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RESUMEN

Nuestro objetivo es crear un juego fisico con materiales sostenibles y
reciclados, con el que los nifios puedan aprender a identificar comportamientos
que influyen en el medio ambiente; concretamente, la problematica ambiental
actual, la reflexién sobre sus habitos personales, que tengan un consumo
responsable, identifiquen los distintos tipos de residuos que existen, reduzcan
y los reciclen de manera correcta. Se pretende fomentar en los mas jovenes la
participacion, concienciacidn y sensibilizacidon con respecto a las practicas en el
cuidado del medio ambiente, de una manera atractiva, creativa y divertida,
consiguiendo dar una educacidn sobre sostenibilidad ambiental para lograr un
futuro mejor.

PALABRAS CLAVE

Educacién Ambiental, sostenibilidad, ecosistema, residuos, reciclaje, medio
ambiente, gamificacién, ludificacion.

ABSTRACT

Our aim is to create a physical game with sustainable and recycled materials
with which children can learn to identify behaviours that affect the
environment, specifically, present day environmental problems. The game
would encourage children to think about their personal habits and encourage
responsible consumption. It would teach them to reduce and recycle properly.
Our objective is to foster young people in involvement, awareness and
sensitivity towards the environment in an active, creative and enjoyable way,
managing to educate them about environmental sustainability for a better
future.

KEY WORDS
Environmental Education, sustainability, ecosystem, waste, recycling,
environment, gamification.
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1. INTRODUCCION

Mediante el presente trabajo hemos llevado a cabo el disefio de un juego
educativo, para ensefiar conocimientos y buenas practicas sobre medio ambiente.
El juego estd enfocado a nifios de edades comprendidas entre los 8 y los 12 afios.
En la siguiente memoria mostraremos la investigacién realizada y el proceso
practico llevado a cabo para la realizacién de nuestro Trabajo Final de Grado.

La necesidad de realizar este proyecto surge a raiz de la preocupacion e
inquietud personal hacia la situacion en la que se encuentra actualmente el medio
natural. Tras tomar conciencia de nuestros habitos diarios, reflexionamos sobre
como nuestras practicas personales y profesionales pueden contribuir al cuidado
o deterioro del planeta y los ecosistemas. Asi pues, desde la mirada del disefio y la
ilustracién, surgid la idea de desarrollar un proyecto con el que aportar un recurso
educativo ludico y atractivo que ayude a concienciar a la poblacién para revertir
esta situacion. "Escuadron Planeta" es un juego didactico desarrollado con el
objetivo de crear un recurso de apoyo para el contenido en materia
medioambiental que ya se imparte en la educacion reglada. Ademas de este
temario oficial, en Espafia existen numerosos medios de difusiéon para la
concienciacion medioambiental, como son las campafias, actividades
institucionales publicas y privadas y un sinfin de iniciativas volcadas en esta
cuestion, que han sido de gran utilidad en esta investigacion.

Gran parte de estos materiales y acciones carecen de interés desde un punto
de vista estético, mostrando un disefo poco cuidado o atractivo para el publico al
qgue van dirigidos. En consecuencia, opinamos que el punto de vista del disefio y la
ilustracion puede aportar un valor anadido a este tipo de materiales, ofreciendo
una alternativa interesante tanto en contenido como en forma.

Finalmente se optd por llevar a cabo el disefio de una pieza la cual, a través de
un método ludico, impartiese conocimientos medioambientales basicos, para los
jévenes. Dicha pieza serviria de apoyo a los conocimientos que los nifios reciben
actualmente en la escuela, y como material para tratar de mejorar los habitos en
las familias, ya que para el completo aprendizaje del publico al que va dirigido
nuestro producto, (nifios y nifias entre 8 a 12 afios) la familia debe involucrarse en
el aprendizaje de dichos conocimientos.

Gracias a la investigacion de diversos materiales y con el ejemplo de varias
empresas que ya estan llevando a cabo sus productos mediante disefios
ecoldgicos, se tratd de llevar a cabo el prototipo de nuestro producto de la
manera mas sostenible posible, generandolo a partir de materiales organicos y
tintas ecoldgicas.

Se llevo a cabo un largo periodo de pruebas, durante el cual se realizd un
estudio previo de bocetos, maquetas y prototipos hasta llegar al producto final
que es lo mas acorde posible con lo que pretendiamos transmitir.
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Para finalizar el proyecto se realizara un balance del proceso llevado a cabo

y posibles cambios y sugerencias para la posible vida futura de nuestro

producto.

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1 OBJETIVOS

El objeto principal de este trabajo consiste en realizar un producto que

consiga concienciar, sensibilizar y educar a los mas jovenes sobre el cuidado del

medio ambiente. Otros de los objetivos especificos, que consideramos junto

con el anteriormente citado, son los siguientes:

Identificar las caracteristicas del juego como herramienta didactica
para comprobar la efectividad de dicho método.

Analizar la educacién ambiental que reciben los nifios y nifias en Espafia
tanto en entidades publicas como privadas. Concretamente los de
edades comprendidas entre los 8 a los 12 afios, edad a la que ird
dirigida nuestro proyecto.

Documentar el sistema de produccion a lo largo de la historia y analizar
los factores necesarios para que un producto pueda considerarse
sostenible.

Contrastar posibles formatos con diversos materiales hasta llegar al
mas indicado para nuestro proyecto.

Evaluar la efectividad e identificar las posibles carencias del prototipo
para reajustarlo posteriormente.

Disefiar una identidad visual que apoye los conocimientos impartidos,
ayuden a su entendimiento y aporten legibilidad, ademas de atraer al
publico al que va dirigido.

Producir un prototipo con los medios y técnicas que tenemos a nuestra
disposicion.

Como objetivos secundarios también podemos apuntar:

Atender a las premisas de comodidad y accesibilidad de nuestro
producto para la mayoria de las familias.

Buscar referentes que nos ayuden a generar ideas para nuestro
proyecto.

Establecer las correcciones oportunas para que se pueda llevar a cabo
el producto a escala mayor.
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2.2 METODOLOGIAS

En cuanto a la metodologia, desde el momento en el que se decidid el tema
a desarrollar en el proyecto, para los ejercicios libres de otras asignaturas del
curso se llevaron a cabo proyectos que tenian que ver con dicha materia. De
este modo la informacién buscada en estos proyectos podria servir
posteriormente para la elaboracién del Trabajo Final de Grado.

El proceso de trabajo parte de una labor de documentacion en la que se
recurre a fuentes bibliograficas con dos lineas de investigacion principales. Por
un lado, obtener informacién relevante sobre la educacion medioambiental
qgue se lleva a cabo en las escuelas de nuestro pais durante la educacion
primaria. Por otro, también se ha realizado una busqueda de proyectos de
referencia a nivel visual y de diseno.

Una vez finalizada esta labor previa, se ha estudiado como se pueden aplicar
dichos conocimientos en una dindmica de juego, analizando el juego como
método de aprendizaje y las caracteristicas que este debe tener para resultar
adecuado para su publico objetivo.

De este modo, con los principios y objetivos claramente definidos, se inicia
una busqueda de ideas, materiales, formatos y estructuras de juego que
permita a través de toda la informacidn recopilada, generar el prototipo de un
juego responsable con el medio ambiente tanto por sus materiales como por la
produccién para llevar a cabo dicho prototipo. A su vez, se decide que tanto la
materialidad del juego como su propia jugabilidad® debe ser coherente con el
objetivo principal del proyecto: disefiar una herramienta util para impartir las
competencias en materia medioambiental, dentro y fuera del aula.

Una parte esencial del trabajo ha sido el exhaustivo proceso de prototipado,
en el que a partir de pruebas y su posterior evaluacion, se desarrolla un
producto que cumpla con todos los objetivos establecidos. En este sentido,
cabe destacar el proceso de conceptualizacion y sintesis que ha permitido
seleccionar y organizar la informacidn en una dindmica de preguntas y pruebas.
Asi mismo, también se ha realizado un testeo con nifios/as de 10y 11 afios, con
el que ha sido posible evaluar la ilustracién y disefio de la propuesta, asi como
examinar la dindmica del juego y detectar carencias en el ritmo, nivel de las
preguntas y duracion del mismo, que han sido mejoradas en una fase
posterior.

L. Jugabilidad: Facilidad de uso que un juego, especialmente un videojuego, ofrece
a sus usuarios. Definicién segun la RAE.
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La parte final de nuestro trabajo consistira en la produccion de un ejemplar
del juego a modo de prototipo, en el que se realizara una estampacion
mediante serigrafia, corte a laser, cosido a maquina e impresion digital de los
elementos de papeleria.

Todo el proceso de trabajo se organiza en un calendario para tener presente
cada una de las partes de las que consta el trabajo con el fin de poder anticipar
los errores y realizar las correcciones oportunas.

PLANIFICACION DEL PROYECTO
MESES Marzo Abril Mayo Junio Julio
SEMANAS 1 12 13 14 15 16

Primeros dibujos y bocetos

Busqueda de materiales para prototipos --
Prototipos hasta la idea defineitiva

Testeo

Cambios

Preoduccion final -
Revision del borrador y entrega --

Fig.2. Calendario, de planificacion
personal. Por ultimo, se hara un balance de todos los impedimentos surgidos a lo largo
de todo el proceso del trabajo para prevenirlos en futuros proyectos.
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3. MARCO TEORICO

3.1. EL JUEGO COMO METODO DE ENSENANZA

La educacion es uno de los motores del cambio para nuestra sociedad, por
ello se considera muy importante que los nifios y nifias de hoy en dia aprendan,
se sensibilicen y tengan una vision real de la situacién actual para poder
mejorarla.

Para educar se necesita seguir un método de aprendizaje. Dichos métodos
han evolucionado a lo largo de la historia y la ensefianza actual dista
enormemente de la que se impartia décadas atrds, en las que las clases
magistrales eran la ténica general y en las que el alumnado tenia una posicién
completamente pasiva. En cambio, los métodos modernos empleados en la
actualidad convierten al alumno/a en protagonista de su propio aprendizaje.?
Hoy en dia existen diversos métodos centrados en la autonomia del estudiante
y cada vez mas colegios emplean una metodologia docente en la que las clases
son mas dindmicas, permitiendo que los alumnos trabajen en equipos
cooperativos con sus compafieros. A su vez, se intenta no crear tantas barreras
entre las distintas asignaturas, llevando a cabo proyectos transversales que
tratan conocimientos de distintas asignaturas en un mismo trabajo.

Tras una larga documentacion sobre los distintos métodos de aprendizaje,
varios expertos coinciden en que el juego es una herramienta vital para
aprender, y algunos, como César Bona, llegan a defender el juego como la
mejor forma de aprendizaje.?

Asi pues, comencemos a analizar, el porque de la efectividad de este
método de aprendizaje.

2. Libros referencia de métodos modernos:

- Ausubel D., Novak J. y Hanesian H.(1997)Psicologia educativa. Un punto de vista

cognitivo. Trillas.

Bruner J. (1988). Desarrollo cognitivo y educacion. Morata. Madrid.

- Bergmann, J., y Sams, A. (2014). Flipped Learning: Gatewoy to Student Engagement,
ISTE

3, Bona, C. La nueva educacion. p, 13.
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3.1.1 (Qué es un juego?
No existe una definicién universal que recoja todas las caracteristicas que

tiene el término Juego. Tras comparar varias definiciones, cabe destacar las

siguientes:

“Un juego es una actividad para resolver problemas desde una
aproximacion ludica”*

“Accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas, accién que tiene su fin
en si misma y va acompafiada de un sentimiento de tensién y alegria

y de la conciencia de “ser de otro modo” que en la vida corriente”. ®

“El juego no es sélo una posibilidad de autoexpresion para los nifios,
sino  también de  autodescubrimiento, exploraciéon y
experimentacion con sensaciones, movimientos, relaciones, a través
de las cuales llegan a conocerse a si mismos y a formar conceptos

sobre el mundo”.®

Tras el analisis, ademas de estas citas y de otras referencias relacionadas

con el término, podriamos definir el juego como una actividad libre y

espontanea, que plantea un problema y durante la cual es necesario seguir

unas normas. Sirve para divertirse o entretenerse y es necesaria para el

desarrollo fisico, intelectual, afectivo, social, emocional y moral.

Jugar, por tanto, ocupa un lugar en nuestras vidas y es imprescindible para

el desarrollo de las personas. En este sentido, es posible distinguir distintas

etapas en funcidon de la edad. Segln esta afirmacién, Montero diferencia

distintos periodos’:

De 0 a 2 aios: etapa sensoriomotora o de ejercicio.

De 2 a 7 afios: etapa preoperatoria o del juego simbdlico.
De 7 a 12: etapa de operaciones concretas.

De 12 en adelante: etapa de operaciones formales.

Nuestro proyecto, como desarrollaremos en puntos posteriores, se

enmarcara en la etapa de operaciones formales (de 7 a 12 afios).

4
5
6
7

. Schell, J. The Art of Game Design: A Book of Lenses.

. Huizinga, J. Homo ludens.

. Garaigordobil, M. El juego como estrategia diddctica.

. Montero, B. Aplicacidn de juegos diddcticos como metodologia de ensefianza: Una revision

de la literatura. p, 78-79.
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3.1.2 Beneficios del juego como herramienta diddctica
Como hemos nombrado con anterioridad los juegos consiguen enfatizar el

aprendizaje. De acuerdo con Ordas, “La finalidad del aprendizaje basado en los

juegos es jugar. Toma un problema real y lo pone en el juego para hacerlo mas

facil de entender y mas divertido, pero son juegos en si mismos. También se

llaman juegos serios o serius games, creados o utilizados para un fin
” 8

didactico”.

De acuerdo nuevamente con la autora, algunos de los factores que se

consiguen mediante el juego son°:

Motivan a los nifios consiguiendo que el aprendizaje sea mas eficaz.
Al proponer un juego como actividad, la actitud de los nifios y nifias
es mas positiva, permitiendo que se concentren mas y que
aprendan de una manera divertida y Iudica. Si la experiencia resulta
satisfactoria, el aprendizaje es positivo y hay una predisposicion
para repetir la actividad.

Despierta en ellos y ellas una curiosidad que le hara buscar mas
informacion sobre el tema.

Ayudan a captar la atencién de los nifios y nifias consiguiendo que
durante la dindmica se concentren para adquirir los conocimientos.

Generan un sentimiento de participacién, ya que mediante el juego
se sociabiliza. Los nifios y nifas se comprometen con el equipo y el
juego. Se generan debates y situaciones en las que se debe llegar a
una conclusidn en equipo para conseguir la victoria. Esto genera una
actitud mas flexible, adaptativa a decisiones de equipo y mejora las
aptitudes relacionadas con la resolucién de problemas y conflictos.

Ganan autonomia, ya que deberdn expresar sus ideas. Esto les hace
ser criticos y analizar las situaciones en profundidad. El querer
superar los obstaculos que genera un juego hace que las personas
que participen tengan una mayor determinacion a la hora de
decidir.

8. Ordas, A. Gamificacion en bibliotecas. El juego como inspiracion. p, 30.

% Ibidem
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3.2. EDUCACION MEDIOAMBIENTAL EN LA ETAPA DE LA
EDUCACION PRIMARIA

Tras haber analizado el juego como método de ensefianza, abordaremos la
propuesta de contenidos y su relacidén con las competencias en la educacion.

Durante la etapa de la Educacién Primaria Obligatoria, segun el Cédigo de
Educacidn Infantil y Primarial®; se integran conocimientos sobre educacion
medioambiental. Dichos contenidos se encuentran repartidos en distintos
bloques de la asignatura troncal de Ciencias de la Naturaleza.

En este mismo documento, se determinan las competencias basicas que se
distribuyen, a lo largo del periodo de educacién primarial®:

“Competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo fisico. Es la
habilidad para interactuar con el mundo fisico, tanto en sus aspectos naturales
como en los generados por la accion humana, de tal modo que se posibilita la
comprension de sucesos, la prediccidn de consecuencias y la actividad dirigida
a la mejora y preservacion de las condiciones de vida propia, de las demas
personas y del resto de los seres vivos. (..) Asimismo, la competencia de
interactuar con el espacio fisico lleva implicito ser consciente de la influencia
gue tiene la presencia de las personas en el espacio, su asentamiento, su
actividad, las modificaciones que introducen y los paisajes resultantes, asi
como de la importancia de que todos los seres humanos se beneficien del
desarrollo y de que éste procure la conservacion de los recursos y la diversidad
natural, (...) Esta competencia hace posible identificar preguntas o problemasy
obtener conclusiones basadas en pruebas, con la finalidad de comprender y
tomar decisiones sobre el mundo fisico y sobre los cambios que la actividad
humana produce sobre el medio ambiente, la salud y la calidad de vida de las

personas.”!?

Durante el periodo de educacidon primaria, los contenidos en materia
medioambiental se distribuyen desde los conocimientos mas basicos hasta
cuestiones mas complejas, de manera progresiva y adaptada a las capacidades
de cada edad. Dichos contenidos se distribuyen en dos bloques: el bloque 3,
Los seres vivos y el bloque 4, Materia y energia.

10, Disponible en:

https://www.boe.es/legislacion/codigos/codigo.php?id=195 Codigo de Educacion _Infantil y
Primaria&modo=1

11 Ibidem

12 Real Decreto 1513/2006, de 7 de diciembre, por el que se establecen las ensefianzas minimas

de la Educacion primaria (BOE nim.196, de 22 de mayo de 2019). P, 241.
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BLOQUES Los seres vivos Materia y energia
- Crti.CN.3.1. Conocer los seres vivos. - Est.CN.4.4.3. Conoce las energias renovables: sol y viento.
Curso: 1° = Crti.CN.3.4. Mostrar habitos de respeto y cuidar a los seres vivos.
- Crti.CN.3.3. Conocer los componentes de un ecosistema, e identificar - Est.CN.4.4.3. Conoce las energias no renovables.
algunas
relaciones que se establecen entre ellos.
Curso: 2° - Est.CN.3.4.1. Muestra conductas de respeto y cuidado hacia los seres
vivos de su entorno préximo.
- Crti.CN.3.3. - Est.CN.4.4.3. Identifica y explica algunas de las principales caracteristicas de
- Est.CN.3.4.1. las energias renovables identificando el origen del que
Curso: 3° provienen.
- Crti.CN.3.3 - Est.CN.4.4.3.
- Est.CN.3.3.2. Identifica algunas de las causas de la extincion de especies. | - Est.CN.4.4.4. |dentifica y explica los beneficios y riesgos relacionados con la
Curso: 4° - Est.CN.3.4.1. utilizacion de la energia: agotamiento.
- Crti.CN.3.3. - Est.CN.4.4.3. Identifica y explica algunas de las principales caracteristicas de
- Est.CN.3.3.2. las energias renovables y no renovables, identificando, con la ayuda del
- Est.CN.3.3.3. Observa e identifica las principales caracteristicas y docente, las diferentes fuentes de energia y materias primas en Aragoén y el
componentes de un ecosistema. origen del que provienen.
Curso: 5° - Est.CN.3.3.4. Reconoce y explica algunos ecosistemas: pradera, litoral, - Est.CN.4.4.4. Identifica y explica los beneficios y riesgos relacionados con la
ciudad... y los seres vivos que en ellos habitan. utilizacion de la energia: agotamiento, lluvia acida y radiactividad.
- Est.CN.3.3.5. Observa e identifica diferentes habitats de los seres vivos.
- Est.CN.3.4.1.
- Crti.CN.3.3. - Est.CN.4.4.3.
- Est.CN.3.3.2. - Est.CN.4.4.4. |dentifica y explica los beneficios y riesgos relacionados con la
Curso: 6° - Est.CN.3.3.3. uti]igacién de IaAenergia: agotamiento, lluvia éciFia, radiactividad, exponiendo
) - Est.CN.3.3.4. posibles actuaciones para un desarrollo sostenible.
- Est.CN.3.3.5.
- Est.CN.3.4.1.

Fig.3. Tabla, contenidos

medioambientales de la asignatura, 3.2.1 Plataformas e instituciones que colaboran en el cuidado del medio
Ciencias de la Naturaleza. ambiente en Espana.
Contenidos Curriculum Aragén. Tras la revision del contenido curricular relacionado con cuestiones

www.educaragon.org

medioambientales, cabe destacar también la importancia de otras
organizaciones que se encargan de realizar actividades para la ensefianza,
concienciacién y sensibilizacion del medioambiente en Espafia y que han
servido como referencia para el presente proyecto. Algunas de ellas son:

e Ecoembes: empresa que actualmente se ocupa de la gestién de
residuos domésticos en Espafia, concretamente de los envases. La
organizacion, a su vez, ejerce una importante accién educativa y de
concienciacién. Ademas de elaborar material didactico y programar
actividades que trasladan las sesiones del aula al contacto directo con
la naturaleza, también realizan formacion especializada para el

profesorado. En su pagina web es posible encontrar distintos ejemplos

Fig.4. Actividades colaborativas de

de proyectos educativos. Entre sus proyectos destacan Naturaliza, Red
Ecoembes y La Xunta en la gran

fiesta de Voz Natura. EducaenEco, Reciclaje en el aula, Blog Amarillo Verde y Azul,

Reciclapedia. Han sido todo un referente para este trabajo, ya que sus
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contenidos son muy claros, y los imparten de una manera activa.
https://www.ecoembes.com/es

e Greenpeace: se consideran una organizacién ecologista y pacifista
internacional, econdmica y politicamente independiente. Realizan
protestas para detener el cambio climatico, proteger la biodiversidad
en todas sus formas, previenen la contaminacion y el abuso de los
océanos, las tierras, el aire y el agua dulce y promueven la paz, el
desarme mundial y la no violencia. No estan centrados especificamente
en la educacién, pero en su pagina web y por sus redes sociales lanzan
contenido sobre los problemas medioambientales actuales. Su pagina
es una fuente de informacién muy potente donde se pueden descargar
archivos con informacidn actual.
https://es.greenpeace.org/es/

Fig.5. Campamentos Greenpeace.

e WWF: World Wildlife Found, “Somos la mayor organizacion
internacional independiente dedicada a la defensa de la naturaleza y el
medio ambiente”. Al igual que Greenpeace no estan orientados
solamente a la educacidn, sino que llevan a cabo grandes campanias
para conservar la naturaleza, sus habitats y especies, y luchar contra las
amenazas sobre la vida en la Tierra. Su pagina web contiene una gran

cantidad de material sobre el tema en cuestidn, es perfecta para
Fig.6. Campamento de Montejo, de informarse sobre los problemas del medio ambiente, especialmente
WWF. sobre el impacto que tiene el cambio climatico en los seres vivos.

https://www.wwf.es/

e Ministerio para la transicion ecoldgica, gobierno de Espafa: el
ministerio de Espafa ofrece distintas actividades por provincias. En su
pagina web nos podemos encontrar con recursos para el aula y
proyectos como, hogares verdes, espacios para el cambio... También
ofrecen actividades a través del Centro Nacional de Educacién
Ambiental CENEAM.
https://www.miteco.gob.es/es/

Fig.7. Actividades CENEAM, Centro
Nacional de Educacion Ambiental.

Los proyectos anteriormente apuntados han resultado de gran utilidad para
definir la informacién de nuestra propuesta. Cabe mencionar que, durante este
proceso, también se han consultado distintos libros de texto de la
asignatura Ciencias de la Naturaleza de varias editoriales, como SM y ANAYA.
El estudio de sus materiales, junto con el contenido que aportan las citadas
instituciones en sus paginas webs con informacidn actual, han resultado vitales
para la formulacién de las pruebas del juego.



Fig.8. Representacion de
produccidn artesanal, tintado de
telas. Articulo National Geographic.
www.nationalgeographic.com.es

Fig.9. Fotografia de la produccion
en cadena del modelo Ford Model T
de www.diariomotor.com

Fig.10. Imagen de la Sociedad de
consumo de globalizacion.org
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3.3. EL DISENO ECOLOGICO

Para conseguir que nuestro producto tenga un disefio ecoldgico, se ha
llevado a cabo una larga investigacién sobre formas, materiales y procesos que
se explicardn posteriormente en el apartado 6; pero antes cabe destacar qué
entendemos por disefio ecoldgico y cuales son sus fundamentos.

3.3.1 Contexto del disefio ecoldgico
En las primeras civilizaciones Marlet apunta que la vida se formaba a partir

del entorno y la evolucidn del hombre se hallaba sujeta a las caracteristicas de
la naturaleza circundante. Las producciones se llevaban a cabo de una manera
artesanal, el hombre y el producto se encontraban en conexidn. Tenian un
conocimiento mas profundo de los materiales y las sustancias de alrededor, el
medio natural servia como fuente inagotable de ideas para el hombre. Pero las
civilizaciones avanzan y la unidén que habia entre la artesania con la técnica
parece separarse.

Con la llegada de la Revolucion Industrial, cobra importancia la manera de
producir de un modo mecanizado y los productos artesanales quedan en un
segundo plano, lo importante pasa a ser lo cuantitativo. Es un momento que
no se da en todos los paises a la vez, pero poco a poco las tareas motrices que
debia atender el hombre pasan a ser desempefiadas por maquinas. El sistema
de los gremios se rompe para dar paso a la libertad de las empresas mediante
el sistema industrial y los recursos naturales, pasan a ser libremente
manipulados y explotados. Desde entonces, los avances se han sucedido a
pasos agigantados hasta llegar al actual sistema consumista, con la produccién
en serie como eje de la produccidn. Los objetos que se producen ya no son
demandados por la sociedad, sino que sucede lo contrario; las empresas crean
objetos para que los ciudadanos los necesiten. El marketing®® es el principal
motor del mercado.

El desasosiego producido por este tipo de produccion, que genera a diario
una gran cantidad de residuos innecesarios y cuyo impacto estd danando
gravemente al planeta, es uno de los motores de este proyecto. El trabajo
propuesto investiga la metodologia de desarrollo de un producto cuyo proceso
estd basado en los sistemas de produccion sostenibles, tanto en el proceso
como en los materiales empleados®®.

13, Marketing: Conjunto de técnicas y estudios que tienen como objeto mejorar la
comercializacion de un producto. También se conoce como mercadotecnia, vocablo espariol.
14, Vifolas, J. Disefio ecoldgico: hacia un disefio y una produccion en armonia con la naturaleza.
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3.3.2 Definicion y caracteristicas
Segun Marlet, no puede existir un producto 100% ecoldgico. Cuando nos

referimos a que un producto es ecoldgico, significa que este presenta un
impacto menor sobre la naturaleza en comparacién con otros productos que
no tienen en consideracion el medio ambiente para su produccion. Los
productos no ecoldgicos, “son concebidos como realidades perfectamente
definidas, aisladas y acabadas en si mismas cuyo objetivo final es el de ser

consumidos” 1>,

y los productos ecoldgicos son “sistemas complejos de
interrelacidn, abiertos y conscientes de su influencia sobre los seres humanos
y los procesos biolégicos”1®. Por tanto, nuevamente de acuerdo con el autor,
podriamos afirmar que la produccién ecoldgica, “Se trata de un nuevo modo de
ser de pensar y de hacer, un nuevo modo de concebir la realidad y de

transformarla”?’.

Segln este mismo autor, los productos ecoldgicos deben compartir ciertas
caracteristicas, que resumimos a continuacion:

e Lodgicos y necesarios: las soluciones que plantea el producto deben dar
respuesta a requerimientos necesarios, dentro de una légica.

e Respetuosos y limpios: se deben considerar las implicaciones
medioambientales y minimizar el impacto negativo en los seres
humanos y la naturaleza, y deben contaminar lo minimo posible al ser
producidos.

e Alternativos: deben resultar accesibles econdmica y socialmente para
qgue formen una alternativa real frente a los que no son ecolégicos.

e Perdurables e intemporales: no pueden acabar siendo una falsa
novedad que en realidad no aporta nada al mercado y hay que
reinterpretar el fendmeno de las modas para conseguir un producto
intemporal.

e Adaptados y adaptables: tienen que representar una realidad que se
encuentre adaptada al entorno humano y sea capaz de integrarse en la
naturaleza.

e Evolutivos: deben ser conscientes de su historicidad y su significado
dentro de la evolucién de la sociedad.

e Rigurosos: no puede simplemente seducir al comprador y quedarse en
algo trivial y pasajero, debe haber una pérdida de tiempo y energia en
su pensamiento anterior a su produccion.

e Eficientes: minimizar el impacto negativo ambiental y humano
maximizando sus prestaciones, tratar de hacer mas con menos.

e Desmontables y reciclados o reciclables: garantizar que las piezas y
componentes sean desmontables, para facilitar su reparacion, por si en

15, Vifiolas, J. Disefio ecoldgico: hacia un disefio y una produccién en armonia con la naturaleza.
p, 175

16, lbidem. p, 176.

17, lbidem. p, 176.



Disefio y desarrollo de un juego: “Escuadrén Planeta”. Sara Sanz Gallén 18

caso de que falle algiin componente que no todos los demas deban
perder su funcidn. Y al finalizar la vida del producto, tiene que poder
ser reciclado.

e Andnimos, sociales y no discriminatorios: requieren que sus
disefiadores no sean los protagonistas del producto, para evitar las
mitificaciones.

e Equilibrados: que la confrontacién entre lo bello y lo Util se reduzca, ya
que lo que tiene que importar es la categoria de la necesidad.

e Comunicativos, dialogantes y multisensoriales: las leyes de la
apariencia no pueden predominar sobre todo lo demas, pero los
productos ecoldgicos constituyen una entidad comunicativa, que el
consumidor debe interpretar como unos valores culturales.

3.4. TENDENCIAS DEL MERCADO ACTUALES

Para comenzar el proyecto se llevd a cabo una investigacion sobre las
tendencias actuales en el sector del juguete, con el objetivo de estudiar los
productos disponibles y encontrar un modo de diferenciar nuestra propuesta
del resto de productos.

Una de las referencias clave ha sido la documentacidn elaborada por AlJU,
el instituto tecnoldgico de producto infantil y ocio®, que desarrolla guias para
ofrecer informacién a los consumidores sobre juegos y juguetes de calidad,
adecuados a las necesidades psicopedagogicas y ludicas de sus consumidores.

En la edicion de 2018 podemos encontrar una exhaustiva investigacion
sobre los juguetes mas recientes y la presencia en los mismos de la tecnologia.
A partir de las entrevistas realizadas a mas de 600 familias, han podido
comprobar que la mitad de los juguetes actualmente en uso contienen
mecanismos o elementos vinculados con la tecnologia. Los padres valoran
positivamente algunos aspectos, como que este tipo de juegos favorecen la
légica, la estrategia y el ingenio, aumentando la curiosidad de los nifios. Por
contra, también apuntan aspectos negativos, como que favorece el
sedentarismo, la no sociabilizacién, pueden llegar a limitar la imaginacién y la
creatividad y les acerca a contenido inapropiado de internet.

18 Disponible en: https://www.aiju.info/
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Es innegable que actualmente la tecnologia juega un papel clave en
cualquier ambito y que gracias a ella se han producido grandes avances. La
tecnologia también influye enormemente, como acabamos de ver, en el juego
alterando su dinamica clasica.

Fig.11. “Nuevos juguetes, nuevas
formas de jugar” grafico guia AlJU

Lugar de juego

N

50% 43%
36%
25% 20% I
0% I
Calle Parque Casa

. Padre/Madre Nifio/a

En cuanto a juguetes, es cierto que los juguetes tecnoldgicos atraen mas la
atencion y crean un gran interés en cuanto al valor educativo. Pero se debe
evitar incluir el uso de tecnologia si no aporta un valor adicional.

Como abordaremos mds tarde en el punto 6.2.4. hubo un momento del
proceso en el que por estas cuestiones se llegd a plantear una aplicacién
adicional que completase el juego, pero posteriormente se descarté la idea por
no tener una funcién clave en la jugabilidad.

En resumen, segun la guia AlJU, podemos determinar que han cambiado los
lugares de juego, que se emplea mas tiempo jugando en casa que en el exterior
y que los materiales ludicos actuales contienen mas mecanismos y tecnologia
que los de antafio.



Fig.12. Fotografia de producto
ejemplo de la tendencia Explore
Narute, www.guiaiju.com

Fig.13. Fotografia de producto
ejemplo de la tendencia Team Sprit,

Www.guiaiju.com
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La guia AlJU y la revista AreaPlay coinciden, en que las tendencias en auge
son, “Explore Nature”, “Team Spirit” y “Just for fun”!°. Vamos a analizar las dos
que nos interesan para nuestro proyecto en cuestion.

e Explore Nature: Entre el colegio y las actividades extraescolares, los
nifios y nifias disponen de poco tiempo para disfrutar al aire libre. Esta
tendencia los anima a salir a explorar el mundo que les rodea e
interactuar con la naturaleza, ademas fomenta el ejercicio fisico y la
experimentacidn sensorial junto con la unién familiar. Por todo ello se
ha convertido en una tendencia para este afo.

e Team Spirit: promueve la cooperacion, la flexibilidad y la interaccion
social. En lugar de potenciar el juego individual, estos juguetes invitan
a conseguir retos y a resolver tareas a partir de la colaboracion y la
cooperacién en grupo. La victoria solo es posible en grupo, esto les
hace lidiar con otras opiniones y alcanzar un compromiso con los
demas. Ayuda a adaptarse a las situaciones y a perder el miedo a los
cambios. Se ejercita la expresion verbal y se potencian las habilidades
sociales.

Tras evaluar las tendencias, surgen las primeras ideas para el proyecto. Esta
claro que, para fomentar el cuidado del medioambiente es importante que no
sea del todo un juego de interior, ya que solo jugando en la naturaleza le daran
valor y la querran proteger. Otra parte esencial es el trabajo en equipo, desde
la individualidad no se pueden lograr las mismas cosas que desde la
cooperacién. En conjunto somos mas fuertes y mas si nos unimos con un fin
comun: cuidar el planeta.

19 Disponible en : https://www.guiaaiju.com/2018/home.php
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3.5. REFERENTES

3.5.1 Proyectos diddcticos o divulgativos sobre la concienciacion del
medioambiente.

e El gran libro-juego para salvar el planeta: se trata de un libro de la

editorial Edebe, para concienciar a los nifios de la importancia de cuidar

el planeta. Se centra en los problemas del cambio climatico, la flora y

la fauna de los ecosistemas, mediante sencillos juegos como busca y
Fig.14. El gran libro-juego para

salvar el planeta, de Edebe.
www.edebe.com resultaron de gran interés ya que no solo se consigue informar

encuentra, o un juego de mesa. Las ilustraciones y el formato del libro

mediante la lectura y la ilustracion, sino que incluyendo pequefios
juegos, se refuerza el aprendizaje.

¢ Tiny habitat: es una serie de juegos de mesa ficticios para el programa
de adopcion simbdlica de la WWF, World Wildlife Found. Guia a los
mas pequefios para que les resulte familiar la proteccion de dichos
animales. Ayuda a los nifios a comprometerse con el medio ambiente
y mostrar interés en esas especies. Tiene un formato muy interesante

en el que la propia caja es también el tablero. Permite combinar los

Fig.15. Juego, Tiny habitat. . . . . .
distintos ecosistemas para crear un tablero mas grande y jugar con mas

https://www.behance.net/g

allery/38507335/TinyHabita de dos jugadores. En suma, todo un referente por su versatilidad y uso
t-Board-game de los materiales.

3.5.2 Proyectos Creados con un diseio sostenible

e Milimbo estudio: disefian juguetes de madera y de cartédn que van
desde juegos montables con figuras sencillas hasta juegos de mesa mas
complejos. Su principal recurso es la ilustracion geométrica y utilizan,
especialmente, la representacion de animales y de la ciudad. De su
proyecto nos resulta especialmente interesante la simplicidad de
formas, siendo un excelente ejemplo de sintesis en el dibujo. A partir

Fig.16. Milimbo studio, juguete de pocos recursos y sencillos disefios, disefian productos sostenibles

Block City. www.milimbo.com P
con una estética impecable.

= e Brum Brum bike: es una bicicleta ecoldgica sin pedales, destacable por

e su estética, con un disefio moderno y seguro para el juego. El embalaje
' genera una zona para pintar y dejar tu bicicleta. Todo un ejemplo de
disefio ecoldgico tanto por el uso de los materiales, como por haber
desarrollado un disefio que permita una segunda vida util para el
packaging®.

&

Fig.17. Brum Brum Bike,

20, packaging es la forma inglesa para denominar el envase o embalaje de un producto. En el
ambito del disefio y la publicidad es habitual emplearla en su forma inglesa, aunque la RAE

www.brumbrum.me recomienda su uso preferente en castellano.




Fig.18. Juego, Forest, los
arquitectos del bosque.
Revista AreaPlay n218.
www.areaplay.webs.upv.es

Fig.19. Juguete pala y camidn
de bioplastico.

www.imaginarium.es
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e Forest, Los arquitectos del bosque: proyecto de la Escuela Técnica
Superior de Ingenieria del Disefio (ETSID) de la Universitat Politécnica
de Valéncia. Se trata de un juego de equilibrio, el cual consiste en unas
piezas de madera con las que hay que crear los equilibrios que te
mandan las tarjetas, recopilando otros componentes que debes
encontrar en la naturaleza. El juego es muy interesante ya que es
necesario el contacto directo con la naturaleza para jugar con él. Invita
a salir, investigar y disfrutar fuera de casa.

e Palay camion de bioplastico de Imaginarium: este producto emula el
clasico juego de vehiculos en miniatura, incluyendo un camidn y una
pala de obras a pequefia escala. El juguete ha sido creado a partir de
un nuevo tipo de bioplastico, a base de cafia de azucar. Es 100%
reciclable, ademas de ligero, resistente, ligeramente flexible y muy
manejable. Este juguete, ademas de estimular la imaginacion infantil a
partir del juego simbdlico, es un ejemplo de producto que permite una
compra coherente con los valores educativos relacionados con el
medioambiente.

Todos ellos son un ejemplo de disefio ecoldgico o bien por sus materiales o
por los valores y conocimientos que trasmiten. Cada uno de ellos ha influido en
el proyecto de alguna manera, siendo cuatro los factores en los que nos hemos
centrado: formato, materiales, lugar de juego y mensaje que trasmiten.

Por una parte, sus investigaciones en cuanto a nuevos formatos para reducir
el uso de materiales y aprovechar al maximo cada uno de ellos y la aportacion
de nuevos materiales para generar productos que respeten el medio ambiente,
son todo un ejemplo. Por otra parte, cabe destacar que la mayoria de los
proyectos citados con anterioridad permiten jugar en el exterior generando el
contacto de los nifios con la naturaleza y por ultimo, todos ellos influyen en la
ensefianza de los valores de respeto a la naturaleza, tanto por su forma como
por su imagen grafica.

Este balance sirvié de inspiracion para pensar en como plantear un juego
qgue ya fuera incluido en el propio packaging del producto y con el que se
pudiera jugar tanto dentro como fuera de casa.



Fig.20. Mockup, aplicacién El
reciclaje.
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4. PROCESO DEL DESARROLLO DEL
PRODUCTO

Al principio de curso quedd definido el tema sobre el que iba a tratar el
presente Trabajo Final de Grado, como ya se ha nombrado con anterioridad, la
idea era generar un juego fisico que ensefiase principios medioambientales.

Con el objetivo de comenzar la documentacién sobre el tema, se aprovechd
laformacidn y actividades en otras asignaturas del curso como punto de partida
para la busqueda de informacién del presente trabajo. Al disponer de un tema
y linea de trabajo definida, resulté de gran utilidad focalizar los trabajos libres
hacia la tematica medioambiental.

Concretamente, en la asignatura de Apps y Arte multimedia, realizada
durante el primer cuatrimestre, se nos encomendd la tarea de disefiar y
generar parte de la programacién de una aplicacién. Ya que la tematica era
completamente libre, elegi disefiar una aplicacién que consistiera en un juego
que impartiese conocimientos sobre cdmo reciclar correctamente.

En el juego habia que seleccionar la basura que nos llevabamos en los
diferentes cohetes para ir al planeta del reciclaje. Habia cuatro tipos de
cohetes: organico, papel y cartén, vidrio y plasticos y envases. Una vez
seleccionabamos correctamente lo que nos podiamos llevar, viajdbamos al pais
del reciclaje, donde la dindmica del juego cambiaba y se abria un Quiz?* para
aprender sobre el proceso de reciclado y falsos mitos.

Iniciar sesion

21, Quiz: Un cuestionario es una forma de juego o deporte mental en el que los jugadores
intentan responder preguntas correctamente.



Fig.23. Quizzers.
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Tras este primer trabajo, pretendia transformar dicha idea en un producto
material, pero nos dimos cuenta de que un juego fisico que ensefia a reciclar
no tiene sentido si con ello conlleva generar un residuo mas que es el propio
juego.

Fue un momento de enfrentamiento con el proyecto ya que la propia
temadtica, lo que defendia y pretendia ensefiar nuestro producto, generaba una
confrontacion con la filosofia ecoldgica. Pero realizando un balance y
documentandonos sobre los fundamentos del disefio ecolégico, se concluyd
gue debiamos buscar una base logica por la cual era necesario llevar a cabo
nuestro producto.

Como solucidn se optd por dejar a un lado la idea de centrarse solo en el
proceso del reciclaje, ensefar las distintas problematicas que afectan al medio
ambiente y cémo tratar de mejorarlas.

4.1. IDEAS PRELIMINARES Y PROTOTIPOS.

Una vez definido el contenido de nuestro juego, se pasé a la fase de
elaboracién de bocetos. Se determind que seria un juego de mesa basado en
los formatos de juegos como el Trivial??, Party & co®y Quizzers*. Siguiendo
dichos ejemplos se pensaron distintas estructuras para el tablero. Como ya
hemos nombrado con anterioridad en el apartado de referentes, una de las
premisas que buscdbamos era que el tablero debia de estar en la propia caja
del juego con el objetivo de ahorrar al maximo los componentes necesarios
para componer el total.

En el desarrollo de los bocetos se llevaron a cabo cuatro formatos distintos;
tablero 3D a partir de cubos, caja a partir de caras de cubos, saco geométrico y
mochila.

4.1.1. Tablero 3D a partir de cubos
El objetivo principal del juego era llegar a la esquina contraria del tablero,

contestando correctamente a las preguntas y superando las pruebas que
aparecian en las tarjetas. El tablero estaba formado por cubos que cumplian la

22 Disponible en: https://shop.hasbro.com/en-gb/product/trivial-pursuit-master-
edition:A5BFDB10-19B9-F369-100A-E3571E716E8F
23, Disponible en: http://www.partyandco.com/

24 Disponible en: http://www.mejorjuguete.com/product/quizzers/




Fig.24. Maquetas formato de
tablero recogido con cartén de la
propuesta Tablero 3D a partir de
cubos.
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Fig.25. Maquetas formato de
tablero con cartén de la propuesta
Tablero 3D a partir de cubos.

Fig.26., Fig.27. Esquema digital de
piezas montables formando la caja,

y posterior tablero.
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funcion de casillas: en ellos se marcaba la direccion posible a seguir para
avanzar por el tablero. Habia dos dados: uno, determinaba la prueba a realizar
en cada turno (pregunta, mimica o dibujo), el otro dado estaba numerado del
1 al 5y en la sexta cara en lugar del nUmero 6 aparecia la opcidn ‘gira el cubo’.
Al girar uno de los cubos que formaba el tablero, se cambiaba la direccion a
seguir. El tablero se encontraba en continuo cambio, lo que incluia en el juego
una parte de aleatoriedad y dificultad. Para el packaging del juego, los dados
qgue formaban el tablero se amontonaban para formar un cubo mas grande.

Como materiales se planted utilizar madera para los cubos, los cuales irian
serigrafiados con tintas ecoldgicas. Se llevo a cabo una maqueta con cubos de
cartén, para visualizar la idea y evaluar sus posibilidades.

Esta idea planteaba varios problemas. El mas importante, la complejidad en
la dindmica del juego, ya que al girar los cubos y cambiar la direccion del juego,
se generaban posibilidades infinitas para conseguir llegar a la casilla final; lo
gue suponia una dificultad a la hora de determinar la duracidn aproximada del
juego. La estrategia a seguir en el juego para avanzar por las casillas se
convertia en la protagonista, y el contenido didactico pasaba a un segundo
plano. Por ultimo, la idea quedd rechazada por su alta complejidad para la edad
a la que queriamos que fuera destinado el juego. En los aspectos técnicos
también surgieron varios problemas: como colocar los cubos para girarlos
facilmente, o como mantenerlos unidos una vez recogidos para no necesitar de
una caja.

4.1.2. Cubos-puzzle
A partir de la anterior propuesta, se desarrolld6 un nuevo prototipo

manteniendo un objetivo de juego parecido: seguir un recorrido superando las
pruebas planteadas, con el fin de llegar a una casilla final. De este modo, surgié
la idea de producir una caja formada a partir de piezas que se encajaban entre
si. Esta caja contenia los componentes necesarios para jugar y las propias
piezas, que construyen la caja, se desmontan para formar el tablero de juego.
Esto posibilitaba la opcidon de crear un recorrido a medida, podia ser mas
complejo o mas simple, y la duracion podia determinarse en funcion de la
ocasion. Este formato de juego estaba basado en el formato de el juego
Quizzers.

Los materiales con los que se realizo el prototipo fueron laminas de 3 mm
de DM?® o cartén contracolado gris, para posteriormente ser serigrafiado
también. Las piezas se realizaron con una cortadora laser.

Gracias a esta maqueta, se pudo comprobar la dificultad que suponia que
las piezas construyesen la caja sin necesidad de usar adhesivos. También se
constatd la gran cantidad de tiempo que habia que invertir en montar la caja

25 DM: Tablero de fibra de densidad media.
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para guardar todo correctamente una vez finalizado el juego. Por los citados
motivos, se desechd la idea, y fue posible plantearse nuevas preguntas:
De este modo se dejo a un lado el formato geométrico del cubo y comenzé

una busqueda de nuevas formas mediante las cuales se pudiera conseguir las
premisas planteadas.

Fig.28., Fig.29. Maqueta, piezas
DM, cortadas a laser.

4.1.3. Caja/tablero geométrico.

Fig.30., Fig.32. Maqueta papel, de
caja geométrica.

Mediante la prueba de distintos formatos de caja, se llegé a la forma
geométrica que aparece en las figuras 30. y 32., manteniendo el objetivo del
juego, se modificé el planteamiento del recorrido a un formato circular. Los
hendidos del plegado de la caja ayudaban a componer las casillas del tablero.

La idea del juego, que era mas proxima al formato del Trivial también nos
llevod a proponer unas insignias que fueran necesarias para ganar la partida.
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En este prototipo, la grafica del juego mejord en definicién respecto a las
propuestas anteriores. Se llevaron a cabo varios bocetos para la posible
decoracién que apoyase el discurso sobre la defensa del medioambiental que
buscamos impartir con el juego, como veremos en las figuras 38., 39. y 40.

La busqueda de materiales para esta idea fue larga y dificil. Se llevaron a
cabo varias maquetas con distintos materiales:

e Cartén: permitia crear la caja. Su cierre era una goma elastica que
guedaba enganchada en unas pestafias, uniendo todas las puntas
superiores de la forma, pero no permitia el juego ya que al abrir la caja
no volvia a un estado completamente plano, se quedaba en un estado
intermedio.

e Telay madera o cartdn: se penso en generar los planos de la caja con
. . . un material sélido, forrado con tela de encuadernar por las dos caras.
Fig.33. Maqueta carton, de caja

geométrica, con cierre mediante De esta forma se podian doblar las aristas para su cierre utilizando
goma elastica. velcro. El exceso de materiales para llevar a cabo este formato fue lo

gue hizo rechazar esta propuesta.

e Fieltro: el ultimo material probado fue el fieltro, que es una tela creada
a partir de fibras de otros tejidos sometidos a presidn con vapor, lo que
la hace una tela muy sostenible. Existen distintos tipos de dicho
material, como el fieltro sintético, el fieltro industrial y el fieltro de lana
que fue el elegido para realizar las maquetas. Estad tela tenia las
cualidades necesarias para generar nuestra caja, porque se puede
doblar, tiene la rigidez suficiente para mantener la forma deseada y es
de produccién ecoldgica.

Para doblar el fieltro y conseguir la forma de la caja, primero se probd a

Fig.34. Piezas de DM cortadas a

laser, para generar la caja con tela generar las aristas mediante el planchado, y posteriormente a través del
de encuadernar, por encima y cosido. El doblado por planchado con el tiempo acababa
debajo de ellas. desapareciendo, pero gracias al pespunte, al cerrar la caja se mantenia

la forma deseada y al abrirse, quedaba extendida completamente,
permitiendo jugar sobre ella. El cierre se realizé con dos cordones que
atravesaban las esquinas de la caja y al tirar de ellos la tela se cerraba
perfectamente.

Como vamos a explicar en el siguiente apartado, hubo varios motivos
qgue hicieron que la propuesta se acabara rechazando, pero tras
muchas pruebas se consiguidé que el disefio funcionara dando como
resultado una caja con un formato original e innovador.
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Fig.35. Propuesta caja/tablero
geométrico de fieltro, serigrafiado y
cosido. Formato cerrado del juego.

Fig.36. Proceso de desplegar el
juego, propuesta caja/tablero.

Fig.37. Posicidn final de la
propuesta caja/tablero para
comenzar el juego.
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Fig.38. Boceto ilustraciones exterior
caja.

Fig.39. Dibujo exterior digital caja
geométrica.

Fig.40. Boceto disefio tablero, caja
tablero.

\‘:“
.;,‘/‘,‘,‘}/\/}/lh \

) )&U\(

&7>\\>\>>>\\>‘K?l.!|.
//ll/, 4// ///W/I




Fig.41. Referente disefio de mochila
de COS & Serpentine Galleries,
edicidn limitada.

Fig.42. Referente disefio de mochila
de www.thisispapershop.com
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4.1.4. Juego en Mochila

Mientras realizabamos las pruebas con el formato anterior, en la asignatura
de llustracién Aplicada surgié la idea de simplificar el prototipo para llevar el
formato del juego al de una mochila o saco, sugerencia del profesor David
Heras. Esta idea le aportaba mas sentido al proyecto, ya que se aprovechaba el
contenedor del juego como mochila, pudiendo llevar el juego a cualquier parte
e incluso pudiendo usar la mochila de manera independiente. Cabe destacar,
ademas, que esta idea alejaba aun mas el proyecto de los juegos de mesa
propios que solo permiten jugar en interiores, uno de los objetivos de esta
propuesta. El propio formato invita a salir a jugar y a disfrutar en el exterior
llevando contigo el juego para ponerte a jugar donde mas lo desees.

Después de valorar la idea como la mas viable, se comenzd la busqueda de
posibles disefios de mochila coherentes y atractivos, asi como de tejidos para
producirla.

Con respecto a la jugabilidad no varié demasiado de las propuestas
anteriores. Se mantuvo la idea de seguir un recorrido, tratar de llegar con tu
equipo a la casilla final, superando las pruebas planteadas en las tarjetas y
consiguiendo las 4 insignias necesarias para ganar la partida. Ademas,
graficamente resulté mucho mas facil plantear los dibujos de una forma vertical
ascendente en lugar de circular. El recorrido quedaba mas claro que en los
formatos anteriores, facilitando la comprension del juego.

Después de realizar esta segunda variacion, se evaluaron ambas soluciones
de nuevo y se decidid apostar por la segunda opcién. Se determind que la
opcion con mochila aportaba mejores soluciones y se adecuaba mas al publico
y al objetivo del proyecto.
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Fig.43. Tablero, impreso en papel.
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Fig.44. ler disefio de tarjetas,
impresas en papel.
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Fig.45. Fichas y dados impresién en
papel y posteriormente pegados.
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5. TESTEO DE LA 12 VERSION, ESTUDIO
DEL JUEGO PROVISIONAL

Una vez definido el contenido, la dindmica y el formato del juego,
consideramos que era conveniente realizar una prueba de la propuesta con un

muestreo de usuarios del publico objetivo o target?

al que va dirigido nuestro
producto. Este paso resulta imprescindible para determinar de una manera
efectiva y clara posibles fallos e imprevistos, como podrian ser el uso de
contenido inapropiado para la edad seleccionada, determinar la duracién de
juego en caso de ser excesiva o insuficiente y preguntar sobre el interés del

grupo hacia el componente estético del juego.

5.1. CONTENIDO DE LA PRUEBA Y DEFINICION DEL GRUPO DE
USUARIOS

Se realizo una prueba en el Colegio San Gabriel de Zuera, Zaragoza en la
clase de 52 de primaria a 25 nifios y nifias de edades de 10 y 11 afios.

El formato del juego fue llevado a papel, se imprimieron tres copias de todos
los componentes del juego: Tablero, tarjetas, fichas, insignias y dados.

5.2. DESARROLLO DE LA PRUEBA

Teniamos una hora para realizar el testeo. Al llegar se comentod a los nifios y
nifias que, durante la clase de Ciencias de la Naturaleza de ese dia, se iba a
llevar a cabo una prueba de juego, en la que participarian voluntariamente.
Enseguida mostraron su entusiasmo y todos querian implicarse en la dinamica.

Para explicar las instrucciones del juego de una forma atractiva y directa, se
hizo una presentacién en Microsoft Power Point. De esta forma entendieron
facilmente las instrucciones y el objetivo del juego.

Se formaron grupos de juego con distinta cantidad de equipos y de
miembros por equipo, para comprobar los tiempos de juego en tres
posibilidades distintas.

e Grupo A: tres equipos de cuatro personas cada equipo.
e Grupo B: dos equipos de cuatro personas.
e Grupo C: dos equipos de tres personas.

26 Target: término empleado en marketing y publicidad, empleado para referirse al publico al
que va dirigido un producto.



Fig.46. Fotografia, Grupo A del
testeo en el colegio San Gabriel,
Zuera.
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En el Grupo C participd la profesora para completar uno de los equipos. El
juego se inicid con expectacién y los nifios y nifias se organizaban de manera
interna para turnarse en la realizacion de las pruebas.

Desde el principio todos se metieron en el papel y sus respuestas a las
pruebas tenian un caracter ecoldgico. Por ejemplo, en las pruebas de dibujo
antes de que acabaran los trazos, el equipo ya estaba sugiriendo opciones como
una caja de cartén, un contenedor para organico...

Con el objetivo de evaluar la actividad y anotar posibles incidencias o
cuestiones a mejorar, se realizé una observacion a todos los grupos mientras
transcurria la partida.

El primer grupo en acabar la partida fue el grupo B, duré 20 minutos.
Durante las primeras partidas se observé que algunos equipos avanzaban sin
dificultad, superando las pruebas rapidamente. Esto provocaba que el otro
equipo no pudiera jugar durante un periodo largo, cuestion que hacia que el
interés en la partida disminuyera.

Tras comprobar la duracién con ese formato de juego se incorporaron las
‘insignias’ y ‘las tarjetas de cambio de equipo’, ‘esperas dos turnos’ y ‘vuelta a
empezar’. Las insignias generaron mas competitividad en el juego y mayor
concentracidn, ya que poco a poco iban consiguiendo pequefios premios vy el
momento de ganar no solo se concentraba al llegar a la casilla final, sino que al
ir consiguiendo las insignias se motivaban mas por superarse.




Fig.47. Fotografia, Grupo B del
testeo en el colegio San Gabriel,
Zuera.
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Al finalizar la clase, la respuesta de los alumnos no podria haber sido mejor,

todos acabaron muy contentos, y comentaban que habian disfrutado durante

la dindmica, incluso varios preguntaron dénde podrian comprarlo.

Para generar una recopilacién de opiniones y aspectos a cambiar se les envié

una encuesta, la cual se puede consultar en el Anexo 1.

5.3. CONCLUSIONES A PARTIR DEL TESTEO: ASPECTOS A
MEJORAR Y CAMBIOS APLICADOS

Tras el andlisis de las respuestas a la encuesta enviada, se determind que

era necesario cambiar algunos aspectos.

Para aumentar la duracién y dificultad del juego, se anadieron mas
casillas al tablero.

Se incluyeron las cartas de "cambia turno" y "has perdido" en las
casillas del tablero. De este modo, si un equipo no falla en las
respuestas, hay mas posibilidades de cambiar de turno, cuestion
gue incrementa la emocién en la partida.

También se incluyeron las cuatro insignias, cada una de ellas tiene
un simbolo. Sin ellas es imposible ganar, asi se afiadia un punto mas
de interés en la ludificacién.

Se aumentd la dificultad en algunas pruebas de "mimica" y "a
dibujar", al haber detectado que eran demasiado sencillas.

También se recibieron sugerencias de algunos alumnos y alumnas para

incluir una gama cromatica mas amplia en los dibujos, pero esta opcion se

descarto al complicar la reproduccion en serigrafia. Es importante destacar que

una gama reducida optimiza los costes en cuanto al uso de recursos materiales

y al tiempo de produccion.



Fig.48. Medicién para posterior
serigrafiado.

Fig.49. Cosido.
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Habria sido preferible probarlo con nifios de las distintas edades a las que
va dirigido nuestro producto, pero se optd por elegir realizar la prueba en nifios
y nifias de 52 de primaria ya que como hemos citado en el punto 3.2. es donde
empiezan a aprender aspectos mas técnicos sobre el medio ambiente. Tras
probarlo podemos determinar que el juego se puede aplicar en edades desde
los 8 alos 12 afios.

La prueba resulté un éxito y superd las expectativas con creces. Fue un
momento decisivo en el proyecto, ya que me ayudo a darme cuenta de las
virtudes y las carencias que se debian pulir para que el producto funcionase
correctamente.

Personalmente comprobé la verdadera razéon por la que se hace este
proyecto que es el ensefiar medioambiente para en un futuro vivir en un
planeta mas sostenible. EIl comprobar que los nifios y las niflas durante esa
mafiana disfrutaron aprendiendo nuevos conocimientos, fue una verdadera
satisfaccion.

6. PROTOTIPO FINAL DEL JUEGO

Tras la prueba del juego y teniendo claros los cambios necesarios para su
correcto funcionamiento, llegd la hora de producir el juego. A continuacion,
desarrollaremos todos los aspectos técnicos y recursos empleados durante el
proceso de generacién del prototipo final.

6.1. MATERIALES Y TECNICAS UTILIZADAS

Para la mochila se utilizo loneta 100% algoddn. Es una tela que tiene cuerpo,

perfecta para que al llenar la mochila no se pierda la forma original. Debido al
grosor de la urdimbre y la trama de la tela, se requirié la colaboracion del
profesor de la asignatura, Jonay Cogollos, para estampar con la presién



Fig.50. Reciclado de madera.

Fig.51. Lijado tras el corte laser de
las fichas.

Fig.52. Paleta azul para impresidn
digital.

Fig.53. Paleta verde para impresion
digital.

Disefio y desarrollo de un juego: “Escuadron Planeta”. Sara Sanz Gallén 35

adecuada. La tela tuvo que ser medida y preparada previamente antes de su
serigrafiado, para que los dibujos ocuparan su lugar correspondiente. Tras ser
serigrafiada fue cosida a maquina.

Por otra parte, para las fichas y las insignias se reciclaron paneles de madera
cedidos por la carpinteria De Buen de Zuera, Zaragoza. Los dados de madera
fueron comprados ya biselados.

El papel empleado para las libretas es reciclado, pero para las instrucciones
se uso papel PEFC?. La mayoria de los componentes han sido serigrafiados con
tintas ecoldgicas: esmalte ecoldgico azul indigo (Titanlux), y los colores blanco
y verde de la marca Luxens. Este ultimo tuvo que ser mezclado con otros
colores para conseguir un tono en la gama del verde de la mochila. Ambas
tintas poseian la etiqueta Ecolabel, que certifica que han pasado los controles
de la Comisiéon Europea verificando que son productos que generan un impacto
ambiental reducido a lo largo de todo su ciclo de vida. Para las impresiones
digitales, se imprimio previamente una escala de colores para compararlo con
los esmaltes y que se produjera la menor variacion posible de tono.

27 PEFC: es el sistema de certificacidon forestal que asegura que los bosques sean gestionados de
forma responsable.
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Fig.54. llustracion para tablero
ciclista.

Fig.55. llustracidn para tablero
Plantando.
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6.2. IMAGEN GRAFICA Y COMPONENTES DE LA MARCA

6.2.1. Forma y color.
Se eligieron unas formas curvas y suaves para las formas que crean la parte

grafica del juego. Con ellas se trato de generar un efecto de movimiento y
dinamismo tanto en las ilustraciones como en los patrones, intentando que el
resultado final, no resultase demasiado infantil para la edad a la que va
destinado y fuera atractivo tanto para nifios como para nifias.

Se probaron distintas combinaciones de colores en las ilustraciones
digitales. Finalmente, los colores elegidos fueron azul, verde y blanco. Con
estos tres colores consideramos que eran suficientes para el entendimiento del
tablero y su decoracién.

6.2.2. llustraciones
Una parte fundamental de la imagen grafica eran las ilustraciones que

conformaban el tablero. En un segundo plano aparecen escenas en las que los
personajes estan llevando a cabo acciones relacionadas con el cuidado vy
respeto medioambiental. De esta manera, aunque las ilustraciones son un
motivo decorativo, también apoyan el concepto del proyecto y narran
pequefias historias paralelas que aportan otro contenido de interés.




Fig.56. Disefio estampado para
libreta, puzle y mochila.

ESCUADRON
PLANETA

Fig.57. Logotipo.

ABCDEFGHIJKLMNNOPKRSTUVWXYZ
abcdefghyjklmniiopqrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNNOPKRSTUVWXYZ
abcdefghyjklmniiopqrstuvwxyz

Fig.58. Tipografia Myriad Hebrew
Bold y Regular.
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6.2.3. Estampado
Tras muchos bocetos y con el diseio del tablero seleccionado, se dibujaron

los patrones que unifican la imagen total del producto. Estan formados a partir
de los motivos vegetales que aparecen en el tablero. Mediante el uso reducido
de los colores y las repetidas formas, se consigue una imagen potente y
atractiva para el publico.
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6.2.4. Naming, tipografias y simbolos.
Para el naming?® de nuestro juego, queriamos que fuese algo que invitase a

la cooperacidn y que hiciera sentirse parte de un grupo en defensa del planeta.
Después de varias propuestas, el nombre seleccionado fue “Escuadrén
planeta”. La tipografia del nombre se generé con Adobe lllustrator y se
combinaron los dos colores del juego, para hacerla mas atractiva y mantener la
coherencia visual con el resto de los elementos. Los rasgos redondeados de la
tipografia, como hemos comentado anteriormente, le aportan una imagen
amable y préxima, también juvenil, acorde a la estética del resto de
componentes.

La tipografia seleccionada fue Myriad Hebrew, Bold y Regular, es una
tipografia clara y simple que permite una buena legibilidad incluso usada en
cuerpos pequenos.

28 Naming: es la creacion de un nombre de marca, objeto o servicio.



Fig.59. Sefialética, para pruebas.

Fig.60. Sefialética, para casillas
especiales.

Fig.61. Sefialética, para insignias.

Fig.62. Mochila parte exterior.
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Para el correcto entendimiento del juego se disefiaron varios simbolos, para
diferenciar las distintas pruebas del juego en las tarjetas y el dado. En el tablero
para las casillas especiales también aparecen representados varios simbolos
gue acompafian un texto para seguir las instrucciones.

) % O

° Has perdido, Te toca
vuelve a esperar
empezar dos turnos

5 ®
> )
‘ Pierdes tu Ve a la casilla

I turno con insignia ’
6.3. TAMANOS Y FORMATO

Mochila: 31x41 cm

Fichas: 5 cm

Insignias: 1,50 cm

Dados: 1,80 cm
Folleto de instrucciones: 12x64 cm

Libreta: 12x16 cm
Etiquetas: 30x20 cm, 10x5 cm

6.4. COMPONENTES FINALES Y PRODUCCION DE LOS MISMOS

6.4.1. Mochila

En el primer intento de mochila, se reprodujo el tablero final para la parte de
la espalda y para la cara que quedaba a la vista, dejamos el estampado del
patrén paisaje, pero vimos que algunas partes del tablero eran mejorables:
algunas casillas se perdian y vimos necesario darle un borde al recorrido para
mejorar su visualizacién y evitar confusiones con el fondo. Este borde se realiz
en blanco al ser la primera tinta aplicada a la tela para, de este modo, si se
producia un ligero descase con la segunda tinta, se percibiese lo mas minimo.

Finalmente, la tela se cosid y se anadieron los cordones de algoddn. El
resultado, una vez corregidos los errores del primero, fue el deseado.



Fig.63.Fichas.

Fig.64. Folleto de instrucciones.

Fig.65. Tarjetas, cara del puzzle.

Fig.66. Libreta.
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6.4.2. Fichas y dados

Para las fichas y los dados se utilizé madera. Fueron serigrafiados con la misma
tinta que la mochila. En el caso de las fichas se probd a dejar solo la linea del
dibujo a color y el resto dejar el acabado de la madera; pero al ser tan finas las
lineas casi no se percibia el dibujo y se optd por la opcién de figura pintada y la
linea del dibujo vacia.

En los dados se aplicaron los mismos dibujos que aparecian en las tarjetas para
indicar la prueba a realizar. Para su serigrafiado, se tuvo que realizar una
plantilla para dar la altura del dado.

6.4.3. Folleto instrucciones

Al producir el folleto de instrucciones en serigrafia surgieron varios problemas
como que en algunas partes fallaba la tipografia. Se realizaron dos intentos uno
con las tintas ecoldgicas, pero al ser demasiado liquidas y secar muy rapido las
letras se espandian y enseguida la pantalla de serigrafia se taponaba; por ello
se realizo un segundo intento con tintas serigraficas, pero el resultado no
mejord. Por ello al final se decidié imprimirlo de manera digital. Se adjunta en
el Anexo 4.

6.4.4. Tarjetas

Como hemos nombrado previamente en el punto 3.3 se pensd en generar una
aplicacion que contuviese las tarjetas para ahorrar en papel y que podria
contener enlaces con mas informacion a parte de la que ya aparece en el juego.
Pero descartamos la idea por no ser de vital necesidad el generar una
aplicacion. Una vez decidido que iban a imprimirse sobre papel, pensamos que
la cara que no llevaba informacién, donde se suele imprimir un dibujo o el
logotipo del juego, podiamos poner un juego adicional: un puzzle que se
formaba mediante la unién de las tarjetas, para conseguir una imagen total. De
esta manera se lograba aportar una nueva funcién a una parte que podria haber
sido meramente ornamental. La imagen referencial del puzle es el mismo
estampado que aparece en la mochila. Todas ellas se pueden ver en el Anexo
3.

En la cara de la informacidn, se optd por un disefio claro con los simbolos de
las pruebas y sus titulos subrayados, para conseguir una mejor legibilidad. La
tipografia elegida fue Myriad Hebrew, regular y bold.

6.4.5. Libreta

Como para la prueba de dibujo es necesario papel, se pensd que era
oportuno generar unas pequeias libretas con papel reciclado, para poderla
llevar en la mochila y jugar en todas partes.

6.4.6. Etiquetas
Todos los componentes del juego van en un bolsillo dentro de la mochila. Por
ello para el packaging solo se ha considerado necesario realizar dos tiras con
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papel vegetal: una que envuelve la mochila y otra que recoge el conjunto de las
tarjetas. Se ha buscado mantener la idea de reducir al maximo envoltorios que
no son expresamente necesarios.

Fig.67. Propuesta de packaging,
folleto de instrucciones, libreta y
tarjetas del juego.
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Fig.68. Juego mochila con algunos
de los componentes del juego.
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Fig.69. Conjunto de componentes
del juego.
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Fig.70. Mochila sobre modelo.
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Fig.71.Modelo infantil jugando.
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Fig.72. Modelo infantil con Fig.73. Modelo infantil con libreta.
bolsa/mochila.

Fig.74. Modelo infantil haciendo el puzzle.
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7. CONCLUSIONES

Tras finalizar el Proyecto vamos a realizar un balance centrandonos en el
método llevado a cabo, el exhaustivo proceso de prototipado hasta llegar a
nuestro producto final y posibles aplicaciones futuras.

Consideramos que el trabajo habria resultado imposible a no ser por la
planificacidn previa que se llevé a cabo, la cual ha ayudado a dedicar a cada
parte del proceso el tiempo necesario. Gracias a ella, ha dado tiempo a resolver
varios de los problemas surgidos en el transcurso de cada etapa de nuestro
trabajo, llegando a conseguir un resultado cercano a lo que podria ser un
producto final llevado a cabo de manera industrial, ya que hemos intentado
realizar las mayores correcciones posibles de cara a una futura produccién.

Cabe destacar el esfuerzo destinado al disefio del objeto, ademas de a las
ilustraciones que lo completan, fundamentales para conseguir un adecuado
resultado final. En concreto la busqueda de materiales ecoldgicos y/o
sostenibles han aportado al proyecto una dificultad anadida, a la hora de llevar
a la practica la producciéon de nuestro proyecto. Por eso en algunos casos
finalmente se ha considerado adecuado sustituir algunas tintas por no
ecoldgicas o determinados papeles. Ademas, como ya hemos comentado a lo
largo de todo el proyecto, una parte importante de un disefio ecoldgico es la
manera en la que lo produces, ya que se ha de gastar la menor energia posible.
Ha sido una parte que si hemos investigado, pero en nuestro caso, solo
podiamos llevar a cabo el prototipo con las técnicas a las que teniamos acceso
que eran la serigrafia y la impresidn digital. Si en un futuro el proyecto siguiera
adelante se deberia realizar un andlisis, para comprobar el modo mas
sostenible para producirlo.

El desarrollo de este proyecto ha resultado muy satisfactorio vy
consideramos que también ha sido clave para completar el aprendizaje
realizado en los cuatro afios del Grado en Bellas Artes, afianzando nuestra
trayectoria en el ambito profesional del disefio y la ilustracién. Llevar a cabo un
trabajo de estas caracteristicas y gestionar de principio a fin una metodologia
proyectual propia ha resultado una gran experiencia tanto a nivel personal
como profesional. Sin duda alguna, todo lo aprendido en cuanto a organizacion
y planificacién, busqueda y analisis de informacién, asi como las cuestiones
relativas a artes finales, acabados y produccidn, resultaran de vital importancia
y utilidad en futuros proyectos.
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Modelo infantil haciendo el puzzle.
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