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MATEMATICA

Divertida

RUMBO A LA
AVENTURA


Presenter
Presentation Notes
(Do it for him!) ¿Empezamos?


\AN B

MENTAL ABUSE TO HUMANS


Presenter
Presentation Notes
Je, je. Esa reacción quería causar. ¿Quién no ha presentado problemas con las matemáticas?
¿Por qué esta imagen? ¿En serio es un abuso mental?


Museo de los Ninos

Contribuye a la cultura por el amor al
aprendizaje

Problema

Diseno de un producto ludico que motive al aprendizaje de la matematica para la nueva sala
'Matematica Divertida' del Museo de los Ninos.


Presenter
Presentation Notes
El proyecto se realiza con Jorge Chica y Juan Carlos Solano, del depto. De Innovación y Tecnología del Museo de los Niños, con el que muchos de aquí estarán familiarizados.

Nuestro problema a resolver era el Diseño de un producto lúdico que motive al aprendizaje de la matemática para la nueva sala 'Matemática Divertida‘.


@

Promovery
rescatar el
entusiasmo por el
aprendizaje

Desarrollar
alternativas de
Interfaz fisica de
juego

Objetivos

Ampliar el marco

referencial del
Museo de los Ninos

@ Proponer opciones
de dindmica de
juego

Dar el primer paso a la
inauguracion de la sala
‘Matemética Divertida’

Definir estilo grafico
de dindmicas de juego


Presenter
Presentation Notes
Los objetivos fueron Promover y rescatar el entusiasmo por el aprendizaje, Ampliar el marco referencial del Museo de los Niños, dar el primer paso para la inauguración de la sala ‘Matemática Divertida’, Desarrollar alternativas de Interfaz física de juego, Proponer opciones de dinámica de juego y Definir estilo gráfico de dinámicas de juego.








@ Concepto, propuestas y prototipado
(@) Politicas del Museo
@ Estudio técnico

@ Puntos de control

Alcances vy limitaciones



Presenter
Presentation Notes
Los alcances abarcaban la generación de conceptos, propuestas de diseño de juego, de interfaz física y el prototipado de ambas.
La experiencia de diseño y metodología de trabajo estarán delimitadas por la cultura de trabajo, las políticas de desarrollo y la fórmula adquisión de bienes del Museo de los Niños. 
El estudio técnico contemplará los inconvenientes tecnológicos que puedan generarse a lo largo del desarrollo del proyecto y se propondrán soluciones alternas. 
Se recomienda dividir el proyecto por fases según la metodología indicada e indentificar el alcance de cada una de ellas. Se deben detectar los problemas encontrados en cada fase y establecer puntos de control, siendo acompañados del cronograma. 



Metodologia

Munari, B. (1983) ;Como nacen |os objetos?



Presenter
Presentation Notes
Bruno Munari considera al diseñador un proyectista dotado de un sentido estético que desarrolla en diferentes sectores: diseño visual, diseño industrial, diseño gráfico y diseño de investigación, por lo que su metodología era la óptima a seguir. Para citar su ejemplo, nos referimos a su”receta de cómo preparar un arroz verde”


Metodologia

Munari, B. (1983) ;Como nacen |os objetos?



Presenter
Presentation Notes
P. Problema. En este caso, Debemos preparar un arroz verde.


Metodologia

Munari, B. (1983) ;Como nacen los objetos?



Presenter
Presentation Notes
DP. Definicion del problema. Debemos preprarar un arroz verde para cuatro personas.


DP

CP

Metodologia

Munari, B. (1983) ;Como nacen los objetos?


Presenter
Presentation Notes
CP. Componentes del problema. En este caso, los ingredientes, arroz, espinacas, jamón, cebolla,…


Metodologia

Munari, B. (1983) ;Como nacen los objetos?

DP ND,
CP


Presenter
Presentation Notes
RD. Recopilación de datos. ¿Hay alguien que lo haya hecho antes?


Metodologia

Munari, B. (1983) ;Como nacen los objetos?

DP ND,
CP \D,


Presenter
Presentation Notes
AD. Análisis de datos. ¿Cómo lo ha hecho? ¿Qué puedo aprender de él?


Metodologia

Munari, B. (1983) ;Como nacen los objetos?

DP ND, C
CP \D,


Presenter
Presentation Notes
C. Creatividad. Talvez algo que solemos olvidar muy a menudo. ¿Cómo puedo conjugar todo lo anterior de forma correcta?


Metodologia

Munari, B. (1983) ;Como nacen los objetos?

DP ND, C
CP AD MT


Presenter
Presentation Notes
MT. Materiales y tecnología. ¿Qué arroz? ¿Qué olla? ¿Qué fuego?


Metodologia

Munari, B. (1983) ;Como nacen los objetos?

DP ND, C SP
CP AD MT


Presenter
Presentation Notes
SP. Experimentación. Pruebas, ensayos.


Metodologia

Munari, B. (1983) ;Como nacen los objetos?

DP ND, C SP
CP AD MT \%


Presenter
Presentation Notes
M. Modelos. Muestra definitiva.


Metodologia

Munari, B. (1983) ;Como nacen los objetos?

DP RD C SP Vv
CP AD MT \%
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Presentation Notes
V. Verificación. Ok, alcanza para cuatro personas.


Metodologia

Munari, B. (1983) ;Como nacen los objetos?

DP RD C SP Vv
CP AD MT \%


Presenter
Presentation Notes
S. Solución. Arroz verde para cuatro personas.


Museos ludicos en el mundo

Imaginary MPC Museo de los Nifos MCM Eureka!


Presenter
Presentation Notes
Actualmente, el Museo de los Niños no cuenta con una sala enteramente dedicada a las matemáticas. Como algunos referentes, tenemos al Museo Participativo de ciencias de la ciudad de Buenos Aires, Al Museo de los niños de Miami, a Eureka!, en Halifax Inglaterra y la exposición internacional Imaginary, para un público más adulto.

Todos ellos cuentan con exhibiciones interactivas del tipo documental, íntimamente ligada al valor informativo, educativo o científico de los objetos y, en su mayoría, de conceptos no tan abstractos (como lo sería, por ejemplo, entender ecuaciones exponenciales de manera física)



Diseno emocional



Presenter
Presentation Notes
Según Donald Norman, "los objetos que nos resultan atractivos funcionan mucho mejor“.
El diseño emocional hace referencia a todos aquellos aspectos del diseño de productos que crean lazos con el usuario que van más allá de lo racional, puesto que cuando nos vemos enfrentados a un objeto diseñado para un fin, nuestro cerebro fabrica reacciones que vienen determinadas no sólo por lo bien que el objeto pueda funcionar sino que además se toma en cuenta su aspecto, lo atractivo que puede ser o los recuerdos que puede llegar a invocar.


El paradigm de la
educacion

Nueva ciudadania

Sector productivo

Estructura vertical

Conocimiento ampliable



Presenter
Presentation Notes
¿Qué condiciones humanas deben desarrollar quienes serán los ciudadanos de esta nueva sociedad? 

Surge así una nueva ciudadanía. Y serán nuestras escuelas, nuestro sistema de educación pública, el que tendrá que hacerse cargo de esta tarea. 

El sector productivo requiere de personas que además de conocimientos, tengan desarrolladas sus habilidades y aptitudes, con la finalidad de obtener un mejor rendimiento en su trabajo. 

La idea del profesor frente a la clase se agotó, la estructura vertical ya no es válida, ahora es más horizontal. Hoy más que nunca nadie es dueño del conocimiento. 


Game-Based Learning



Presenter
Presentation Notes
Ella es la dra. Sarah Guthals, desarrolladora de CodeSpells, un juego diseñado para enseñar programación a niños de primaria. 
Ella también es la autora del término ‘Brócoli cubierto de chocolate’, camino que ella dice han tomado los juegos educativos hasta el día de hoy. “¡Oh, mira! ¡Es un juego! Nah, es broma, puedes jugar por unos segundos y ahora ve y resuelve problemas matemáticos durante 10 minutos.” 

Justamente eso quisimos evitar con este proyecto, ya que el juego es una actividad natural de inicio en la primera infancia y se mantiene a lo largo de toda la niñez y adolescencia (incluso adultez, pero los grandes le llamamos ‘ocio’).


Tipos de juguetes

| Area sensorial

Area comunicativa |

| Area motriz

Area afectiva |

| Area cognitiva


Presenter
Presentation Notes
Según Howard Gardner, existen juguetes que afectan las distintas áreas de crecimiento y desarrollan las llamadas siete inteligencias que componen a cada uno de nosotros y que, de alguna u otra forma, compartimos.

Las áreas lo son la comunicativa, la afectiva, la sensorial, la motriz y la cognitiva. Estas 7 inteligencias son: la lingüística (que se vale del empleo eficaz de las palabras, ya sea en forma oral o escrita); la lógico-matemática (que manifiesta habilidad con los números, las abstracciones y la lógica); la espacial (que denota facilidad hacia la comprensión y expresión de las imágenes visuales y espaciales); la física-kinestésica (habilidad con el cuerpo); la musical (capacidad para percibir, distinguir, transformar e interpretar formas musicales); la interpersonal (de fácil relación con la gente) y la intrapersonal (de habilidad consigo mismo). 

Realizamos un análisis en base a estos estimulantes el cual ampliaremos más adelante.


El atractivo de la incertidumbre

Recompensa ? 8 Motivacién

¥

A Atencidén

O‘ k .t
Aprendizaje '
J


Presenter
Presentation Notes
Hoy sabemos que, tanto en el nivel neuronal como en el conductual, lo importante para el aprendizaje es la anticipación de la recompensa y no el simple premio. 


La activación de las neuronas en el núcleo accumbens que liberan dopamina, un neurotransmisor asociado a la motivación, se activan más cuando la respuesta conductual supera las expectativas iniciales, es decir, cuando el error de predicción (diferencia entre lo esperado y lo que pasa) es positivo. 

Y es que a nivel conductual sabemos que las recompensas inesperadas, lo que despierta nuestra curiosidad, en resumidas cuentas, lo novedoso, capta la atención necesaria para que se dé el aprendizaje. 


Actividad fisica como medio de aprendizaje

Dl = 5
PHERBL2 MW

Competencia

(® Entretenimiento

ORTIERE

(® Neurogénesis


Presenter
Presentation Notes
Estudios realizados en animales y humanos demuestran que la actividad física, y el ejercicio cardiovascular en particular, producen profundos cambios funcionales y estructurales en el sistema nervioso, y en el cerebro. El ejercicio intenso aumenta la concentración de neurotransmisores como la serotonina, la dopamina, la adrenalina y la noradrenalina. Algunos de estos neurotransmisores modulan procesos cognitivos como la consolidación de la memoria. 

Hay que destacar que, más allá de la competencia y del deseo de ganar, el juego y el deporte brindan entretenimiento a quienes lo practican y lo ven. Cuerpo sano, mente sana. 

Al hacer ejercicio físico nuestros músculos producen una proteína llamada Irisina, quien, a su vez, actúa sobre el BDNF (Factor Neurotrófico Derivado del Cerebro), fundamental para el aprendizaje y las funciones realizadas por el hipocampo, que es el que termina incidiendo sobre nuestro cerebro. Mediante el estímulo de la neurogénesis, se puede mejorar el estado cerebral, y asegurar el mejor funcionamiento perceptivo y amnésico. Estas nuevas neuronas pueden migrar a otras áreas del cerebro, y tienen un papel clave en los procesos de memoria y aprendizaje. 


274

Usuarios meta

Mayores de 15 afos

Entre 20cm vy 15 anos

Menores de 90cm

Adultos mayores

Necesidades especiales

Promedio anual de visitaciones al Museo de los Nifios. Fuente: CCCC


Presenter
Presentation Notes
Irma Willia y Mariela Rojas nos otorgaron el dato del promedio de vistas del 2015. De ellos, obtenemos nuestro grupo primario (niños), secundario (grandes) y terciaron (acompañantes)


Necesidades del usuario

iQueremos brincar Actividades en conjunto

y correr!

Q Nos gusta competir @ Exhibiciones interactivas




Tecnologia disponible

Arcade Animatronic VR/MR/AR Tactil Atracciones



Justificacion semantica






Presenter
Presentation Notes
La investigación gira en torno a un juego que involucre actividad física, donde salones de arcade presentan sistemas de básquet, bolos, videojuegos como Dance Dance Revolution (o sus primos In The Groove, Pump It Up!, StepMania, y demás del género), Whack-a-Mole!, azar, etc., que resultan estar basados en la estrategia acción-recompensa, método en común con el aprendizaje y la educación. 
Por tanto, como parámetros de búsqueda de referenciales, se tratan apartados de juegos, dinámicas en grupo, aprendizaje basado en juegos, videojuegos, juegos electrónicos, salones de arcade, otras salas de museos lúdicos,…

Dado el objetivo de buscar un alternativa al sistema tradicional de enseñanza, se pretende restar importancia a referenciales de ejercicios y problemas matemáticos encontrados en libros o cuadernillos de ejercicios. En cambio, se investiga el campo lúdico como conocido referente en el mundo de los niños. 



Justificacion cromatica






Presenter
Presentation Notes
Se encuentra una matriz cromática de alta saturación y alta luminosidad, de la cual se determina la siguiente selección que, junto con la teoría del Flat Design, se acopla muy bien a una posible interfaz gráfica o visual del producto. 



#2DB197 #4EB26E #3796D3 #A97 AB4 #35495E
#22A084 #31AC62 #2880BB #7F4996 #2B3ES50

#F1C417 #E77D1D #E94B3C #ECFOF1 #AAB7B6

#F59C17 #D35516 #C03A29 #BEC3C8 #97A3A3



Presenter
Presentation Notes
Se encuentra una matriz cromática de alta saturación y alta luminosidad, de la cual se determina la siguiente selección que, junto con la teoría del Flat Design, se acopla muy bien a una posible interfaz gráfica o visual del producto. 



Justificacion topoldgica






Presenter
Presentation Notes
Se encuentran formas geométricas y dimensiones exageradas. Trancisiones circulares y operaciones booleanas, con los bordes redondeados. Dependiendo del caso, presenta simetría axial, radial, o ninguna. Se justifica con que el mundo infantil es desarreglado, imaginativo y creativo, sin orden establecido. Cantos redondeados por seguridad y medidas proporcionales a su tamaño. Se encuentran tanto superficies lisas como texturizadas. 


Analisis de lo existente
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Presenter
Presentation Notes
Con el apoyo de Jorge Monge, Sandra Schmidt, Angie Solís y Alcides Astorga, de la escuela de Matemáticas de Instituto Tecnológico de Costa Rica, se obtiene una base de datos de juegos sencillos, generalmente utilizados en el cuerpo del Calendario Infantil de cada año. Pueden ser físicos (papel y lápiz o acciones) o virtuales (juegos HTML o Flash). 

Como principal referente, se toma a la tienda virtual Vat19 como principal proveedor de juegos y juguetes didácticos. 

Existe una empresa nacional que trabaja con este tipo de salones recreativos, Tukis, quien destrona a CyberClub y a Pims ubicándose en los centros comerciales más conocidos. 


Concepto de diseno
® (Qué?
(® ;Cémo?

@® ;Por qué?



Presenter
Presentation Notes
¿Qué? 
Producto lúdico que estimule el aprendizaje de la matemática mediante actividad física. 
¿Cómo? 
Emulando una máquina de arcade, del tipo recompensa (del inglés Redemption Machine) con juegos de cálculo rápido. Estructura mínima, semántica de salón de arcade, estética retro, con posibilidad de portabilidad, sin el uso de accesorios extra, y de fácil reproducción.
¿Por qué? 
Porque mediante la realización de actividades simples se obtiene un premio a la mejor puntuación. 


Concepto de diseno



Presenter
Presentation Notes
Se quiere evitar el efecto ‘Brócoli cubierto de chocolate’; un sistema donde a primera vista resulta encantado y atrayente y que, al involucrarse el usuario, resulta ser más de lo mismo. 


Concepto de diseno



Presenter
Presentation Notes
Se busca generar, en cambio, el ‘Efecto Dona’, imagen bien recibida por todos. Cada dona genera esa incertidumbre por lo desconocido, en este caso el relleno. El glaseado o carcasa, invitan al usuario a probar, generan el reto a intentarlo. Provoca inquietud y expectativas. 
Llegar a ese dulce relleno, induce una satisfacción nueva cada vez, renovando esa sensación y formando la emoción de querer volverlo a hacer, una y otra vez… 


Requisitos de la empresa

+- \%
@) X + ?5.'.3’31 ﬂ

Juego Matemético Tecnolégico Transportable*


Presenter
Presentation Notes
Hablar de los requisitos de la empresa y mencionar que la itinerancia abarca y requiere de mucho más tiempo y diseño, que debe trabajarse sobre una base de un producto xistente. No se puede tener una itinerancia de algo no resuelto del todo.


Clasificacion de juegos

@
{:} Rompecabezas

Movimiento brazos
Movimiento piernas
@ Posicidn sedente

Tactil


Presenter
Presentation Notes
Se clasifican los juegos en cuanto al movimiento del cuerpo que generan y se les otorga una puntuación.


Clasificacion de juegos



Presenter
Presentation Notes
Auquí observamos que, aunque los juegos de arcade manuales son más variados en cuanto a dinámica, los juegos electrónicos (curiosamente) mantienen una mayor movilidad del cuerpo. los electromecánicos no resultan ganadores en esta ronda.


Suposiciones de diseno

] Q

Requiere de calculo rapido Introduce un display Implementa rompecabezas

& 9 S

Utiliza un accesorio Estimula otros sentidos Basado en maquinas recreativas



Interfaz fisica






Presenter
Presentation Notes
Comentar un poco del mat de baile de la revisión previa.
No quisimos limitarnos a una sola dinámica por un comentario del tribunal, donde dijeron que era muy difícil ahondar sobre un solo tema de primaria. ¿Cómo escogerlo? Y, ¿por qué debería escogerlo el diseñador? ¿Por qué no nuestro usuario?

Por eso, pasamos por otro proceso de selección de dinámicas, entre bocetos, piense, y revisiones, obtuvimos 6 minijuegos que pueden adaptarse a un mismo tablero de 8 botones.

Para efectos de prototipado, escogimos uno de ellos.




Presenter
Presentation Notes
1+2=3 
El símbolo que falta 
Los ahorros en el chanchito 
¡Vamos al súper! 
La mayor carrera del mundo en el menor tiempo posible 
¿Cómo llego? 

Más información sobre dichas propuestas en el capítulo 9 del informe. Ampliaremos más adelante sobre la propuesta desarrollada para prototipo.




Presenter
Presentation Notes
La línea de propuestas no tomó un camino de paraguas de opciones sino de optimización y evolución. Proyección.
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No esta bien integrado.
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Golpes brazos
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Presentation Notes
Enorme (mencionar proporciones de la sala) 5.15x5.15m
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Integrado, pero se quiere estilizar más
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Presenter
Presentation Notes
Según usuarios ‘veteranos’ en el campo de las máquinas arcade, les recuerda a las maquinitas japonesas que hoy día muchos conservan como piezas de colección.
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Presentation Notes
Percentil 5 (5y6)
Percentil 50 (7y8)
Percentil 95 (10y12)

Inclinación de cabeza
Inclinación de vista 	
Alcance Vertical Máximo 	
Estatura 	
Piso-Codo 	
Perímetro cadera 	
Peso 	
Diámetro de agarre 	
Ancho Metatarsial 	
Largo de Pie 	



Propuesta final: producto
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Presentation Notes
Esta sería :D




Presenter
Presentation Notes
Botones luminosos de acuerdo al juego




Presenter
Presentation Notes
Panel de ventilación trasera




Presenter
Presentation Notes
Luminaria de ‘neon’ y acrílico lechoso para el toque clásico (por motivos de ahorro energético y seguridad, se utiliza un sistema de retroiluminación LED en lugar del neón)
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Botonera para selección de juego u otras opciones




Presenter
Presentation Notes
Sistema audiovisual estéreo HD. 4:3” 




Presenter
Presentation Notes
Forma estilizada.


Propuesta final: juego









Presenter
Presentation Notes
Baila Michi, baila
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Pantallas de instrucciones
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Sprite Sheet


Pruebas de usuario










HUMOR MAGIA MEJORAS PRUEBAS EQUIPO

Integrar a la familia | Aprendizaje implicito | Tablero cambiante, | Amar matematica Preparar terreno
display touch



Presenter
Presentation Notes
Gradientes de mejora y aportes del proyecto.
Humor 
El proyecto, más allá de querer llegar sólo al púbico primario, quiere integrar a toda la familia atacando otros puntos como lo son la nostalgia, el humor y la picardía que envuelven los videojuegos, muchas veces mal vistos por la sociedad. Esto se logra mediante una semántica retro y con dinámicas fuera de lo común para el cumplimiento de tareas sencillas. 
Aprendizaje implícito 
El slogan “La magia de aprender jugando” no está muy lejos de la realidad. Mediante el juego, un usuario olvida el mundo a su alrededor. ¿Qué mejor forma de enseñar algo cuando el usuario está en un estado de abstracción de agentes externos y tenemos toda su concentración? 
Gradientes de mejora 
Se consideran variables o extensiones de proyecto, tales como la utilización de botones con display interno, el uso de pantallas táctiles para minimizar costos en botoneras y estructura, la implementación de este proyecto para exhibiciones itinerantes, mejoras en el diseño para un mejor rendimiento del material y programación final de las otras cinco variantes de minijuego.


iMuchas gracias!
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