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Resumen: La ctapa de la nifiez constituye una época para
el descubrimiento y la exploracién en la que se desarrolla el
aprendizaje de una forma natural, en este sentido los juegos
son esenciales porque a través de estas actividades los nifios
conocen su entorno, desarrollan sus habilidades y aprenden a
relacionarse, mientras que los juguetes les permiten enfrentarse
ala realidad cuando son herramientas que facilitan la resolucién
de conflictos. Para el proyecto se empleé una metodologia
cualitativa, con alcance exploratorio y descriptivo, junto a una
investigacién previa que permitié establecer los pardmetros de
disefio de dos dispositivos electrénicos junto con sus estrategias
didécticas, que tienen las caracteristicas de ser juguetes que
pueden ser utilizados como elementos para ayudar en la
estimulacion del pensamiento 16gico en nifios de entre cinco y
sicte afios, los cuales facilitan el desarrollo de diversas habilidades,
como la atencién, la abstraccion, la memoria, la representacién,
la simbolizacién y la resolucién de problemas.

Palabras clave: comportamiento social, desarrollo del nino,
juego educativo, habilidades cognitivas, infancia, rompecabezas,
tecnologia.

Abstract: Childhood is a stage of discovery and exploration
in which learning develops naturally. In this sense, games are
essential because through these activities children get to know
their environment, develop their skills and learn to interact. At
the same time, toys allow them to face reality when they are tools
that facilitate conflict resolution. For this research, a qualitative
methodology was used, with an exploratory and descriptive
scope. Additionally, a previous research was carried out to
establish the design parameters of two electronic devices and
their didactic strategies. Such devices are characterized as toys
that can be used as elements to help stimulate logical thinking
and facilitate the development of various abilities, such as
attention, abstraction, memory, representation, symbolization
and problem solving in children between five and seven years of
age.
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INTRODUCCION

Con el avance de la tecnologia y la evolucién de la sociedad el uso de juguetes forma parte fundamental
para el desarrollo infantil, puesto que ayudan a explorar la realidad, a encontrar nuevos caminos, desarrollar
la imaginacién, probar y evaluar estrategias, aprender, equivocarse y sobre todo volver a intentar. De esta
manera, los juegos y, en especial los educativos, ayudan a los pequenos a desarrollar diferentes actividades
motoras ¢, incluso, dependiendo de las caracteristicas del juego, con ellos se pueden realizar actividades fisicas;
ademds, el participar en juegos permite socializar ya sea con otros nifios y también con los adultos.

En la actualidad es posible evidenciar el uso de la tecnologfa como herramienta de apoyo en el aprendizaje,
por la variedad de aplicaciones y dispositivos desarrollados que se encuentran en el medio. Este avance que
resulta ser significativo ha producido cambios importantes en todo el proceso de aprendizaje, debido a que
existe una relacién intima entre el aprendizaje y las tecnologfas: se observa, por ejemplo, en cémo los nifos y
las nifias se identifican con los videojuegos, ya sea por la animacidn de estos, las caracteristicas de multimedia
que poseen o por otros factores.

Todos los dispositivos electronicos que se han desarrollado buscan ser herramientas de apoyo a la
educacién infantil, por lo que buscan captar la atencidn y tienen efectos directos en el drea cognitiva, que debe
ser estimulada de forma correcta, para lo cual el uso de todo tipo de herramientas especializadas, en las que se
incluya la tecnologa, llegan a ser importantes (Arias Tovar, 2016; Catania, 2017; Rosero & Lépez, 2018).

Por esta razén los medios tecnoldgicos utilizados para elaborar diversas herramientas para que sirvan de
ayuda en el aprendizaje de forma general deben permitir que la comunicacién de sus contenidos sea eficaz;
para ello es necesario que la interaccién con el usuario sea sencilla y facilite el aprendizaje. En lo referente a
la tecnologia enfocada en el aprendizaje de los nifios, esta debe permitir estimular los sentidos como la vista,
el oido, el tacto por medio del empleo de la multimedia (Peniaranda-Pefiaranda et al., 2017).

Independiente del tipo de tecnologia, siempre se tiene que tener presente que lo mas importante debe
ser jugar, por la relevancia que un juego adecuado tiene a nivel educativo en los nifios, mas aun, si les
permite descubrir las cualidades de los objetos, realizar comparaciones, construir conocimiento y sobre todo
relacionarse con su entorno (Cabello Salguero, 2011; Cofré & Tapia, 1995).

En este sentido se considera importante resaltar lo mencionado por Moreno Montafio (2019), quien
expone que los nifos sienten cierta apatia a procesos como el de leer o el de combinar y de entrelazar, por el
contrario, el juego al ser una forma de interactuar con la realidad y propio de la infancia, universal, deja huella
en las personas; y en el marco psicolégico permite evolucionar con el paso del tiempo, debido al reflejo de los
momentos en que se genera una relacién entre el mundo y el individuo (Baste, 1998; Rodriguez, 2006).

Es importante iniciar a edades tempranas de los nifos y las nifias el uso de herramientas y el
acompanamiento durante el proceso de desarrollo, ya que permiten detectar y prevenir dificultades o retrasos,
y evita que se acenttien conductas de aislamiento, por ejemplo, en nifos con algun tipo de discapacidad; para
ello se ha sugerido la inclusién con todas las posibilidades que brinda el juego para favorecer el despliegue
emocional y social en ninos (Céceres Zuniga et al., 2018; De Holton et al., 2001).

Ante este panorama, resulta innegable que los nifios y las nifias construyen su historia de vida a través
de las diversas relaciones que se producen con el entorno y con otras personas, lo que les proporciona una
experiencia sensible, sensorial y corporal al vincularse con el juego (Calderé6n Obando, 2018), es por ello
que el emplear juguetes especializados, o también conocidos como juguetes stem enfocados en potenciar
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habilidades de ciencias y tecnologfa, aporta al aprendizaje y posibilita el desarrollo de ambientes culturales en
los que los nifios estén siempre en interaccion con el espacio y los objetos.

En este sentido también la Unesco —Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia
y la Cultura— (2017) ha establecido que se deben emplear diversas herramientas y estrategias que permitan
siempre la inclusién de todos los estudiantes, asegurando que cada uno tenga las mismas oportunidades
de avanzar en lo referente a la educacidn; de esta forma se ayuda a fomentar el desarrollo de habilidades,
capacidades creativas y el razonamiento de los nifos.

Ahora bien, el planteamiento del presente proyecto de investigacion tiene como premisa ¢cémo hacer
mis accesible las ayudas tecnoldgicas, teniendo en cuenta el tipo de tecnologia y funcionalidad del disefio
propuesto para un juguete?

ANTECEDENTES

Tomando en cuenta que la generacién actual ha tenido su desarrollo en un mundo donde la tecnologia
predominay se encuentra presente en casi toda actividad humana, el aprendizaje no escapa de este escenario
tecnoldgico, por lo que cuando este busca ser de gran valor, la tecnologia permite que los estudiantes pongan
a prueba sus habilidades, haciendo que la interaccién sea mas visual, personalizada y sobre todo enfocdndose
en la solucién de problemas (Poole, 1999; Urquidi Martin & Calabor Prieto, 2014).

Asi, se han desarrollado propuestas como la de Torralba et al. (2020), que plantean como proyecto de
innovacién docente el uso de juguetes cientificos como un recurso didéctico para la formacién de maestros.
Esta metodologia de caracteristicas participativa y lidica promovié la atencién de los estudiantes en el
aprendizaje de las ciencias experimentales, al mismo tiempo que se evidencia una mejora en la motivacion e
implicacién emocional, debido a que los alumnos percibieron como apropiados, interesantes o motivadores
alos diversos juguetes empleados.

En este sentido también se destaca el trabajo de Castiblanco Abril et al. (2019), en el cual se presentan
los resultados de la investigacién basada en la pregunta central de cémo fomentar en los ninos de primaria
el desarrollo de modelos explicativos de la fisica mediante el diseno y uso de juguetes. Entre los resultados
sobresale la mayor integracion con el proceso de aprendizaje de sus alumnos, ya que los nifos construyeron
modelos que permitian explicar fenémenos como el de caida libre y el de equilibrio, para lo cual abordaron
conceptos como masa, peso, volumen, equilibrio, fuerza de friccién y empuje.

En lo referente al uso de la tecnologia, se han desarrollado varios trabajos entre los que se destacan el de
Enriquez Pefia (2018). La autora analiza el empleo de la multimedia para generar la interactividad en los
juguetes por medio de interfaces tangibles enfocadas en apoyar al aprendizaje, basadas en lo sensorial; para
este proyecto se disefiaron juguetes basados en multimedia, para un publico de 6 a 9 afios, que buscaban
ensefar el concepto de competitividad.

Otro ejemplo del uso de la tecnologia para el aprendizaje es el proyecto desarrollado por Mérquez
Dominguez (2018). En su trabajo presenta una serie de herramientas que puede usar el docente para crear sus
propias aplicaciones de realidad aumentada para emplearlas en el aula; ademds, presenta un anélisis de dichas
aplicaciones, resaltando el hecho de que la tecnologia se presta para el desarrollo de una gran diversidad de
dindmicas educativas que coadyuvan en la creacién de aplicaciones de realidad aumentada sin requerir de
demasiados conocimientos informéticos o computacionales avanzados.

También se destaca el trabajo de Toca et al. (2021) en el que se describe la creacién de un juguete
electrénico como prototipo que busca ensefiar de manera participativa y entretenida los diferentes conceptos
bésicos relacionados con la operacién matematica de la suma. En este proyecto se buscé el desarrollo de un
juguete que le permita a un nino hiperactivo mejorar su aprendizaje empleando el juego basado en pelotas,
lo que contribuye también al desarrollo del pensamiento l6gico del mismo para que pueda responder con
facilidad a las indicaciones y orientaciones del educador.
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Los diferentes trabajos existentes que se relacionan estrechamente con los documentos citados permiten
resaltar y evidenciar la importancia de incorporar herramientas tecnoldgicas para el desarrollo de habilidades
en los nifos y nifias mediante el estimulo del aprendizaje. Mds atn, si se incorporan en las primeras etapas del
crecimiento, de esta forma se consigue aportar en el desarrollo de habilidades cognitivas, ya sea a través del
razonamiento 16gico matemdtico; para ello la tecnologia debe adaptarse a las necesidades de los nifios para
que se puedan obtener los resultados deseados.

METODOLOGTA

Para el desarrollo de esta investigacién y definir la forma de construccion de los dispositivos electrénicos, se
empled un enfoque del tipo proyectivo, para lo cual se inicié con la revisién sistematica de documentacion
relacionada con las caracteristicas generales que deben poseer los juegos y juguetes que son empleados
como herramientas que permiten a los nifos conocer su entorno, desarrollar sus habilidades y aprender a
relacionarse.

Para ello se planted la estrategia de btsqueda de informacién de documentos publicados en bases de
datos en linea como “ScienceDirect”, “Scielo” y Google Académico, con base en criterios de inclusion
y exclusién. Como criterio de inclusién se seleccionaron los articulos relacionados con los dispositivos
electrénicos empleados para nifos de entre cinco y siete anos, enfocados en el desarrollo del razonamiento
légico matemdtico y los juguetes que pueden ser empleados como una herramienta de aprendizaje, mientras
que el principal criterio de exclusién fue el de las herramientas que no emplean la tecnologia como principal
elemento de funcionamiento.

Asi también fue un estudio aplicado, para lo cual se pusieron a prueba los dispositivos en un nimero
reducido de nifos, tnicamente con el objetivo de poder validar el funcionamiento general de los juguetes
junto con el cumplimiento de las caracteristicas de disenio propuestas. Las actividades planificadas para
el desarrollo de la investigacién emplean una metodologia de seis etapas. En la primera, se definieron las
especificaciones de cada juguete; en la segunda, se establecieron los esquemas generales del hardware; en la
tercera, se realiz6 la adaptacion entre el hardware y el software; en la cuarta, se elaboraron los ordinogramas
modulares y se codificé el programa; en la quinta, se llevé a cabo la implementacién del hardware con el
software; por tltimo, en sexto lugar, se construyé el modelo definitivo y se realizaron las pruebas finales.

PROPUESTA

Como parte del proyecto se planted el desarrollo de dos dispositivos electronicos con caracteristicas de
juguetes. El primer dispositivo se concibi6 con el objetivo de aportar al desarrollo de habilidades cognitivas
a través del razonamiento légico matemdtico (Figura 1).
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FIGURA 1
Juguete para el razonamiento légico matematico

Como base se tomo la estructura de un juego denominado arcade, cuya estructura porta el hardware
electrénico, y el usuario debe superar algunas pantallas para seguir jugando. El detalle de la construcciéon
del dispositivo desarrollado se puede encontrar en la publicacion titulada A prototype electronic toy for the
development of mathematical logical reasoning in children from five to seven years old using Python (Jurado
ctal,, 2021). El funcionamiento de este dispositivo permite que el nifio desarrolle varias actividades, siempre
bajo la supervisiéon de un adulto.

Estas actividades se basan en diversos juegos que permiten al nifio desarrollar el pensamiento légico, por
cjemplo, juegos para el aprendizaje de dos operaciones matemdticas basicas (suma y resta). En este sentido
se plantearon actividades asociadas a las matematicas y en especial a las operaciones basicas de suma y resta
con la ayuda de un lector rfid y tarjetas que representan los niimeros. Se plantean preguntas para que el nifio
realice una operacion bésica de forma mental y escoja la respuesta correcta que aparecerd en la pantalla del
dispositivo como se presenta en la Figura 2.

Indique cudl de estas
figuras tiene 4 lados

Xy

uu@b*

FIGURA 2
Ment de seleccion del juego

También se incluyen juegos didécticos basados en las formas geométricas y colores; asi, el nifio debera
realizar el reconocimiento, ya sea de la figura geométricas o del color que aparezca en la pantalla del
dispositivo. Para ello se emplearon mini tags rfid y un sensor de color.

El segundo dispositivo estd enfocado en ser utilizado como terapia del juego para nifios que sufren de tdah
—trastorno por déficit de atencidn e hiperactividad—. Ademds de analizar las caracteristicas generales de los
juegos, se incluyeron los tipos de actividades que se pueden desarrollar para ayudar a los nifios que sufren de
este trastorno, para lo cual se consideraron las diferentes estrategias de relajacion més sencillas que se utilizan
para nifos con este trastorno, las cuales ayudan a la estimulacidn, la concentracién y la inteligencia espacial

del pequeno.
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En este sentido se observé que los rompecabezas, en la mayoria de los casos, llaman la atencién de los
infantes desde el principio hasta el fin, a pesar de que a veces puedan existir distracciones, siempre lo
terminaran (Ferrdndiz et al., 2008; Henao Feria, 2017; Machado Diaz et al., 2022). Asimismo, con base en lo
expuesto, Espinoza Guzmén y Flores Portilla (2020) mencionan que los juegos que constituyen actividades
que se desarrollan para que los nifios adquieran y refuercen el aprendizaje de cualquier drea y los juguetes que
constituyen objetos para jugar, entretener, divertirse y aprender son aquellos que se pueden emplear en la
terapia de juego cognitivo-conductual, como ejemplo estan los juegos de mesa: rompecabezas, ajedrez, juegos
de video, cuentos, el barco de papel, el globo al aire, el uso de la plastilina o arcilla y colorear mandalas. Todos
estos juegos son considerados como un recurso lidico para ensefiar de mejor manera las matematicas, letras, y
cuestiones de la vida cotidiana; por los motivos expuestos se decidié que el dispositivo fuese un rompecabezas
por los beneficios que se obtienen, ya que al ser una herramienta que permite desarrollar la concentracion,
llega a ser ideal para ayudar al nifo diagnosticado con tdah, porque este juego fomenta la calma y la decision.

El prototipo de juguete estilo rompecabezas desarrollado consta de un tablero principal con las siguientes
dimensiones: base 24 cm y altura 24 cm, como se muestra en la Figura 3a. En este se incorporan 6 piezas cuyas
dimensiones son 10 cm de base, 5 cm de alturay 4.5 cm de profundidad (Figura 3b). Estos dos elementos que
conforman el rompecabezas se pueden observar en la Figura 3¢; este disenio permite presentar al usuario varias
imagenes para armar utilizando una sola estructura fisica. En la Figura 4 se presenta el dispositivo terminado.
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a) Dimensiones tablero principal
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b) Dimensiones pieza del rompecabezas

c) Estructura final

FIGURA 3
Juguete tipo rompecabezas
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Juguete tipo rompecabezas

Este dispositivo presenta tres niveles de dificultad para completar el rompecabezas, para esto se incluyé en
la programacién del dispositivo el menu principal del juguete, mediante el cual se pueden utilizar cualquiera
de los niveles de dificultad del rompecabezas. Se presenta en la Figura 5 el diagrama de flyjo.

o

._. I
FIGURA 5
Figuras del primer nivel

En el primer nivel del juego, el nifio debe formar la imagen de una figura basica, como un arbol, caras de
pixel, entre otros, para evaluar de esta forma su capacidad de resoluciéon ante un problema sencillo. En la

Figura 6 se presentan las posibilidades de figuras para formar.
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FIGURA 6
Figuras del primer nivel

El siguiente juego, basado en un patrén de colores, corresponde al nivel intermedio, en el que el nifo
debe reproducir el mismo patrén de colores del orden preestablecido. Los patrones ayudan a mejorar el
razonamiento l6gico y el acato de directrices. Las figuras que se emplean en este nivel se presentan en la Figura

FIGURA 7
Figuras del segundo nivel

Por tltimo, estd el nivel avanzado. Aligual que con el patrén de colores, intentar formar el patrén de figuras
ayuda a mejorar el razonamiento l6gico y espacial, ya que el nifio debe armar la figura con base en la posiciéon
de esta, lo que permite analizar su comportamiento. En la Figura 8 se pueden ver algunas posibilidades de
figuras que se pueden formar.
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FIGURA 8
Figuras del tercer nivel

Una vez culminado el proceso de desarrollo y armado de estos dispositivos, la siguiente actividad se bas6
en ponerlos a prueba con ninos y nifias para evaluar el comportamiento de estos y del dispositivo en cuanto
a los resultados esperados. Esta actividad fue muy limitada con respecto a la cantidad de pruebas de uso,
dadas las circunstancias de pandemia suscitada por el covid-19. En este sentido, el primer dispositivo que fue
culminado a finales del 2019 fue utilizado unicamente por 10 nifios, mientras que el segundo dispositivo que
fue terminado en febrero del 2021 unicamente fue utilizado por dos nifos diagnosticados con tdah.

RESULTADOS

De forma general, a pesar de que el nimero de pruebas desarrolladas fue limitado, se pudo apreciar en primera
instancia que los prototipos propuestos presentan caracteristicas positivas como lade poder captar laatencién
de los nifos, sumado a que el nivel de dificultad de cada juego pone a prueba la capacidad de razonamiento y
al mismo tiempo llega a ser una actividad en la que se involucra a los adultos que son responsables del nino.

Los resultados de las pruebas de funcionamiento realizadas a los dos prototipos desarrollados, que
consistieron en probar cada dispositivo electrénico utilizado de acuerdo con los pardmetros definidos en
el diseno, se presentan en las Tablas 1 y 2 correspondientes a cada juguete. Las pruebas una vez concluidas
permitieron determinar que los juguetes desarrollados se encontraban listos para emplearse en pruebas de uso
por parte de los nifios y nifias quienes los utilizaron ademds de completar los diferentes niveles de dificultad
de los ejercicios creados.

TABLA 1
Funcionamiento de los ments grificos del juguete para el razonamiento légico

Descripcidn de 1a prueba realizada Resultado
50 |Nao

Se rmuestran las opciones de forma correcta.

Cada opcidn se corresponde con su pulsador correspondiente,

Cada menu tiene su caracteristica propia para diferencia de los otros menas.

o I e

Eealiza un recorrido de mends hacia adelante v hacia atras.
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TABLA 2
Funcionamiento del tablero principal del rompecabezas

Descripcidn de 1a prueba realizada Resultado
50 |No

Se muestran 1as opciones de forma correcta.

Cada opcidn se corresponde corl su pulsador correspondiente.
Cada menu tiene su caracteristica propia para diferencia de los otros menas.
Realiza un recorrido de menis hacia adelante y hacia atras.

S e R

TABLA 3
Apreciacion del uso del juguete para el desarrollo del razonamiento légico

Descripeion de la prusha realizada Funcionarriento
Correcto |Incorrecto

Mostrar el menn de cuatro figuras o patrones. (X

El usuario puede navegar a traves del menn. (X

TABLA 4
Funcionamiento del tablero principal del rompecabezas

Parametros evaluados Resultados

Alta

Concentracion.

Tiempo de resolucién del juego. 13 minutos

Figura.
Dificultad de la figura. Mivel 1
Sigue las
ordenes que
Capacidad de sequir el orden de las se le indican
piezas. para tratar

de resolver la
figura.
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En lo referente a las pruebas de uso de cada dispositivo tanto para el juguete, para el razonamiento l6gico
y para el rompecabezas los resultados se presentan en las Tablas 3 y 4 respectivamente.

Discusion

El proyecto de investigacion planteado parte del desarrollo de dos dispositivos electronicos empleando
elementos tecnoldgicos disponibles y de facil acceso para evitar inconvenientes durante el proceso de
implementacién y puesta en marcha de cada uno.

En el articulo se presentd de forma general la primera etapa del proyecto en la que se desarrollaron dos
dispositivos creados como juguetes con diferentes funcionalidades para que puedan servir como herramienta
de apoyo para el uso con nifios.

En el primer juguete, cuya forma y concepcién estan basadas en un juego por etapas, se destaca el empleo
de dispositivos electrénicos que permiten desarrollar juegos didécticos basados en bloques. En el dispositivo
se plante¢ el reconocimiento de figuras geométricas; para esto se optd por emplear mini tags rfid que fueron
colocados en estas y que deberan ser reconocidas por los nifos cuando aparezcan en la pantalla.

También se implement6 un juego de seleccién empleando pulsadores de colores para que el nino analice y
escoja la respuesta correcta a la pregunta planteada. Se incluyeron estos juegos por la importancia que tienen
en el aprendizaje basado en la memorizacién. Esta forma de aprendizaje es la mas simple, ya que se basa
tinicamente en el almacenamiento de informacién; pero para que el aprendizaje llegue a ser representativo, la
nueva informacién, como conceptos, relaciones, etc., que se desea aprender debe ser producto de un analisis,
de esta forma los conceptos se asimilan de mejor forma y perduran. Para alcanzar este objetivo planteado
en el juego se requiere que el nifio identifique y relacione objetos de acuerdo con su color, para lo cual se
despliegan en la pantalla varios objetos de un mismo color y como ayuda para identificar el objeto solicitado
se reproducird el sonido correspondiente al objeto.

Para el segundo dispositivo, se emplea tecnologia con el fin de crear un juguete cuya forma sea la de un
rompecabezas y que desafie la capacidad de concentracion, habilidad, atencién y comportamiento del nino al
completar el juego. El resultado final del rompecabezas basado en figuras, patrones y rostros sencillos emplea
diodos led con tecnologia rgb; un tablero que comanda a 6 piezas por medio de Bluetooth para formar la
imagen. Las caracteristicas de este juguete pretenden ayudar a un nifio diagnosticado con tdah, porque su
funcionalidad permite fomentar la calma y la decision.

Todos los juegos que llegan a ser considerados como un recurso ladico permiten ensenar de mejor manera
a un menor las matemdticas, letras, y cuestiones de la vida cotidiana. En relacién con ello, los rompecabezas
tienen multiples beneficios, porque son herramientas que desarrollan la concentracién y son ideales para
ayudar al nifio diagnosticado con trastorno por déficit de atencién e hiperactividad (tdah).

Si bien la cantidad de pruebas realizadas no fueron las deseas, debido a las limitaciones derivadas de la
pandemia que se vivié en el mundo, de los dos dispositivos creados se considera que los resultados obtenidos
son significativamente utiles; esto se pudo verificar con los usuarios que emplearon los dispositivos: en primer
lugar, por laatencién y la curiosidad que despertaron los dispositivos, lo que conlleva a suponer que permiten
desarrollar en un infante el dominio de si mismo, al incrementar la capacidad analitica y de sintesis; ademis,
incentivan el pensamiento lgico, la observacién, la visién espacial, la motricidad y la coordinacion.

CONCLUSIONES

El empleo de diferentes dispositivos electrénicos como el lector rfid, sensores, pantalla de visualizacién o las
tarjetas rfid, que son sencillos de encontrar en el mercado nacional, aportaron al desarrollo de un proyecto
de ficil uso, lo que le permite ser una herramienta para ayudar en el desarrollo del pensamiento légico y
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matematico; esto se logré evidenciar con los nifios que fueron parte de las pruebas de funcionamiento del
dispositivo.

La importancia de la interaccién que debe tener un nifio con su entorno forma parte de las caracteristicas
consideradas en el desarrollo de los dispositivos, debido a que permiten que el nifio o nina realice las diversas
actividades en compaiia de sus padres o de la persona responsable y no de forma auténoma, puesto que las
actividades conjuntas aportan en el desarrollo emocional del nifo.

En cuanto al juguete enfocado para el desarrollo del pensamiento l6gico, el programa elaborado permite
incluir diferentes tipos de ejercicios de légica matemdtica —como las preguntas de opcién multiple asociadas
a las operaciones bdsicas de suma y resta, el razonamiento espacial con base en objetos que representan
las figuras geométricas, entre otros implementados—, que aportaran en el desarrollo de la habilidad
del razonamiento 16gico del nifio que utilice el prototipo. Para este mismo dispositivo se incorpord la
combinacién de diferentes tipos de ejercicios mediante el uso del lenguaje de programacién Python y sus
diferentes librerias, lo que permitié elaborar un programa cuyas caracteristicas visuales en la interfaz con el
usuario resultaran atractivas y funcionales; esto permitié que los diferentes ejercicios captaran la atencion
de los nifos.

Enlo referente al juguete enfocado en la terapia cognitivo-conductual, al emplear figuras, patrones y rostros
sencillos, y agruparlos en niveles de dificultad —que parten desde ser féciles, como mostrar un rostro o un
arbol, o hasta algo mas complejo, como patrones de colores—, permitiria a un experto analizar y medir el
nivel de concentracién, tiempo y capacidad de resolucién del nifo.

Dada las caracteristicas que tiene en si el rompecabezas, para el prototipo se determiné que la tecnologia
adecuada es la Bluetooth, por medio de la cual se pudo crear una red Piconet y se acondicioné un dispositivo
como maestro, y los demds dispositivos como esclavos para poder tener varias piezas que, de acuerdo con la
programacion desarrollada, permitieran generar los niveles de dificultad y variedad de figuras para armar.
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