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El proyecto «Juguete de construccién» tuvo como intencién incentivar a nifios y ninas
de temprana edad o primera infancia a la creacién de historias, con personajes en un
escenario de sabana. El objetivo fue el de estimular, en esta etapa de desarrollo, el
universo simbdlico, asi como desarrollar la empatia y la sociabilizacién mientras se
fomenta Ia vuelta al juego fisico y Ia reduccion de horas de virtualidad. La realizacion
del producto estd planteada en su mayor parte con tecnologia 30, dando lugar a los
beneficios que esta nos pone al alcance y pensando al producto desde su creacion
con criterio ecoldgico y sustentable [Figura 1].

Se trata de un juguete de construccion de personajes y animales, a través de
los cuales se fomenta la empatia, la socializacion, el desarrollo del lenguaje y
la imaginacion. Esto se logra mediante la creacién y narracion de historias que
pueden ser libres o guiadas mediante una aplicacion. La historia se desarrolla en un
escenario de safari en la sabana, ya que es uno de los hdbitats mas representados
en los libros infantiles y en los dibujos animados. El mismo estd disefiado como una
bolsa desplegable, que funciona tanto de escenario como de lugar de guardado y
transporte [Figura 2].
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Figura 2. Desplegado del escenario

Figura 3. Piezas de animales

El proyecto se abordé desde dos enfoques que me interesaban desarrollar. Por un
lado, promover la empatia animal mediante la construccién de los animales de la
sabana, divididos en tres grupos (felinos: ledn, leona; cuello largo: jirafa, cebra, alce,
antilope; grandes: hipopétamo, rinoceronte y elefante) y disefiados a partir de tres
partes impresas en 3D: cabeza, lomo+cola y panza+patas [Figura 3]. Se posibilita
asi tanto la creacion de animales reales como la fusion y confeccion de animales
nuevos o imaginarios. Por otro lado, busqué romper con la vision hegemdnica que
se tiene sobre el cuerpo humano brindédndole al nifio y la nifa la posibilidad de
crear personajes con diversas contexturas fisicas, estilos de pelo y color de piel; los
cuales fueron disefiados a partir de cinco partes impresas en 3D: torso superior, torso
inferior, cabeza, pelo y gorro [Figura 4].
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Figura 4. Piezas de exploradores

Los infantes estan representados a través de un explorador o una exploradora de
un safari, posiciondndose en el habitat seleccionado. Con la intencién de que no se
relacione al safari con la caceria de animales, se le otorgd al personaje una cdmara
de fotos y un largavista. El juguete consta de 79 piezas de impresion 3D disefiadas a
partir de encastres macho/hembra con distintas modulaciones, las cuales permiten
una gran variedad de combinaciones.

El juego comienza con el desplieqgue de la mochila que contiene las piezas de
impresion 3D y se procede a la construccion de los drboles, apilando los troncos
sobre las bases de impresidn para crear diferentes alturas y terminando con las ramas
y las copas en Ia parte superior, generando asi, el escenario en donde transcurrird la
historia [Figura 5]. Luego se escanea el codigo QR presente en la base y se accede
a la pagina y aplicacion del juego que brinda una gufa para el nifio o nifia, donde
se presentan diversas historias, los personajes, animales de la sabana y sus sonidos
correspondientes. Se sigue con el armado de los exploradores y los animales del
safari para poder comenzar con la narracion y el desarrollo de la historia.
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Figura 5. Escenario listo

A partir de la oportunidad de observar la interacciéon de nifios y nifias con el juego,
pude corroborar en primera instancia que los encastres resultaban faciles de realizar,
y que, con Ia gran posibilidad de opciones y piezas para combinar, se incrementaron
las ganas de crear todo tipo de personajes y nuevas aventuras, posiciondndose ellos
mismos en el lugar de los personajes e invitando también a sus pares a compartir
la hora de juego. Confirmé asi que el juego cumple con los objetivos de desarrollos
psicoldgicos y psicomotrices propuestos. El desarrollo del juego estd proyectado para
una futura expansion del mismo. Esta consistird en nuevos escenarios, animales y
vestimenta de personajes, que genere un crecimiento y aumente la posibilidad de
combinaciones, reflejdndose en el nombre del juego: los personajes viajan por los
distintos escenarios buscando nuevas aventuras e historias que contar.
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