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Resumen

El presente estudio de caso, de caracter cualitativo e
intrinseco, tiene como propoésito comprender el rol

del nifio en el proceso de codisefio de juguetes con
profesionales en formacion y docentes universitarios

de los programas de pregrado de Disefio Industrial y
Licenciatura en Pedagogia Infantil, desarrollados en el
marco del espacio denominado Codisefio de juguetes, el
cual constituye la unidad de analisis del presente estudio.
Este espacio de caracter participativo, intergeneracional,
multidisciplinario e inspirado en la filosofia Reggio Emilia,
que fue desarrollado desde un enfoque transformativo

y de justicia social, revelé que los nifios participantes
jugaron, principalmente, el rol de informantes en las
etapas de reconocimiento de intereses del usuario e
ideacion del objeto, lo que permitio la identificacién

de affordances pragmaticos asociados a prototipos de
juguetes. El rol activo del nifio como sujeto de derecho
se evidenci6 en el proceso, en la medida en que ejercio
su derecho a la libre expresién y a la participacion en los
procesos de toma de decisiones en los aspectos asociados
a las caracteristicas y funcionalidad del futuro juguete. Las
limitaciones del estudio y futuras direcciones respecto de
esta tematica también se discuten en este articulo.
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Abstract

This intrinsic case study aims to understand the role of
children in codisefio de juguetes, a process which involved
the co-design of toys with students in the bachelor’s degrees
of Industrial Design and Early Childhood Education, as

well as with professors of these two degrees. Codisefio

de juguetes was the unit of analysis of this study. The
participatory, intergenerational, multidisciplinary space
generated by this process was inspired by the Reggio

Emilia Approach and the Transformative Paradigm and
Social Justice. Findings show that the role of children

was informative-oriented in stages such as identification

of interests and idea creation, identifying a number of
pragmatic affordances associated with the toys’ prototypes.
The active role of children as subjects of rights was revealed
in the codesign process when children were able to express
freely their opinion and participated in the decision-making
processes linked to the characteristics and functions of the
prospective toys. Finally, limitations and recommendations
for future research are discussed in this article.
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Introduccion

En Colombia, la Constitucién Politica de 1991 reconoce

al nifio como sujeto pleno de derechos desde la

primera infancia, y determina su prevalencia sobre los
derechos de las demas personas (Constitucion Politica
de Colombia, 1991, art. 44). Desde esta perspectiva, los
adultos deben asumir el rol de corresponsables de la
infancia; para esto necesitan trascender las barreras

del proteccionismo y convertirse en garantes de los
derechos de los nifios. Es necesario, entonces, que

los adultos conciban a cada nifio y nifia como sujetos
activos socialmente, capaces de tomar decisiones para
su vida y para la sociedad (Edwards, Gandini y Forman,
2011). Sin embargo, son contadas las oportunidades que
los niflos pueden participar en la construccion de sus
propios escenarios de vida. De hecho, un reciente estudio
nacional que midi6 la calidad de la educacion inicial y
preescolar en Colombia revela que el indicador asociado
a “Animar a los nifios a elegir” mostro el puntaje mas bajo
en la escala de calidad pedagégica (Maldonado-Carrefio
et al., 2018). Este resultado pone en evidencia su limitada
participacion en los procesos de formacién integral que
se desarrollan en ambientes educativos.

Los juguetes y las experiencias ludicas son clave en la
generacién de experiencias vitales para el desarrollo
infantil y los procesos educativos en los escenarios
familiares, educativos y comunitarios; por lo mismo,
constituyen oportunidades para que el nifio ejerza la
calidad de sujeto activo de derecho (Abbott & Nutbrown,
2001; Gonzalez, Solovieva y Quintanar, 2014; Nilsson,
Ferholt & Lecusay, 2018). En este sentido, los nifios no
solo deben tener acceso a experiencias ludicas y al uso
de juguetes, sino también voz y voto en la creacién de
espacios y materiales ludicos que les permitan gozar

de su derecho al juego y a la recreacién, el derecho a la
participacion, la libre expresién y, en general, el derecho
a su pleno desarrollo integral (Escalante, Coronell &
Narvaez-Goenaga, 2014). Dichas dindmicas podrian
lograrse a través de experiencias de disefio colaborativo,
ya que este tiene como propésito la promocion de la
participacion ciudadana, la colaboracion con actores
sociales y/o la generacion de procesos politicos de
transformacion social (DiSalvo, 2012), desde diferentes
campos como el urbanismo, la arquitectura y el disefio
de objetos, entre otros (Aranguiz y Opazo, 2018).

El proceso de codisefio de juguetes es un escenario de
construccién colectiva en el que profesionales del disefio
y actores no entrenados participan activamente en la
generacién de ideas y desarrollo de conceptos (Sanders
& Stappers, 2008, 2014; Steen, 2011). Sin embargo,
diversos estudios revelan que una de las grandes
limitaciones es la calidad de la interaccién disefiador-
nifio en los procesos de codisefio y el bajo nivel de
participacion y empoderamiento de la infancia (Guha

et al., 2005; Lozanovska & Xu, 2013). En consecuencia,
resulta indispensable un trabajo interdisciplinario que
involucre las perspectivas de diferentes disciplinas a fin
de facilitar la definicion de atributos de disefio y, por
ende, ofrecer mejores oportunidades para la poblacion
infantil (Beckett, Brooks & Holt, 2016).

El presente estudio de caso de caracter cualitativo

e intrinseco, realizado bajo un enfoque teérico
transformativo y de justicia social (Hussain, 2010;

Mertens, 2009, 2012), busca cubrir el vacio existente en

la literatura respecto de la participacién de nifios en el
codisefio de objetos. En él se analizan las dinamicas y los
productos generados en un espacio intergeneracional

y multidisciplinario de codisefio, del cual participaron
disefiadores y nifios, y que estuvo mediado por
pedagogos infantiles. El trabajo se inspird en la filosofia
Reggio Emilia (FRE) y permitié optimizar los espacios de
interaccioén, al elevar la participacion del nifio y mejorar
los procesos de interpretacién de sus pensamientos,
intereses y requerimientos en los contextos de codisefio.
Los resultados del estudio constituyen evidencia que
impacta el campo del disefio y, a la vez, contribuye al
cumplimiento de la Politica Publica de Primera Infancia
colombiana al materializar el derecho del nifio a participar
y a expresarse libremente en la toma de decisiones de
aquellos procesos sociales que impactan en su calidad

de vida. Con este proposito, el presente estudio busca
responder a la pregunta: ;Como se involucran los nifios en
los procesos de codisefio de juguetes con profesionales en
formacién del drea de Disefio Industrial (DI) y Licenciatura
en Pedagogia Infantil (LPI)?

Niveles de participacién infantil en los procesos
de disefio de juguetes: recorrido histérico

Histéricamente el proceso de disefio y el desarrollo

de productos, incluidos los juguetes infantiles, han
evolucionado desde los modelos metodologicos
centrados en la configuracion unilateral del producto,
a la incorporacion del punto de vista del usuario en el
proceso de disefio (Leal y Briede, 2015). Después de la
Segunda Guerra Mundial, se masificé la utilizacion de
materiales metalicos y poliméricos en los juguetes, lo
cual permitié cambios estéticos como el aumento de
tamanio, brillo y variedad de colores, lo que modific6 a
los tradicionales juguetes de madera y ceramica (Byrne,
2013). Al principio, los juguetes eran principalmente
mecanicos, pero a partir de la década del ochenta

se generaliz6 la implementacion de componentes
electrénicos (Byrne, 2013), entre los que se destacaron
las consolas de video, como la Nintendo, desarrolladas
en 1985 (Sobey & Sobey, 2008).

A principios de la primera década del afio 2000, se
evidencié un movimiento que apuntaba a la integraciéon
de tecnologias fisicas y computacionales en juguetes
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inteligentes (Eisenberg et al., 2003). Un ejemplo fue la
creacién del Smart Toy Lab, de entre Intel y Mattel, el
cual tenia como propésito aprovechar la trayectoria

en tecnologia e innovacion de la primera empresa, asi
como la experiencia en juguetes de la segunda (D'Hooge
& Goldstein, 2001). Esta alianza generd como productos
el microscopio QX3 lanzado en 1999, que contenia

una camara que transmitia videos en vivo via USB, y la
Me2Cam que generaba una serie de juegos interactivos
para PC (Intel Newsroom, 2015). Sin embargo, hasta ese
momento, no se habian encontrado evidencias de la
participacion del nifio en el proceso de disefio mas alla
del rol de informante en las etapas de levantamiento
de necesidades e inquietudes durante la investigacién
de mercado o en las etapas de comprobacion de
alternativas de disefio (Hsiao, 2002). En general,

existia la preocupacién de tomar como punto de
partida al usuario y a sus experiencias para el disefio
de productos, tal como es el caso de experiencias

de disefio de autores como Norman (1988), quien se
enfoco en explorar acciones y comportamientos futuros
del usuario.

En la dltima década, el disefio de estos objetos ha
propiciado la interaccién activa juguete-usuario a

partir de juguetes inteligentes que se adaptan a las
condiciones y exigencias del usuario final, haciendo
uso de las tecnologias de informacién y comunicacién
vigentes (Mironcika et al., 2018; Yamada-Rice, 2018).

Al ser el nifio el usuario final de los juguetes infantiles,
este comienza a tener un rol protagénico durante las
diferentes etapas del proceso de disefio. En estudios
recientes, Balzan, Farrugia, Casha y Wodehouse

(2018) evidenciaron el interés de los disefiadores por
conocer las preferencias e interacciones de los nifios de
preescolar hacia los juguetes. Para ello 60 nifios fueron
expuestos a 11 juguetes tradicionales elaborados con
diferentes atractivos y materiales con el fin de provocar
y fomentar las interacciones de juego e identificar los
gustos infantiles. En general, las nuevas tendencias
proponen un marco de trabajo para el disefio de
juguetes que considera los pensamientos y necesidades
de juego de los nifios como insumo para la toma de
decisiones sobre las prestaciones o affordances de
disefio (Norman, 1998), las interacciones asociadas a

la usabilidad y a la experiencia del usuario (Luo, Wang,
Xiong, Shan & Zhou, 2018).

Druin (2002) sintetiza el recorrido histérico de la infancia
en los procesos de disefio y propone cuatro roles
fundamentales del nifio: usuario, probador, informante

y socio de disefio. De acuerdo con este autor, el rol del
nifio como usuario permite al disefiador la recoleccién
de datos acerca de las destrezas del infante y su impacto
sobre el juguete (Druin, 2002), apuntando a satisfacer sus
necesidades a través de su uso, lo cual esta determinado
por la calidad percibida del producto durante el

juego (Balzan et al., 2018). Desde esta perspectiva, los
estudios de Balzan y colegas (2018) lograron identificar
patrones de comportamiento de los nifios durante

sus interacciones con diferentes tipos de tecnologias.

Por otro lado, estudios donde el rol del nifio fue el

de probador del juguete revelaron que este abordaje
permite el analisis funcional de los juguetes y las
relaciones juguete-usuario (Mertala, Karikoski, Tahtinen &
Sarenius, 2016). Otras investigaciones en las que el nifio
jugo un papel de informante revelan que esta perspectiva
posibilita la recoleccion de informacion sobre el tiempo y
el valor funcional del juego (Balzan et al., 2018; Mertala,
et al., 2016) a través de lluvia de ideas (Druin, 2010) y/o
observacién no participante (Balzan et al., 2018); sin
embargo, tienen la limitacion de que la informacion
suministrada puede ser mal interpretada por el adulto
(Stalberg, Sandberg, Soderback & Larsson, 2016).
Finalmente, cuando se habla del nifio como socio de
disefio se considera a este como un par de los adultos en
el proceso de construccién de un prototipo tecnolégico
enfocado en la exploracién, identificando las preferencias
del artefacto por parte de los nifios (Druin, 2010).

En los procesos de creacion de los juguetes, los niveles de
participacion estan asociados con la calidad del mismo.
Autores como Hassenzahl, Diefenbach y Goeritz, (2010)
definen dos tipos de calidad: la calidad pragmadtica, que
corresponde al juicio del potencial del producto para
permitirle al usuario cumplir sus objetivos a través de la
usabilidad; y la calidad hedénica, que hace referencia al
juicio acerca del potencial del producto para permitirle al
usuario la autorrealizacion a través del placer que genera
su uso. En este sentido, los affordances o prestaciones del
objeto son claves, ya que son sefiales que suministran
informacién acerca de los posibles usos y funciones del
juguete (Norman, 1988). En esta linea, Mertala y colegas
(2016) establecen tres categorias de affordances, que
agrupan las caracteristicas del juguete:

1. Affordances pragmaticos, que redinen los elementos
sensoriales, tecnologia empleada, elementos sociales
y académicos necesarios para su uso funcional;

2. los affordances adaptativos que se presentan
cuando el juguete ofrece mas de un rol de juego;

3.y los affordances atractivos que son influenciados
por aspectos sensoriales y del género del elemento,
los cuales estimulan al nifio a tomar un determinado
juguete.

Por lo anterior, Balzan et al. (2018) plantean un marco
de trabajo en el que los disefiadores pueden tomar
decisiones acerca de los affordances esperados del
juguete a partir de la interaccion del nifio con él mismo,
permitiendo asi definir sus caracteristicas y aspectos a
optimizar, y también elevar los niveles de participacién
de los nifios en los procesos de creacién de juguetes.

REVISTA 180 (2019) 43 « ELSA LUCIA ESCALANTE BARRIOS - MIGUEL ANGEL RUIZ BACCA - MARILYN ANTURI LINERO . LILIANA MARIA CASTRO ALVAREZ

LLd



Codiseiio, como espacio de participacién

La incorporacién del usuario final como participante de
proceso de disefio tuvo su origen en Europa en la década
de los setenta, especificamente cuando se involucré a
trabajadores en el desarrollo de nuevos sistemas para
mejorar la productividad en sus puestos de trabajo en
paises como Noruega, Suecia y Dinamarca (Broberg &
Edwards, 2012; Sanders & Stappers, 2008). En 1971, se
abordé por primera vez el concepto de participaciéon en
el disefio o disefio participativo, como una manera de
reorientar los procesos de disefio hacia la incorporacion
de los ciudadanos en la toma de decisiones, segun
manifiesta Nigel Cross en el prefacio de las actas de la
conferencia de la Sociedad de Investigacion del Disefio
(Sanders & Stappers, 2008).

El enfoque de participacion de los usuarios finales y

la vinculacién de otros actores en el proceso incluye
conceptos como disefio participativo, cocreaciéony
codisefio, los que usualmente se emplean de forma
indistinta (Sanders & Stappers, 2008). Se define
cocreacién como un acto de creatividad colectiva,
mientras el disefio participativo como un escenario de
participacion que involucra el trabajo colaborativo de
personas que se encuentran relacionadas por situaciones
y experiencias comunes (Steen, 2011). Por su parte, el
codisefio es el conjunto de estrategias que buscan la
participacion creativa entre profesionales del disefio

y actores no entrenados, que no tienen vinculacion
directa o bien estdn compartiendo contextos, los cuales
participan colectivamente en procesos de cooperacion
creativa (Steen, 2011).

La participacion de la infancia en los procesos de disefio
ha cobrado importancia en los tltimos afios. El nifio
como usuario final ha comenzado a jugar un papel
activo en los procesos de construccién de objetos,
especialmente de juguetes. En el estudio realizado

por Lozanovska y Xu (2013) se plantea un esquema

de trabajo colaborativo integrado por estudiantes de
arquitectura y nifios, en donde el rol del adulto consistia
en aportar conocimientos técnicos y profesionales como
soporte a las propuestas creativas de los nifios. Otros
autores como Birch, Parnell, Patsarika y Sorn (2017)
reportaron que uno de los desafios del codisefio es el
trabajo con la infancia, ya que este se ha limitado a la
comprensién de las reacciones de los nifios frente a los
procesos de codisefio.

El presente estudio aborda el concepto de codisefio al
integrar profesionales en formacion del area de disefio
y actores no entrenados como pedagogos con los
nifios, con el fin de identificar usos y funciones de los
juguetes (Norman, 1988), elevar la participacion de la

infancia, ademas de abrir un espacio al educador como
mediador del proceso.

Filosofia Reggio Emilia como mediacion
pedagégica para garantizar la participacion del
niflo en procesos de codisefio

Cuando se habla de procesos de codisefio de bienes,
servicios y espacios en los que participan nifios y adultos,
uno de los momentos mas enriquecedores del proceso
es la etapa de ideacion, lo cual implica trabajar con

las ideas del otro para darles sentido (Druin, 2010). El
involucramiento activo de nifios en los procesos de
codisefio, requiere de la implementacién de técnicas

en las que su participacién sea significativa, mas alla de
recibir su retroalimentacion como usuarios finales como
tradicionalmente se aborda.

Es, por lo tanto, una necesidad del codisefio con

la poblacién infantil fomentar la participaciény
colaboracion de todos los actores en el proceso. Una

de las técnicas empleadas es la estrategia consulta
cooperativa, proceso en el que adultos y nifios comparten
ideas minimizando las barreras de comunicacién (Druin,
2010; Guha et al., 2005). Investigadores como Clark
(20114, 2011b) hacen uso de elementos graficos, dibujos,
imagenes y modelos tridimensionales que resultan de
cada contribucién, los cuales son ensamblados como

un mosaico para materializar las ideas y mejorar la
comunicacién entre los actores. Otros estudios revelan el
uso de prototipos de baja tecnologia utilizados como una
analogia de las caracteristicas deseadas en el resultado
final (Druin, 2010; Frauenberger, Good & Keay-Bright,
2011). Sin embargo, se requiere que los nifios estén
capacitados y estructurados en la etapa de ideacion,

con el fin de que su participacién sea eficiente (Guha

et al., 2005). De igual forma, el nivel de participaciéon y
empoderamiento depende en gran medida del contexto
y de la cultura del nifio (Hussain, 2010).

Se requieren, entonces, estrategias que eleven el nivel
de participacion, colaboracion y empoderamiento de

los nifios tanto en el proceso de ideacion, como en el
resto de los procesos. En este sentido, enfoques como la
FRE podrian optimizar estos procesos. Reggio Emilia es
una ciudad ubicada al norte de Italia considerada como
referente mundial de la educacién infantil por su filosofia
educativa (Martinez-Agut y Ramos, 2015; Narvaez, 2009).
La FRE, también conocida como Reggio Emilia Approach,
tiene como eje fundamental la participacion activa y
democrética de la infancia (Vittoria, 2018). De hecho, las
escuelas Reggio surgen a finales de la Segunda Guerra
Mundial (Dodd-nufrio, 2011) como escenario para la
promocion, restitucién y garantia de los derechos de

la infancia, como son los derechos a la participacién,
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Figura 1. Estrategia de codisefio de juguetes.
Fuente: Elaboracién propia.

autonomia, creatividad y la libre expresion, entre otros
(Hong, Shaffer & Han, 2017; Hussain, 2010; Rinaldi, 2001).

En la FRE, el adulto no solo es garante de los derechos
de la infancia, sino también mediador y facilitador de
experiencias; en este espacio se generan procesos de
didlogo y negociacién entre nifios, pero también entre
nifios, familias y comunidad. Robson y Mastrangelo
(2017) afirman que, en el contexto de ensefianza-
aprendizaje en los salones de clase de FRE, los maestros
y los nifios son cocreadores de experiencias. En dichas
experiencias, el adulto asume el rol de observador,
oyente y documentador con el fin de comprender los
intereses, sentimientos y pensamientos de los nifios a
través de sus multiples lenguajes como pintar, dibujar,
cantar, tomar fotografias, entre otros (Birinci, 2018; Bond,
2018; Hong et al., 2017; LeeKeenan & Edwards, 1992). La
documentacion, en este sentido, puede ser considerada
como un proceso de escucha visible (Murris, Reynolds &
Peers, 2018) en la medida en que capta la idea del nifio
a través de expresiones faciales, corporales, verbales y
artisticas (Gandini & Goldhaber, 2001), mediante notas,
fotos, videos y otros recursos que representan sus
lenguajes propios (Edwards et al., 2011; Lanphear &
Vandermaas-Peeler, 2017; Rinaldi, 2001).

El rol del adulto y la documentacion visto desde la

FRE son poderosas herramientas para visibilizar la

voz y las acciones de los nifios en el contexto del
codisefio, elevando asi sus niveles de participacion en
los procesos. El adulto logra con la documentacién no
solo registrar las expresiones del nifio, sino también
reconstruir sus ideas, otorgar significado y materializar
sus pensamientos (Muller, Gorsetman & Alexander,
2018; Nilsson et al., 2018). De esta manera, los adultos
participantes en los procesos de codisefio pueden
registrar su propio dialogo con los nifios y escribir sus
percepciones objetivas y subjetivas acerca del proceso
de construccion y reconstruccion colectiva del juguete.
En la reconstruccion, la retroalimentacion juega un papel

¥ Nifios

IDEAS CONCEPTOS

PROTOTIPO

Ideacion Validacion

A\ Artefactos/juguetes

clave, de alli que se utilicen estrategias de documentacion
efectivas que incluyen paneles y material escrito a

mano o mecanografiado como libros, cuadernos, cartas,
volantes, asi como cajas de sombra, tejido, instalacion

y otros (Gandini & Goldhaber, 2001). En este proceso,

los nifios son guiados hacia niveles mas complejos de
construccion a través de la reconstruccion y reflexion

de sus experiencias, que trascienden el rol meramente
informativo (Carter, 2018).

En un proceso de codisefio inspirado por FRE, el adulto
participante logra interpretar las ideas del nifio como
usuario y, al mismo tiempo, pone en manifiesto y accion
sus conocimientos y competencias para hacer de la
experiencia una actividad cooperativa de exploracion,
construccion y apropiacion colectiva (Birinci, 2018; Rinaldi,
2001). De igual forma, se espera que la contribucion de
nifios en los procesos de codisefio genere en ellos un
sentido de pertenencia sobre lo construido, asi como la
reinterpretacién de su entorno, conexién y el intercambio
de cosmovisiones entre los actores participantes (Birch

et al., 2017; Derr, 2015; Frauenberger et al., 2011;
Glasemann & Kanstrup, 2011; Merter & Hasirci, 2018;
Wildevuur & Van Dijk, 2011).

Marco del estudio y descripcién del caso

El presente articulo reporta un estudio de caso
cualitativo e intrinseco, cuyo propésito fue comprender
el rol del nifio en el proceso de codisefio de juguetes
con profesionales en formacion de los programas

de pregrado de Dl y LPI de la Universidad del Norte
(Colombia) desarrollado en el marco del espacio
denominado “Codisefio de juguetes”. Este espacio de
caracter participativo, intergeneracional, multidisciplinario
e inspirado por FRE se constituyé como la unidad de
analisis presentada en este estudio. A partir de las
anteriores consideraciones y propésitos, el proceso de
codisefio, se estructurd en cuatro etapas (Figura 1).
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ETAPA DE PLANEACION

Se realizé una revisién de literatura para la construccion del
estado del arte, la identificacién de tendencias y el respaldo
tedrico-conceptual del proceso de codisefio. Inicialmente,
los profesores de las asignaturas expusieron la estrategia
de participacién infantil, la cual fue retroalimentada y
aprobada por los profesionales en formacién de Dl y

LPI, proceso que fue concebido como modelamiento del
trabajo interdisciplinario. Se definieron colaborativamente
las tres etapas de interaccion adulto-nifio en el codisefio, a
saber: etapa de reconocimiento, etapa de ideacién y etapa
de validacion. Finalmente, se definié la documentacién
estratégica transversal del proceso.

ETAPA DE RECONOCIMIENTO DE INTERESES

Se gener6 un espacio de libertad de expresion, inspirado
en la FRE, que posibilitd la expresion de los lenguajes del
nifio, asi como la exploraciéon e interacciéon con materiales
provocadores que visibilizaran sus preferencias. Los
nifios fueron organizados en grupos y ubicados en
estaciones que disponian de una variedad de objetos

y materiales artisticos para su respectiva exploracién,
mientras que los adultos acompafiaron, observaron

y registraron. Finalmente, estos Ultimos propusieron
dinamicas de socializaciéon y consenso para delimitar las
preferencias infantiles.

ETAPA DE IDEACION

El propésito fue identificar las preferencias de los nifios,
asociadas a las caracteristicas formales (color, textura,
volumetria, geometria, sonido, olor) y funcionales del
juguete. Se organiz6 un espacio tipo atelier dotado de
materiales identificados en la etapa de reconocimiento
de intereses, en el cual los nifios elaboraron un artefacto
0 juguete que respondiera a sus intereses individuales.
Finalmente, los adultos generaron una construccién
grupal de un juguete que representara los intereses
grupales (Guha et al., 2005). El proceso de exploracion

y construccién tanto grupal, como individual fue
documentado, registrando requerimientos de disefio
en términos de uso, funcién formal, estéticos y técnico-
productivos (Rodriguez, 1995), con el fin de determinar
las caracteristicas conceptuales de los juguetes
(Lozanovska & Xu, 2013).

ETAPA DE VALIDACION

El objetivo fue seleccionar la alternativa final del disefio
de juguete. Los adultos socializaron el artefacto de

la etapa de ideacion con los nifios, quienes probaron
los prototipos de los juguetes desarrollados por los
estudiantes de DIy LPI. Los nifios hicieron evidentes las
oportunidades de mejora y posibles ajustes del juguete,
a partir de un proceso de consenso mediado por los
adultos, lo cual permitié pasar de una situacion original
(prototipo) a una situacion futura (disefio final) (Godet y
Durance, 2009).

Método

DISENO

Esta investigacion cualitativa se enmarca dentro de los
estudios de caso intrinsecos (Creswell, 2013), ya que su
objetivo es comprender las especificidades propias del
codisefio de juguete. La unicidad de este caso estuvo dada
por el propdsito formativo particular de los escenarios,
el tipo de actores participantes, los tiempos y espacios
especificos del desarrollo de sus etapas, la naturaleza
intergeneracional e interdisciplinar de las interacciones
entre los diferentes actores y por los referentes teéricos
que iluminaron el proceso basado en el codisefio y la FRE.

PARTICIPANTES

De manera acorde con la naturaleza Unica e intrinseca
del caso, los participantes no fueron elegidos por ser
representativos o ilustrar un problema. El codisefio

de juguete se desarrollé en un proceso de ensefianza-
aprendizaje dirigido especificamente a los programas de
pregrado de DIy al programa de LPI. Esta experiencia
se consider6é como un caso Unico dada su condicién
natural de facilitar procesos interdisciplinarios de
codisefio de juguetes para la infancia, en donde
confluyeron expertos y profesionales en formacién
con conocimientos sobre disefio de productos y
desarrollo infantil. En este sentido, la experiencia
codisefio de juguete se desarroll6 en el periodo
comprendido entre los afios 2010-2011 y participaron
un total de 20 nifios de preescolar, 10 estudiantes

de LPI de octavo semestre, 15 estudiantes de DI de
sexto semestre y dos profesores universitarios de los
programas mencionados. Todos ellos fueron invitados
a formar parte del estudio voluntariamente. En el caso
de los universitarios, la invitacién fue enviada a los
estudiantes de pregrado registrados en las asignaturas
Taller de Disefio Tecnolégico y Practicas Pedagogicas
de los programas de DIy LPI, respectivamente, en el
marco de tiempo del estudio. Su asistencia no tuvo
calificaciones con el fin de no propiciar conflictos de
interés ni sesgos. Con respecto a la poblacién infantil,
los nifios se encontraban entre los cuatro y seis afios
de edad y atendian el grado de transiciéon de una
institucién educativa del sector oficial. Las invitaciones
de participacién de los nifios estuvieron dirigidas a

los padres de familia, y fueron enviadas con apoyo de
docentes y administrativos.

PROCEDIMIENTO DE RECOLECCION DE DATOS

La recoleccién de datos se llevé a cabo partir de dos
técnicas: por una parte, la observacién no participante
del proceso de codisefio y, por la otra, la revisién

de informacién documental complementaria como
fotografias, dibujos y otros manifestaciones artisticas
(Creswell, 2013; Rinaldi, 2001). En el caso de la
observacién no participante, se elaboré un protocolo
de observacién, compuesto por items relativos a la

REVISTA 180 (2019) 43 « ELSA LUCIA ESCALANTE BARRIOS - MIGUEL ANGEL RUIZ BACCA - MARILYN ANTURI LINERO . LILIANA MARIA CASTRO ALVAREZ

08 d



tipologia de eventos y comportamientos a observar,
con el fin de registrar las dinamicas acontecidas
durante la experiencia. Para cada uno de los items, los
investigadores realizaron comentarios textuales sobre
los elementos observados. Las ventajas de usar la
técnica de la observacion no participante en la presente
investigacién obedecieron a su naturaleza sistematica,
asi como a la posibilidad de captar de manera directa
las actividades de los involucrados en la experiencia
(Denscombe, 2010). Durante la recoleccién de los
datos, los dos profesores universitarios a cargo del
estudio ejercieron el rol de investigadores. Teniendo en
cuenta que la identidad social y el rol del investigador
de estos dos profesores podrian afectar los resultados
de la investigacién (Jootun, McGhee & Marland, 2009),
se recurrié a triangular los datos generados con otras
fuentes de informacién. Dicha estrategia permitié
potenciar la reflexividad de la investigacion, evitar
sesgos en la generacion de resultados y, con ello,
otorgar mayor solidez y confiabilidad a las conclusiones
del estudio (Flick, 2007).

PLAN DE ANALISIS DE DATOS

La informacién textual obtenida en el proceso

de documentacion a partir de los protocolos de
observacién (después de anonimizar su contenido),
por una parte, y la informacién documental
complementaria, por la otra, fueron analizadas a
partir de la técnica de analisis cualitativo de contenido
(Schreier, 2012). Dicha técnica implico, en un primer
momento, la elaboracion de un libro de codigos
basado en el marco tedrico referencial sobre codisefio
y la FRE. Asi pues, en el libro se incluyeron codigos
relativos interacciones, juicios de calidad, intereses,
requerimientos y affordances. Una vez definido y
testado sobre una pequefia muestra aleatoria de

los datos, el libro de codigos se aplico al total de
protocolos de observacion e informacion documental.
A pesar de su légica inicial deductiva, se le confirié
suficiente flexibilidad para, en casos puntuales,
afladir nuevos codigos emergentes de los datos.
Completada la codificacién, se procedio a la busqueda
de patrones de relacion entre los codigos. Para ello

se realiz6é una disposicién tabular de los resultados
con el fin de examinar las similitudes y diferencias

en relacién a interacciones, intereses y affordances.
Los resultados destacados del proceso de analisis

de datos se encuentran representados visualmente
en un journey map, que contiene las etapas que

una persona traza para alcanzar un objetivo o meta
propuesta, contemplando las interacciones del usuario
y el producto, asi como sus intereses, emocionesy
necesidades (Gibbons, 2017).

Resultados y discusion

NIVELES DE PARTICIPACION INFANTIL EN LOS PROCESOS DE
CODISENO DE JUGUETES

El rol de los nifios en el proceso de disefio fue
principalmente de informante (Druin, 2002), en tanto
suministraron informacién acerca de las cualidades de
materiales, caracteristicas funcionales y formas de uso de
manera transversal y de acuerdo a sus intereses en cada
etapa (Figura 2).

ETAPA DE RECONOCIMIENTO DE INTERESES

Al identificar los intereses de los nifios respecto de las
caracteristicas de los juguetes y sus interacciones con
estos, se pudo observar que la decision inicial estuvo
dominada mayoritariamente por el juicio de calidad
hedénica (Hassenzahl et al., 2010) que el nifio realizaba
tanto del contexto como de los artefactos. Por ejemplo,
al escoger un juguete mas llamativo que a la vez fuera
deseado por otros nifios, o al hacer parte de un juego de
rol: “P1: ¢Eso qué es? N1: Para arrestar, para arrestar a los
ladrones”. Por otro lado, se evidencié ademas un juicio
de calidad pragmatica (Hassenzahl et al., 2010), producto
de la comprensién de su funcionamiento, que los motivé
a rechazar un artefacto en momentos especificos. Las
caracteristicas de los juguetes y la relacién con los
mismos fueron el insumo para la definicién preliminar de
criterios de disefio.

ETAPA DE IDEACION

Los nifios aportaron ideas mediante sus constructos de
forma espontanea y auténoma (Birch et al., 2017), tal
como lo muestra la Figura 2. Aunque se parti6 de los
intereses detectados la etapa anterior, el resultado de
los constructos en muchos casos fue ambiguo lo que
permitié la generacién de discusiones con los estudiantes
de DIy LPl en torno a la creatividad y expresion (Sanders
& Stappers, 2014). Un ejemplo de ello fue del surgimiento
de ideas no asociadas al proceso, por ejemplo: “N1:
Construyo un museo”. Adicionalmente, se identificaron
las dinamicas e interacciones esperadas: “N4: Se sienta
pero después se levanta y dice ‘Necesito la goma para
que brille™. Esta informacion fue pertinente al momento
de definir los affordances de disefio preliminares
(Mertala, et al., 2016; Balzan et al., 2018). Finalmente,
durante la actividad los estudiantes brindaron apoyo
emocional y técnico a los nifios (Lozanovska & Xu, 2013)
como se evidencia en interacciones como esta: “P2: Ya
no lo quieres pegar, ah bueno... (quieres que te siga
ayudando? “N3: Si, sigueme ayudando”.

ETAPA DE VALIDACION
Los estudiantes de DIy LPl asumieron el rol de
intérpretes (Lozanovska & Xu, 2013) de los datos
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INTERES DERECHO A LA PARTICIPACION

+ Ambiente positivo

Categorias

- Ambiente negativo

P1:";eso qué es?”
N1:“Para arrestar, para arrestar a los
ladrones”

N1:“Construyo un museo”

N2:“vamos hacer una caja de navidad”

N1:“ese juego de ahi jpara qué es?
(sefialando un juguete)”

P2:"ya no lo quieres pegar, ah bueno
;Quieres que te siga ayudando?”
N3:" si, sigueme ayudando”

N2:“;para qué es esto? Refiriéndose a lo
que tiene en la mano”

D: Le ayuda abrir la escarcha y se la echa
donde el nifo desea y le dice que tiene
que esperar que se seque.

N2y N4: Se encuentra viendo como el D3
esparce la escarcha

N4: Toca la escarcha y ayuda a sacudir la
escarcha que sobra

P5: Se encuentra ayudando al N2 a colo-
car una parte del disefio, este le dice que
ya puede pegarlo

N2: Este procede a pegarlo

P5: Como ve que no puede, este lo pega
con cinta

N3:“pan pan pan (simulando el sonido
de disparos) jyo soy el policia xxx y voy a
' arrestar a este seforito!”

Comentarios

que ayuda a sostenerlo

Interactuar con los objetos del entorno
. materiales facilitados por los estudiantes

Acciones

Yy
T

4
(*
‘»*J‘
>

Interacciones

Reconocimiento de intereses

Actores

. Profesores

B Estudiantes

N2: El nifio no deja que lo pegue solo, sino

! Desarrollar un artefacto o juguete con los

v Nifos

OPINION OPINION

P1:";te gusta el color verde? N2:“si" P1:"y esto ;Dénde ira? “(Mostrando una
pieza de ropa del muiieco)

N3:"ah no, este es del disfrazado de
chef”.

N3:“eso se parece a un gorro de chef”
P1:"aparte de esto ;como te gustaria
que se vistiera?”

N1:“con corbata”

P1:"ah y con corbata y ;con que mas?”
N1:“con zapatos nuevos”

P1:";te gustaria que tuviera zapatos? Ay
si, porque estd descalzo. Y ;Qué mas?”
N1:“pantalones”

P1:";este te gustd? (estudiante mostran-
dole una de las piezas a un nino) N1: No,
es aburrido”

P1:"dime tu ;para qué crees que esto?
N3:"vamos a disfrazarlo de otro”

P1:"ya lo disfrazaron, ahora lo van a dis-
frazar de otro”

N1:"vamos a disfrazarlo de chef”
P1:";de chef?”

N2:“si"

P1:"jhuy! Te queda lindo ese sombrero.
(Refiriéndose a un sombrero que se esta
colocando N1)”

N1:“ponle esto ve". Mostrando una pieza
de ropa a sus comparieros

1
1
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1
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1
[
1
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1
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1
1
1
1
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1
1
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1
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Sugerir a los estudiantes modificaciones
+ alos prototipos

Probar los prototipos realizados por los
estudiantes

A\ Artefactos/juguetes

Figura 2. Journey map de los nifios durante el proceso de codisefio.

Fuente: Elaboracién propia.

recolectados y, a partir de alli, desarrollaron conceptos
de disefio de juguetes educativos, que materializaron
en prototipos, con el fin de ser validados por los nifios.
Mientras estos usaban los prototipos, los estudiantes
observaron las interacciones para saber, por un lado,

si los nifios habian comprendido su funcionamiento y
habian emitido juicios acerca de la calidad pragmatica

y, por otro lado, si las caracteristicas del juguete en
términos de los affordances de disefio (Balzan et al., 2018;
Mertala, et al., 2016) eran eficaces, tal como se evidencia
en el siguiente dialogo: “P1: ;Te gusta el color verde?

N2: “Si". De igual forma, los estudiantes aprovecharon

el rol de informante de los nifios para indagar acerca de
las posibles modificaciones al disefio o a su usabilidad y
su respectiva aprobacion: “P1: ¢ Te gustaria que tuviera
zapatos? porque esta descalzo. Y ;qué mas?” “N1:
Pantalones.”, “P1: ;Este te gusté? N1: No, es aburrido”.

Adicionalmente, el andlisis de los momentos permitié
identificar categorias emergentes asociadas con el rol
del nifio como sujeto activo de derecho que se expresa
libremente y participa en aspectos asociados a su vida,
tal como lo es la creacion de juguetes vistos desde la FRE.
Para operacionalizar el derecho a la libre expresion en
el proceso de codisefio, se crearon dos subcategorias:
“Interés” y “Opinion”. La primera se referia a identificar
las caracteristicas e interacciones que son o no del
agrado del niflo. La segunda se relacionaba con los
aportes individuales o grupales de los nifios, generados
en los dialogos, y que eran conducentes a las toma de
decisiones. Se evidenciaron también acuerdos acerca
del uso de los materiales y la funcionalidad del juguete.
En términos generales, se observé la espontaneidad y
la libertad de los nifios para expresar sus opiniones e
ideas con referencia a los juguetes que disefiaban, en
el contexto de un dialogo participativo; ademas de la
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JUGUETE 1 JUGUETE 2

Personaje con set de diferentes atuendos y
elementos que modifican la expresion facial,
con el fin de promover el juego de roles.

Instrumento musical que produce sonido por
percusion de los parches laterales y las placas
metalicas que se encuentran en la cara
superior. Estimula la ubicacion
tempro-espacial, coordinacién visomotora,
motricidad fina y estumulacion auditiva.

Propuesta de juguete

- Predileccion por los instrumentos musicales - Los héroes de la ciudad: médicos, bomberos, policias

musicales

- Desarrollo de juegos de rol
- Elaboracion de mufiecos con diferentes materiales

- Interaccién entre los nifios con los
~Preferencias por los colores verde, morado, fucsia y rojo

~Instrumentos de percusién - Predileccién por objetos de colores vivos

- Empleo de materiales que no causen dolor al ser golpeados
- Empleo de dife !l tos para tocar il

- Personalizacion del juguete
- Que el instrumento pueda compartirse con otros

Intereses del nino

'
1
'
i
'

- Produccién de sonido mediante percusion |2l - Diferentes alternativas de vestuario

- Dimensiones favorecen el transporte - Dimensiones favorecen el transporte

- Vestuario alusivo a sus héroes de la ciudad

- Generacion de sonido por dos vias
Incorporacién de baquetas para percusion [[EE) - Piezas para cambiar la expresion facial

- Fijacién mecanica mediante velcro

Affordances derivados

Conjunto de médulos conformado por pris-
mas triangulares, con diferentes

funciones y elementos que invitan al nifo a
tocar con instrumentos de percusion,
visualizarse en una superficie brillante,
introducir elementos en compartimientos y
pintar sobre sus caras.

I -Interés por juguetes que les permitan estar en movimiento

! - Juguetes que favorezcan la estimulacién sensorial

- Presenta superficies para pintar

Pl | - Superficies para verse reflejado

YVl . - Orificios para introducir objetos

PYSl - Fijacion mecanica mediante velcro
- Superficies y baquetas para percusion
- Componentes modulares

JUGUETE 3 JUGUETE 4

Set de piezas en forma de volumenes bésicos
. que se pueden ensamblar entre si, con el fin
de estimular la motricidad fina.

© - Interés por juguetes que les permitan estar en movimiento

1 - Construir, desarmar y reconstruir de otra manera

| - Preferencia por objetos esféricos
| - Elaboracién de sonajeros con contenedores y granos
| - Insertar, armar o encajar objetos
| - Construir, desarmar y reconstruir de otra manera
1 - Dar diferentes usos a un objeto ' H
1 -Pintar sobre superficies
1 - Competir por realizar mejor una tarea
- Clasificacién de objetos

[l - Piezas de diferentes formas. =l
FYll| - Las piezas son de diferentes colores | e | AAT

- Sistema de encaje macho-hembra

AAT

| Affordances pragmaticos  [BRBJ Affordances adaptativos Affordances atractivos

Figura 3. Propuestas de disefio de juguetes. Fuente: Elaboracién propia.

construccién creativa entre nifios, mediados por LPIy con
el apoyo técnico de DI (Steen, 2011).

De igual forma, se operacionalizé el derecho a la
participacién haciendo referencia al rol del nifioy a la
posibilidad de la toma de decisiones en el proceso de
codisefio del juguete. Por ejemplo, los nifios realizaron
actividades donde se pudo evidenciar que sus decisiones
con relacién al trabajo con materiales fomentaban
cambios en los requerimientos del juguete. Se tuvo

en cuenta también la participacién en los momentos

de colaboraciéon y la forma cémo los miembros se
involucraron y realizaron acciones de manera articulada
para obtener el resultado que esperaban. En sintesis, la
responsabilidad del codisefio del juguete y la toma de
decisiones de los materiales a utilizar, fue compartida por
todos los participantes, incluyendo los nifios.

La Figura 2 corresponde a un journey map de los nifios
durante su participaciéon que resume comentarios

y categorias de analisis sobresalientes asociadas al
derecho de libre expresion y participacién de cada una
de las etapas, asi como a las interacciones y escenarios
de promocion de derechos que se vislumbraron en el
estudio (Hussain, 2010; Rinaldi, 2001).

AFFORDANCES PRODUCTO DEL PROCESO DE CODISENO

La etapa de validacion de prototipos condujo al
refinamiento de las propuestas de juguetes (Figura 3)
con base en intereses y juicios de calidad de los nifios.
Los equipos conformados por estudiantes de DIy LPI
establecieron los requerimientos finales de disefio que
permitieron plantear los atributos de producto asociados
a los affordances.

En la Figura 3 se presentan las propuestas de disefio
asociadas a los affordances basicos que debe incorporar
un juguete: affordances pragmadticos, affordances
adaptativos y affordances atractivos. Los affordances

de disefio que se tuvieron en cuenta, producto de la
participacion de los nifios en el proceso de codisefio, se
concentraron principalmente en affordances pragmdticos,
seguidos de los affordances atractivos y affordances
adaptativos. Esto pone en evidencia la importancia
otorgada por los nifios al uso funcional del juguete y

a los elementos sensoriales, tecnolégicos, sociales y
académicos (Mertala, et al., 2016) que estan asociados al
rol del juguete en su propia vida.
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Conclusion

Las tendencias apuntan a involucrar activamente

al usuario en los procesos de disefio para atender
problemas sociales complejos (Jones, 2014), desde la
concepcién y el desarrollo de productos, servicios y
sistemas, con el fin de reducir barreras de comunicacién
posibilitando la efectividad de los productos (Druin,
2010; Guha et al., 2005). La experiencia de codisefio

de juguetes en el marco de la FRE favorece el
empoderamiento de los nifios en la generacion de
ideas y en la toma de decisiones sobre caracteristicas

y funciones de prototipos que posteriormente podrian
convertirse en determinantes del disefio final del
juguete. Desde una perspectiva de derecho, el codisefio
se podria considerar como un escenario de restitucién
de derechos a la participacion y libre expresion, ya

que los nifios tienen la oportunidad de expresar sus
opiniones e intereses, asi como tomar decisiones sobre
aspectos asociados a su propia vida (Hong, et al., 2017;
Hussain, 2010; Rinaldi, 2001).

Sobre la base de la documentacién es posible evidenciar
que la etapa de identificacion de intereses de los nifios
arroja resultados limitados en términos de disefio
(Sanders & Stappers, 2008). El empleo de actividades
ludicas permitirian identificar, por parte del disefiador,
atributos en los juguetes que actian como detonantes
para la caracterizacién de futuros disefios (Balzan et al.,
2018). Cabe resaltar que la prevalencia de affordances
pragmaticos pone en evidencia el interés del nifio por

la sensorialidad, funcionalidad y aspectos sociales y
académicos del juguete, lo cual revela el sentido de
pertenencia sobre lo construido y la resignificacién del
entorno a partir del nuevo objeto (Birch et al., 2017; Derr,
2015; Frauenberger et al., 2011; Glasemann & Kanstrup,
2011; Merter & Hasircl, 2018; Wildevuur & Van Dijk, 2011).
Es necesario trabajar en el desarrollo de estrategias de
comunicacién que permitan explorar affordances que
respondan a intereses y necesidades de los nifios en
términos de calidad pragmatica y hedénica (Hassenzahl
et al,, 2010). En sintesis, se puede decir que se alcanzé

el objetivo del estudio en la medida en que se pudo
comprender el rol del nifio en el codisefio, aun cuando
este se limit6 a ser prevalentemente el informante
(Druin, 2002); por tanto, seria fundamental generar otro
tipo de escenarios que promuevan al rol del nifio como
socio de disefio.

Consideramos que es necesario replicar el estudio

con nifios de diferentes edades para continuar
reflexionando acerca del rol de la documentacién

y del pedagogo en los procesos de participacion y
expresién de ideas de la poblacién infantil en codisefios.
De igual forma, se sugiere replicar el estudio con
profesionales con experiencia en el campo de DIy

LPI para que se trascienda del escenario formativo a

un didlogo interdisciplinario mas complejo. Al ser un
escenario de formacion, también se puede considerar

la duracion del proceso como una limitante del estudio

ya que se circunscribe al periodo académico en el que

se desarrollaron las asignaturas. Superando estas
limitaciones, se podrian dar las condiciones para procesos
de validacion iterativa de prototipos que requieren mayor
complejidad y tiempo.
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