De acuerdo a Costa vivimos en una
época en la que es preferible desarrollar la habilidad de conectarse
para comunicarse o buscar informacion en cualquier lado, a no
tener este acceso, lo que puede perjudicar a las actividades que
deben llevarse a cabo o la sequridad de los individuos, aunque sea
contra los valores aprendidos en generaciones pasadas, lo anterior
sin dejar de lado que se debe llevar un control parental (2008).

Pese a que el choque de generaciones se vea muy presente en
las familias o sea dificil, el rol de los progenitores es un factor
determinante en el entorno que nos rodea para asi construir un
futuro con las TD inmersas en la crianza. A finales del siglo XX,
principios del siglo XXI, es cuando las TD comienzan a tener
un importante crecimiento dando origen a la sociedad de la
informacién, la cual busca que el conocimiento, asi como la
informacién sean el motor del desarrollo econémico o social. Sin
embargo, el desarrollo del lenguaje digital al igual que el internet,
impuls6 a que la informacién pudiera provenir en distintos
formatos, que otras personas lograran manipular, crear o distribuir
a otras partes del mundo de una manera eficiente, dando lugar a
la familia digital anteriormente descrita (Lemos y Palacios, 2000,
como se citd en Del Valle, 2018).

El beneficio mutuo, el trabajo colectivo, el conocimiento expresado
de una manera descentralizada, abierta al igual que solidaria, son
los elementos que caracterizan a la nueva cultura virtual que nos
rodea, que a diferencia de la educacion tradicional que es rigida,
lineal del mismo modo que centralizada, representa un conjunto de
transformaciones que cuestionan los valores al igual que los roles
de los miembros del circulo parental, creando la posibilidad de que
en este proceso se generen tensiones debido a que los progenitores



progenitores suelen formar parte de las generaciones con una
educacion tradicional, siendo la tecnologia una segunda lengua a
diferencia de sus hijos, que es una lengua mas natural, por lo tanto
suelen presentar habilidades superiores al usar los electrénicos
(Del Valle, 2018).

Los responsables, al colocar restricciones o al hacer uso de
Softwares para poder visualizar las busquedas que realizan sus
hijos, sdlo estan contribuyendo a crear situaciones de tension o
incluso conflictos, generando a su vez mdltiples contradicciones
en los objetivos paternales, que es la bisqueda por retomar el
control sobre la situacion, pero por otro lado procurar mantener
la independencia, asi como la autonomia de los menores. Por lo
tanto, los padres deben comprender el contexto en el que nos
encontramos actualmente, el modelo disciplinar donde el orden,
el castigo tal como la vigilancia eran sinénimo de prosperidad
ya se encuentra obsoleto, ya que los nifios jovenes ahora buscan
formar parte de la toma de decisiones, asi como la resolucion de
problemas del hogar (Castro, 2018).

Castro afirma que “Imponer reglas de una época, cuya realidad
estaba constituida por interacciones fisicas, sobre otra época en
la que cada vez mas la realidad que nos compete esta compuesta
tanto por lo fisico como por lo digital, lleva a desfases” (2018,
p. 7) por lo que una vez que se entiende de esa manera, suena
coherente que hay que presentar soluciones contemporaneas ante
situaciones contemporaneas, fomentando el trabajo en conjunto
tomando en cuenta la voz asi como la opinién de todos los
miembros de la familia, entender los beneficios que brinda la TD en
el dia a dia asi como evitar caer en un circulo vicioso motivado por
la angustia que a su vez es asi generada por soluciones erroneas
que van en contra de una transformacion hacia un mundo digital
(Castro, 2018).

Como consecuencia de lo mencionado anteriormente, se considera
de alta importancia desarrollar una propuesta que pueda apoyar a
los padres en la etapa de crianza en la era digital para fomentar un
uso adecuado de la tecnologia, a través de la investigacion con la
guia de la premisa:

cComo a través del
diseho industrial
se puede generar
una propuesta para
guiar a los padres
en la crianza de los
hijos ante el uso de
la tecnologia en la
infancia en la era
digital?

1.2 JUSTIFICACION

El presente proyecto se centra en las tres razones principales
que determinan este apartado. Iniciando con aquellos datos que
argumentan la relevancia, seguido por la pertinencia, ya por ultimo
se van a abordar los que representan la viabilidad. Lo anterior con
la finalidad de proporcionar una investigacion a las condiciones
tecnoldgicas brindando una solucion de disefio enfocada en el
cuidado de los padres a sus hijos ante el uso de la tecnologia
durante la infancia en la era digital.

La relevancia de esta investigacion se sustenta primeramente
desde los analisis presentados por el Instituto Nacional Electoral
(2013) en el 2012, donde el 91.2% de los menores de diez a catorce
afos habia accedido en Internet en los ultimos tres meses, subiendo
el porcentaje en edades mas avanzadas como de 96.7% en jévenes
de quince anos, asi como 97.8% en edades de 16 a 24 aiios. Lo
anterior deja ver que la situacion va en aumento desde hace afios
en personas jovenes desde edades tempranas de desarrollo. El
uso de aparatos electrénicos cada vez es mas frecuente, asi como
comun en la poblacidn infantil.

Igualmente, es de suma importancia destacar que la época actual
en la que vivimos definida como era digital, tiene como principal
caracteristica la presencia de las tecnologias de la informacién
y comunicaciones, asi como el internet en el dia a dia de las
personas, tanto adultos como nifos de distintas edades. Tomando
como perspectiva el crecimiento tan elevado que esta presentando
la época actual, desde 1901, se necesitaron mas de 30 afnos para
que la radio fuera escuchada por 50 millones de usuarios, por otro
lado, la television necesit6 13 afos para alcanzar el mismo publico,
pero el internet logré la misma cifra en sélo 4 afios, de 2007 a 2011
(Buxarrais, 2011).

Gracias al crecimiento exponencial de ésta era digital, el uso
de internet ha seguido ese mismo comportamiento, acorde
a la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad tal como Uso de
Tecnologias de la Informacién en los Hogares, en el afio 2001
apenas 1.5 millones de hogares en México contaban con internet,
en el aino 2015 ya mas de 12 millones ya contaban con este servicio,
asi mismo para el afio 2018 se sumaron hasta 18 millones, siendo
un incremento del 52.9% en poco menos de 20 aiios (Secretaria de
Comunicaciones y Transportes, 2015-2018).

En tiempos mas actuales, el INEGI (2021) en 2020 report6 que en
México hay 84.1 millones de usuarios en Internet, dentro de los
cuales 72.0% son de seis afios 0 mas. Los tres principales medios
por los cuales se ha accedido a internet son: smartphones en un
96.0%, computadora con 33.7% tal como el televisor inteligente en
un 22.2%. Las actividades que los usuarios realizan en internet son
comunicacion en un 93.8%, busqueda de informacion en un 91.0%
asi como navegacion en redes sociales en un 89.0%. La tecnologia
ha llegado a todas las edades en los Gltimos afios tanto en zonas
rurales como urbanas en un 50.4% y 78.3% respectivamente.

Debido a lo anterior, se han generado cambios significativos
en diversos aspectos de las familias mexicanas, varias
practicas o habitos que antes se tenian que funcionaban como
fortalecedores de lazos, asi como motivadores de comunicacion,
fueron reemplazados por tiempo invertido en las tecnologias de
informacion y comunicacién (TIC). Los hijos han contribuido a
estos cambios a través del uso del internet, Garcia menciona que
“mas del 91% de los jévenes con edades entre los 10 y 15 afios son
clientes habituales de Internet, alcanzando mas del 95% a los 15"
(Garcia,2015, como se citd en Cortines, s.f).




La utilizacién masiva de tecnologia ha tenido consecuencias. En
las familias suelen no poner limites ni reglas o si las ponen suele
ser bajo la idea errénea de privar a los hijos de los lazos afectivos
que se presentan en casa o tomando medidas contrarias a lo
que las nuevas generaciones pueden adoptar. Los padres suelen
ser reemplazados por las pantallas en la tarea de ser actores
educativos. Lo anterior desencadena acciones de rebeldia por parte
de los infantes, ya que prefieren encerrarse en su mundo virtual a
hacer caso o se encierran en sus aparatos electronicos. Por otro
lado, existen problemas sociales que involucran a los progenitores
donde prefieren comprarles lo ultimo en tecnologia a sus nifios,
aunque sea endeudandose a que sean los Unicos sin esa posesion
electrénica por miedo al qué diran (Prados, 2016).

No se ha sabido actuar de la manera correcta ante esta nueva
normalidad que se esta generando donde las nuevas generaciones
estan estrechamente unidas con la tecnologia asi como el internet,
nuevamente Cortines resalta otra consecuencia de la crianza bajo
estas circunstancias y menciona que ‘la actitud de los padres
frente al control se relaciona enormemente a tan solo preguntar
y observar cuando los hijos estan en la red, esto lo practican mas
del 67% de los padres” (Ayala, 2013, Cémo se cit6 en Cortines, s.f).
Lo anterior deja ver lo aislados que se encuentran la mayoria de
los padres de ensefarles a sus infantes la correcta utilizacion de
aparatos electrénicos, entendiéndose bajo la perspectiva de los
hijos igualmente.

Ademas, hay que tomar en consideracién que, ante estos limites
poco eficientes, en ciertos casos los responsables colocan
restricciones en sitios web para evitar que los hijos se topen
con informacion inapropiada, sin embargo, acorde al Congreso
Internacional Latina de Comunicacion Social (2013), el 47.1% de
los jovenes reconoce estar capacitado para evitar los controles
establecidos, ademas 2 de cada 10 adolescentes afirma que lo
hace a menudo. Esto indica como los padres llegan a subestimar
la capacidad de las generaciones mas chicas, asi como los pocos
conocimientos que tienen acerca del nuevo entorno que los rodea
donde las tecnologias de informacion se encuentran muy presentes
en el dia a dia de las personas, sobre todo en el de sus hijos.

Los peligros que las tecnologias de informacién y comunicacion
(TIC) han tenido en el desarrollo de los sucesores son una
degradacion en su seguridad o autoestima, nutricién, ya que son
blancos susceptibles a la propaganda de alimentos de bajo valor
nutricional; aumento en violencia, puesto que al ver estimulos de
este tipo en pantalla puede desensibilizar las imagenes agresivas;
fomento a cigarrillos o alcohol; problemas de atencién en la escuela
0 en casa e incluso un empobrecimiento en el lenguaje ya que los
nifos que ven television convencional tienen menos vocabulario
asi como menos desarrollo en habilidades matematicas comparado
con los que ven programas educacionales para esta generacion
tinicamente (AAP en Children Health Program, 2001).

Aunado a lo anterior, los nifios, asi como adolescentes tienen mas
peligro en la navegacion cibernética, ya que son blancos sensibles
alacoso, asi como al bullying en lared. Segtn el INEGI (2021) el 21%
de la poblacién de 12 afos de edad que son usuarios de internet
fue victima de ciberacoso entre octubre de 2019 y noviembre
de 2020, siendo afectados con mensajes ofensivos, imagenes
sexuales o requerimiento de su edad, nombre e incluso domicilio.
Los adolescentes son los mas afectados de edades entre 20 a 29
afos en un 23.3% en hombres, asi como mujeres de 12 a 19 afios
en un 29.2%.

La viabilidad de este proyecto puede comprobarse ya que existen
documentos cientificos que avalan la investigacion con estudios
recientes sobre las afectaciones que pueden tener los hijos al ocupar
de manera irresponsable los aparatos electronicos mayormente
para pasar tiempo en internet. De igual modo se cuenta con acceso
a foros en redes sociales, asi como en la red en donde los padres
comparten su experiencia en la crianza de hijos inmersos en la era
digital (Montoya et al., 2018). Lo anterior da pie a la investigacion
cientifica tedrica como a la investigacién de campo empirica donde
se puede percibir los estudios o pensamientos o sentimientos de
quienes lo estudian y viven.

1.3 OBJETIVO GENERAL

Guiar a los padres en la crianza
de los hijos ante el uso de la
tecnologiaenlainfanciadurante
la era digital mediante una
propuesta de Diseno Industrial.

Foto recuperada por: Guiainfantil.com



o 1 Definir a los usuarios con los que se hara O 4

investigacion, tanto su entorno como su
contexto familiar.

02 Identificar los peligros a los que se O

exponen los ninos con el uso de la
tecnologia digital.

o 3 Comprender la importancia del rol de los
padres al establecer acuerdos.

Identificar un area de oportunidad dentro
de la crianza de los nifios para que le den
un uso adecuado a la tecnologia digital.

Generar una propuesta viable que vea
por el cuidado de los nifios al usar la
tecnologia, donde involucre alos padres.

1.4 VARIABLES

ARy

Crianza de Uso de la
los hijos tecnologia

are
J

Era Digital

1.5 SUPUESTO

Hacer una propuesta que
guie a los padres en la
crianzade los hijosharaun
entorno seguro al usar la
tecnologia en la infancia
durante la era digital.
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CAPITULOII:

21 ANTECEDENTES

Para comenzar, es importante mencionar que la tecnologia ha representado una nueva etapa de transicién en distintos aspectos del
ser humano, desde el econémico, politico, cultural, asi como social. Por esto, el cambio hacia una vida estrechamente relacionada
con la tecnologia ha afectado a las familias, tanto en sus valores o en las interacciones entre padre e hijo. Por lo que, es necesario

entender los origenes de la tecnologia, asi como sus efectos.

A lo largo de la historia, la tecnologia ha tenido un gran
desarrollo en poco tiempo. Este crecimiento fue tan repentino,
que el uso de los dispositivos o herramientas digitales se
empez6 aimplementar en algunos sectores. Una de las razones
de este crecimiento repentino fue la creacion del internet, el
cual, en 1983 comenzd a tener un alcance mayor en el pablico.
Este alcance fue debido a que el Internet era Ginicamente de
uso militar, hasta que dejo de serlo llegando a adecuarse a la
sociedad civil. En ese afio, se tenian 500 servidores ademas de
la creacion de los dominios que se han mantenido actualmente
como .com o .edu. Por su crecimiento, las agencias federales
norteamericanas financiaron la infraestructura, permitiendo
su progreso hasta el dia de hoy (Leiner, B. M. et al., 1997).

Este incremento repentino, ha llegado a formar parte de
la cotidianidad incluso llegando a integrarse al sistema
educativo. Comenzando desde 1984, en donde se empezaron
a implementar grabadoras, cassettes, tocadiscos, betamax
o televisores en las escuelas, especialmente en grados
de preescolar (Bejarano, s.f.). Estas tecnologias fueron
implementadas para apoyar el desarrollo de los nifos, sin
embargo, se empezd a notar afecciones en la socializacion
del nifo, ya que, lo acercaba a temas adultos por el acceso
a contenido no apto para su edad, generando una pérdida
prematura de inocencia (Meyrowitz, 1984). Debido a esto, en
1986 se aprob6 Computer Fraud and Abuse Act, del cual, fue
de los primeros esfuerzos para mitigar las amenazas, ademas
de procurar la sequridad de los usuarios (Derechos Digitales,
2018).

11



Leonard Kleinrock del MIT publicd en julio
el primer trabajo sobre la conmutacion de
paguetes. El Pentagono, a traves de su
Agencia de Proyectos de Investigacion
Avanzada (ARPA en sus siglas inglesas)
financid la puesta en marcha de una prueba
practica (Leiner, B. M. et al., 1997).

John Logie Baird
inventé la primera
television  funcional
(Latorre, 2014 ).

LT T anSBagy
.® w - "a

1962-

SaS 1964

1950 1961

.
.
TrarsssnsarusRnnnrna,
.
SissssEssEEEEsEEETay,
-

a
.
e

&
& . . .
"ragann® "rasann®

Paul Baran de la Rand Corporation, elabord
una serie de informes en los que sugirid la
creacion de una estructura de comunicacion
en forma de tela de araria con el fin de
impedir la seleccion de objetivos para
cualquier forma de ataque (Cafedo, 2004)

La Investigacidn de la profesora
Hilde Himmelweit influyd en las
politicas educativas relacionadas
con la educacién (Himmelweit,
Oppenheim y Vince, 1958)
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El Consejo de Europa tomad la iniciativa
¥ cred un comité de expertos en
delitos informaticos para producir
recomendaciones sobre este tema, lo
que llevd eventualmente a la
redaccion y aprobacion del Convenio
sobre Ciberdelincuencia, mejor
conecido come Convenio de Budapest
(Derechos Digitales, 2018).

Convenio de Budapest fue aprobado vy
reflejaba no sélo las preocupaciones del
momento, sino también dos aspiraciones

concretas: la necesidad de estandarizar los

sistemas penales de justicia y la urgencia

de crear mecanismos de cooperacion
internacional contra la cibercriminalidad

(Derechos Digitales, 2018).
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Ademdas de analizar la relacién de
los nifios con los medios
tecnoldgicos, se comienzaa
analizar el entorno familiar
(Nikken. Van der Voort, & Van
Bochove, 1996; Orozeo Gomez G,
1996}

Los teléfonos se empiezan a
introducir a los nifios por
tranquilidad de los padres, de poder
comunicarse facilmente con ellos y
conocer su estado (Valor y Sieber,
2003)

Figura 1. Elabroacion propia. Linea del Tiempo

Invencion de los videojuegos: primer
juego de video, el cual consistia en
un ping-pong digital. Funcionaba a

traveés de una caja electronica que se

conectaba al televisor y tenia
controles de mando para poder jugar
(Milena, 2012).

1969

El ano que el hombre llegd a la
Luna, se abrio el primer nodo
de la red ARPANET. en la
Universidad de California en
Los Angeles (Leiner, B. M. et al..
1997).

Se identifica que los
dispositivos en el hogar han
afectado relaciones familiares,
ya que se interponen con el
tiempo de calidad familiar
(Martinez Goig. R. M., 2010}
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Un estudio realizado en México y
Colombia concluye que los padres e hijos
tienenfusan al menos un dispositivo
movil, los padres consideran importante
que sus hijos tengan acceso a la
tecnologia, pero desconocen la manera
en la que la usan (Nila, et al. 2011)

Robert Kahn introdujo esta

"arquitectura abierta": se la

llamd Internetting, porque

servia para la relacion entre

redes (net, en inglés) (Leiner,
B. M. et al., 1997).
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Los protocolos centrales de
Internet TCP/IP san protocolos que
se distribuyen gratuitamente y a
cuya fuente de codige tiene
acceso cualguler tipo de
investigador o tecndlogo (Castells,
2001).

Cuando se considera que nacio
realmente la Internet. al
separarse la parte militar y la
civil de |a red. En ese momento
va la compartian 500 servidores
(ordenadores interconectados)
(Leiner, B. M. et al., 1997).

Computer Fraud and Abuse Act
(CFAA) aprobada en Estados Unidos
fueron los primeros esfuerzos por
crear cuerpos legales y mecanismos
de respuesta frente a amenazas
como conductas indeseadas,
identificar delitos y perseguirlos
(Derechos Digitales, 2018).
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Algunas investigaciones

medios demuestran que los juegos de

ordenador pueden ayudar a
desarrollar destrezas en la

Se concluye que la socializacidan en el
universo electrénico genera al nifio adulto ya
que tienen acceso a contenido no apto para

su edad, lo cual produce una pérdida de

inocencia prematura (Meyrowitz 1984)

solucion de problemas, aunque

una tercera parte de la muestra
demostro tener sensaciones
agresivas después de jugar

Crabadoras.cassettes tocadiscos.betamax y
(Weber y Fazal, 1994)

televisores en las escuelas de preescolar
[Bejarano, s.f).
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Con el surgimiento de la Pandemia

Se busca que las familias
establezean mediacion para
contrarrestar el uso de las
TIC.5, como reglas y limites
{Rodriguez, et al. 2013

por Covid-19 se comienza a utilizar
las TIC 's.come Unicos medios de
educacién, sin embargo se
comenzaron a notificar trastornos
del suefio y uso inadecuado de las

tecnologias (Boris, 2021).
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global de paises dedicados a asegurar la
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Actualizacion del
protocolo nacional
homologado de
Cestion de Incidentes
Cibernéticos (GN,
2021).
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De la misma forma, otras tecnologias que destacaron
consecuencias positivas como negativas en la sociedad, fueron
los videojuegos. Después de 27 aiios desde su creacion en 1967,
en 1994 algunas investigaciones demostraron que estos juegos
comenzaron a desarrollar destrezas en la solucion de problemas,
no obstante, en su contraparte, destacaron acciones y emociones
agresivas tanto en su conducta como en su personalidad (Weber
y Fazal, 1994). Estas consecuencias se prestaron para realizar
andlisis de la relacién de los nifios con los medios tecnoldgicos,
asi como la manera en la que influye el entorno familiar (Nikken,
Van der Voort, & Van Bochove, 1996; Orozco Gémez G, 1996).

Los abusos del manejo del internet llevaron a que, en 1995, el
Consejo de Europa tomara la iniciativa de crear un comité de
expertos en delitos informaticos para generar recomendaciones
sobre el tema. Por lo que, se formé un convenio llamado Convenio
sobre Ciberdelincuencia, que ahora es mejor conocido como
Convenio de Budapest. Dentro de este tratado, se reflejaron
las preocupaciones del momento, ademas de dos aspiraciones
concretas: la necesidad de estandarizar los sistemas penales
de justicia, asi como la urgencia de crear mecanismos de
cooperacion internacional contra la cibercriminalidad (Derechos
Digitales, 2018).

Con el surgimiento de la pandemia por Covid-19, se empez6
a utilizar los medios digitales como la principal herramienta
de comunicacion, asi como de educacién. Sin embargo, se
comenzaron a hotar consecuencias negativas como el trastorno
del suefio, el exceso de uso, pocas relaciones personales, entre
otras, debido al uso inadecuado de la tecnologia por los nifios.
Este aspecto se contintia percibiendo hasta la actualidad, por lo
que, es necesario atender esta problematica.

A pesar de los riesgos mencionados anteriormente, en 2003 los
padres encuentran una ventaja dentro de esto, la cual se basaba
en el apoyo de las tecnologias impulsando la comunicacion,
por lo que, facilité un seguimiento a sus hijos (Valor y Sieber,
2003). Sin embargo, mas adelante en el 2010, se identifica que
los dispositivos en el hogar afectan las relaciones familiares, ya
que, no permiten un tiempo de convivencia familiar (Martinez,
2010). Esta preocupacion llevé a que, en el 2013, se buscara
que las familias establecieran una mediacion para contrarrestar
el uso excesivo a través de reglas tal como limites (Rodriguez,
etal. 2013).

2.2 MARCO CONCEPTUAL

El presente proyecto se enfoca en tres variables que conforman el objetivo de la investigacion, las cuales fueron expuestas en
el capitulo I: la crianza de los hijos, la tecnologia en la infancia y la era digital. En el siguiente apartado se desarrollaran dichas
variables definiendo el significado e importancia de cada una de ellas para los propdsitos de estudio.

fﬁ
P r

Foto recuperada por: Trome
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Torres, Garrido, Reyes, et al. (2008, p. 1) definen la crianza como
“formar algo de la nada; es instruir, dirigir, educar”. Dichos
conceptos se deben entender como una union, donde instruir es
definido como ensefar los conocimientos de manera sistémica
o comunicar las reglas de conducta social adecuadas; dirigir es
llevar a otra persona hacia un punto deseado o término mediante
consejos; finalmente educar es dirigir también hacia perfeccionar
como desarrollar facultades morales, asi como intelectuales o
usos correctos cotidianos de cortesia que debe tener un nifio.
Se puede decir que la crianza es tanto formar como informar, es
ir repitiendo instrucciones para ir formando actitudes, valores o
conductas en una persona joven.

La crianza en donde se involucran ambos padres trae beneficios
como el sentimiento de seguridad o pertenencia de los
involucrados, ademas se genera mayor tolerancia, amabilidad, asi
como suavidad al tacto con otras personas (Figueroa, 1997). La
importancia de que tanto madre como padre estén involucrados
en este proceso radica en que los nifios tienen mejores resultados
cognitivos, emociones tal como sociales; lo anterior suele
reflejarse en que los hijos obtienen mejores calificaciones ademas
de bajos indices de sanciones disciplinarias en la escuela.

La familia es un importante elemento en la crianza puesto que de
ella el infante en aprendizaje observa lo que es aceptado de lo que
no en su nucleo, en algunos casos orientan su preferencia sexual
con relacion a los estandares establecidos en casa, estereotipos
sobre lo que un hombre debe hacer a diferencia de lo que a las
mujeres les ensefan dejando de lado la igualdad que se tiene
como persona, las maneras de relacionarse, modos de mostrar
afecto o sentimientos, entre otros patrones que se repiten de los
que los hijos aprenden (Torres, Garrido, Reyes, et al., 2008).

2.21 LA CRIANZA DE
LOS HIJOS

Aunado a la crianza viene una gran responsabilidad de los
padres, segun Seidler (2000) se debe considerar importante
formar de manera fisica, emocional, sexual, mental, recreativa
tal como familiar; amar no en cuanto al sentimiento sino como
accion; disciplinar de acuerdo a la edad para formar a los hijos;
dar sequridad, ya que esto ayudara a fomentar un ambiente de
tranquilidad lo que ayuda al desarrollo del autoestima, lo que
permite establecer relaciones sanas; estar presentes, ambos
padres deben estar en sintonia con todo lo que los rodea; dar
identidad, ya que es vital para la sobrevivencia emocional tal
como conductual para la toma de decisiones.

De igual modo, Seidler (2000) menciona que el tiempo de
calidad, mas que de cantidad que ambos progenitores les dan
a los infantes es de suma importancia, aunque esto requiere
tiempo o energia extra diario, no Gnicamente los fines de
semana o en tiempos libres. Se les debe educar religiosamente,
espiritualmente, sexualmente, de manera académica,
moralmente con valores, a ser responsables, tal como a cuidar
su salud mental. Lo anterior ayudara a formar personas seguras
de si mismas, positivas, con habilidades sociales afectivas, un
elevado coeficiente intelectual, asi como con una vida dichosa
(Cline, 1998).

Dentro de la crianza existen distintos estilos, tales como el
autoritario, el permisivo, asi como el democratico. Ballenato
define al primero de los estilos, el autoritario, como “un
modelo coercitivo, represivo, dictatorial, que esta basado en la
imposicion, la severidad y el sometimiento. Se intenta imponer
por la fuerza una autoridad de los padres que se presenta como
incuestionable” (2007, como se cit6 en Vega, 2020, p. 1) Por
lo tanto, los padres buscan controlar lo que hacen los hijos a
través de normas muy estrictas que, si son cuestionadas, se
procede a castigos severos que en varios casos suelen ser de
caracter fisico. Esto contribuye al desarrollo de hijos retraidos,
temerosos, asi como inseguros.

Por otro lado, se encuentra el estilo permisivo. Aqui se
encuentran los intereses, asi como necesidades del hijo por
encima del rol parental que deben asumir los padres, en
donde incluso la crianza es trasladada a otras personas. Hay
una fuerte carencia de limites, por lo que los hijos se ven
en la libertad de actuar sin control alguno, haciendo lo que
quieren cuando quieren, sin embargo, los padres si muestran
desaprobacién ante dichas conductas, pero no hacen nada
para poder cambiar la situacion. Esto demuestra que los padres
poseen una actitud conformista contribuyendo a un desarrollo
en sus hijos caracterizado por un bajo autocontrol, inmadurez,
asi como dependientes (Vega, 2020).
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Foto recuperada por: Selecciones Reader’s Digest

Sin embargo, pese a los estilos anteriormente mencionados,
existe un balance, que es el estilo democratico. Vega (2020,
p. 1) menciona que “esta basado en los hijos, es decir, valoran
y respetan la individualidad de los hijos, asimismo los padres
establecen normas y reglas en el hogar considerando la
opinién de los hijos en la toma de decisiones.” Los niveles
de afecto de padres hacia hijos son altos, sin embargo, los
niveles de exigencia son directamente proporcionales, donde
la comunicacion es la base de toda negociacién, expresién de
sentimientos o resolucién de conflictos. Dicha comunicacién
contribuye a facilitar cémo las familias se adaptan ante la
presencia predominante de un nuevo elemento en sus vidas,
que es la tecnologia.
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La tecnologia es un elemento muy presente en la infancia de
los hijos, ante esta relacién tan estrecha, Prensky define como
nativos digitales a aquellos nifios que han crecido durante toda
su vida rodeados de algin instrumento tecnoldgico, desde
ordenadores hasta teléfonos inteligentes (2001, como se cité
en Espinoza, 2017). Dicha conexion entre la tecnologia y las
nuevas generaciones ha generado que estas tengan mucho
mas acceso a hueva informacion, lo que contribuye a que ellas
mismas presenten cambios en su forma de ser asi como nuevas
necesidades producto de una nueva normalidad generada por el
uso de electrénicos.

Entre estas necesidades se encuentra primeramente que los
nifos busquen formar parte de la toma de decisiones o resolucion
de problemas del hogar. Este nuevo surgimiento se origina
principalmente por el uso de las redes sociales, las anteriores
brindan la libertad al hijo de expresarse ante cualquier tema en
las diversas publicaciones que la plataforma ofrece diariamente,
donde pueden decir su opinién o discutir con otros usuarios sean
mas grandes, mas chicos o de la misma edad. Esto se traslada
al ambito familiar y es aqui donde comienzan los momentos de
tension entre padres e hijos.

Dichas tensiones se originan debido a que los padres no saben
como responder de una manera adecuada ante las nuevas
necesidades de sus hijos, donde implementar medidas tales
como limitar horas de acceso, colocar contrasefias, confiscar
aparatos o contratar el desarrollo de softwares para controlar
el acceso a ciertos contenidos funcionan como impulsores de
peleas o tensiones mas que soluciones. Esta situacién demuestra
cémo el rapido crecimiento de la tecnologia ha situado a las
familias en medio de un proceso de transicion con situaciones
contemporaneas que requieren soluciones contemporaneas
(Montoya, 2018).

222 LA TECNOLOGIA EN
LA INFANCIA

Resulta de suma importancia aclarar que los conflictos
intergeneracionales no  son  aquellas  situaciones
contemporaneas, sino el hecho de que los hijos tienen al mundo
al alcance de un click o un toque de pantalla y esto genera
desconfianzaenlos padres eslasituacion contemporanea, ahora
el uso del internet asi como celular inteligentes se ha vuelto una
manera de existir entre los jévenes e incluso como menciona
Castro “una forma de comunicarse, relacionarse y obtener
informacién que generan un conjunto de transformaciones y
actitudes, que traen consecuencias directas en las relaciones
familiares” (2018, p.4)

Por lo tanto, una vez entendido cémo la tecnologia ha
representado cambios sustanciales en la estructura de no sélo
la sociedad en si, sino que también de las familias actuales
donde los hijos ahora buscan tener un papel diferente, buscando
que su voz asi como sus opiniones sean escuchadas en las
decisiones del hogar o en la resolucion de problemas del dia a
dia, la tecnologia en la infancia se define como el conjunto de
dispositivos electrénicos o interfaces y plataformas digitales
que participan en el desarrollo integral de los nifios en la era
digital.

223 LA ERA
DIGITAL

Asi mismo, cabe mencionar qué es la era digital, asi como la
importancia que tiene en el entorno que nos rodea y por supuesto
cémo influye en lainvestigacion. Por lo que se considera relevante
mencionar que Téllez define a la era digital como “la época actual
que ofrece un espacio virtual conocido como Internet. Este
espacio se caracteriza por la velocidad de las comunicaciones
que ha transformado el entorno social en el que vivimos, hasta
nuestra forma de interactuar” (2017, p. 15). Por lo tanto, esta
nueva era representa cambios en el entorno de los hijos no sélo
hacia sus amigos o sus padres, sino que también con diversas
situaciones del dia a dia.

Por ejemplo, un nuevo lenguaje, el digital, el cual como menciona
Santaella “permitid que la informacion fuera utilizada en
diferentes formatos y por multiples aparatos que, interconectados
en red, abren nuevos modos de comunicacion, asi como también
otras maneras de crear, y compartir informacion” (2003, como
se cité en Montoya, 2018, p. 4). Lo que en los hijos genera que
puedan comunicarse con mas personas de maneras eficientes y
obtener, recibir, asi como almacenar informacion que puede ser
utilizada para propdsitos personales, lo que motiva a la creacién
de un vinculo mucho mas personal entre el hijo y su teléfono o
computadora.

Debido a que los hijos desarrollan una relacion estrecha con sus
dispositivos, ahora parte de su vida se encuentra digitalizada. Es
aqui donde los padres de estas nuevas familias contemporaneas
no logran comprender, lo que genera sentimientos de
preocupacién o pérdida de control ante algo en lo que los nifios
son mas habiles, lo que por resultado dan soluciones que buscan
retomar el control en los padres pero yendo en contra de poder
brindar a sus hijos autonomia e independencia, por ejemplo
restringiendo el acceso a internet, motivando a que los hijos
desarrollen conductas rebeldes evadiendo dichas restricciones
con tal de continuar con la parte de su vida que se encuentra
digitalizada (Castro, 2018).

Esta parte digitalizada de la vida de los infantes es un factor
clave en no sdlo entender el concepto de era digital, sino que
también comprender el contraste entre el tipo de familia ala que
pertenecen los padres donde Foucault la define como familia
de la modernidad, la cual se caracteriza por adoptar un modelo
disciplinar donde el orden, el control, la vigilancia o el castigo
son garantes del progreso (2002, como se cité en Piedra, 2007)
Por otro lado, el tipo de familia actual, que es definido por Amavi
como familia digital, que se caracteriza por el trabajo colectivo
donde los hijos sienten el deseo de participar asi como formar
parte del proceso de solucion de problemas (2020).

Por lo tanto, no se puede buscar un orden o armonia en las
familias actuales si no se establecen acuerdos que comprendan
la importancia de la tecnologia en la vida de sus hijos. Asi
mismo, entender que las familias actuales se encuentran
rodeadas en sus actividades cotidianas de las tecnologias, tanto
digitales como virtuales. Finalmente, que precisamente por
esta influencia, los hijos tienen diferentes conductas, asi como
necesidades, donde los padres deben funcionar como una guia
para encaminarlos a un uso optimo de dichas tecnologias para
garantizar un desarrollo satisfactorio, todo desde el trabajo en
conjunto tomando en cuenta la opinion de todos los miembros
de la familia.
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23 MARCO TEORICO

En el siguiente apartado se daran a conocer las teorias que sustentan las variables en esta investigacion: Crianza de los hijos, Uso
de la tecnologia y Era digital. Para conseguir lo anterior, se recuperara a distintos autores facultados en disciplinas como psicologia,
disefio, investigacion tal como sociologia o crianza para describir los elementos, asi como caracteristicas de dichas variables.

Para comenzar, se tomé en cuenta la Teoria de Baumrind, la
cual define el estilo de crianza democrético o de los padres
autoritativos. Este estilo de crianza se basa en dos puntos
principales: laidentificacién afectiva y el control comportamental.
El afecto es la manifestacién de la proyeccién emocional hacia
los hijos, de esta forma, es la manera en que el nifio dimensiona
destacando el carifio que se tiene a él o ella. Por otra parte, el
control parental se basa en la disciplina que dan los padres hacia
los hijos, es decir, las normas que acuerdan los padres para
fomentar los valores que se creen dentro de la familia.

Analizando esta teoria, de los estilos de crianza existentes,
el autoritativo o democratico es de los mas efectivos en el
crecimiento. Esto es debido a que se aplica afecto por parte de
los padres, la disciplina es guiada con acuerdos, las practicas no
son punitivas y hay continuidad en la educacion del hijo, lo cual,
en conjunto, se llevan a cabo para el desarrollo positivo del nifio
(Sorribes, et. al., 1996). Es importante considerar estos aspectos
para fomentar los acuerdos familiares, en donde el hijo también
es participe de ello, por lo que habra un mayor compromiso.

En la propuesta de disefo, uno de los objetivos es lograr
acuerdos basandose en la crianza democratica. De esta forma,
la utilizacién del producto sera establecida tanto por los padres
como por los hijos. Esto se puede desarrollar mediante la
creacion de actividades en conjunto o en el establecimiento de
horarios, segln se acuerde entre los participantes. Por lo que,
esta teoria tendra presencia fomentando el que no se dejen de
lado actividades que promueven el desarrollo de habilidades de
cognicion y psicomotrices. De esta manera, se fortalecera el que
no sea utilizada Ginicamente la tecnologia, logrando un desarrollo
basado tanto en actividades analogas como digitales.

Se encuentra presente en esta investigacion la Teoria
constructivista de Jean Piaget, la cual se basa principalmente
en la epistemologia genética o teoria del conocimiento vélido, las
cuales buscan dar una explicacion de cémo se llega a conocer
el mundo externo por medio de los sentidos (1968). Asi mismo,
menciona que el desarrollo de la inteligencia es producto del
desarrollo espontaneo que se genera por la experiencia fisica
y social. Establece que el equilibrio es un factor organizador a
una serie de reacciones activas del sujeto en respuesta a las
perturbaciones exteriores, que pueden ser efectivas o anticipadas
(Ramirez y Palacios, 1981).

Por lo tanto, el individuo va a construir su conocimiento
basandose en sus reacciones ante ciertos estimulos que da
el entorno, enfocado tanto en la experiencia fisica como la
social. Sin embargo, ante dicho ambiente, existe una estrecha
interaccion entre el objeto y la persona, Piaget menciona que “el
conocimiento no radica en los objetos, ni en el sujeto sino en la
interaccién entre ambos” (1968, p.136). Esto se debe a que los
objetos representan un cambio externo en el que se genera un
conflicto o desequilibrio en la persona, motivandola a elaborar
nuevas ideas o esquemas, reestructurando su conocimiento, asi
como adaptando su manera de actuar ante un nuevo marco de
su existencia.

Trasladando dichos conocimientos en la propuesta de disefo, lo
que se busca es ofrecer unaalternativaalos padres en el desarrollo
de sus hijos ante un nuevo marco de realidad donde la tecnologia
es inevitable. Este nuevo entorno, esta generando en los padres
un desequilibrio e incluso conflictos en las interacciones afectivas
entre los miembros de la familia, especificamente sus hijos, por
lo que se busca aprovechar el potencial de las interacciones
entre el objeto propuesto con la persona para poder apoyar a los
progenitores en una nueva estructuracion de conocimiento para
el cuidado, asi como desarrollo de los nifos.

Asi como se mencion6 anteriormente, el conocimiento también
se puede adquirir a través del mundo externo, del mismo modo la
Teoria del aprendizaje social, establece que este no se adquiere
exclusivamente por el aprendizaje directo, sino que al igual se
puede adquirir por el elemento social, de este modo las personas
pueden aprender o desarrollar otras habilidades mediante la
observacién hacia otros (Vega, et al., 2019). De acuerdo con
Bandura, el aprendizaje se basa al menos con la participacion de
dos personas, donde el modelo realiza una conducta determinada,
al mismo tiempo que el sujeto esta observando la accioén, esta
observacion determina el aprendizaje, que después sera imitado.

Segun Bandura, en los nifios, la observacién se da a través de
modelos que pueden ser maestros, amigos, pero, principalmente
los padres, donde se van adquiriendo conductas (Mori, 2017).
Entre observar e imitar hay un proceso cognitivo en el que se
decide si se va a replicar la accion o no. La imitacion se puede
dar por varios factores, como por instinto, en el que se despierta
un impulso por copiar, igual que por desarrollo, en el que los nifios
imitanacciones que se ajustan asus estructuras cognoscitivas, asi
como por condicionamiento, en el que las conductas se refuerzan
por moldeamiento, finalmente por conducta instrumental, donde
imitar se vuelve un impulso secundario, por un refuerzo repetido
de respuestas donde se igualan a los modelos (los padres en este
€aso).

Tomando en cuenta lo mencionado hacia la capacidad de
los nifios de observar e imitar, los papas tienen una gran
responsabilidad al ser el ejemplo de los hijos. A través de la
propuesta de disefio, se propone un mobiliario modular, en cada
modulo se colocaran objetos destinados para alguna accion, en
estas (ltimas se proponen actividades recreativas para los nifos,
al igual que en conjunto padre e hijo, las cuales algunas seran sin
dispositivos digitales, pero en otras se podra usarlas en conjunto,
asi como de manera individual, pero es importante destinar un
tiempo, para continuar con otras, para evitar el exceso de su uso,
principalmente por parte de los papas, para que asi mas adelante
el nifo imite estas acciones y asi se pueda desarrollar sanamente
en el entorno digital, teniendo un buen ejemplo.

En el Diseiio Sensorial, se toman en cuenta aspectos fisico-
fisiolégicos y psico-emocionales del usuario que responden
a la manera en la que reacciona al producto. Al igual, se tiene
que tomar en cuenta que la dimension fisico-fisioldgica es la
que determina las necesidades que han sido satisfechas a
través de la propuesta. La manera en que se percibe o se valora
esta relacionado con los procesos fisioldgicos y psicoldgicos
a diferentes niveles donde se involucran los sentidos. Estos
receptores sensoriales le dan la oportunidad a la persona de
interpretar su entorno. El siguiente nivel, es el de la emocion,
el cual es percibido a través de los sentidos (vision, oido, tacto
entre otros) estos determinan el efecto emocional permitiendo
hacer una evaluacién cognitiva (Bedolla, Gil, et al., 2004).

Es importante tomar en cuenta esta manera de percibir
del usuario ya que deben sentir que sus necesidades estan
satisfechas. En una era digital, en donde se siga fomentando
el uso de herramientas que favorezcan a las habilidades
psicomotrices, se debe pensar detenidamente la manera en que
se debe disenar para favorecer al usuario. Para la propuesta,
es importante involucrar los sentidos que tendran los nifios
al interactuar con ella para poder complementar e involucrar
la realizacion de actividades que no utilicen tecnologia. Una
forma de involucrar en el disefo la sensorialidad, es utilizando
medidas adecuadas, texturas llamativas y acabados que den
seguridad al usuario (Bedolla, 2020).

La teoria de la Innovacién Social propuesta por Manzini, Espiau
y Smith (2015), ayuda a la crisis global actual que vivimos
debido al capitalismo que ha consequido la pauperizacién en
la sociedad. Esta explica como la innovacion social desde el
disefio busca la aspiracién de proyectar una vida mejor. Esto
desde un trabajo en conjunto con el disefiador hacia la personaa
la que atiende, asi juntos puedan construir practicas que eviten
el empobrecimiento de la vida en las ciudades. El deterioro de
la sociedad se ve afectado en gran parte por como se vive la
realidad disefiada dirigida al dinero dejando de lado el bienestar
de las personas.
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En el Disefio Sensorial, se toman en cuenta aspectos fisico-
fisiolégicos y psico-emocionales del usuario que responden
a la manera en la que reacciona al producto. Al igual, se tiene
que tomar en cuenta que la dimensién fisico-fisiolégica es
la que determina las necesidades que han sido satisfechas a
través de la propuesta. La manera en que se percibe o se valora
esta relacionado con los procesos fisiolégicos y psicoldgicos
a diferentes niveles donde se involucran los sentidos. Estos
receptores sensoriales le dan la oportunidad a la persona de
interpretar su entorno. El siguiente nivel, es el de la emocion, el
cual es percibido a través de los sentidos (vision, oido, tacto entre
otros) estos determinan el efecto emocional permitiendo hacer
una evaluacion cognitiva (Bedolla, Gil, et al., 2004).

Esimportante tomar en cuenta esta manera de percibir del usuario
ya que deben sentir que sus necesidades estan satisfechas.
En una era digital, en donde se siga fomentando el uso de
herramientas que favorezcan a las habilidades psicomotrices, se
debe pensar detenidamente la manera en que se debe disenar
para favorecer al usuario. Para la propuesta, es importante
involucrar los sentidos que tendran los nifios al interactuar con
ella para poder complementar e involucrar la realizacién de
actividades que no utilicen tecnologia. Una forma de involucrar
en el disefio la sensorialidad, es utilizando medidas adecuadas,
texturas llamativas y acabados que den seguridad al usuario
(Bedolla, 2020).

La teoria de la Innovacion Social propuesta por Manzini, Espiau y
Smith (2015), ayuda a la crisis global actual que vivimos debido al
capitalismo que ha conseguido la pauperizacion en la sociedad.
Esta explica como la innovacién social desde el disefio busca la
aspiracion de proyectar una vida mejor. Esto desde un trabajo en
conjunto con el disefiador hacia la persona a la que atiende, asi
juntos puedan construir practicas que eviten el empobrecimiento
de la vida en las ciudades. El deterioro de la sociedad se ve
afectado en gran parte por cémo se vive la realidad disefiada
dirigida al dinero dejando de lado el bienestar de las personas.

Por lo anterior, es importante resaltar que el disefio dirigido a la
innovacion social busca satisfacer las necesidades sociales de
una manera mas eficiente que las actuales, asi como busca crear
relaciones mas duraderas o colaboraciones sociales nuevas que
mejoren la capacidad de la poblacion al actuar. De igual modo,
el postulado indica que se deben abordar elementos culturales,
asi como normativos, ademas de incluir al medio ambiental,
econdmico y politico para poder mejorar lo que conocemos hoy
en dia, es decir, que se debe disehar basandose en iniciativas
integrales para el futuro.

Con base a la teoria de la innovacion social, se busca crear una
propuesta de disefio que proporcione un producto que apoye
al desarrollo de los nifios en un entorno de una era digital, a
pesar de que culturalmente las herramientas digitales se estan
utilizando cada dia mas, no se deben dejar de lado herramientas
analogas que siguen teniendo un peso importante en el
desarrollo de habilidades de aprendizaje. Dando un producto que
innove, fomentando la utilizacién de las herramientas digitales
en conjunto con herramientas analogas, se puede lograr una
perspectiva mas neutral ante las posturas contrarias en cuanto
al uso de la tecnologia en nifos.

Por otro lado, se tiene la Teoria de difusion de innovaciones (DOI)
por el sociélogo Everett M. Rogers (2003) la cual surge a partir de
teorias de la vida organizacional adaptadas de la sociologia, la
gestion empresarial, asi como la teoria de la comunicacién. Una
innovacion es “una idea, practica u objeto percibido como nuevo
por un individuo u otra unidad de adopcion” (Rogers, 2003, p. 12).
En esta se considera que a través del proceso de DOI, un individuo
pasa del primer conocimiento de una nueva idea a la formacién
de una postura hacia ella, a la decisién de adoptar o rechazar, a la
puesta en practica o a la confirmacion de esta decision.

Para Rogers la difusion es “el proceso por el cual una innovacion
se comunica a través de ciertos canales a lo largo del tiempo entre
los miembros de un sistema social” (2003, p. 13). La divulgacion
es sumamente importante ya que definira la informacién que
comparten las personas entre si para llegar a un lenguaje de
entendimiento u opinion mutuo. A partir del surgimiento de una
nueva idea se produce incertidumbre, la teoria plantea que por
medio del DOI se puede reducir este fenémeno conociendo asi la
manera en que se adapta la propuesta de producto o servicio aun
entorno antes de su implementacion en la vida real. El proceso
por el pasa la persona en el conocimiento de la innovacién consta
de 5 pasos: conocimiento, persuasién, decision, implementacion
y confirmacion.

Cada paso tiene su grado de relevancia, ya que en el
conocimiento el individuo podra conocer la innovacién, asi como
su funcionamiento, posteriormente en la persuasion sequido de
la decision se buscara informacion sobre el nuevo proyecto lo que
reduce la incertidumbre sobre las consecuencias esperadas. Lo
anterior lleva a la adopcion lo que definira el aprovechamiento de
laidea, asi como el mejor curso de accién disponible o el rechazo.
Finalmente se toman en cuenta los factores para reinventar o
redisefiar la propuesta que es modificada tomando en cuenta el
proceso de adopcion, asi como aplicacion en la vida cotidiana.

Foto recuperada por: Selecciones Flexbot
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Los pasos anteriores daran pie a conocer a los compradores
0 usuarios activos en la innovacion sabiendo asi su tipo de
comportamiento en un sistema social. Se divide en cinco
categorias de adoptadores: los innovadores, que promueven e
introducen las innovaciones; los adoptadores tempranos, que
son los primeros en ponerlas en practica; la mayoria temprana,
un gran nimero de individuos que adoptan las innovaciones lo
suficientemente pronto; la mayoria tardia, que las adoptan a
tiempo, finalmente los rezagados, que se quedan atras del resto
(Rogers, 2003). Conocer su conducta mejora la manera de incidir
a los diferentes tipos de personas, dejando de simplificar el
analisis incluso en las organizaciones, lo que provoca un mejor
entendimiento de innovacidn incluso en tecnologias.

La manera de implementar el postulado de la DOI en la
propuesta de disefio es mediante la reduccion de incertidumbre
de los compradores para fomentar la adopcion temprana de
innovaciones, en la que las redes sociales desempefian un papel
decisivo para promover el producto, asi como servicio ofertado.
Es importante saber como la propuesta se adaptara a la sociedad
antes de su aplicacion en la vida real. Lo anterior se lograra a
través de informacién grafica complementaria, asi como videos
o fotografias de producto donde se explican cuestiones de
funcionamiento, mantenimiento tal como estética del producto.

Para adentrarse mas al Uso de la Tecnologia se considera la Teoria
de la Actividad, la cual fue establecida por Vygotsky (1978), el
cual menciona que las personas realizan actividades con el fin
de alcanzar un objetivo, pero esta tiene que estar inspirada por la
satisfaccion de una necesidad, esto va a depender del contexto
historico, social o cultural en el que se dé desarrolla (Universitat
Pompeu Fabra, S.f). En este contexto al igual se pueden considerar
las herramientas o artefactos que lo componen, ya que estos se
han creado, asi como transformado durante el desarrollo de la
propia actividad. Estos artefactos se deben tener presentes como
elementos inseparables de las acciones humanas.

Esta teoria sostiene que las relaciones con estos elementos son
dindmicas y sus condiciones pueden variar. Una accién puede
cambiar cuando las condiciones lo hacen, ya sea que impidan o
hagan que su ejecucion sea diferente, de este modo se cambian
las operaciones que antes se realizaban, sin embargo, el objetivo
o la necesidad se sigue manteniendo y las acciones se hacen
diferentes de acuerdo con las condiciones (Arrausi, 2017). Del
mismo modo, las necesidades estan moduladas por el contexto,
asi que se pueden componer por sub- actividades con el mismo
objetivo en comun, asi pueden ser satisfechas de distintos
modos, pero todas alcanzan lo mismo.

Considerando lo anterior es importante que la propuesta
transmita la importancia de tener un mayor cuidado de los
dispositivos digitales hacia los padres, de este modo se podria
dar un uso ademas de adecuado, interesado y consciente, hacia
los beneficios que podria traer consigo. Considerando esta
teoria, los padres, lo percibirdn como una necesidad, de este
modo las sub- actividades, como establecer tiempos, acciones,
interacciones, entre otras. Se realizardn poco a poco, con
motivacion, con tal de conseguir el mismo objetivo, el cual es
darle un uso sano a la tecnologia, pero este sera transmitido a
los hijos como una necesidad de realizar distintas actividades
en el dia, debido a que se ha visto que establecer limites
conscientemente puede causar actitudes de rebeldia.

Existen muchos factores que afectan la crianza de los hijos y
una de ellas son las conductas que adquieren o desarrollan los
nifios, por lo que la Teoria del conductismo puede ayudar a que se
tenga una mejor comprension de las conductas. El conductismo
es una de las corrientes psicolégicas mas antiguas, teniendo
sus origenes a principios del siglo XX. La idea fundamental de
esta corriente es que el aprendizaje consiste en un cambio en
el comportamiento, ocasionado por la adquisicién, refuerzo y
aplicacion de asociaciones entre los estimulos del ambiente y
las respuestas observables del individuo.

Tomando en cuenta lo anteriormente mencionado, las
conductas se adquieren y se pueden cambiar, asi mismo la teoria
menciona que es importante controlar y manipular los eventos
del proceso educativo para lograr en el nifio la adquisicion o
la modificacién de conductas a través de la manipulacién del
ambiente. Estos cambios conductuales son el aprendizaje de
conductas, habilidades o actitudes. (Ladd, 2002 Cémo se cit6
en Guerrero, 2009) De esta manera es que se tiene que buscar
cambiar las conductas que no les parezcan a los padres, por lo
que, en la propuesta, esta teoria se puede aplicar en el entorno
de los nifos ya que se puede influir en el fomentar la realizacién
de distintas actividades que aporten a un desarrollo completo
tanto de capacidades como de habilidades de estos.

A lo largo de la investigacion, se han encontrado posturas
anti-tecnologia y pro-tecnologia. Sin embargo, la Teoria de la
tecnologia critica de Feenberg (2015) busca llegar a un punto
intermedio, en donde se analicen los aspectos positivos, como
los aspectos negativos de la misma. Esta teoria es relevante
debido a que, no es recomendable negar las herramientas
digitales, debido a que seria ir en contra del desarrollo. Es
necesario abordar esta perspectiva, ya que, estd orientada
critica y empiricamente en lo que actualmente esta sucediendo
en la sociedad.

De esta forma, la teoria critica busca dar a entender el punto
medio de la tecnologia, sus beneficios y al mismo tiempo dar a
entender sus riesgos si existe un mal uso de ella. Este enfoque,
demuestra el andlisis de la tecnologia, demostrando una nueva
perspectiva sobre ésta, asi como sus efectos. Por lo que, ofrece
una plataforma para reconciliar todos los elementos tanto
positivos como negativos, para generar una reflexién sobre la
tecnologia (Feenberg, 2005). Nuestra propuesta, se basa en el
enfoque que toma esta teoria, en donde no podemos negar la
existencia de la digitalidad, pero se le puede dar un uso adecuado
no dejando de lado instrumentos analogos que fomentan otras
habilidades de desarrollo en la infancia.

Se posiciona en esta investigacion la Teoria del disefio de
experiencias por Augusto Forero, donde define al disefio de
experiencias como una fuente de innovacién en el proceso de
desarrollo de proyectos, donde “identificar asi como observar los
comportamientos de las personas, son elementos cualitativos
necesarios para entender no sélo las experiencias funcionales
de los consumidores, sino también las experiencias cognitivas
y emocionales necesarias para la innovacion del aprendizaje en
disefio” (2013, p.78), todo esto desde el entendimiento de que el
entorno es percibido diferente por las personas y que igualmente
se encuentra en constante cambio, por lo que nosotros como
disenadores debemos prestar atencién detenidamente.

Asi mismo, en ésta teoria se hace énfasis en la importancia de
la experiencia como tal, Hekkert (2006) y Schifferstein y Cleiren
(2005) la definen como “la conciencia de los efectos psicoldgicos
provocados por la interaccién con un producto” (como se cité
en Forero, 2013, p.79) esto incluye incluso el grado en el que los
sentimientos fueron estimulados, en los que usualmente son
relevantes, ya que las experiencias suelen referirse a aquellos
acontecimientos de la vida que son significativos, tanto en
términos cognitivos como afectivos. Por lo tanto, las experiencias
son aquellas situaciones que dejan una huella cognitiva o incluso
afectiva significativa en alguin aspecto de la vida del usuario.

Dichas experiencias no sélo pueden ser generadas por el usuario,
sino que también pueden ser creadas deliberadamente por un
equipo de disefio para mejorar el impacto que las personas van a
tener cuando interactden con ciertos espacios u objetos. También
se pueden crear para generar una impresion que tenga coherencia
con el significado que se quiere construir, asi como relevante
con el entorno en el que se desarrollan la o las actividades en
especifico del usuario. Por lo tanto, se establece que no sélo el
disefio debe ser entendido como la creacion de experiencias, sino
que también el disefador tiene la “responsabilidad completa,
libre de la opinién recurrente de que los productos tienen un
determinado caracter por solicitud del cliente” (Forero, 2013,
p.80).

Esto a su vez va de la mano con 3 componentes principales
que conforman la experiencia de la interaccion entre usuario
con objeto, las cuales son en primer lugar, la respuesta estética
donde pueden ser sentimientos de placer o no; en segundo la
persona trata de entender cémo el producto debe ser operado
o vivido; en tercer lugar, es cuando la persona le atribuye un
significado connotativo o expresiones simbélicas. Por lo tanto,
en la propuesta de disefio se busca que a través de su alto nivel
de personalizacion donde el usuario tiene el control absoluto,
pueda crear una experiencia positiva a la vez que construye un
significado con connotaciones de lazos familiares, asi como el
trabajo en conjunto, desde una perspectiva democratica.

Se encuentra la Psicologia del diseio la cual se sitda en la
actual sociedad que se encuentra en un crecimiento veloz
y masivo en el intercambio de informacion. Asi mismo, en
una cultura que como menciona Xiloj “protagonizada por la
cantidad de informacion que intenta captar nuestra atencién
y permanecer en nuestra memoria mediante una estrategia
conceptual creativa” (2015, p.31). Por lo tanto, es necesario
un uso correcto, asi como pertinente de las herramientas que
brinda el disefio grafico para poder idear una estrategia original
que destaque de la estrecha competencia en la actualidad para
poder acercarse al usuario satisfactoriamente.

Por ejemplo, una herramienta de gran importancia es el uso del
color, el cual si se usa con un sustento psicolégico, puede ser
efectivo en la generacion de ciertos sentimientos en el usuario
que buscan ser creados a través de estrategias publicitarias.
Como menciona Heller, “la psicologia del color, es la relacién del
color con nuestros sentimientos (...) la seleccion de colores no
es cuestion de gusto, sino de experiencias universales comunes”
(2008, como se citd en Xiloj, 2015, p.92). Por consiguiente, dicha
seleccién de colores debe prestar atencion al entorno que rodea
al usuario, ciertas actividades que se comporten como patrones
en sus vidas o incluso necesidades identificadas donde el color
puede tener presencia.

De modo que, la teoria de la psicologia del disefio grafico
utiliza como base la comunicacién para la interaccion entre el
disefador de la misma manera que el usuario, enfocado sobre
todo en la creacién de la publicidad, donde su objetivo principal
es hacer que el receptor comprenda la intencién del emisor
en el mensaje (Xiloj, 2015). Por lo tanto, para poder consequir
dicho objetivo nuevamente se hace énfasis en el uso correcto
de herramientas del disefio que permiten que los elementos
que se incluyan en la estrategia publicitaria tengan un propésito
coherente que contribuye a conseguir los objetivos del equipo
de disefo de manera efectiva.
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Debido a lo anterior, la aplicacion de la teoria en la propuesta de
disefio en ésta investigacion es que mediante el disefio grafico
con sus elementos principales tales como la psicologia de los
colores, la armonia entre ellos asi como el uso de tipografias, etc.,
se busca generar conciencia en los padres para preocuparse mas
por el desarrollo de sus hijos ante un entorno donde predomina
el uso de la tecnologia, donde asi mismo se deben buscar
estrategias para acercarse no solo a los padres, sino que también
generar interés en los hijos para usar la propuesta de disefio,
tomando en cuenta que son perspectivas diferentes para ver su
entorno de maneras contrastantes.

La Teoria de la carga cognitiva, disefio multimedia y aprendizaje
surge a partir de la busqueda del alineamiento entre el disefio
instruccional con la arquitectura cognitiva. Esto con la finalidad
de lograr un aprendizaje fluido de nueva informacion. Las formas
en que aprendemos las cosas tienen relacion con la estructura
cerebral por lo que, si se entiende esta, se puede comenzar a
disefiar a partir de ese conocimiento para que cada disefio se
adapte o trabaje en conjunto para el estudio o andlisis. siguiendo
estos flujos de aprendizaje es que se logra un disefio intuitivo que
no tiene necesidad de una explicacion, basado en esto se pueden
lograr hacer objetos estéticos, asi como sencillos para su facil
utilizacion.

Analizando esta teoria, sobrecargar al usuario con un producto
complejo de aprender a utilizar, puede causar que se cree un
desinterés en utilizarlo, ya que se saturaran y veran abrumados
por la complejidad del objeto, esto se puede ver en el postulado
que menciona que los aprendices tienen una muy limitada
capacidad de memoria de trabajo cuando deben enfrentarse
con nueva informacion, por lo que , el aprendizaje se puede ver
amenazado si los materiales instruccionales sobrecargan estos
recursos. Debido a lo descrito en el postulado es que se deben
de tomar estrategias en el cémo se utilizara un nuevo producto
para no generar un trabajo extra (Mayer, 2005, Cémo se cit6 en
Lotero, 2012).

Esta teoria se puede usar dentro de la propuesta en el
funcionamiento del producto para hacerlo estratégicamente
comprensible. De esta forma, hacer un producto que se aprenda
a utilizar de manera sencilla. La importancia de hacer el producto
de esta forma es lograr que el usuario no tenga problemas
comprendiendo el funcionamiento del objeto haciendo su
experiencia mas comoda en donde no tenga que pensar cémo
utilizarlo, sino que el mismo producto logre guiar al usuario sin la
necesidad de un manual, tiene que lograr ser intuitivo.

Por otro lado, la teoria del conectivismo surge para ajustarse a
esta Era Digital en la que se vive, busca adaptarse a la actualidad,
donde el desarrollo de la tecnologia ha cambiado el estilo de vida
de las personas (Siemens, 2004). Habla del aprendizaje, el cual es
un proceso que transcurre en ambientes difusos con elementos
cambiantes, de los cuales el usuario no tiene control, pero, al
tener contacto con estos elementos se van haciendo conexiones,
en estas es donde se adquiere el conocimiento, por lo que, entre
mas conexiones, se permite aprender mas, ya que es un proceso
de conectar nodos.

A través de esta teoria se busca comprender que las decisiones
se basan en principios que cambian rapidamente, al igual que
continuamente se estd adquiriendo informacion. También
menciona que es importante adquirir la habilidad de hacer
distincion entre la informacion que es importante y la que no
resulta vital, al igual que se debe reconocer cuando el ingreso de
informacién nueva altera el entorno al que se llegé, basado en
decisiones tomadas previamente. Esta toma de decisiones es un
proceso de aprendizaje, el escoger qué aprender y el significado
de lo que se recibe es visto desde una realidad cambiante, ya que
una alteracion en el futuro podria cambiar lo que hoy se decidié
de un modo.

Como ya se ha mencionado, la modularidad de la propuesta
permite ofrecer distintas actividades dentro del dia del niiio, en
las cuales, algunas pueden ir 0 no acompaiiadas de sus padres.
En relacion con el conectivismo, se busca que a través de cada
mddulo con la propuesta de actividad se formen conexiones o
nodos, de este modo los nifios tengan la oportunidad de adquirir
conocimiento al tener contacto con ellos. Al mismo tiempo,
desde la toma de decisiones que se menciond, es importante
que los nifos vayan aprendiendo de las consecuencias que se
obtienen al decidir algo, asi como los cambios que se producen
en su entorno, por lo tanto, el poder desarrollar otras habilidades
al tener un acercamiento sano con la tecnologia digital.

Aunado a lo anterior, la Teoria de la activacién digital por Oscar
Bustamante Farias (2019) menciona que a partir del surgimiento
de la era digital con la promocion del sistema neoliberal
globalizado se han causado malestares sociales, asi como
digitales, desarrollando distintos perfiles politicos derivados
de los anteriores que desde pequefios se pueden aprender o
desencadenar. Dichos perfiles se han fortalecido debido a la
cultura o sociedad evolutiva inmersa en la apropiacion de redes
multimedia globales creando personas cada vez mas endeudadas,
mediatizadas, inseguras tal como representadas por el sistema.

Lo que busca esta teoria es mejorar las maneras de hacer, las
tacticas de consumo, asi como incrementar el sentido colectivo
o darle usos significativos a la tecnologia en el aprendizaje como
condicion para el logro de resultados (Sunkel, Trucco & Moller,
2011). La manera de hacer lo anterior es mediante la impresion
de las légicas en los individuos a la accién colectiva, las cuales
son tres: “tecnoldgica”, “ideoldgica” asi como “socioldgica’.
Implementando esto en la utilizacién de la tecnologia en la
era digital se puede evitar el empobrecimiento de nifios a
personas adultas politicas. Lo anterior propicia un pensamiento
mas racional y mejorado que suma a la poblacién futurista
(Bustamante, 2019).

El camino con mayor viabilidad de evitar crear sujetos
politicos con carencia de ldgica colectiva desde pequefios es
permitiéndoles tener acceso a las légicas en la utilizacién de los
medios multimedia globales ya que al estar inmersos en una era
digital el empleo de estos es recurrente, sin embargo, hay formas
racionales que no desvaloriza a las familias ni las sociedades.
Una crianza basada en la ldgica promovera la responsabilidad
en la digitalidad. Debido a lo anterior la propuesta de disefio
en cuestion tendrd como caracteristica la implementacién de
alternativas a las actividades que se hacen en la virtualidad
con el objetivo de fomentar el pensamiento critico en la familia
sobre toma de decisiones al momento de elegir pasar tiempo en
juegos o tareas creativas de manera fisica sobre la eleccion de
las pantallas.

Por otra parte, existe la Teoria de la instrumentalizacion, la
cual habla de cémo la modernidad ha demostrado cambios en
el desarrollo de la sociedad, asi como de cada individuo. Se
argumenta que, esta modernidad fomenté a que existieran dos
cambios fundamentales, influenciando una transformacion en el
modelo de familia que ya estd establecido, ademas de los cambios
en las tareas que se tenian como desempeio de cada individuo
de la familia. Estos dos aspectos de cambio son el cambio de la
nocion de autoridad y el desplazamiento de la esfera familiar.

De este modo, Coronado (2017) plantea que esta transformacion
genera que la familia deja de ser el lugar propio y originario del
individuo. Por lo que, critica que los individuos ya no tengan el
mismo tipo de racionalidad creando diferentes reacciones a lo
que se presente en su cotidianidad. Cuestiona que la modernidad
no va a igualar los nticleos familiares ni a sus funciones sino al
contrario. El hecho de que ya no haya el uso instrumental de la
razén en la familia provoca una situacion donde se es incapaz de
formar al individuo del modo en que antes se solia hacerlo.

Por lo que, en la propuesta de disefio se tomara en cuenta la
importancia de la concientizacion sobre el papel fundamental
que tiene la familia como nucleo en el crecimiento de los hijos.
Es necesario tener el involucramiento del padre, asi como de la
madre en el desarrollo del hijo, ya que, en aspectos en relacion
con la tecnologia se necesita el apoyo y preocupacion hacia su
uso. De esta manera, la propuesta fomentara la perspectiva del
uso adecuado de la tecnologia, pero no como el principal factor,
sino como alternativa. Asi, promover otro tipo de habilidades
mediante actividades analogas.

La teoria del color por el psiquiatra y filésofo Max Liischer
(1947) resalta que las distintas tonalidades de un color pueden
modificar la actividad subjetiva en el cerebro provocando
estimulos a los estados de animo. La estimulacién cromatica
es causa de las ondas de vibracion que tienen los colores que
llegan al cerebro con distinto significado. Esta teoria surge
como alternativa filoséfica, asi como metodoldgica llamada
funcionalismo, la que menciona que un color sélo cumple
con su estructura hasta que inciden en la personalidad de
los individuos. Existen colores que provocan las mismas
interpretaciones en diferentes personas, estos funcionan de
mejor manera para manipular o cambiar el sentimiento que se
tiene en el momento, influyendo en el entorno de igual manera.

Aunado a lo anterior, la sociologia indica que el color es capaz
de hacer sentir tal como pensar distintas cosas. El circulo
cromatico se relaciona a experiencias culturales, emocionales o
sociales por las distintas combinaciones de tonos. La seleccién
de la paleta de color considerada en la propuesta de disefo
fusiona analiticamente el color verde esmeralda, amarillo diente
de leén, azul cobalto tal como morado iris, que tienen un objetivo
especial para intervenir en los pensamientos o sentimientos
del publico al que se delimita. Los anteriores pueden causar
equilibrio, concentracion, sabiduria, diversion, creatividad,
atencion, optimismo, inteligencia, calma, asombro, misterio, asi
como reflexién, en ese orden especifico de aparicion (Murguia
& Noya, 2019). Estos cumplen con el objetivo que se busca de
influir en los nifios en su etapa de formacion.
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Asi mismo, se encuentra la Teoria del Disefio persuasivo por
Bronwen Rees, la cual surge en respuesta al hecho de que la
persuasion no es una herramienta con una connotacion negativa,
sino que en realidad lo que se busca es que el disefio persuasivo
puede “mejorar la experiencia de usuario al, por ejemplo, hacer un
sitio web facil de usar—entiende de disparadores psicoldgicos,
la conducta de los usuarios y las entabla” (Rees, 2022, p.1). Esto
indica que, por ejemplo, diversas compaiiias buscan persuadir a
sus clientes mediante la muestra de blsquedas relacionadas con
la compra que se encuentran realizando para que contintien con
dicha actividad.

Esto se traduce a que como disefiadores se puede hacer uso de
la persuasion para que el cliente pueda realizar una actividad,
mientras que, la propuesta de disefio lo convenza a continuar
realizandola, con el objetivo de buscar un beneficio en algin
aspecto de su vida atendiendo una necesidad en especifico.
Debido a lo anterior, la teoria se basa en la pirdmide de La
Jerarquia De Las Necesidades De Maslow, la cual establece que
existen 5 distintos tipos de necesidades ordenadas acorde al
nivel de bienestar de la persona donde la labor del disehador es
siempre buscar el mayor nivel de bienestar en el usuario.

Figura 2. Elaboracién Propia. Paleta de Colores

Por consiguiente, una vez identificada la necesidad y una vez
satisfecha pueda conseguir un nivel alto de bienestar en el
usuario, se procede a idear el como se va a satisfacer. Para esto,
Rees hace énfasis en un elemento importante de la persuasion,
que es poder brindarle al usuario un control absoluto del objeto
de disefio, es decir, hacerlos sentir poderosos al ofrecerles
herramientas que los haran sentir como si estuvieran en control
de su travesia (2022). Al poder consequir esto, la propuesta de
disefo desata la motivacién como elemento clave para que el
usuario use de manera continua el objeto de disefio.

Dicho elemento forma parte de otro aspecto importante de la
teoria del disefio persuasivo, que es el conjunto de la Motivacion, la
Habilidad, asi como los Disparadores, donde la motivacion provee
una raz6n para que alguien se involucre en una tarea, la habilidad
provee a las personas con la oportunidad de completar la tarea o
los disparadores ocurren en el ambiente o cerebro e incluso dan
pie a que una persona haga algo. Traducido en la propuesta de
diseno, lo que se busca es que, a través de un dominio absoluto
de parte del usuario, va a funcionar de motivacién para mostrar
interés en continuar usandolo, asi mismo la habilidad tanto como
los disparadores van inmersos en dicha libertad de uso (Rees,
2022).

La propuesta de disefio va a atender la necesidad de la existencia
de alternativas fuera de la tecnologia que sirvan de apoyo para
los padres en el desarrollo de sus hijos, por lo que esto representa
un nivel de bienestar de autorrealizacion que es el nivel mas alto
acorde a la jerarquia de necesidades de Maslow. Asi mismo, la
estructura de la propuesta no sélo permite que los progenitores o
nifios introduzcan los objetos que deseen, sino que también ésta
se puede colocar en el piso, empotrar en la pared, personalizar los
colores de los cajones en su interior, e incluso definir el nimero
de cajones que se buscan poseer, esto con el objetivo de que el
usuario se encuentre con el control absoluto de la propuesta.

Retomando el control que tendra el usuario sobre el producto, se
considera la Teoria del disefio emocional desde la sostenibilidad,
en el cual se busca formar un disefio emocionalmente duradero.
Soler, A. (2017) habla acerca del apego, el cual es una fuerte
relacion entre el individuo con un objeto en particular, formando
un vinculo, el cual es diferente a lo que se establece con otros
objetos, porque se convierten en posesiones. Es un proceso
que se va construyendo a lo largo del tiempo, es un resultado
de la experiencia que se tiene en torno del objeto. Para que esto
suceda, es necesario que el objeto provoque algo extraordinario
en el individuo.

El afecto con los productos se enfoca en la relacién entre dos,
la persona con el objeto, desde el disefio se puede estimular o
provocar a través de factores afectivos (Desmet, 2002, Como
se cité en Soler, 2017). El apego modifica la manera en que las
personas interactuian con el objeto, como resultado se ha podido
observar el cuidado, repararlo o se evita su reemplazo el mayor
tiempo posible. De este modo, el desecho se convierte en una
separacion personal. Esto es importante debido a que, si se
procura prolongar la vida (til del producto a través del apego, en
el ciclo de vida, se reduce la demanda de recursos naturales, al
igual que se disminuye la cantidad de residuos sélidos.

Dentro de la propuesta, al consistir en un mobiliario que se
introducira en la nifiez de los hijos, la experiencia que genera es
un vinculo de aprendizaje, por lo que considerando la emocion
que se puede generar hacia los productos, se busca alargar su
vida, para que se le dé un uso continuo, formando parte de su
experiencia en el dia a dia para que se preserve en el paso de
los afios, durante su crecimiento. Dentro del disefio del producto,
se considera que se pueda adaptar mas tarde a sus necesidades
en el resto de las etapas de su vida, de modo que se pueda
continuar preservando, por esto su modularidad permite distintos
acomodos para cualquier espacio, debido a que en la mayoria de
los casos los muebles adquiridos en la nifiez se quedan en el
resto de la vida.
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Variable: Crianza de los hijos

Externas

CONTEXTO

ser combinados con los

%msm de autoridad.
. .
30

POSTULADO

Se tiene que lon"rar er!-;:uema el estilo

de crianza democratico definido pm"i

= Baumrind, que, mediante la

APL ICACION propuesta uy:usca que se dmrrullan-
acuerdos entre los padres e hjjas para

EN EL la realizacion de actividades en

conjunto o en el establecimiento de

DISENQ forsrics.

Diseno

Teoria de

Innovacion
Social

La actual crisis global, el capitalismo
oohmntrado, la paupaﬁzacién de la
vida en las ciudades son batallas que
‘adn no estédn perdidas.

Explica cémo la innovacién social
desde el diseno busca la aspiracién de
proyectar una vida mejor. Esto desde
un trabajo en cenjunte con el disefiador
yla ‘persona a la que a‘llamla. ¥ que
juntos construyan practicas que eviten
la pauperizacién de la vida en las
ciudadee :

Considerando el uso que actualmente
se le da a la tecnologia, a través de la
.propu sta busea que tanto nlﬁos:
! adres le den un uso adecuado y
=moderado a la tecnologfa. A través del
disefio, se ‘adapta a las necesidades de
los usuarios al utilizar dispositivos
digitales, delimitando cierto tiempo,
perc al mismo tiempo dedicando
tiempo a otras  actividades
individuales, que al igual | benefician el
desarrollo y a los lazos afectivos.

Figura 3. Elaboracion Propia. Matriz de Postulados: Crianza de los hijos.
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CONTEXTO

|
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Considera el disefio grafico como un
factor constructivo y conductivo de la
comunicacldn, utilizando los
elementos gréficos y la diagramacion
como hurramientas principales ;para

POSTULADO

Como parte de la propuesta de disefio,
se bu : el disﬁﬁo

APLICACION e e
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= “acciones en mrgohlllakl:l !l;mal::‘él para

desarrollar otra es as
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S

Figura 4. Elaboracion Propia. Matriz de Postulados: Uso de la Tecnologia



34

VARIABLE: ERA DIGITAL

Externas

Teoria
de la
instrumentalizacion

F Conectivismo

(Aprendizaje)

Es una teoria del aprendizaje para la
era digital. Surge a partir de la
necesidad de adaptarse a |la
actualidad, donde la tecnologia ha

biado el estilo de vida (Vaill, 1996,
Co NTEXTO g)rrr:\n se")cifd' en E‘:er:ena;az{(\llﬂa)..

Plantea que el aprendizaje es un
proceso, que transcurre en el interior de
ambientes difusos, con elementos
cambiantes y que no tienen un control
por el usuario, de este modo adquiere

POSTULADO nuevo conocimiento. Busca fortalecer
como nutrir las conexiones para
mejorar el aprendizaje.

Se busca que a través de |la
modularidad del mobiliario para la
oferta de distintas actividades, seda la

L4 oportunidad de generar varias
APLICACION conexiones para los nifios, asl pueden
adquirir conocimiento y aprendizaje.
EN EL va acompaiiado con la toma de
~ decisiones, debido a que al ser un
DI SENO proceso de aprendizaje, se busca que
los nifios hagan las actividades de
cada médulo por el tiempo asignado,
por lo que a través de su entorno
podrén determinar lo adecuado.

Teoria del -

Diseno persuasi
por Bronwen Rees

Surge en respuesta al hecho de que la
persuasion no es una herramienta con
una connotacion negativa, sino que en
realidad lo que busca es que el disefio
persuasiva  puede “mejorar la
experiencia de usuario al hacer un sitio
web facil de usar—entiende de
disparadores psicolégicos, la conducta
de los usuarios y las entabla” (Rees,
2022)

La teoria establece que un elemento

importante de la persuasion es poder

brindarle al usuario un control absoluto
del objeto de disefio, es decir, hacerlos
sentir poderosos al  ofrecerles
herramientas que los hardn sentir
como si estuvieran en control de su
travesia. (Rees, 2022)

Lo que se busca es que los padres asi
como sus hijos puedan hacer un uso
absoluto de la propuesta de diseno,
donde no exista un manual con pasos
especificos de cémo usarlo, sino que
el objeto en si se adapte al estilo de
vida de la familia y los padres puedan

utilizarlo de la mejor manera posible

para  conseguir un  desarrollo
satisfactorio de sus hijos.

Figura 5. Elaboracion Propia. Matriz de Postulados: Era Digital
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CAPITULO III:
MARCO METODOLOGICO

3.1 TIPO DE ENFOQUE

La UNAM define la investigacion cualitativa como “un procedimiento metodolégico, donde se hace uso de entrevistas,

graficos o dibujos para comprender fendmenos (...) desde una perspectiva holistica, pues se trata de entender el conjunto

de cualidades interrelacionadas que lo caracterizan” (2005, p.5). Dicho procedimiento, como menciona Rus, se centra en
el andlisis en profundidad, por lo tanto, se busca conocer el objeto de estudio detalladamente para permitir otro tipo de

procedimientos (2022).

Por lo tanto, en esta investigacion se tiene un enfoque
cualitativo, donde el objeto de estudio son los padres, que
optan por soluciones poco eficientes que contribuyen al
desarrollo de conductas rebeldes por parte de sus hijos. A
través de entrevistas, graficos, asi como bocetos, se busca
entender detalladamente el nuevo entorno que rodea a los
padres actuales, el cual sirve como factor determinante por la
que dichas soluciones que ellos establecen no son efectivas.
Asi mismo, gracias a las entrevistas, se puede interactuar
de manera directa tanto con los padres como los hijos,
obteniendo asi un entendimiento a detalle de como éstos
interactdan entre si.

Por lo tanto, gracias a estos acercamientos con el usuario, la
propuesta de disefio Ninu busca brindar alternativas para que
dichas interacciones padre e hijo, sean en conjunto, que todos
los miembros puedan participar en las organizaciones del dia
a dia de los hijos tomando en cuenta la inevitable presencia
de los aparatos electrénicos, pero a su vez enfatizando la
importancia de las responsabilidades fuera de la digitalidad
que en conjunto con una buena relacién entre familiares,
contribuyen a un desarrollo ideal en distintos aspectos del
infante, tanto en lo psicolégico como lo social y afectivo,
evadiendo a su vez, la generacion de conductas rebeldes en
los hijos.
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3.2 METODOLOGIA

Para el desarrollo de este proyecto se utilizé la metodologia de disefio del doble diamante la cual consiste de un proceso

no lineal, lo que quiere decir que durante el desarrollo de disefio se pueden llegar a replantear cosas regresando, incluso al
planteamiento del problema. Esta metodologia se divide principalmente en 4 fases, descubrir, definir, desarrollar y entregar.

De igual manera, el doble diamante procura como principios poner primero a las personas, comunicar, colaborar e iterar

(Design Council, 2021).

Cabe recalcar que, aunque se basé en esta metodologia, se
modificaron las fases de la misma debido a el tiempo en el que
se desarrollaria el proyecto por lo que surge un tercer diamante,
provocando que la metodologia utilizada se divida en 6 fases,
siendo descubrir en sistemas, definir en sistemas, descubrir,
definir, desarrollar y entregar. Estas 6 fases deben de terminar
dando una resolucion a la problematica, es decir una respuesta
de disefio. A continuacién, se explicara en lo que consiste cada
una de las fases ya antes mencionadas.

La fase de descubrir en sistemas es la primera que se desarrolla,
en esta se busca el analisis de posibles futuros a través de las
megatendencias. Encontrando una megatendencia, se analizan
las problematicas existentes, asi como el impacto que pueden
llegar a tener. Esta fase se logra encontrando hechos y datos
que después se tiene que agrupar en temas para cada vez
definir mas hacia qué problematica se va a definir el proyecto.
En conjunto, esta fase se puede resumir en el panorama general
de la problematica.

Siguiente a esta fase, se desarrolla definir en sistemas. En esta
fase se mapea el contexto del tema elegido con la finalidad
de analizarlo a profundidad. Esto con el objetivo de poder
identificar estrategias de intervencion, de esta forma se puede
llegar a aterrizar el problema en concreto. Por lo tanto, en
esta fase, también se realiza el diseio de transicion. Este es
el analisis del impacto que puede llegar a tener una respuesta
de disefo. En conclusion, esta fase es tomar la informacién sin
estructura para interpretarla en un reto de disefo.

Las dos anteriores fases concretan el primer diamante de la
metodologia, terminando en la definicion del problema. El
segundo diamante comienza con la fase de descubrir, esta fase
se basa en la recopilacion de informacion. Para esto se vuelven
a agrupar temas para poder realizar una investigacién primaria
que consta de fuentes documentadas, es decir libros, articulos,
noticias o paginas de internet. Después de esta investigacion,
se realiza una segunda recopilacion de datos por medio de
fuentes secundarias, estas fuentes son expertos o involucrados
en el tema. Esta fase termina dando como resultado una
investigacion sin estructura.

Definir es la fase que sigue, en donde se tiene que estructurar
la informacién recabada en la fase anterior. Esto se logra
rescatando los hallazgos mas relevantes de la investigacion,
agrupando estos hallazgos se logran visibilizar los posibles
caminos a una solucion, por lo que se elige uno de estos grupos
y se genera un insight que dara pie a encontrar un marco de
oportunidades. Esta fase termina cuando se comienzan a
definir las posibles soluciones al problema. Para esto, se
realizan preguntas de ;cémo podriamos? para poder comenzar
aindagar en la solucion.

Después de definir las posibles soluciones, comienza el tercer y
tltimo diamante de la metodologia, dando comienzo a la fase de
desarrollar. Esta fase es principalmente para idear la solucién
a la problematica, esto se logra a través de varios ejercicios
como lo son la lluvia de ideas, la peor idea posible o cualquier
otra herramienta de ideacidn. En esta fase, el objetivo es llegar
a resoluciones hipotéticas, evaluando cada una de las posibles
ideas que puedan dar solucién al problema.

Finalmente, se llega a la ultima fase que es entregar. Esta
fase consiste en materializar la ideacién, es decir llevar las
propuestas de solucion a un producto en concreto. Para esto
se lleva un proceso de prototipado y analisis de la propuesta,
esto realizandose repetitivamente hasta que se afinan todos
los detalles posibles para llegar a un minimo producto viable
0 MVP que se debe de validar con los que serian usuarios del
producto. Luego de validarlo comienza un proceso de arreglar
todos los detalles que surjan con las retroalimentaciones de las
validaciones para finalmente tener el producto deseado.

Luego de esto, se define un modelo de negocios, lo que permite
que se tenga claridad en cémo es que llegara el producto a
los usuarios, es decir, cémo se dard a conocer. Finalmente,
realizar un pitch para transmitir el producto y lo que se quiere
solucionar con él, como estrategia de venta. Después de las
fases ya mencionadas, se llega a la resolucion dando fin a la
metodologia.
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33 METODO

El método es un proceso riguroso que permite adquirir un
conjunto de conocimientos de manera sistematica y organizada
(Maya, 2014). Dentro de esta investigacion, se utilizd para
formar este trabajo de investigacion, donde se identificé una
problemética y a través del método de investigacion se fue
adquiriendo la informacién necesaria para abordar el tema.

Siendo este un trabajo de disefio, se buscd identificar una
necesidad, para después abordar la problematica en torno a
esto. En un inicio, para comprender el problema al que se estaba
afrontando fue necesario ver las cosas desde una perspectiva
holistica. Esta perspectiva, permite entender los eventos
desde un punto de vista donde se puede ver en su totalidad,
como un conjunto, por lo que es en su complejidad, lo que deja
comprender el contexto, las personas involucradas, al igual
que los contextos de ellos (Diaz, 2008). Desde lo holistico, fue
posible analizar el sistema, asi se comprendio el contexto en
el que se encuentra la problemética planteada, asi mismo se
identificaron ciclos que se han formado, esto ayudo a plantear
una solucién.

En el desarrollo de la investigacion se utilizé el pensamiento
divergente, asi como el convergente. A partir del divergente,
el cual esta enfocado hacia la creatividad, ya que busca
originalidad, inventiva y flexibilidad. Dentro de este, se permite
plasmar la invencién, e incluso el descubrimiento de objetos,
este pensamiento fue aplicado, ya que permite encontrar
nuevas soluciones modificando planteamientos habituales, asi
como puntos de vista, con tal de renovar antiguos esquemas
(Alvarez, 2010). En el proyecto se aborda la crianza, a través
de la propuesta se busca dar un apoyo a esta, por lo que, a
través de lo divergente, fue posible dar una solucién buscando
modificar comportamientos habituales que actualmente los
padres tienen.

Finalmente se llevé a cabo la verificacion, con ayuda de un
modelo se obtuvo retroalimentacion del usuario (Jones, 1978),
en esta etapa se revisaron errores, fallas, pero también aciertos,
asi mismo se buscé el cumplimiento de los objetivos, fue
necesario regresar unas etapas atras para continuar recabando
informacién para mejorar y verificar hasta finalizar la propuesta.

3.4 INSTRUMENTO

Para poder recabar la informacion tanto secundaria como primaria, se emplearon diversos instrumentos, siendo primeramente
las entrevistas, las cuales se realizaron a padres primerizos, padres experimentados, psicélogos, educadores, maestros,
pediatras, asi como expertos en tecnologia de informacién con un enfoque en nifos.

Asi mismo se encuentran las validaciones, las cuales se
realizaron para cada uno de los prototipos que se crearon.
éstas fueron dirigidas a distintas familias, para poder evaluar
el comportamiento, asi como la aceptacion no sélo de los hijos,
sino que también la opinién de los padres, ya que a estos son los
que van a realizar la compra y ademas se busca que tanto los
hijos como padres participen en conjunto en las decisiones del
hogar. De la misma manera, se emplearon las estadisticas del
INEGI, para poder tener conocimiento del aumento de usuarios
de internet o dispositivos electrénicos durante los Gltimos afos,
para poder evaluar la relevancia del tema de investigacién en la
actualidad.

Dichas estadisticas no sélo se encuentran enfocadas en la
poblacion adulta, sino que también en los menores de edad que
poco a poco crean una relacion mas estrecha con los aparatos
electrénicos. Por otro lado, se consulté informacion gréfica
presentada por la UNICEF, para el entendimiento a una escala
global acerca de la nueva normalidad, asi como informacion
cuantitativa de los usuarios menores de edad que se encuentran
en amenaza de cyberbullying o ciberacoso, como también
aquellos que ya fueron victimas.
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3.5 TECNICA

Para la formacion de este proyecto se ocuparon distintas técnicas, desde la recopilacion de datos, asi como en el desarrollo
de la propuesta, esto fue con tal de tener la mayor cantidad de informacién necesaria, de este modo se fue formando una
propuesta que fuera lo mas cercana a la necesidad del usuario de este proyecto.

Para la recopilacion de datos, se hizo un acercamiento a fuentes
secundarias, paginas de internet oficiales, revistas cientificas,
asi como articulos de divulgacion. Al mismo tiempo, para
obtener informacion de primera mano, se realizaron entrevistas
a padres con hijos de una edad entre 6-9 afios, para conocer las
dinamicas familiares. Por otro lado, se entrevistaron a distintos
expertos, con un pediatra, un psicélogo de familia y nifios, al
igual que directivos de escuelas con distintas posturas ante
el uso de la tecnologia en nifios. La informacién obtenida fue
recopilada, asi como analizada con Mapas de empatia, asi como
Journey Maps, lo que permitié obtener Insights que, después
dieron pie al desarrollo de la propuesta de disefo.

Para la propuesta, se hicieron primero acercamientos a través
de bocetos, para delimitar tanto la forma, como la funcidn,
después se realizaron prototipos de baja fidelidad, utilizando
carton, para formar distintas propuestas, en su armado se
tuvieron que realizar modificaciones para adecuar el disefo,
esto permitié un acercamiento a la manufactura del producto.
Se obtuvo un total de 3 prototipos diferentes, en los cuales se
analizé la forma, la funcionalidad, la construccion, asi como la
dindmica que fomentaba en el entorno familiar. Con cada uno
de los prototipos se hicieron validaciones directamente con los
usuarios, dentro de hogares con distintas dinamicas familiares
por un periodo de 4 a 7 dias, a partir de estas validaciones la
propuesta se fue corrigiendo.

El uso de estas técnicas, al ser desde la investigacion, hasta
el desarrollo de la propuesta final, fueron permitiendo un
acercamiento mucho mas cercano con el usuario, de este
modo se pudo ir logrando que la propuesta de disefio fuera lo
mas cercano a sus necesidades, ya que permitié una mayor
comprension a sus dolores, asi como deseos conforme se iban
obteniendo comentarios.

3.6 PROCEDIMIENTO

Para poder lograr una propuesta de disefio relevante, coherente, asi como innovadora, fue necesario seguir un procedimiento
especifico, el cual comienza con una bisqueda de megatendencias, con el objetivo de poder brindar soluciones a un tema
real, asi como actual. La megatendencia identificada fue la Virtualidad Cotidiana, la cual surge de un entorno donde los nifios
han incrementado sus conocimientos acerca del uso de electrénicos, dispositivos maviles e incluso videojuegos, debido a
estos conocimientos sus expectativas hacia nuevos inventos e ideas innovadoras es cada vez mayor. Ante esto, se realiz6
una investigacion profunda acerca de los comportamientos que los nifios presentan ante ésta estrecha relacion con los
electronicos, asi como su salud mental o incluso la relacién que mantienen con sus padres.

Alobtenerunmayorentendimiento deltemaque sebuscaatender,
se comprendié que no sélo los hijos presentan un uso excesivo
a los electrénicos, sino que también los padres no presentan
las soluciones coherentes ante esta nueva normalidad, donde
predomina una poca atencién hacia el cuidado de sus hijos. Por
lo tanto, para poder definir especificamente la problematica, se
plasmé la informacion en el arbol del problema, anotando tanto
las causas como las consecuencias de dicha problematica,
definiendo asi el tema de investigacién, el cual es El cuidado
de los padres a sus hijos ante el uso de la tecnologia durante la
infancia en la era digital.

Gracias al arbol del problema, se prosiguio a la identificacion de
distintos ciclos ya sea de refuerzo o balance que se encuentran
presentes en la problemética. Dichos ciclos fueron muy diversos,
con distintas situaciones que generan distintas consecuencias
que en algunos casos son directas en los hijos, pero en otras
en los padres. Debido a lo anterior, se escogi6 el de refuerzo
que toma como base la ignorancia de los padres ante el uso de
la tecnologia, que, a través de distintas situaciones, los hijos
pueden tener afectaciones en su salud mental. Posteriormente,
se decidié hacer un Value proposition para poder definir la
escala en la que se atiende al usuario, asi como el enfoque que
se presenta al atenderlo, que es psicoldgico y social.

Gracias al arbol del problema, se prosiguio a la identificacion de
distintos ciclos ya sea de refuerzo o balance que se encuentran
presentes en la problemética. Dichos ciclos fueron muy diversos,
con distintas situaciones que generan distintas consecuencias
que en algunos casos son directas en los hijos, pero en otras
en los padres. Debido a lo anterior, se escogi6 el de refuerzo
que toma como base la ignorancia de los padres ante el uso de
la tecnologia, que, a través de distintas situaciones, los hijos
pueden tener afectaciones en su salud mental. Posteriormente,
se decidié hacer un Value proposition para poder definir la
escala en la que se atiende al usuario, asi como el enfoque que
se presenta al atenderlo, que es psicoldgico y social.

A su vez, se exploré el espacio de posibilidades a través
de una estrategia de intervencion basada en los 12 puntos
de anclaje presentados por Donella Meadows, en donde se
decidio enfocarse en Balancing feedback loops. Aqui se
busca identificar los comportamientos de los padres y su
desinformacion sobre la tecnologia presentes en el ciclo de
refuerzo de la mala adaptacion de la tecnologia de los padres
a sus actividades diarias que por consecuencia a medida que
avanza la tecnologia, existe un retroceso en la calidad de vida de
sus hijos. Por lo tanto, se busca encontrar un equilibrio de modo
que se detenga la ignorancia. El modo de conseguir lo anterior
es proponiendo soluciones de disefio pertinentes enfocadas en
equilibrar el ciclo identificado.
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Después se prosiguié con un plan de investigacion, donde
se utilizé la entrevista como herramientas de obtencién de
informacion primaria. Dichas entrevistas se realizaron a los
padres primerizos, asi como experimentados; a especialistas
como pediatras, psicélogos de familia y nifios, maestros /
educadores con una postura anti-tecnologia, asi como con una
postura hibrida, finalmente también a expertos en la tecnologia
de la informacion con enfoque en nifios. Los resultados
obtenidos fueron divididos en las categorias anteriormente
presentadas, donde a su vez se realizé6 un mapa de Key Facts
para poder destacar la informacion mas relevante de cada uno,
asi como la creacion de mapas de empatia para empatizar mas
con los padres tanto primerizos como experimentados.

Posteriormente, se realizaron mapas de actores, con el objetivo
de entender el entorno que rodea tanto a los padres como a
los hijos, asi como las relaciones estrechas que existen entre
distintos actores secundarios con el primario, o incluso si
existen relaciones de tension que pueden influir en la situacion.
Asi mismo, como parte de la investigacion secundaria, se
consultaron articulos cientificos, estadisticas, asi como
articulos gubernamentales, donde la informacion se dividio
en distintos topicos relevantes de investigacion, los cuales
fueron Estadistica, Crianza, Padres-Hijos en la era digital, Nifios
en la era digital y el Entorno TIC’s. Aqui también se considerd
relevante la realizacion de Key Facts para poder destacar
informacién importante para el tema de investigacién.

Acorde a la informacién investigada, se anotaron los hallazgos
individuales por cada entrevistado, los cuales en conjunto
sirvieron para la creacion del hallazgo principal, el cual es
que los padres necesitan criar a sus hijos en un entorno
tecnoldgico saludable, sin embargo, imponen limites que
consideran adecuados, pero incitan la rebeldia debido a la
falta de comprension que tienen a la tecnologia, lo que provoca
afecciones psicoldégicas ocasionando problemas en sus
relaciones sociales. A su vez también se presentaron hallazgos
secundarios que apoyan el principal. Estos hallazgos fueron de
gran utilidad para comenzar con la ideacién, donde cada uno
de los miembros del equipo de disefio presenté sus primeros
acercamientos a una solucion.

En estos acercamientos preliminares, se realizé una lluvia de
ideas sin ningun tipo de limite, para poder permitir el mayor
nivel de creatividad en cada una de las ideas de los miembros
del equipo. Después de diversas reuniones, se llegé a una
propuesta de disefio que debia cumplir ciertas caracteristicas,
lo que llevé a la fase de bocetaje, donde cada disefiador del
equipo presento sus ideas de como podria verse la propuesta.
Es asi como se llegé al Wonder box, el primer prototipo de la
propuesta de disefio, en fisico a escala 1:5. Esto condujo a la
fase de validaciones con el usuario, donde no sélo se tomé en
cuenta los sentimientos, asi como opiniones de los nifos, sino
que también de los padres, ya que lo que se busca es que todos
los miembros de la familia puedan participar en conjunto.

Acorde a las validaciones, se anotaron hallazgos importantes, lo
que a suvez motivé a diversos redisefios, asi como adaptaciones
de la propuesta de disefio. Esto condujo a 2 prototipos
posteriores, siendo el tercero el que se construydé con materiales
mas resistentes, asi como con las medidas reales, el cual se
definié como el Minimo producto viable para poder comenzar
a evaluar qué tan dispuestos estan los padres de comprar el
producto, los peros que existen o incluso las motivaciones
presentes para dicha compra. Por lo tanto, se cred el Plan de
implementacion para poder definir cuando se realizaria las
ventas del MPV, asi como la implementacién de encuestas
de satisfaccion del cliente, para poder obtener nuevamente
informacion relevante que sea motivo de redisefios, para poder
llegar a la promocion de un producto final relevante.

Asi mismo, se decidié comenzar con el Funnel de ventas, donde
se plasmaran las ideas para captar la atencion del cliente, la
relacién que va a existir entre el usuario y el producto e incluso
cémo se va a buscar clientes fieles a la marca. También se
decidié crear el Business Model Canvas, abordando temas
relevantes como cuales son los materiales clave parala creacion
del producto, quiénes son los proveedores clave, las relaciones
que espera el usuario entablar con el producto, e incluso cuéles
son los costos mas importantes en la creacion de la propuesta
de disefo. Finalmente, se definié qué tipo de Crowdfunding
se implementara en la venta de dicho producto, la cual fue el
Crowdfunding de recompensas.

Finalmente, una vez definido estos aspectos, se procedio a la
creacion, asi como desarrollo del Branding. Aqui se presentd
una exploracién de Logos, donde cada uno de los disefadores
del equipo, crearon diversos bocetos, ya sea a mano o en
programas como lllustrator. Una vez escogido el Logo, asi como
el nombre de la empresa, Ninu, se procedié a definir su paleta
de colores estrechamente basada en las teorias de disefio,
especificamente la del color. Asi mismo se desarrollaron las
redes sociales de Ninu, especificamente Instagram, para poder
mantener una relacién estrecha con el usuario. Finalmente, se
realizé informacion grafica complementaria, la cual se compone
de un instructivo, donde se especifican las distintas formas de
uso que se le puede dar al producto, donde también se incluyen
stickers para los ninos.
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FICHA 1

Usuario o especialista que valida: Familia Chan. 3 nifas
de distintas edades: 4, 6 y 12 afios, Jacqueline Mejia
(madre), Jorge Chan (padre)

Medio por el que se valida: Entrevista presencial

Descripcion de la propuesta

La propuesta consta de un mueble con 12 cajones, 6 del anverso,
asi como reverso donde se muestran distintas horas del dia para
colocar actividades. Se divide en 2 cajones por la manana, 2 por
la tarde tal como 2 por la noche. En esta propuesta se encuentran
dos paredes de pizarrén donde los padres pueden escribir o
dibujar mas elementos alusivos a las tareas asignadas. Los
cajones son cuadrados de 30 cm de profundidad por 30 cm de
frente por 20 cm de alto. Aunado a lo anterior la propuesta tiene
un reloj alarma con el que se puede saber la hora del dia de la
actividad.

Objetivo de la propuesta

Generar la primera solucién de alternativas a la continua
utilizacién de aparatos tecnoldgicos por medio de un objeto fisico
tangible mediante la separacion de actividades por horarios en
el dia.

Objetivo de la validacion

Recabar comentarios criticos de la propuesta con el objetivo de
conocer la viabilidad del proyecto, asi como entender aspectos
faltantes importantes de la solucién. Conocer las dindmicas
familiares de distintas personas, asi como su adaptacién con el
objeto propuesto.

3.6.1 FICHAS DE
VALIDACIONES

Proceso de validacion

Sellevo el simulador de uso ala casa de la familia donde se explicé
la funcionalidad de este, asi como sus elementos, posteriormente
se dejo en la casa durante 1 semana donde los padres pudieron
utilizarlo a su manera tal como adaptarlo a su familia. Finalmente
se recogio y se escucharon los comentarios de retroalimentacion
por parte de ellos contando su experiencia.

Descubrimientos

*  Los horarios son distintos en cada familia, suelen existir
variaciones dependiendo de los dias entre semana con las
actividades de cada nifia de la familia.

* Los padres no tuvieron tanto tiempo para plantear
actividades.

*  Quien mas us6 el simulador fue la nifia de 6, ya que vinieron
de visita sus amigas.

+  Con esas medidas es un tanto dificil de transportar armado.

+  El artefacto ayudé a que la hija pequefia estuviera menos
tiempo en el iPad.

«  También se pusieron objetos relacionados con lo digital en
los cajones, como controles para jugar Xbox

Acciones futuras

+ Identificar el diferenciador de la propuesta.

+  Saber que los distintos tipos de familia tienen diferentes
actividades ayuda a pensar mas ampliamente para que la
propuesta se pueda adaptar a diferentes estilos de vida.

+ El tamaiho debe ser adaptable a los distintos tipos de
vivienda.

«  Conocer el ciclo de vida de los materiales propuestos en
la solucion ayudara a que la vida del producto sea mayor,
podria durar afos en la vida de la persona. Al pasar los
afnos podria seguir utilizandose.

-
b
Z

Figura 6. Elaboracion Propia. Evidencia
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FICHA 2

Usuario o especialista que valida: Familia Denicia. Nifia
de 9 afios y Mariana Pérez (madre)

Medio por el que se valida: Entrevista presencial

Descripcion de la propuesta

La propuesta consta de un mueble con 12 cajones, 6 del anverso,
asi como reverso donde se muestran distintas horas del dia para
colocar actividades. Se divide en 2 cajones por la maiiana, 2 por
la tarde tal como 2 por la noche. En esta propuesta se encuentran
dos paredes de pizarrén donde los padres pueden escribir o
dibujar mas elementos alusivos a las tareas asignadas. Los
cajones son cuadrados de 30 cm de profundidad por 30 cm de
frente por 20 cm de alto. Aunado a lo anterior la propuesta tiene
un reloj alarma con el que se puede saber la hora del dia de la
actividad.

Objetivo de la propuesta

Generar la primera solucién de alternativas a la continua
utilizacion de aparatos tecnolégicos por medio de un objeto fisico
tangible mediante la separacion de actividades por horarios en
el dia.

Objetivo de la validacion

Recabar comentarios criticos de la propuesta con el objetivo de
conocer la viabilidad del proyecto, asi como entender aspectos
faltantes importantes de la solucion. Conocer las dinamicas
familiares de distintas personas, asi como su adaptacion con el
objeto propuesto.

Proceso de validacion
Sellevé el simulador de uso ala casa de la familia donde se explicé
la funcionalidad de este, asi como sus elementos, posteriormente

utilizarlo a su manera tal como adaptarlo a su familia. Finalmente
se recogid y se escucharon los comentarios de retroalimentacion
por parte de la madre contando su experiencia.

Descubrimientos

*  Los horarios son distintos en cada familia, suelen existir
variaciones dependiendo de los dias entre semana con las
actividades de la nifia con las de la familia.

«  Lamadre utilizé el producto como medio de recompensa a
las responsabilidades que hacia su hija.

«  Lamadre organiz6 las actividades en conjunto con su hija.
Esto incentivo a la nifia a hacer las tareas de casa que tenia
como responsabilidades para que al acabar pudiera tener
una recompensa con cosas que a ella le gusta.

« La nina so6lo utilizé su Tablet para poner musica o buscar
su tarea, es decir, se redujo el tiempo en pantalla. Incluso
menciono que le hubiera gustado mas quedarse en casa el
fin de semana que salir por la ilusion que le ocasionaban
las sorpresas dentro que ella conocia y podian salirle al
azar.

Acciones futuras

«  El factor sorpresa es importante, asi como que los nifios
sepan algunas de las sorpresas que podrian encontrar en
desorden.

« El tamano debe ser adaptable a los distintos tipos de
vivienda.

+  Conocer el ciclo de vida de los materiales propuestos en
la solucién ayudara a que la vida del producto sea mayor,
podria durar afos en la vida de la persona. Al pasar los
afnos podria seguir utilizandose.

*  Ayudé a distribuir el tiempo, asi como mantener a la hija
con varias actividades mientras que su madre podria hacer
otras cosas pendientes de responsabilidades en casa.

Usuario o especialista que valida: Familia Denicia. Nifia
de 9 afos y Mariana Pérez (madre)

Medio por el que se valida: Entrevista presencial

Descripcion de la propuesta

De acuerdo con validaciones pasadas se decidié modificar la
propuesta para satisfacer las necesidades de mas familias. La
solucién consta de un mueble vertical con nimero de estantes
adaptables, se cambid la forma siendo ahora hexagonos que por
medio de uniones pueden sostenerse en el piso o en el aire. En
dichos compartimentos pueden colocarse las actividades. En
este ya no existen las paredes de pizarrén ni horarios, puede
ocuparse de manera libre. Mide 60 cm de alto por 20 cm de fondo.

Objetivo de la propuesta

Generar la segunda solucion de alternativas a la continua
utilizacion de aparatos tecnoldgicos por medio de un objeto
fisico tangible mediante la separacion de actividades por
compartimentos para su utilizacién en el dia.

Objetivo de la validacion

Recabar comentarios criticos de la propuesta con el objetivo de
conocer la viabilidad del proyecto, asi como entender aspectos
faltantes importantes de la solucién. Conocer las dindmicas
familiares de distintas personas, asi como su adaptacion con el
objeto propuesto.

Proceso de validacion

Se llevd el simulador de uso a la casa de la familia donde se
explicé la funcionalidad de este, asi como sus elementos,
posteriormente se dej6 en la casa durante 1 semana donde la
madre pudo utilizarlo a su manera tal como adaptarlo a su familia.

FICHA 3

Finalmente se recogié y se escucharon los comentarios de
retroalimentacion por parte de la madre contando su experiencia.

Descubrimientos

«  El hecho de que la propuesta no tenga reloj sirve para que
la familia pueda usar los cajones libremente, asi como
colocar actividades aleatorias, incluso incrementa el factor
sorpresa.

+  Los hexagonos son figuras mas atractivas, sin embargo, no
son el tipo de figura que atrae a un nifio de manera genuina.

«  El no tener pizarron reprime la emocién de la nifa, puesto
que le gustaba que su madre pusiera mensajes o dibujos
para ella.

+  Los ensambles con los que se colocan los hexagonos son
dificiles de colocar, toma mas esfuerzo, asi como mas
tiempo del considerado.

Acciones futuras

+  La propuesta debera tener pizarron ya que se comproh6
que es mayor la interaccion entre padres e hijos por medio
de la comunicacion ilustrativa o escrita.

« La propuesta debera contar con una estructura formal
adecuada para atraer a los nifios de manera genuina, asi
como texturas que agreguen valor de entretenimiento al
infante.

«  Entre menor sea el grado de dificultad para ensamblar
mejor sera para los padres la propuesta.

« El factor sorpresa debera estar presente siempre para
atraer la atencion del hijo.
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Figura 7. Elaboracién Propia. Evidencia 2y 3.

FICHA 4

Usuario o especialista que valida: Familia Salvatori. 2
nifos: de 7 y 5 aios. Aide Sanchez (madre)

Medio por el que se valida: Entrevista presencial

Descripcion de la propuesta

Descripcion de la propuesta

Generar latercera solucion de alternativas a la continua utilizacion
de aparatos tecnolégicos por medio de un objeto fisico tangible
mediante la separacion de actividades por compartimentos para
su utilizacién en el dia.

Objetivo de la validacion

Recabar comentarios criticos de la propuesta con el objetivo de
conocer la viabilidad del proyecto, asi como entender aspectos
faltantes importantes de la solucién. Conocer las dindmicas
familiares de distintas personas, asi como su adaptacion con el
objeto propuesto.

Proceso de validacion

Sellevé el simulador de uso ala casa de la familia donde se explicé
la funcionalidad de este, asi como sus elementos, posteriormente
se dejo en la casa durante 1 semana donde la madre pudo
utilizarlo a su manera tal como adaptarlo a su familia. Finalmente
se recogio y se escucharon los comentarios de retroalimentacion
por parte de la madre contando su experiencia.

Descubrimientos

+ Las formas organicas ayudan a que los hijos se sientan
atraidos al producto. Les provoca mayor curiosidad por
descubrir la actividad en su interior.

«  El pizarrén ayuda a los padres a interactuar con sus hijos
de manera mas fluida, asi como divertida. Ademas, los
nifios se sienten mas seguros debido al tiempo que los
padres les dedican.

« Laforma puede ser adaptable para seguir en la vida del hijo
conforme va creciendo en cada etapa.

« Laforma al tener la cualidad de ser adaptable en el nimero
de compartimentos se adapta mejor a las viviendas de
distintas familias.

Acciones futuras

«  La propuesta podria tener elementos de luz o movimiento
con la finalidad de atraer la atencién del hijo con mayor
facilidad.

« El objeto podria cargarse con mayor sencillez si se
colocaran agarraderas o elementos extras.

« Lapropuesta esta sujeta a cambios dados los comentarios
del usuario principal: los padres como del usuario
secundario: los hijos.
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De acuerdo a validaciones pasadas se decidié modificar la propuesta para satisfacer las necesidades de mas familias. La solucion
consta de un mueble vertical con niimero de estantes adaptables, se cambid la forma siendo ahora cuadrados con un interior en formas
organicas que por medio de uniones pueden sostenerse en el piso, asi como adaptarse al nimero de compartimentos deseados. En
estos pueden colocarse las actividades. Las paredes externas son de pizarron donde los padres pueden dibujar con sus hijos, ademas
no existen horarios, puede ocuparse de manera libre.

Figura 8. Elaboracion Propia. Evidencia 4.



3.7 PROPUESTA DE DISENO

Segun Alcaide, asi como Artacho (2001) El término “design”, en idioma anglosajdn, hace referencia a la elaboracion de un proyecto,
es decir, es el conjunto de planteamientos o acciones necesarias para plasmar una idea en realidad uniendo sus caracteristicas
fisicas con el andlisis de la problematica que resuelve. Asi pues, una propuesta de disefio se entiende como el plan que se requiere
para materializar o conceptualizar una solucion en una verdad tangible.

De las acciones para llegar al planteamiento de una solucién surgid la propuesta, la cual consiste en la creacién de un mueble
capaz de brindar alternativas a los padres durante la crianza de sus hijos en una era digitalizada por la sociedad. En este se pueden
proponer actividades dentro de sus compartimentos que los nifios pueden hacer solos o en familia con la finalidad de que organicen
sus tiempos para pasar mas rato en actividades divertidas lejos de la tecnologia sin negar el uso de esta ya que la prohibicién
genera conflictos relacionados con rebeldia. La propuesta ofrece manuales de opciones de uso, asi como sugerencias de juegos
o actividades que los padres pueden proponer en distintos horarios. Aunado a lo anterior, se tienen estrategias formales tal como
de estructura que haran que la solucién de diseo sea atractiva para los nifios de las que hablaremos en los siguientes apartados.
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371 APORTE DE LAy g

PROPUESTA

Para los padres que no estan satisfechos con las soluciones poco efectivas que emplean para poder garantizar el desarrollo de sus
hijos, Ninu les ayuda a poder establecer un trabajo en conjunto cuando se organizan los tiempos y las actividades a realizar en el
dia a dia de los hijos.

A diferencia de la limitacién del uso de electrénicos mediante softwares, Ninu es mejor porque no busca limitar el uso, a través
de un trabajo en conjunto donde la opinion de todos los miembros de la familia cuenta se va a garantizar la realizacion de las
responsabilidades del dia a dia sin limitar el uso de dispositivos electronicos. La propuesta del producto es modular, lo cual permite
adaptarse a las necesidades del usuario, esto se decidié pensando en que tuviera la posibilidad de adaptarse al espacio de la
habitacion del cuarto, ademas se pueden agregar mas médulos de ser necesario, lo cual permite la planeacién de mas actividades.

Se aconseja que en el uso del producto se adapte a la dinamica familiar, pero ademas se busca fomentar actividades en conjunto

para estrechar los lazos familiares, buscando evitar conflictos, asi como actitudes de rebeldia, las actividades deberan ser acordadas

entre todos los integrantes de acuerdo con su disposicion y tiempo. En la propuesta de actividades, se ofrecen ideas, las cuales 55
pueden ser al aire libre, en la casa, ver peliculas, entre otras, se incluyen actividades dando tiempo a utilizar dispositivos digitales,

ya que la tecnologia puede formar parte de su dia, sin embargo, tiene que ser mediada, para evitar el abuso de su uso.

Para establecer las medidas se consideraron los percentiles considerando a los padres, por lo que se tomé el promedio de la
estatura del sexo masculino de pie, de entre 18 a 65 afios. Ademas, para los nifios se tomd en cuenta la estatura promedio de los
nifios de 6 afios de pie. En los nifios se tomo en cuenta desde esta edad, debido a que es recomendable que los nifios a partir de
esta edad tengan acceso a la tecnologia, no antes, porque podria afectar su desarrollo. Al mismo tiempo, se tomé al sexo masculino
debido a que se buscaba tener un rango de mayor tamano, con tal de adaptarse a las posibilidades del usuario.




Se adquieren los mddulos del
mobiliario de acuerdo con la
necesidad o lo que permite el
espacio y se insatalan en la
habitacidn.

Se recomienda que en el madulo
cuadrado, con |la puerta ondulada,
se cologue una actividad
sorpresa y que el nifio lo abra en
un momento especial.

=,
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A cada modulo se le destinara
una actividad, que los hijos junto
con los padres decidirdn, al igual

que el horario o el momento en

el que podrén acceder a el.

Los padres pueden acceder a las
Redes Sociales de Ninu para
buscar ideas de qué actividades
realizar, pueden ser al aire libre,
en la cocina, en familia, con algin
integrante, usar la tecnologia, ver
peliculas, ete.

Los padres colocarén dentro del
mobiliario el material necesario
para realizar la actividad (Por
ejemplo, si es salir a jugar,
podrian colocar una pelota).

Dependiendo de |a dindmica
familiar, las actividades de los
mddulos podrian cambiar por dia,
semana, quincena, mes, etc.

Figura 9. Elaboracion Propia. Diagrama de Uso

167cm

117 cm

70 cm

En el horario 0 momento definido
los nifios abrirdn la puerta del
madulo y usardn el material para
realizar la actividad.

Tienen la libertad de adecuar el
mobiliario a sus necesidades, a
su dindmica familiar, siempre y
cuando se siga fomentando el
acceso a todo tipo de
actividades.

"L

Figura 10. Elaboracién Propia. Diagrama Ergondmico
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Mantenimiento

Para el uso del producto, al ser disefiado para nifios, pero al mismo tiempo buscando que tenga un ciclo de vida largo, hasta
el crecimiento del nifio, se busca que la propuesta se adapte a los gustos de ambas etapas, al igual, que se forme una relacién
emocional entre el usuario y el producto para que se le dé un adecuado mantenimiento con tal de alargar su vida.

El mobiliario tiene una pintura la cual permite ser utilizada como pizarrén, esto con tal de que los nifios se sientan libres de pintar
directamente en él, pueden personalizarlo a su gusto, de diferentes colores, figuras, entre otros. La pintura permite, que al ser
dibujado encima con plumén para pizarrén después lo puedan borrar, al borrarlo es importante que se limpie con limpiador de
pizarra para mantener el color de la pintura. Al igual en el disefio se buscaron materiales duraderos considerando el ciclo de vida
que se espera, pero al igual que un mueble debera ser sacudido de vez en cuando, para quitar el polvo que se acumule.

4

Figura 11. Elaboracién Propia. Mantenimiento
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Figura 12. Elaboracién Propia. Mantenimiento

Figura 13. Elaboracién Propia. Mantenimiento
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En contexto
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Figura 14. Elaboracién Propia. Mantenimiento Figura 15. Elaboracion Propia. Render en Contexto




IR T 373 FUNCION/

ESTRUCTURA
Diagrama de funcionamiento
Los padres colocan en el mobiliario los Los niios, de acuerdo al horario o momento establecido,
objetos para la actividad. podran sacar los objetos para realizar la actividad.

64 65

Figura 16. Elaboracion Propia. Diagrama de Funcionamiento



Los padres pueden buscar ideas para las

actividades mediante las redes sociales.
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ACTIVIDADES
EN INTERIORES

Individuales

1. Ver una pelicula
2. Haz una manualidad

2. Videojuegos

Instagnam Q guscr @ Q @ 0 e

ninupuebla | Ewisemesge 2 v e
o
ﬂlNU & publicanones 4 sequidore M st
Hinu

Alernadreas a la beenologia en ol desarrollo de mios 4

Acompafiamienta en la crianza

NP II MARINAIS Yussgt ¥ § DEONAS M SQUES B fUeta

B FunLIcACION S I A TIGUITADAS

VST | BESIVAME
~MEMORIAS LISTOS

NOCHE
DE PELiCULA

En Familia

.  Escondidillas
2. Videojuegos

Instrucciones

Aqui te dejamas algunas recomendaciones de
modo de uso, los cuales esperamos los puedas
adoptar a tus dinamicas familiares y a tu hijo/a.

POR HORARIO
1. Define con tu hijo/a actividades de su gusto.
2. Acuerden horarios para realizarlas.
3. Cologuen los objetos necesarios para realizar la
actividad en los médulos.
(Cada médulo debe estar destinado para una
actividad).
4. De acuerdo con la hora, deberdn ir abriendo los
madulos.
5. Se recomienda cambiar las actividades cada dia

RECOMPENSA

1. Define con tu hijo/a actividades de su gusto,

2. Cologuen los objetos necesarios para realizar la
actividad en los médulos.

3. En este modo se da acceso a modo de
recompensa.

Por ejemplo, si se apura con sus tareas podra
acceder a uno de los méadulos.

3. Se recomienda cambiar las actividades cuando ya
se abrieron los madulos.

A 44—y

Modos de uso

El disefio de Ninu se confarma por méadulos, para que

los puedas colocar del modo que quieras, en el espacio

que lo requieras. lqual si lo deseas, puedes unir mas
médulos para tener mas actividades.

]
(N

Recomendamos colocar este madulo enla

parte inferior, para evitar lesiones al
momento de abrirlo o colocarko de mado
wertical

Este es un modulo especial, el cual esta
pensado para colocar una actividad
sorpresa para tu hijo/a

También, pueden buscar ideas para el acomodo

del mobiliario en redes sociales o en el instructivo.

A V' !\

Crea tus instrucciones

Queremos que Ninu se adapte a ti y a tus dinamicas
familiares, te damos este espacio donde podras definir
su modo de uso junto tu familia, para que todos lo
usen.

LAS ACTIVIDADES SERAN...

SE GUARDARA DENTRO...

LO PODRAN ABRIR CUANDO...

CAMBIARAN LAS ACTIVIDADES CUANDO...

Mantenimiento

El mobiliario tiene una pintura la cual permite ser
utilizada como pizarron, esto con tal de que los ninos
se sientan libres de pintar
directamente en €|, pueden personalizarlo a su gusto,
de diferentes colores, figuras, entre otros.

El mueble permite, que al ser
dibujado encima con gises después lo puedan barrar
facilmente con un trapo, es recomendable que al
menos 1 vez a la semana sea limpiado con solucién
limpladora para pizarrones, al igual que se le retire el
polvo que se pueda ir acumulando,
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Figura 19. Elaboracién Propia. Union por Bisagra Figura 20. Elaboracién Propia. Union por Presion
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3.74 FORMA

Significado de la forma

Refiriéndonos a la forma de la propuesta, se compone por bloques o médulos donde cada uno de ellos se unen en sus bases para que
puedan mantenerse estables una vez que se coloquen con la estructura deseada. Estos bloques se basaran en formas geométricas u
organicas por estética y funcionalidad.

Se escogieron formas cuadradas y rectangulares para la parte externa del mobiliario, debido a la facilidad de acomodo que tienen
estas piezas. Esto fue con el objetivo de mantener una estructura sélida cuando se coloca en el espacio, sin dejar de lado la capacidad
de poder adaptarla, asi como, manipularla como desee. De igual manera, cada mddulo se podra ensamblar en otro para asegurar la
estructura una vez que se decida la forma. Al igual, si se quiere cambiar la estructura se desensambla y se vuelve a acomodar como
se necesite.

La eleccion de las figuras fue desde la inspiracion de la Geometria ornamental Montessori. Esta geometria viene con las tres figuras
geométricas basicas, las cuales son el circulo, cuadrado y triangulo. En la dindmica de la geometria ornamental se tiene como objetivo
que el nifo “experimentara de forma manipulativa con la geometria y desarrollara el sentido visual y espacial” (Klara, 2020, pag. 1). Se
baso en este concepto de disefio ornamental para poder crear las figuras que selecciones, todo esto partiendo desde un circulo, asi
estimular la creatividad del nifio o nifia.

Por consiguiente, el resultado fue figuras organicas con la finalidad de que fueran atractivas tanto para el nifio como para el padre,
asi como no rompieran la armonia del ambiente. Al igual, se tomé en cuenta que mediante estas formas la funcionalidad no se viera
interrumpida, es decir, que fueran bastante amplias en su uso. De esta forma, tienen la capacidad de poder introducir cualquier objeto
sin ser formas que causen alguna dificultad al usarlo.

Figura 21. Elaboracion Propia. Figuras seleccionadas

Coherencia formal

Tanto en las figuras externas como internas del mobiliario, se mantiene una coherencia formal en lo que es las formas que se eligieron.
En el disefio, predomina una coherencia cuadrangular y rectangular en su estructura externa, mientras que predominan las formas
organicas en la estructura interna, ya que favorecen a un entorno distinto al de las formas, resaltando.

De estamanera, se tiene el enfoque de generar menor estrés visual en el usuario, al crear que el mobiliario, mediante su coherencia formal
se adapte al espacio y se homogenice, generando armonia. También, esta coherencia se fomenta en la capacidad de manipulacion de
la estructura del mobiliario, donde con cada médulo se podra decidir una forma estructural diferente dependiendo del espacio al que se
quiera adaptar. Por lo que, este acomodo o facilidad de acomodo, debe de ser transmitido al usuario mediante el uso de estas figuras,
ofreciendo asi un apoyo completo.

Armonia de color

Refiriéndonos a la teoria del color, también debemos de tomar en cuenta la psicologia del color, la cual menciona que las emociones,
asi como sensaciones pueden variar dependiendo de las tonalidades que se elijan para el entorno. Los colores influyen en la percepcion
de las personas, afectando su realidad por medio de estimulos cambiando el estado emocional o psicolégico.

Para el mobiliario, se consideraron para el interior de cada médulo los colores amarillo diente de leén, verde esmeralda, azul cobalto,
asi como morado iris, ya que, estos evocan diferentes estimulos ademas de emociones en los nifios, como por ejemplo equilibrio,
concentracion, sabiduria, diversion, creatividad, atencion, optimismo, inteligencia, calma, asombro, misterio, asi como reflexion. Las
anteriores son cualidades de los colores que complementan la propuesta, puesto que lo que buscamos es motivar e incentivar a los
nifios a realizar otro tipo de actividades ademas del uso de la tecnologia, y asi puedan desarrollar plenamente sus habilidades de
desarrollo.

Por otro lado, para el exterior de la estructura se decidié el color blanco, debido a que se planea que los nifios puedan desarrollar su
creatividad pintando el exterior las veces que quieran. Sin embargo, la eleccion de este color se dio debido a que es un color balanceado
que posee todos los colores del espectro. Esto ayuda en momentos de estrés o hiperactividad, para neutralizarlo. Ademas, el blanco es
un color con la facilidad de homogeneizar con un lugar, lo que no va a disrumpir la armonia del lugar en el que se le coloque, sino, se
complementara a esta.
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Acabados

El mobiliario esta completamente hecho de madera de Pino, por lo que, en cuanto a los acabados, esto sera madera completamente
lijada. Ademas, todos los bordes, asi como esquinas estaran redondeados. De esta forma, se tendra seguridad en el uso del mueble
evitando astilladuras, cortaduras o raspaduras. Todo el mueble estara barnizado para mejorar la estética y durabilidad.

Por otra parte, se tendra el acabado de pintura tanto en el exterior como en el interior. Para el interior, cada mddulo se pintara de los
colores ya antes mencionados, cada uno con diferente color. De igual manera, aunque esta zona no tendra un contacto continuo con
el usuario, es decir, mediante el tacto, ésta aun asi tendra un acabado barnizado para tener suavidad, asi como durabilidad en su uso.
Mientras que, en el exterior, se utilizara pintura blanca para darle el acabado de un pizarron. De esta forma, el nifio o nifia podra utilizar
este acabado de forma creativa y decorar el mueble a su gusto mediante figuras o dibujos.

Render/Prototipo del producto

Figura 22. Elaboracion Propia. Producto

Figura 23. Elaboracion Propia. Producto

Figura 24. Elaboracién Propia. Producto
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Los materiales de la propuesta fueron pensados para ser
amigables con el usuario, al igual que simples para que se
puedan adaptar a los espacios con facilidad. Al mismo tiempo,
se consideraron los procesos de produccion posibles para poder
hacer un analisis de los materiales convenientes con los que se
puede trabajar. A continuacion, se explicaran los materiales y
la produccién de cada parte de la que se conforma al producto.

Para el material principal del producto, se pensé en la madera
de pino, debido a que este es sencillo de trabajar, duradero
ademas de que se puede acoplar a los espacios con facilidad.
Para los acabados del producto se utilizaran pinturas acrilicas
por la parte interior del producto, asi como pintura de pizarrén
para su exterior. Por Gltimo, para el ensamblaje del producto se
considerara utilizar pegamento blanco, pijas y bisagras. Las pijas
tendran la funcion de unir cada una de las partes del producto,
que, con la utilizacién del pegamento blanco, se lograra una
mejor fijacion del producto. Asi mismo, las pijas servirdn para
poder unir las bisagras que sostendran las pequefas puertas
que se abriran en forma de abanico.

El producto consta de cajoneras en forma de cubos con un
orificio, acompafiado de una puerta de distintas formas tanto
geomeétricas como organicas. Por lo que, cada una de las
paredes de los cajones seran cortados manualmente con una
sierra de banco, ya que las figuras cuadradas son simples de
cortar. Sin embargo, para las puertas y las paredes con el orificio
de las mismas, se deberan cortar con una maquina CNC debido
ala complejidad de los cortes. Para esto, se debe antes modelar
en un programa CAD, tanto las puertas como la superficie en
donde estas encajaran, para después cortarlas con la cortadora
CNC que lo hara por medio de fresas.

3.75 MANUFACTURA

Luego de cortar cada una de las partes, se deben realizar los
acabados necesarios para lograr que el producto sea seguro al
igual que amigable con los infantes. Para esto, todos los filos y
puntas que se generaran por la unién de cada una de las paredes
seran redondeadas por medio de una fresa, con la ayuda de una
fresadora. Luego de esto, se limpiara el producto siendo lijado
hasta que no queden astillas o imperfecciones que puedan
afectar la interaccion que tendran los usuarios con el producto.
Una vez finalizado este proceso, se pintaran las piezas por
ambos lados, de uno con color, del otro con pintura de pizarrén.
Después de secar, las piezas se ensamblan por medio de las
pijas en conjunto con el pegamento. Finalmente se empotran
las puertas, colocandolas con bisagras.

376 MODELO DE
NEGOCIOS

El modelo de negocios es la planeacion que se tiene que tomar
en cuenta para poder manejar y operar la empresa, asi mismo,
en el modelo de negocios se establecen las estrategias para
generar ingresos. Para lograr una buena implementacion de
un modelo de negocios se deben considerar todos los gastos
que se tienen, desde el precio de los insumos hasta el costo de
la gasolina que se utiliza. Una de las formas de lograr un buen
analisis, es utilizando herramientas como el Business Model
Canvas (Barrios, 2010).

BUSINESS MODEL CANVAS

KEY PARTNERS KEY ACTIVITIES

nsporte y capital

+Los flujos de ingresos se darfan
via gital (transferencia), pago en
efectivo o pago con tarjeta en
sucursal

COST STRUCTURE

+Los costos mas importantes
son los costos de produccion y
de entrega a domicilia,

+Las actividades mas caras son
las de creacion de la propuesta.

+NUBSIIDS (BcUrsos claves mas
Caros son la creacion dela
propuesta.

VALUE PROPOSITIONS

Para la elaboracion del modelo de negocios de este proyecto,
se empleo la herramienta de Business Model Canvas (Fig. 15),
qué consiste tanto en el andlisis como la posicién que toman
los socios, las actividades, los recursos, las relaciones con los
clientes, los canales que se tienen, los costos y finalmente los
usuarios. Asi mismo es de suma importancia tener presente
la propuesta de valor que da la empresa, ya que en torno a
esto es que se deben de tomar decisiones para seguir con la
congruencia de lo que se busca ofrecer.

CUSTOMER SEGMENTS

COSTUMER RELATIONSHIPS

+Los canales actuales son redes
sociales y correns electronicos.

sLos canales actuales mas
eficientes en costos son redes
sociales.

*Los canales actuales que mejor
sirven son las redes sociales

REVENUE STREAMS

Figura 25. Elaboracién Propia. Modelo de negocios.
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377 COSTOS

cv
Sueldos Costo de wda
A continuacién, se muestran los gastos necesarios para la creacion de la propuesta de disefio, incluyendo los costos de vida de Ivonne 3 312.00
cada uno de los integrantes del equipo de disefo, asi como posibles imprevistos que pueden surgir durante el proceso de creacion. Alonso % 283 00
Asi mismo se encuentra el precio que se brindara a los clientes, incluyendo impuestos como ISR e IVA, quitando el gasto de envio .
ya que éste sera gratis. Mariana $ 336.00
Alejandra $ 276.00
Amando % 554 40
COSTO UNITARIO 3 1.194.18
40% GANANCIA g ATT 67 TOTAL $ 1,766.40
30% ISR $ 143.30 _
FINANCIAMIENTO _ Materiales _
SURTOTAL Madera de Pino $ 4 000.00 3.6m X 1.5m por pieza
- 5 1,615.16 Pegamento Blanco $ 100.00 500mil
80 MAS IVA 5 230.43 Pijas $ 5.40 100 piezas
Emvio en Mexico - Bisagras $ 1,890.00 Caja 10 piezas
TOTAL 5 2,105.53 Pintura pizamon blanca $ 1,080.00 3L
Pintura lila $ 417.00 3L
Produccion de 10 unidades Pintura azul $ 417.00 3L
Tiempo de vida en dias (24 horas) Pintura amarilla $ 417.00 3L
CF Pintura verde $ 417.00 3L
Pintura rosa $ 417.00 3L
Lugar -
Equipo 5 brochas $ 0.04 TOTAL $ 9,160.40
Imprevistos
Pintura mal colocada $ 1,000.00 Lijary repintar
Servicios
Luz Ya incluido en costo de vida
Intemet Ya incluido en costo de vida
Seniciode CNC & 15.00 1-30min CT $ 11,941.84

CF $ 15.04

Figura 26. Elaboracion propia. Costos



Entrada : energia,
personas, maquinaria, gasolina,
Salida: Emisiones de
Co2, metano, oxido
de nitrégeno

Entrada : energia, gasolina
personas, maquinaria
Salida: Emisiones de

gases de efecto
invernadero

Entrada : energia,
personas
Salida: producto

Entrada: energia, personas,
maquinaria, gasolina
Salida: material polvoso,
gases de efecto invenadero

82

Entrada : Material en polvo
Salida: Material
biodegradable

Entrada : energia,
personas, maguinaria, gases
de efecto invernadero
Salida: Emisiones de
Co2, metano, 6xido
de nitrogeno, gas toxico

Entrada : energia, compuestos
sintéticos, personas, ——
maquinaria
Salida: gases de efecto
invernadero

Entrada : energia,
personas
Salida: producto

Entrada : energia,
personas, maquinaria,
agua, Co2, metano
Salida: Emisiones de Co2,
oxido de nitrégeno.

Entrada : Material
Salida: Gases

TR

como acetona, caucho, acetato,

3.7.8 CICLO DE VIDA
DEL PRODUCTO

Tala y poda
del tronco

Transporte,
descortezado, tronzado,
secado, cepillado

Adaptacion del producto
a las necesidadess
del usuario

<

y energia
Salida: Materia prima
reciclada

Recoleccion de trozos,
transporte y
trituracion para hacer

compost o aglomerado
]
Fin del ciclo ] 4
Todos los
materiales son
reciclables

>

Reaccion quimica al mezclar
compuestos sinteticos
K00
@&

metilo.
o

28

Volatizacion de solvente.
Se agregan disolventes
para volverlo poroso.

disefio
Salida: emisiones

Pegamento

Adaptacion del producto
a las necesidadess
del usuario

850

Clasificacion
Reutilizacion
Restituicion por medio de
agregacion de disolventes
o aerosoles

Uso
Q80 Ma’?u.g.
(o) (o))
Q@

Q,
%,
o,
Sy qQ

Fin del ciclo

Entrada : Producto, maquifiaria

&
o
&
g

Entrada : Producto de

Polipropileno, tela de poliéster
Acero inoxidable 304, Indiolino,

Goma espuma

0 Extraccjy )

Relajacion,

v descanso y privacidad
del personal sanitario

Para poder conocer a profundidad las cualidades, ventajas o desventajas de la propuesta, se elaboré un diagrama del ciclo de
vida, véase fig. 17. En esta puede visualizar los procesos por los que pasa el producto desde su creacion, uso, hasta el desecho.
Se analizan las entradas, asi como salidas de contaminantes a la atmdsfera en cada fase de las anteriores. Como se puede ver la
propuesta cuenta con materiales con procesos que despiden gases en su establecimiento, sin embargo, son materiales durables

que permiten que esto ocurra una vez cada 30 afios aproximadamente si se le da un buen mantenimiento.

Entrada : energia, agua,

Extraccion de chatarra férrica
personas, combustibles

-con adiciones de Ferroalea-

cionesy otros minerales

Fundicion de chatarras
para hacer acero liquido.
Soplido con oxigeno y
gas inerte.
Afinacién de la aleacion

inoxidable

Adaptacion del producto
a las necesidadess
del usuario

300 AlSI

&

Entrada : maquinaria
y materia prima
Salida: producto Y CO2

v

Soldadura,
fabricacion
emsamblado

4

Entrada : Transporte
Salida: producto Y C0O2

b

Clasificacion, embalaje,
cizallamiento, trituracion
y fusion

\— Fin del ciclo

mediante

pigmentos.

Pintura

pigmentos

vinil
acrilica

del usuario

Se puede reutilizar

aun punto limpio

Fin del ciclo

Obtencidn de pigmentos

reacciones quimicas gaseosas

Climatizacién de materias
primas durante meses,
disolucion liquida de

Molido y aglutinaje de

Adaptacion del producto
a las necesidadess

— 0 restituir por medio de
agregacion de disolventes

aguarras o aerosoles para llevarla

Salida: Contaminacion e
intoxicacion

Entrada : energia, chatarra,
personas, maquinaria
Salida: Emisiones de

Co2, GHG, Cr

Entrada : energia,
personas, maquinaria
Salida: producto
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Entrada : energia,
personas, maquinaria
Salida: Co2

Entrada : Material
Salida: Desecho
organico

Entrada : energia, Co2,
burbujas, personas
Salida: Emisiones de
Co2

Entrada : energia, aglutinante
personas, maquinaria
Salida; Emisiones de

Co2, Cr, 6xido de nitrégeno,
metano
Entrada : energia,

personas, maquinaria
Salida: Producto

Entrada : energia,
personas, maquinaria,
agua, Co2, metano
Salida: Emisiones de Co2,
oxido de nitrégeno.

Entrada : Material
Salida: Gases de efecto
invernadero

Figura 27. Elaboracion propia. Ciclo de vida



ANTES

Los padres sienten
ansiedad porque los
hijos pasan muchas

horas en los
dispositivos

84

Obtienen el
Mobiliario

El nifio se siente

frustrado porque

no lo entienden o
escuchan.

379 DISENO DE
EXPERIENCIA

Principalmente, en este proyecto se estd pensado el crear una experiencia alrededor del producto. Ademas de fomentar las

actividades analogas en lugar del uso de la tecnologia, estamos fomentando la colaboracion entre los dos usuarios principales:
padres e hijos. De esta forma, fomentar la implementacion del didlogo y acuerdos para mejorar la relacion e importancia del entorno

familiar.

Esta experiencia, se explicara en la siguiente figura 18 En esta figura, se mostrara el uso del mobiliario en la cotidianidad del usuario,
donde se mostraran los aspectos tanto emocionales como psicoldgicos como parte de una experiencia completa entre padres e
hijos. Por lo que, la implementacion de esta experiencia podra generar un gran lazo familiar entre padres e hijos, promoviendo los
acuerdos y limites sanos, al igual que la autonomia. De la misma forma, promover una alternativa al uso de la tecnologia que de igual
manera esté desarrollando habilidades importantes en el usuario que tal vez la tecnologia pasaba por alto.

DU

Los nifios se
mativan a terminar
sus tareas del dia
para poder saber su
recompensa

R 8

Se decide usar como
forma de
“recompensa’ por
completar todas las

=

actividades del dia
Serecurre a las redes
Se lee el instructive sociales para S: ;?l:rdarors;dio
y se decide de que inspirarse, al igual, para Jas po
forma usarlo las diferentes formas de los padres las
de uso y consejos condiciones de uso
.
L]
L]
-
-
o) Se usa como
L. alternativas
== » alrededor del
dia
Se sienten
escuchado y
tomados en

cuenta los hijos

RANTE

Sienten
curiosidad
sobre qué

habra dentro

Se colocan los objetos Los hii
en el mueble coma a?:rmﬁefﬁ:::z
i it hayan terminado
de recompensa a su Wact' idad
cumplimiento e
g [
Se deciden que Los hijos recurren al
actividades se mueble para
® « crealizardn alo largo: » @ - comenzara realizar , o o ®

del dia y se colocaran
en cada modulo

las actividades que se
les han dejado

Sienten
curiosidad
sobre qué

habré dentro

Sacan la
actividad del
madula y realizan
la actividad

Figura 28

DESPUES

Se encuentra
motivado a
continuar haciendo
las actividades los
siguientes dias

V Q

Terminan de Los padres se
realizar todas sienten aliviados y
las actividades *** Yelicesalverfos " Tttt Tttt essss
del dia resultados del hijo

Se sienten
motivados a
seguir usando
el mueble

. Elaboracién propia. Mapeo de la experiencia.
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INEENN 3710 DISERO DE

SERVICIOS

Con el objetivo de poder conocer a profundidad las caracteristicas del mobiliario, se elabord un Service Blueprint, véase en fig. 19 En
esta figura se mapean momentos en que el usuario interacttia con el producto, permitiendo asi, identificar las emociones, acciones,
asi como procesos de colaboracién que pueden involucrar a la familia y los refuerzos emocionales.

ANTES DURANTE DESPUES

RUTINA FAMILIAR USO DEL OBJETO SEGUIMIENTO

Los hijos usan Los padres Hablando sohre las G ducicdan por isarks e o emiazan's

Empiezan a habex Al adaquiri el Se enteran sobre Se deciden por et Los hijos recurren ‘generar un habito Los padres Shaeg LN Eo
demasiado tiempo (- ko nar.iss T;s r!mgmlllgﬂ :u i conflictos entre ;m’;ﬂm‘; r::l':lf;:: 3'! producto, leen el las diferentes ECS ot fac reg:"w;:sml sus al mueble cuando |munmern:mm, al emplezan a notar :l muehl;de esa
los ALK e e . Pﬂzeﬂﬂm i Earekdo b NINU instructivo para formas de uso del “::;:’m hijos cumnphen todas hayan terminado realizar fodas sus cambios en u‘:‘:“' 2 'm:

digitales s hijos it recomienda NINU saber como usarle mobiliario i 'z‘u'::‘efn":m?’ su actividad . = tiempo comportami dewumm

86 et g7
i6 ; iosi _ " Curiosidad —
Preocupacion Enojo y desacuerdo Curiosidad Curiosidad y emocién Comprensién y emocion l;rlno::ic'in Y Motivacién

; 2 - - Padres, hijos, amigos, Tienda en linea, . . Mueble = . Padres, hijos Mueble

Dispositiv igitales, padres, hi y 3 . cio de o A ' =
spositivos digitales, padres, hijos AT Mﬁ:lr:“ bl Padresr |?struct|vo, redes Padres e hijos, mueble objetos, hijos y Hijos, Ol;jletos, fareac dal padres, hijos,
sociales, empague padres mueble hogar redes sociales

: : Mantenimient Alta del pedid = : I : 25
Promocién por redes socialescomo TR LA skl Creacion de informacién grafica complementaria y promocién en redes Desarrollo de nuevas propuesta y
instagram, facebook y pagina web - .
de ser entregado de la entrega sociales como facebook e instagram formas de uso

Realizacidn y mantenimiento de : : 3 g
e S Pruebas de Empagquetado Pruebas de uso, validaciones de las formas de uso, validaciones en focus

: 3 5 Ideacion, prototipado, pruebas de uso,
contenido en redes sociales calidad groups, creacion de contenido

validaciones

Figura 29. Elaboracion propia. Service Blueprint.



CONCLUSIONES

4.1 CONCLUSIONES

La problematica identificada fue el cuidado de los padres
a sus hijos ante el uso de la tecnologia durante la infancia
en la era digital, lo que motivé a formular la pregunta de
investigacion a contestar la cudl es: ;Como a través del
diseno industrial se puede ofrecer una alternativa para
apoyar a los padres en la crianza de los hijos ante el uso de
la tecnologia en la infancia en la era digital?

A partir de esta pregunta se establecieron supuestos, variables,
asi como objetivos para comenzar a profundizar en la
investigacién aplicando conocimientos de disefio aprendidos
hasta ahora para indagar sobre este tema. Para conseguir
suficiente informacion para la creacion de un objeto de
disefio que ayudara a solventar la problematica se requirié de
herramientas que ayudan a conocer al usuario, su entorno tal
como sus necesidades como la elaboracién de journey maps,
mapas de empatia, entrevistas, mapa de actores igual que
matrices de solucién o lluvia de ideas.

Es importante recordar que el conocimiento del entorno en el
que vive el usuario analizado en este trabajo de investigacion
es sumamente relevante como oportuno ya que ha existido un
aumento exponencial en el uso de aparatos electronicos por los
menores de edad, lo que indica que es un proceso inevitable en
el que los padres deben evitar a toda costa limitar dicho uso,
puesto que sélo va a motivar a los infantes a idear asi como
poner en practica conductas rebeldes para evadir dichos
limites, abriendo mayores posibilidades de futuras situaciones
de friccion y por supuesto contribuyendo a danar el desarrollo
de los hijos como seres humanos.

Por lo tanto, podemos saber que el proyecto es pertinente,
asi como relevante de investigar ya que dicho aumento
de la utilizacion de aparatos tecnoldgicos ha sido un
proceso natural en los hijos, sin embargo, desde la
perspectiva de los padres, es dificil poseer el mismo nivel
de entendimiento ya que para ellos es una segunda lengua.

Por lo tanto, ante una situacién desconocida, surgen
preocupaciones, por lo que sus soluciones consisten en limitar el
uso de los aparatos, por lo que es importante brindar apoyo a que
no sélo los padres puedan establecer mejores soluciones ante
esta nueva normalidad, sino que exista un trabajo en conjunto
padre e hijo para poder cumplir con las responsabilidades sin
necesariamente reducir el tiempo invertido en los aparatos
electrénicos.

Debido a lo anterior, para poder garantizar el desarrollo de
los hijos, cumpliendo con dichas responsabilidades de su dia
a dia, sin dafar su relacién con sus padres e incluso desde
una perspectiva democratica donde la opinion de todos los
miembros de la familia es importante, se llegé a la propuesta de
disefio Ninu en la que a través de un mobiliario, se motivara a
dicho trabajo en conjunto para la organizacion de las tareas por
hacer en el dia a dia, incluyendo el tiempo de uso de los aparatos
electrénicos, fomentando el didlogo asi como la creacion
de acuerdos, beneficiando al entorno familiar. Asi mismo se
ofrecen manuales de opciones de uso, asi como sugerencias
de actividades que los padres pueden proponer en diversos
horarios para poder brindar alternativas fuera de la tecnologia.

Como disefiadores es importante crear productos o servicios
que ayuden a problematicas sociales, psicolégicas, ecolégicas,
econdmicas, entre otras que aporten valor a la poblacién por
medio de formas, colores, simbolos y combinaciones de estos
aplicados a sistemas que posteriormente se podrian convertir
en panoramas nuevos. Debemos tener la responsabilidad
de la informacién que poseemos para poder transformar la
realidad, asi como mejorar la calidad de vida de quienes tienen
necesidades que pueden ser cubiertas con base en el disefio.
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El desarrollo de este proyecto se realizé haciendo un analisis
de los estilos de crianza de los padres a los hijos, a través
de este andlisis se optd el estilo democratico debido a
sus caracteristicas, fue el mas adecuado para, tanto la
investigacion, como la propuesta, sin embargo, los estilos
de crianza de los padres pueden ser diferentes y la eleccion
de una no quiere decir que sea la adecuada, debido a que el
contexto de todos es diferente.

Asi mismo, en las validaciones de la propuesta se observé
que los padres lo adaptan a su estilo de vida, por ende, a su
forma de crianza. Se buscé que el disefio, de la experiencia,
asi como del producto fuera muy flexible, precisamente para
atender esta caracteristica del usuario, se brinda un instructivo
con recomendaciones de uso, pero ademas se le da la libertad
de decidir la manera de uso, ya que, por la investigacion, se
comprende que las dindamicas familiares son distintas. Asi
mismo la postura con respecto al uso de la tecnologia en los
nifios, se procuré que fuera neutral para comprender y respetar
los puntos de vista de los padres hacia el tema, pero aun asi la
propuesta de disefio responde, tanto a la disminucién del uso de
dispositivos digitales, asi como darle un uso gradual, si es que
se quiere introducir en la vida cotidiana.

4.1.1 OBSERVACIONES

Con esta propuesta se buscé procurar la salud de los nifos,
fomentando actividades que apoyaran a su desarrollo, pero,
al mismo tiempo adaptandose a las circunstancias de la
actualidad donde el desarrollo tecnolégico digital ha alcanzado
la cotidianidad, por lo que a través del disefio se busca dar un
acercamiento y una convivencia sana.

4.1.2 RECOMENDACIONES

En el desarrollo de la investigacion de primera mano previa a
brindar una solucién de disefio se pudo observar que existen
distintos tipos de crianza, sin embargo, la crianza a la que
esta dirigida el presente es hacia el estilo democratico, el
cual permite a los hijos formar parte de las decisiones
tomadas en la familia, ademas se establecen acuerdos para
que todos puedan estar en sintonia con las reglas. Hoy en
dia este es un factor importante en una era tan digitalizada
para evitar prohibiciones que desencadenan en conflictos
familiares.

Se recomienda utilizar la propuesta de disefio en familias
donde los padres estén involucrados en las actividades de
los hijos o en familias donde se quiera empezar a adoptar
habitos de integracién de todos en conjunto, ya que la
solucién de disefo permite incentivar alternativas en las
que se sientan motivados a participar los demas. Aunado a
lo anterior, es importante entrevistar a distintos padres, asi
como hijos sobre su sentir o percepcion en el ambiente del
hogar para conseguir una vision mas amplia de los tipos de
convivencia. Conocer las dindmicas u horarios en los que se
desarrollan permite globalizar la propuesta.

Asi mismo, en cuanto al acomodo de la propuesta, al ser
una propuesta modular esta permite que se coloque de
diferentes modos, al igual que en diferentes espacios, esto
dependera a la disposicion de los usuarios. Asi mismo, su
tamafo reducido, permite adecuarse a lugar, sin embargo,
se recomienda que se coloque encima de otros muebles, o
que se encimen entre si, para que de este modo las alturas
sean comodas para utilizarse al momento de colocar objetos
en el interior. Asi mismo, durante su uso, se le podra dar un
uso Optimo si entre padres e hijos deciden que actividades se
realizaran, asi mismo, se recomienda que uno de los médulos
sea una actividad sorpresa escogida para los padres, para
mantener la motivacion y emocién en los nifos.

Asi mismo, es importante conocer los casos andlogos
de modo que la idea proporcionada por el equipo sea un
concepto mejorado, asi como evolucionado de lo existente
en el mercado hoy en dia, ademas podra establecerse la
propuesta de valor, es decir lo que hace especial o diferente
a la propuesta, de un modo mas fluido, asi como genuino.
Explorar opciones de formas o colores es relevante para
conocer a la competencia sea exitosa o no ya que todo
contribuye a un buen andlisis que desemboca en un buen
pensamiento sistémico enfocado en un resultado que
resuelve una problematica desde el disefio industrial.
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