MODULO Y COLMENA

El panel interactivo se concive como una unidad que
dispone al todo. En la parte inferior posee un sistema
de unidn entre bloques, mediante “snap fit" o ajuste
a presion en espafnol. La mecanica permite acoplar
y desacoplar bloques con distintos tipos de objetos
interactivos autoestimulantes en su superficie.

Su perimetro es hexagonal, esta figura se define por
sus propiedades de soporte estructural, que ademas
tiene la capacidad de enfrentarse en el plano por los
costados y dar cavida a una nueva unidad entregan-
dole soporte. En la geometria se encuentra la firmeza
gue requiere su utilizacion.
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INTERDISCIPLINA

Se trata de un proyecto interdisciplinario, entre pro-
fesionales de la salud y educacion en conjunto a es-
tudiantes de disefno. El aprendizaje universal en Chile
presenta una problematica, a la que el disefio enfren-
ta mediante un proceso creativo e iterativo. Se llega a
la forma a través de la adherencia de contenido mé-
dico, que dispone la materia de observacion: hiper-
sensibilidad sensorial, la cual dispone un abanico de
de soluciones correspondientes al diseno. Se inicia el
proceso creativo en la abtraccion del contenido, pos-
terior maquetacion en bocetos, que se formalizan en
el dibujo asistido por computador y el modelado en
3D. Una vez dispuestos los archivos se utiliza la tec-
nologia de impresion 3D que da materia a la forma.
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MEDIOS PARA EL DISENO

La propuesta se construye a partir de componentes
plasticos como el PLA y ABS, en ambos se encuentra
una materialidad asequible en términos econdmicos
y disponibilidad, resultan ser higénicos debido a la
posibilidad de una rapida desinfeccion y resistentes
al ser impresos en relleno. A su vez el filamento im-
preso de ABS destaca por su adherencia entre parti-
culas, ventaja que permite el pandeo del voladizo de
los ajustes al aplicar presion.
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REPETICION EN COLMENA: UN PANEL DE FIDGET TOYS

COLMENA QUE CALMA

Repeticion en colmena es una posibilidad abierta
para personas, especialmente estudiantes dentro del
espectro autista (TEA) o con trastorno de déficit aten-
cional con hiperactividad (TDAH).

Un panel compartido por piezas unitarias acoplables
enrepositorios de codigo abierto, replicable por quién
tenga acceso a una impresion 3D. Este panel ayuda a
manejar el estrés, la ansiedad y mejorar la concentra-
cidn, por ende consequir un mejor aprendizaje. Puede
satisfacer distintas necesidades sensoriales, procu-
rando un bienestar tactil para quienes tienen proble-
mas de integracion sensorial.

CONTEXTO

De las capsulas tedricas entregadas por Veronica An-
gulo rescatamos que: “La Teoria de Integracion Sen-
sorial postula que las dificultades para procesar la
informacidén sensorial pueden impedir o dificultar al
nifo la adquisicion de aprendizajes y habilidades del
desarrollo. *

“Una variedad de estudios sobre nifilos mayores con
TEA han demostrado que en cualquier parte del 42%
al 88% de estos ninos muestran respuestas sensoria-
les atipicas, incluyendo hipersensibilidades auditivas.”
“El ambiente sensorial, puede afectar el aprendizaje y
la atencion de un estudiante.”

HIPERSENSIBILIDAD SENSORIAL EN EL AULA

En el contexto de un pais con aulas rigidas en espacios
y mobiliarios, se deniega la oportunidad equitativa de
acceder al contenido de las clases, ya que el ambien-
te sensorial puede afectar el aprendizaje, la atencion
de los estudiantes y las habilidades del desarrollo.
Sabemos que un 20% de la poblacidn chilena tiene
algun grado de discapacidad, tomando esto en cuen-
ta, Verdnica Angulo (Terapeuta Ocupacional Universi-
dad de Chile) nos propone disefiar para avanzar en el
camino de aulas flexibles, con principios autonomia
personal, no discriminacion y accesibilidad universal.

PROPéSITOS, OBJETIVOS Y UTILIDAD

En el trayecto del proyecto, el propdsito principal fue
evolucionando hasta llegar al bordado finalmente:
Aliviar la necesidad de auto estimulacion que tienen
los estudiantes durante su vida académica. Para lo-
grar esto, se pusieron Los siguientes objetivos funda-
mentales por los cuales regirse durante el proceso de
creacion del proyecto.

Que el producto final sea accesible y facil de conse-
guir ya que se publicara en repositorios de codigo
abierto, para quien tenga la oportunidad de utilizar
la tecnologia de impresion 3d, pueda conseguir los
archivos sin costo.
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PANEL AUTORREGULADOR

La problematica que se trabajo en este proyecto
como base es la auto estimulacion sensorial duran-
te el aprendizaje en las salas de clases. Propuestas y
diferentes iteraciones son regidas bajo el marco teo-
rico cientifico ya existente del cual se deben cumplir
patrones comprobados por profesionales.

Mediante el diseno, conocimientos previos y estudios,
se busca solucionar la forma del proyecto a travez de
la percepcion del todo, diseflando con versatilidad.
Se llega a una coleccion de bloques hexagonales aco-
plables cuya funcionalidad es responder a los movi-
mientos repetitivos del estudiante.
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Que tenga la virtud de no interrumpir, inquietar, irri-
tar o alterar al usuario objetivo.

Que se cumpla el propdsito de auto estimular y deses-
tresar para lograr una mayor concentracion en el apren-
dizaje del estudiante, disminuyendo asi su ansiedad.
Esta Ultima vendria siendo la utilidad ya que es la me-
dida de satisfaccion por la cual los individuos valo-
ran, gracias al resultado, la eleccidn de este producto.
Solucionando problemas que cada vez requieren mas
estudio y soluciones, a nivel pais y mundo.
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