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Motivacién

La Interaccion Persona-Ordenador (IPO) es una de las areas importantes de la Ciencias de la Computacién. En los
altimos afios ha experimentado una transicién del modelo tradicional de Interfaz Grafica de Usuario (GUI), propia de
computadoras de escritorio, a nuevos modelos de interaccidn, entre ellas las Interfaces de Usuario Tangible (TUIs), con
la finalidad de generar una interaccién mas natural, invisible e intuitiva para los usuarios

Las TUIs presentan un potencial para integrar en los procesos educativos, por tanto, se han considerado como una
herramienta para facilitar la transferencia de conocimientos, asi como generar un cambio de actitud de las personas ante
las tecnologias digitales. Lo anterior, acoplando informacién digital en objetos fisicos y con ello generar interaccion
tangibles.

Entre las posibilidades que presentan los sistemas basados en interaccion tangible vinculados en actividades educativas
estan el trabajo colaborativo, el desarrollo de habilidades sociales, la creatividad, etc.

Estas posibilidades de los sistemas tangibles brindan un panorama para integrar tecnologias en las que se pueden disefiar
y desarrollar juguetes interactivos (basados en objetos activos) que sirvan como un apoyo en actividades educativas. Por
tanto, se tienen como motivacion conocer las posibilidades de los juguetes interactivos en actividades educativas basadas
en interaccién tangible.

Aportes de la tesis

Los aportes de esta tesis estan basados en tres pilares, la primera de ellas consiste en un analisis de casos de objetos
activos en actividad educativas basadas en interaccion tangible. Luego, el desarrollo de juguetes interactivos en un marco
de trabajo de colaboracién para la creacion de un juego de interaccidn tangible llamado EI Conquistador y finalmente, un
estudio de caso.

En el andlisis de casos se estudian objetos activos en actividades educativas. Se define una serie de criterios, entre los que
destacan el tipo de feedback, la actividad educativa segln sea expresiva o exploratoria, el tipo de enlace entre objetos
fisicos e informacion digital y las evaluaciones aplicadas. A partir del analisis se vislumbran resultados que permiten
valorar la pertinencia del feedback orientado a la autorregulacion en actividades del tipo expresivas, ademas, la
vinculacién entre el desarrollo de actividades expresivas y el uso de sistemas relacionales y/o constructivos. Se observa
que el uso de objetos activos posibilita nuevas experiencias de aprendizaje, aprovechando el feedback visual, auditivo y
haptico y anima a los estudiantes a participar de las actividades.

Asimismo, se disefiaron y desarrollaron dos juguetes interactivos (personajes reconocidos, para que pudieran ser
encontrados familiares) que apoyaran la dinamica del juego EI Conquistador

Finalmente, se como parte del estudio de caso se logré disefiar una actividad educativa involucrando estudiantes y
docentes. Estas sesiones mostraron que los juguetes interactivos son considerados como un aspecto atractivo para los
estudiantes y docentes; posibilitan crear propuestas innovadoras para integrar contenidos educativos con tecnologia, y
para brindar nuevas experiencias de juego y aprendizaje. Asimismo, se observé el disfrute de los estudiantes durante la
experiencia, y buenos resultados respecto con la motivacion intrinseca de los estudiantes durante la participacion en las
actividades educativas planificadas.

Cita sugerida: M. A. Cruz Alvarado, “Disefio e implementacion de juguetes interactivos para actividades educativas basadas en interaccion tangible,”
Revista Iberoamericana de Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia, no. 26, pp. 114-115, 2020. doi: 10.24215/18509959.26.e14
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Lineas de I/D futuras

Tratamiento de diferentes tipos de feedback a través de juguetes interactivos basados en interaccion tangible para
potenciar los procesos de ensefianza y aprendizaje.
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