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Resumen

ste es un trabajo de investigacién tedrico-practica, el cual toma como objetivo principal desarrollar un sistema ludico-didactico

para su posible implementacién como herramienta pedagoégica tanto en hogares como en centros educativos. Con el fin de

satisfacer una necesidad planteada por la doctora en psicologia, experta en educacion infantil Martha Glanzer. Como el mayor
problema actual al cual estan sujetos los nifios, por parte de las actuales tendencias e influencias vanales a la hora de proyectar y
comercializar un producto.

En el transcurso del desarrollo de este nuevo sistema ludico-didactico, se exploro por las diferentes etapas del desarrollo intelectual
del nifio, planteadas por los reconocidos especialistas Jean Piaget y Tijominov; a la vez que consideramos y analizamos las
capacidades y los objetos con los que habitual y tradicionalmente el nifio es provisto, y con los cuales comienza a interactuar segln
su edad. Es asi como identificamos factores realmente interesantes tanto en la conducta del individuo como en la funcién de dichos
objetos, y asi lograr potencializar en el nifio una correcta estimulacién creativa y cognoscitiva.

Es entonces cuando por medio de la aplicacién de una metodologia proyectual conocida como la hibridacién y que se fundamenta en
la creacién e innovacion de nuevos productos por medio de la combinacion de factores o elementos de otros productos anteriores.
Lo cual nos permitié desarrollar multiples e interesantes ideas, que a su vez fueron evaluadas y puestas a prueba entre si, teniendo
en cuenta algunos requerimientos basicos planteados por nosotros mismos en la busqueda de un disefio de producto mucho mas
eficiente en su funcién como viable en su produccién.

El resultado final fue un multijuego que decidimos denominar como AJE3 ya que su mayor cualidad es que se adapta facil y
versatilmente a las necesidades, capacidades y gusto del nifio. Este multijuego consta de cuatro juguetes reconocidos por grandes y
chicos como los de mayor aceptabilidad a la hora de interactuar. Y que son: el juego de identificacién de forma, el juego de
construccion artistica, el ajedrez conocido como el juego ciencia y el juego de rol o simbdlico.

Por ultimo se plantea la mejor manera para su fabricacion seriada y una vez se cuenta con el primer prototipo es puesto a prue
funcién con nifos entre los 3 y los 8 afios de edad. Obteniendo resultados muy prometedores y bastante satisfactorios.




Abstract

his is a work of theoretical an practical research, which takes as its main objective to develop recreational and educational

system for possible implementation as a teaching tool both at home and in schools. In order to satisfy a need felt by the doctor

of psychology, child education expert Martha Glanzer. Biggest current problem to which children are subjected, by the current
trends and influences banality when designing and marketing a product.

During the development of new leisure and learning, is explored through the different stages of intellectual development of children,
raised by renowned specialists tijominov and jean piaget, while we consider and analyze the capabilities and objects that normal
child and traditional provided, and which begins to interact according to their age. This is how we identify factors really interesting
both from the individual's behavior as the function of these objects, and thus potentiate the child achieve a proper creative and
cognitive stimulation.

It is then that through the implementation of a planning methodology known as hybridization and is based on the creation and
innovation of new products through the combination of other factors or elements of previous products. Which allowed us to develop
many interesting ideas, which in turn were evaluated and tested each other, taking into account some basic requirements posed by
our selves in the search for a product design much more efficient in its function as viable production.

The end result was a multi-play and decided to call as AJE3 your greatest strength is that it adapts easy and versatile to the needs,
abilities and tastes of the child. The multiplayer consists of four toys recognized by children and adults as more acceptable when
interacting. And they are: the identification of a game, the game art construction, chess game known as the science and the role play
or symbolic.

Finally there is the best way for serial production and once with the first prototype is tested their role with children between 3 3
years old. Obtaining very promising results and quite satisfactory.
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l. Introduccion

sta investigacién como proyecto de disefio se orienta a nifios de 3 a 8 anos. Edad que para expertos tedricos, comprenden

entre el inicio de la segunda infancia y el inicio de la tercera infancia. Edades que para nuestro concepto son ideales para

intervenir en su formacidon por medio del disefo. Ya que el nifio se encuentra en un estado de total razonamiento y su
coordinacion fisico mental esta mejor desarrollada y sobretodo disponible para enfrentar y asumir nuevos y fantdsticos retos.

Consideramos que la incursidon del disefio industrial en esta area del conocimiento no solo es de vital importancia si no que a la vez
es muy practica. Ya que nos permite involucrarnos directamente determinando y condicionando la accién del comportamiento
infantil. Asi como también, nos permite plantear métodos y sistemas recomendables y aptos para su uso.

Este proyecto también es importante, ya que retoma juegos considerados como ludico-didacticos tradicionales, con lo cual
gueremos decir, que la funcién de estos juegos es de aplicaciéon pedagdgica, aceptables por sus cualidades formativas, tanto por
nuestros padres como por nuestros tutores.

También hacemos énfasis en estos juegos ya que permiten el libre desarrollo de la personalidad de forma sana y divertida, teniendo
como ejemplo el gran servicio que tienen nuestras escuelas y colegios al implementarlos para nuestra educacion.

El ser humano, desde que nace comienza ha interactuar con el medio que lo rodea, y que con sus propios medios busca adaptarse a
este de la mejor manera posible, Todo con el fin de conocerlo.

Concepto que coincidimos por el expuesto por Carlos a sabino y su definicion acerca del hombre. “es un ser preocupado
constantemente por conocer el mundo que le rodea, sus leyes, su sentido y devenir”.

Este proceso de adaptacidn es el que nos compete en este caso, ya que es relativo conforme el ser humano crece y se desarf
como también sus necesidades ya que se las puede distinguir en tiempo y espacio aumentando asi su complejidad, cada ves e
lejos a donde deseamos ir, cada vez es mas grande el espacio que deseamos ocupar, cada vez son mas bienes los que desg
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adquirir, cada dia son mas las actividades que deseamos desempeiiar, cada dia son mas los conocimientos que deseamos adquirir y a
la ves trasmitir. Y que solo se pueden obtener en la manera como utilizamos nuestros cerebros, otorgandonos destrezas al crear,
buscar, innovar y predecir segin nuestros conocimientos aprendidos.

\ 9
' La_capacidad creativa y cognitiva del ser humano permite a este a desenvolverse de manera en que cada vez nos cueste menos
juguetes, como estos nos hacen resolver pequefios pero imaginativos problemas. Por eso vemos en el juego y en los juguetes como
una actividad indispensable para fortalecer nuestras capacidades tanto mentales como fisicas.

"el juego correctamente entendido y correctamente cultivado abre en el nifio una mirada a todos los mundos para los cuales
tenemos que educarlo".

Federico w. Froebel

20
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Diseno y desarrollo de un sistema ludico-didactico versatil, para la estimulacion creativa y cognoscitiva en ninos de 3 a 8 anos

1.1. Planteamiento del problema.

El desarrollo de juguetes con fines pedagdgicos y de uso escolar se ha ido estancando en cuanto a innovacion y calidad ya que han
ido)perdiendo acogida, ante sistemas de alta tecnologia. En este sector actualmente predominan diversos factores que pesan mas a
la‘hora de ser comercializados. Desviando un poco la funciéon ludico didactica de los juguetes.

En el planteamiento de este problema se identifican tres factores como los elementos que han influenciado y acaparado el desarrollo
de los juguetes en la actualidad; La tecnologia, la moda y el mercadeo. Factores que sirven de gran ayuda y que son aprovechables si
se los utiliza adecuadamente.

Los medios tecnoldgicos y su avance desenfrenado influyen tanto en el comportamiento de las personas, como en el desarrollo de
las herramientas que las personas usan. En estas herramientas también identificamos a los juguetes Acaparando y llamando la
atencién por medio de un sin nimero de detalles como sonidos, luces y movimientos. Dirigiéndose hacia un publico infantil; la
tecnologia llena de detalles y proporciona demasiados elementos limitando y minimizando la interaccién y la imaginacién entre
usuario y objeto. Asi mismo, la tecnologia por su cantidad de elementos de excelente calidad hace de un producto, como de dificil
acceso por su alto costo. También en muchos de los casos por su gran impacto a la tecnologia se la considera como generadora de
adicciones, ejemplo caso los videojuegos.

Las tendencias de la moda, también influyen tanto en el desarrollo de los juguetes como en la interaccién con ellos. Los programas
de television y la publicidad cada vez acaparan mas la atencién del nifio. Por lo tanto los desarrolladores de juguetes se aprovechan
de esas imagines para vender y tener aceptacién en el mercado. Haciendo que estos juguetes interactien con el nifio o generen un
dialogo ya planeado o preestablecido por dicho programa. Limitando asi la imaginacidn y creatividad en el desarrollo del juego.

El mercado da mas importancia al impacto que genera en el consumidor por su afan de vender, mas que por su conviccion de bri
un juguete realmente ludico-didactico, saludable para su estimulacidn creativo-cognoscitiva.

Estos tres factores también desencadenan un grave problema que amenaza y preocupa a estas nuevas generaciones, y es el e
Que se da por que el nifio no comprende en su totalidad el funcionamiento de sistemas complejos para su edad.
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1.1.1. Definicion del Problema.

‘ 3En4a actualidad el desarrollo de juguetes para nifios es influenciado por tres factores principales que son: la tecnologia, las
[ /;’ ) w'

\\ gf‘\'-,/« tendenuas publicitarias, y el mercadeo; no como medios ludico-didacticos aprovechables, sino como medios consumistas y
mercaderista, muy complejos y limitantes para la capacidad comprension e imaginacion del nifio.

1.1.2. Formulacidn del problema.

¢De que manera el disefio industrial determinaria la versatilidad y la viabilidad para desarrollar un sistema ludico-didactico, eficiente
en el proceso de estimulacién creativa y cognitiva en nifios de 3 a 8 afios?
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1.2. Justificacion.

La justificacion de este proyecto abarca diversos tipos; es de disefio por que consideramos como oportuno crear una nueva
herramienta; es industrial por que consideramos que la correcta aplicacion del proceso de produccion viabiliza e idealizan el
proyecto y es cultural, por que en nuestra misidn como disefiadores es plasmar nuestras ideas a través de emociones. Sea cual sea la
eficiencia que se busca en un producto o de los resultados de su implementacion; el desarrollo de un sistema no debe calificarse
como un objeto o accesorio de uso individual y menos si esta orientado para uso pedagdgico en nifios. Ya que ellos son seres en
etapa de desarrollo social y aprenderan y tomaran ejemplo del material que les brindemos. Por eso un sistema ludico-didactico debe
calificarse de acuerdo a la eficiencia en cuanto a su produccién e implementacion; ya que si un sistema es de por si aceptado, este
debe responder a una eventual demanda, que conlleve a la finalidad de un objetivo idealizado.

Este proyecto esta dirigido y orientado para beneficiar a un publico infantil, determinado entre los 3 y los 8 afios de edad.
Brindandole de confiables, sanas, seguras, funcionales y agradables herramientas de interaccién ludico-didacticas.

Este proyecto también tiene un alto grado de innovacidn ya que, su implementacion se posibilita tanto en colegios como en hogares.
Generando un mercado potencial para la venta y adquisicidn de este producto.

Para clasificar asi pardmetros creativos y cognitivos a preservar y mejorar. Pardmetros posibles de implementar en actividades
cotidianas del nifio.

Para establecer parametros de aplicacién, observacién y control. Alejando a nuestros nifios, del ocio y los malos habitos que
conllevan el exceso y el uso indebido de medios tecnoldgicos actuales como la television, el computador y los videojuegos.

Para generar en el individuo una imagen clara como concepto del yo y del no yo. Orientando al nifio a conocerse y a respetarse £
mismo como a sus semejantes. Formando en el valores que fortalezcan su comportamiento futuro ante la sociedad.

Para hacer de este producto, un sistema versatil, viable y accesible a la hora de producirlo y comercializarlo. El facil accesgq
permitiria brindar un servicio sin ninguna clase de discriminacién.
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1.3. Objetivo general.

s

“Desarrollar un sistema ludico-didéctico versatil y viable, para su eventual implementacion en el campo de la pedagogia. En el cual el

" J“sistema a desarrollar, cumplird con aquellos parametros y conceptos que conlleven al desarrollo de una estimulacién creativa y

Diseno y desarrollo de un sistema ludico-didactico versatil, para la estimulacion creativa y cognoscitiva en ninos de 3 a 8 anos

cognoscitiva, de forma sana, segura, divertida, accesible, confiable, agradable, lidica y pedagdgica.

1.3.1. Objetivos especificos.

+ Determinar el grado de cobertura y la aceptabilidad de estos productos en la ciudad de Pasto.

4+ Determinar las caracteristicas benéficas de los juguetes ludico-didacticos.
+ Investigar y determinar parametros relevantes de la estimulacion, en las areas de la psicologia, pedagogia y la ludica.
4+ Potencializar la interaccién del sujeto por medio del juguete, con su medio, realidad y otros sujetos.

+ Identificar y aplicar las normas que legalizan la produccién y comercializacion de los juguetes en Colombia.
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1.4. Antecedentes

Con la aparicién de una camada importante de psicélogos como JEAN PIAGET, FROEBER, TIJOMINOV entre otros se dio paso a teorias
gue tenian como tesis el aprendizaje. Pero sobre todo de la importancia que tiene en el ser la adquisicion de conocimiento por
medio de la propia experiencia, del adecuado ambiente y de una adecuada asistencia por parte del asesor y de los padres.

Teorias que dejaron a un lado y que desplazaron a las creencias establecidas hasta mediados del siglo XX. Como la teoria de HUNT.
En la cual se creia que la capacidad de aprendizaje y del conocimiento calificada como inteligencia provenia en todo ser de manera
genética. Un punto que HUNT consideraba para ratificar su teoria es en el que decia que “toda experiencia se tornaba de vital
importancia cuando apareciera el lenguaje en el nifio. Antes del lenguaje cualquier experiencia resultaba inutil y no era de
importante consideracion.

En la actualidad, cientificos e investigadores en diversos campos han estudiado y desarrollado teorias, pedagogias como sistemas
para estimular la capacidad creativa y cognoscitiva en la infancia. Tal es el caso del sistema pedagdgico REGGIO EMILIA, nombre
adoptado de la ciudad italiana de donde surgid, y que fue desarrollado por el cientifico Loris Malaguzzi.

Este método de aprendizaje establecido y practicado por sus eficientes resultados, en las principales escuelas y jardines de estados
unidos y Europa. Plantea establecer una serie de parametros y condiciones que estimulan el desarrollo creativo, afectivo, sensorial,
motriz y cognoscitivo. Y que se basa en dar importantes herramientas pedagdgicas, como por ejemplo, el procedimiento de la
documentacion, las funciones de los docentes especializados (pedagogos), el tiempo dedicado al andlisis, el debate y la reflexiéon
sobre la practica pedagdgica —la que estd incorporada dentro de la semana laboral de los pedagogos-; la vinculacién cq
comunidad, la insercién de los padres en la escuela y de ésta en la comunidad. Una practica pedagdgica asentada en una prof
comprension de los nifios y nifias en relacién con el mundo, entendiendo al niflo como un ser rico en posibilidades, de inf;
capacidades. Recorrer sus espacios transmite y dan cuenta del cuidado estético de los detalles, de la amabilidad de sus &
educativos, de sus propuestas y proyectos, y de las relaciones que establecen con la cultura y la comunidad.
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Estelmétodo y los recursos que implementa se tienen en cuenta por su importancia en cuanto a resultados se refiere, ya que se
consideran elementos netamente didacticos y su prdctica seria calificada como 100% ludica estimulante. Tal es el caso de las
actividades de recreacién por medio del paso de obstaculos, donde se ejercitan y coordinan sus movimientos la vinculacién mientras
Aseqllstraen y divierten en grupo; también emplean e incentivan al nifio a familiarizarse con actividades artisticas, como lo son la
NS '; /plrﬁzura el baile, la musica y la escultura; como también podemos apreciar el uso de elementos o juguetes que incentivan vy
\\\ “acrecientan su nivel de concentracién por medio de la solucién de diversos problemas y acertijos, como por ejemplo los juegos de
s construccion y los juegos de nimeros y letras. Pero teniendo siempre como Unica filosofia que “el hacer es la forma de aprender”.

1.4.1. Un antecedente con nombre propio

Juan Amads Comenio

Juan Améds Comenio fue uno de los primeros que trabajaron de manera cientifica un proyecto de integracién del juego vy el juguete
en la vida del nifio desde el periodo neonatal, pasando por la escuela, la juventud, la madurez, la vejez hasta la muerte. Las ideas de
Comenio sobre el juego como medio educativo, el juego como algo alegre, el juego del nifio con la madre, el juego en la escuela
maternal y el drama escolar en la educacién teatral son hoy en dia atractivas por su fuerza moral y universal en lo que respecta a la
relacion del hombre con la naturaleza. Fue él uno de los primeros en diferenciar el teatro como género artistico de las obras de
teatro escolares, y decia: “hablad en latin y mataréis dos pajaros de un tiro, por un lado el beneficio fisico y espiritual y por otro el
conocimiento que adquiriréis”
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1.4.2. antecedente filosofico

El curso del desarrollo del ser humano que se produce en el corto periodo de muy pocos afios, representa una historia de tan
significativos cambios que apenas resulta imaginable para el entendimiento humano. De un poquito de materia que reacciona, se
deésarrolla la personalidad humana, la mas maravillosa creacién del mundo. De un ser que solo es capaz de reaccionar reflejamente a
un limitado circulo de los mas elementales estimulos sensoriales surge un ser racional el cual concibe las leyes del movimiento de los
planetas y el desarrollo de la sociedad. Mas desvalido al nacer que muchos animales e incapaz de satisfacer por si mismo las mas
perentorias necesidades, crece hacia un periodo con el cual puede modificar conscientemente tanto la naturaleza como la sociedad.
El ser, cuyas necesidades se limitan al principio a un circulo muy estricto de las mas elementales funciones orgdnicas, se convierten
en un ente para el cual es una necesidad solucionar los complicados problemas del universo y maravillarse ante las obras maestras
del arte. Esta evolucion, la corta e infinitamente apasionante historia de la vida humana, es tema tanto del psicélogo como del artista
y del poeta o escritor... la historia de esta metamorfosis no es una simple concatenacion de sucesos casuales sino que es un proceso
evolutivo sujeto a leyes. La misidon de la psicologia consiste en comprender el desarrollo de las casualidades psiquicas y el de las
aptitudes de la personalidad segun sus leyes. Resultado fundamental de este proceso es la personalidad desarrollada, el sujeto de la
actividad practica y tedrica, capaz de percibir cada vez con mayor profundidad la realidad en sus leyes y de modificar el mundo _
naturaleza y sociedad_ cada vez mas perdurablemente. El contenido basico del desarrollo psiquico del nifio es el reflejo cada vez mas
exacto y cativo de la realidad, la cual transforma reflejamente la casualidad sensorial de los fenémenos para penetrar su naturaleza y
captar la tendencia de su evolucidn. En este reflejo se conoce la realidad al modificarla y se modifica al conocerla. Con la actividad
que cada vez se hace mas polifacética se relaciona la vida emocional interna llena de tensién. La accién y el conocimiento que
penetran cada vez mas profundamente en la realidad, se asocian simultdneamente a una mayor profundizacién del ambito interno, a
una profundizacién y ampliacién de la vida interna de la personalidad. Con ello, toda la personalidad del ser humano en crecimiento
se transforma reiteradamente a medida que la acumulacion de modificaciones cuantitativas conduce a una fundameptal
transformacién cualitativa de sus caracteristicas basicas, las cuales se forman en las relaciones reciprocas de la personalidad ¢
mundo que la rodea y en las formas cambiantes de la actividad, asi como en las relaciones con los demas hombres.

J.L.Rubins

|
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La idea es adaptarnos a los planes y proyectos desarrollados por entidades que velan por el desarrollo y formacidon pedagdgica en
nifios. Y que trabajan mediante normas y direcciones por parte del ministerio de la educacion nacional.

:\‘ Segun Osmith vides, directora del proyecto “convenio distrital por la primera infancia y la inclusion social”, desde la universidad de la

{,rsabiana, el objetivo es contribuir a la sostenibilidad de la politica por la calidad de vida de nifios, nifias y adolescentes, con énfasis en
la atencion integral de la primera infancia, como ciclo fundamental para el desarrollo de los seres humanos, y fortalecer las
capacidades de los diferentes actores sociales.

“la idea es recopilar experiencias significativas en el aula y poder hacer una macro lectura de los pasos acertados en la ensefianza de
la infancia local”, explica.

Para Jorge Camacho, coordinador por parte de la organizacién de estados iberoamericanos, un aspecto relevante del proyecto es la
participacion de la comunidad educativa.
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2.1. Las propuestas del gobierno.

Desde el ministerio de la educacion nacional, la formacién para la primera infancia es concebida como un proceso continuo vy
peérmanente de interacciones y relaciones sociales de calidad, oportunas y pertinentes que posibilitan a ninos y nifias potenciar sus
capacidades y desarrollar competencias para la vida. Por esta razén, uno de los retos incluidos en el plan decenal (2006-2016)
contempla fuertemente varios frentes de trabajo para mejorar los procesos educativos durante los primeros niveles. Los principales
enfoques del reto “desarrollo infantil y educacién” son:

+ convertir las primeras etapas de educacién en prioridad para la inversién econémica nacional, regional y local de Colombia.

+ garantizar la oferta de atencidén integral a nifios menores de 9 afios para promover acceso, permanencia cobertura e
inclusion.

+ articular las instancias publicas y privadas del orden nacional, regional y local en el desarrollo e implementacién de la politica
para la primera infancia.

+ fortalecer los planes, programas y proyectos dirigidos al cuidado de la infancia, con el concurso del estado, la familia y el

sector privado.
+ impulsar programas de formacion y cualificacién de docentes de preescolar y de las instituciones (escuelas normales y
facultades de educacién), como requisito para una formacion de calidad.

2.1.1. Derechos y obligaciones para con los ninos.

Entre los derechos de los nifios se establece que el estudio es parte fundamental en su formacidn, ademds de ser este su Unico deber
ante la familia y la sociedad. La obligacidn del estado ante el nifio, es de garantizarle y prestarle el mejor servicio educativo. En el
mundo entero se hacen campafas concientizaddras sobre el impacto que genera ver a un niio trabajando, o un nifio empufiand
arma, o a un nino siendo victima de maltrato fisico. Preguntandonos, éique esta pasando?, ipor que esas impactantes image
édonde estan nuestros derechos? A partir de la promulgacion de la Convencién de 1989 se ha ido adecuando la legislacion inte
los principios contemplados en la Declaracion. Aunque la legislacidn y el sistema juridico de cada pais suele ser diferente, dasi la
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totalidad de los paises han ido consagrando medidas especiales para su proteccidn, a nivel legislativo e incluso derechos
constitucionales. Entre los Derechos del nifio tenemos:

1. Los nifios tienen derecho a la vida. 13.Los nifos tienen derecho a la proteccidon contra las
2. Los nifios tienen derecho al juego. minas terrestres.
3. Los nifios tienen derecho a la libertad y a compartir sus 14.Los nifios tienen derecho a la proteccion contra todas
puntos de vista con otros. las formas de explotacidn.
4. Los nifios tienen derecho a dar a conocer sus 15.Los nifios tienen derecho a crecer en una familia que
opiniones. les dé afecto y amor.
5. Los nifios tienen derecho a una familia. 16.Los nifos tienen derecho a un nombre y una
6. Los nifios tienen derecho a la proteccién durante los nacionalidad.
conflictos armados. 17.Los nifios tienen derecho a la alimentacion, la nutricién
7. Los niiios tienen derecho a la libertad de conciencia. y las onces.
8. Los nifios tienen derecho a la proteccién contra el 18.Los nifios tienen derecho a vivir en armonia.
descuido o trato negligente. 19.Los nifios tienen derecho a la diversion.
9. Los nifios tienen derecho a la proteccion contra el 20.Los nifios tienen derecho a la libertad.
trabajo infantil. 21.Los nifios tienen derecho a la paz mundial.
10.Los nifos tienen derecho a la informacién adecuada. 22.Los nifios tienen derecho a la salud.
11.Los nifios tienen derecho a la proteccidn contra la trata 23.Los nifos tienen derecho a no ser discriminados por
y el secuestro. sexo, credo, etnia o ideologia.

12.Los nifios tienen derecho a conocer y disfrutar de

" . .
Ty ey ey los puntos en negrilla son determinados como aquello

derechos en los cuales se acttia con este proyecto.

TABLA 1. Derechos de los nifios
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2.2. Demografia.

El departamento de Narifio ubicado al sur del pais. Limita al norte con el Cauca, al sur con el Ecuador, al oriente con el Putumayo, al
occidente con el océano pacifico, cuenta con una poblaciéon de 1.719.162 habitantes, su capital es san Juan de pasto con una
poeblacion de 400.000 habitantes. Donde el Analisis de la estructura poblacional Segun la distribucion etdrica, Narifio es un
departamento eminentemente compuesto por jovenes, caracteristica de las regiones en via de desarrollo, precedidas por patrones
altos de fecundidad y natalidad lo que genera una pirdmide poblacional de base amplia que se va reduciendo en los rangos de mayor
edad.

Los dos departamentos colombianos con los cuales limita también presentan y estdan enmarcados por la pobreza y la deficiencia

educativa. Careciendo de industria y presentando alarmantes indices de inasistencia escolar. Ampliando asi nuestro mercado,
posibilitando y aumentando nuestra produccién y competitividad.

La educacién, que constituye una herramienta eficaz para la transformacion de la estructura social, en el Departamento presenta una cobertura
deficitaria, asi: 28% en preescolar, 111,5% en bdsica primaria y 53,96% en bdsica secundaria y media. El indice de analfabetismo es de 19,5%
siendo la zona rural la mas afectada, por causa de diferentes factores y condiciones.

Si bien es cierto, la cobertura y presencia de instituciones del orden publico, privado o mixto ha avanzado significativamente, queda
una gran incertidumbre cuando se analiza la pertinencia de estos programas con respecto a las caracteristicas y necesidades de la
regién. Se hace preciso, entonces, replantear los actuales modelos educativos a todo nivel, conjugando la practica y el saber empirico
con el conocimiento, sin desconocer la realidad regional. Se debe partir del reconocimiento, la autovaloracién y la creatividad
emprendiendo asi la tarea de formar, mds que educar o adiestrar, para que la educacidn sea la base del desarrollo, de la
construccion de un mejor departamento. Segun el DANE y el plan de desarrollo departamental.

2002 2003 2004 2005 2006
Educacién no mercante 79.1 78.8 75.1 72.0 71.2
Educacidon mercante 20.9 21.2 24.9 28.0 28.8
Total porcentaje 100 100 100 100 100

TABLA 2. Comportamiento del sector educacion.
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Grafico 1. Comportamiento sector educacional.

En esta grafica podemos apreciar que la participacion de la
educacién privada ha ganado terreno sobre la educacion
publica y se ha vuelto mas influyente en la educacién de la
poblacidn narifiense.
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2.2.1. La educacion.

Se conforma por los niveles de educacién preescolar,
educacién bdsica, educacion media y de nivel universitario. La
entidad encargada de la coordinacién de la misma es
el Ministerio de Educacién Nacional, que delega en las 78
secretarias de educacion la gestion y organizaciéon segun las
regiones. La educacién estatal es generalmente mas
econdmica que la educacion privada. La educacién estd
reglamentada por la ley 115 de 1994 o ley general de
educacion. La politica publica en educacién se define a través
del plan decenal de educacién y los planes sectoriales de
educaciéon en los niveles nacional, departamental, distrital y
municipal.
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2.2.2. Educacidn preescolar

Este nivel de escolaridad, representa el primer contacto de los nifios con un entorno ajeno al hogar, siendo la primera oportunidad
de socializacion, los lugares donde se lleva a cabo este proceso, son llamados jardines infantiles y al igual que en los demas niveles,

son subsidiados por fondos estatales (Instituto Colombiano de Bienestar Familiar) o privados. La edad de ingreso incluye a bebés de

menos de un ano de edad.

Los dos ultimos anos de esta etapa de educacidn inicial se denominan, usualmente, kinder (a los 3 o 4 afios) y transicién (a los 4 0 5
anos). En muchas instituciones, principalmente en todas las privadas, se espera que el nifio aprenda a leer y escribir (en espafnol) en

la etapa de transicidn, previa al primer afo de la educacién basica primaria.

2.2.3. Educacidn basica primaria

Consta de cinco grados, cada uno de un afio de duracién, nombrado de primero a quinto grado. Anualmente se ha venido
promoviendo la aprobacién por decreto 230 de 2002, el cual indica que maximo el 5% de los estudiantes de una institucidon pueden
reprobar el afo, lo que ha incidido en un decaimiento de la calidad de la educacién. La motivaciéon para hacer la promocién
automatica es que un estudiante no debe tardar mas afios de los presupuestados, porque es costoso para el pais, y publicamente se

indica que la pérdida de un afio va en contra de la autoestima de los estudiantes.

Al finalizar esta etapa de estudios se pretende que el estudiante tenga las competencias basicas para desenvolverse en un m

laboral en el cual tiene los estandares minimos para desempenarse en un cargo que no exija mayores habilidades y conocimient

A partir del aino 2010 se establece el decreto 230 y el decreto 1290, donde el gobierno nacional da autonomia para implemen

sistema institucional de evaluacion.
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2.2.3.1. Aceptacidn y cobertura hacia el Desarrollo sostenible.

De que serviria un producto, por muy estético y funcional que sea, si este permanece solo como una idea, por que no hay la
tecnologia o no se cuenta con los procesos de produccion para fabricarlo; o mejor si en la posibilidad de sacarlo al mercado, el
pr%ucto presenta costos muy altos, y por ende no es rentable, ya que no tendria aceptacién por parte del publico por cuestiones de
precio. Factores como los anteriores hacen que el producto muera antes de ser lanzado. Cuestion inaceptable para un proyecto que
identifica tanto como objetivo como problema la aceptacion y cobertura para su aporte a la comunidad.

(*

Comparado las anteriores condiciones, observamos que toda

Condicién A Condicién B educacién debe estar acondicionada por un ambiente acorde a
la actividad. En establecimientos privados urbanos es donde

mejor se aplica estas condiciones; ya que tienen mejores
accesos Yy facilidades para adquirir los recursos apropiados. En
la mayoria de estos establecimientos educativos, apreciamos
que dan uso de objetos tanto funcionales como decorativos;
fabricados en plastico. Material que se adapta y resulta
bastante funcional a las actividades con las que aportan al
nifo.

Lo que no sucede en los establecimientos rurales, o que
dificilmente requeririan los establecimientos de educacion
publica.

Y que por lo que nos concierne relacionamos

problemdtica con productos y ambientes debida

disefiados.
Grafico 2. Condicion Ay B
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2.3. Demanda preferencial.

Aqgui podemos citar y diferenciar los principales factores, por los cuales el cliente muestra su interés y se adapta a ellos segln su

necesidad.

+ Que el producto responda a cierto interés de estudio
comprobable cientificamente.

El interés y las expectativas sembradas en el cliente, no
corresponden solamente a la materializacién del objeto
como tal, también deben corresponder al desempefio
en su funcidén, y mas aun si se advierte sobre las
ventajas de implementar dicho producto, al ser
desarrollado de forma cientifica e investigativa.

+ Que el producto responda a ciertos estandares de
calidad.

Un producto no sobresale de los demas, si ademas de
ser innovador no muestra condiciones técnicas
favorables para su posterior desempefio. Estas
condiciones son dadas por el manejo y la calidad de los
materiales e insumos implementados.

+ Que el producto pueda ser adquirido en condiciones
justas y necesarias.

No solamente el producto en si corresponde a un serie
de necesidades. Ha estas necesidades también deben
responder las relaciones administrativas y financieras.
Dandole variedad y libertad de escogencia en cuanto a
cantidad se requiera.

Que el producto preste garantias y se muestre
confiable de acuerdo a la funcién del producto.

El producto debe responder por un periodo
considerable de tiempo por diferentes prestaciones
que acarrean el desempefio del objeto. Tales
prestaciones pueden ser la durabilidad, la funcién, etc.

Que el producto sea asequible y despierte cierta
demanda.

Los créditos, las gestiones emprendidas por diferentes

instituciones, ante entidades gubernamentales
adaptacion a planes de desarrollo, juegan un
importante en la adquisicidn, obtencién y financig
de nuestros productos.
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2.3.1. {Que factores hacen que un juguete sea apetecido?

Tendencia, mercado y funcionalidad.

En la historia del producto orientado hacia los nifios, hemos apreciado la utilizacidon de diversos materiales. Pero la tendencia hoy en
dia marca un punto muy a favor hacia la implementacién del plastico. Ya que este material posee caracteristicas muy favorables
tanto a la hora de interactuar con el cliente, como por su capacidad de transformacion.

El plastico o material derivado de los polimeros presentan las siguientes caracteristicas: es un material que presenta resistencia a los
golpes, a la compresidn, a la elongacidn y a los rayones; es un material impermeable, no se dafia con el agua; es un material liviano y
muy suave; también presenta transparencias pero por sobre todo es un material que se deja moldear facilmente.

Por lo que este material cuenta con un sin niumero de procesos para su transformacion, como lo son el termo formado por
compresion, el soplado y la inyeccidn. Catalogando estos como los mas comunes y rentables a la hora de producir un producto en
serie.

También a través de la historia del juguete, apreciamos algunos que tienen o que han impresionado al publico por lo divertido, por
su sencillez a la hora de jugarlo, o por lo complejo ya que para jugarlo el juego presenta ciertas dificultades y el jugador debera
adquirir ciertas destrezas. Impresiones que permanezcan a través de los tiempos, brindando asi recordacién y aceptabilidad por
parte del publico y que a la vez generan y potencializan un mercado.

Este es el caso de los rompecabezas, los cubos de construccion y el ajedrez. Juegos que son reconocidos y diviertan tanto a grandes
como a chicos.
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2.3.2. Recreacion en la ciudad

Er%a actualidad la ciudad de Pasto se encuentran diferentes
puntos como referentes de desarrollo social y ambiental como
lo son algunos centros comerciales, como: CC. Unicentro, cc.
Valle de atriz, éxito, Alkosto, cc. Sebastian de Belalcazar vy
parques, como: parque infantil, parque Chapalito. Estos

ofrecen a la ciudadania diferentes actividades tanto fisicas,
deportivas como de entretenimiento, culturales.

Entre estas actividades una de las mds aceptadas por las

familias para compartir un rato ameno y divertido, son las
salas de recreacion. Acondicionadas para nifos de diferentes
edades. Esta interesante tendencia la apreciamos como
positiva ya que genera conciencia sobre la calidad y el alto
grado de innovacion en los productos dirigidos hacia los nifios,
como también en el énfasis de los beneficios que se hace,
hacia la integracioén del nifo.

IMAGEN 2. Centro comercial UNICENTRO
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3.1. La estimulacion en el nino.

Se entiende como estimulacién, como aquella experiencia que prepara y adiestra al nifio a realizar con mayor facilidad y destreza
cuajquier actividad, ya sea fisica o mental. La estimulacién, termino que se ha empleado para la formacién del nifio, ya que este es un
ser-autonomo, dotado de inteligencia, racionalidad, pero a la vez de ingenuidad, curiosidad y de irracionalidad. Y que por ende debe
ser preparado para satisfacer todas sus dudas o mejor preparado para satisfacer su necesidad de adquirir conocimiento.

¢Qué es?, ¢Como funciona?, ¢{para que sirve? Son algunos de los interrogantes que le surgen al entrar a interactuar con su medio
inmediato. Y que por ende como adultos responsables (padres y disefadores) debemos responder de la manera mdas comprensible y
didactica. Adiestrando al nifio asi para un futuro sin limites y lleno de posibilidades.

Se entiende que toda actividad que a diario el nifio emprende requiere de destrezas, y pueden ser vistas como pequefios problemas
gue ponen a prueba su capacidad de légica, innovacion y raciocinio. Por ende entendemos y determinamos que la estimulacién debe
ser creativa y cognoscitiva a la vez. También se entiende que el juego infantil es la principal actividad con la que cuenta el nifio antes
de acceder a la escuela, lo hace sin necesidad de que el adulto lo anime a ello. Sabemos que el nifio se realiza durante el juego, al
vivirlo expresa sus emociones y sentimientos, se comunica con el juguete vy si el educador observa puede influir en el proceso del
juego. De esta manera el juego se convierte en un importante medio de educacién. Por eso consideramos al nifio como sujeto de
aprendizaje. Aprendizaje que debe brindarsele tanto por conciencia propia hacia el desarrollo y bienestar de la sociedad, como por
derecho. Determinando asi al juguete como el medio ideal para su educacion, recreacién y asimilacion.

*El desarrollo de un nifio o nifla durante la primera infancia depende esencialmente de los estimulos que se le den y de las
condiciones en que se desenvuelva. Es por esto que en la etapa comprendida entre los cero y los cinco afios de edad es necesario
atender a los nifios y las nifias de manera armodnica, teniendo en cuentan los componentes de salud, nutricidon, proteccién y
educacion inicial en diversos contextos (familiar, comunitario, institucional), de tal manera que se les brinde apoyo parf
supervivencia, crecimiento, desarrollo y aprendizaje.

“Segun el concepto del ministerio de educacion nacional, sobre atencidn y formacion integ
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3.1.1. La estimulacion creativa.

'Entendemos por estimulacién creativa, como toda actividad que incentiva la imaginacion y el pensamiento innovador. Posibilitando
en-elnino el desarrollo de multiples y variadas actividades o pequefios problemas por medio de diferentes soluciones o respuestas.
Como las actividades son de tipo ludico y su medio inmediato con el cual interactla es de tipo didactico, la respuesta debe ser una
experiencia formativa sana, divertida y segura.

La estimulacién creativa le facilita al nifio la expresién y asimilacién de sus vivencias en relaciéon con el mundo adulto. Le ayuda a
elaborar la fantasia; las actividades que se realizan son propicias para canalizar la agresividad y para el alivio de tenciones, por que
permite variedad de creaciones y destrucciones. Un nifio aprovecha mas si hace por si mismo una experiencia que si la ve realizar en
un adulto. Aunque sin lugar a dudas el nino también se incentiva viendo y repitiendo las actividades de los adultos, ya que en su afan
de crecimiento y aprendizaje esta la independencia, con lo cual él asume que puede realizar cualquier actividad por sus propios
medios.

La creatividad: La creatividad es una suerte de adaptacién a las circunstancias. Una persona profundamente adaptable a las
condiciones que encuentre serd muy creativa. Podemos describirla como la capacidad de generar nuevas y diferentes respuestas a
actividades impuestas, por medio de la interrelacion de conocimientos u consecuciones ya existentes. Este es uno de nuestros
enfoques principales, concepto que hemos optado por difundir y prevalecer en todos nuestros productos, ya que a la creatividad la
consideramos como un medio por el cual las personas a través de su talento estimulado, tendria y dispondria de herramientas para
sobresalir y desenvolverse en su medio.

“No hay creacion sin tradicidon que la sostenga, asi Como no existe tradicion sin creacion que la renueve” Carlos fuentes

* http://www.neuronilla.com/
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3.1.1.1. Actividades creativas: Las actividades creativas v" Variar: extraer las posibilidades ocultas de las cosas,

en un nifio. Las cuales se emplean en cualquiera de sus utilizarlos para otros usos. Permite al niflo participar o

actividades diarias. tener una mirada critica de las cosas.

v Sustituir: cambiar las reglas o componentes de la v' Eliminar: sustraer conceptos o partes relevantes de la

al nifio ser mas independiente y desapegado de las fundamental de lo superficial.

cosas materiales. - . .
v' Reordenar: participar de diferente manera, cambiando

v' Combinar: afiadir a una actividad, temas o conceptos su rol o su orden. Permite al nifio tomar conciencia en

de otra actividad. Permite al nifio correlacionar clarificar sus propios conceptos.

diferentes conceptos o conocimientos.

"

v" Asimilar: Para Piaget asimilar es: incorporar las

v' Adaptar: afiadir a la actividad, ideas contextuales cosas y las personas a la actividad propia del sujeto vy,

X X i q . B ) q
|mpuestos por tlempos’ |ugaresl personas' Permrte al pOI’ COhSIgUIente,... aSImI|ar el mundO eXteI"IOI" d |aS

-~ . - . . 1 ”
nino desenvolverse e interrelacionarse en distintos estructuras ya construidas...”.

medios y con diferentes personas.

*La capacidad para la innovacion como factor inherente del
desarrollo humano en la busqueda de bienestar, tanto
individual como colectivo, implica realizar aproximaciones
acerca de qué competencias son relevantes fomentar durante
el proceso de aprendizaje.

v' Modificar: transformar algo, una idea o producto.
Permite al nifio adaptarse a diferentes circunstancias.

42
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3.1.2. La estimulacidn cognoscitiva.

% Entendemos como estimulacion cognoscitiva, como toda actividad que dispone, prepara y mejora con conocimientos basicos y de
forma repetitiva la concentracién y el pensamiento légico en el nifio. Aumentando en él las bases para aplicar conocimientos previos
"alahora de afrontar problemas, aumentando asi su capacidad de percepcién y de andlisis.

El campo del desarrollo cognoscitivo se estimula a través de actividades que permiten ejercer acciones concretas en cuanto a la
funcién analitico-sintética del pensamiento; contribuye al desarrollo de la coordinacidn fina y percepcidn visual; ejercita las funciones
de relacién, comparacidn, asociacion; atiende al desarrollo de la observacion y la memoria; facilita los procesos de analisis y sintesis.

También entendemos que en su estimulacion se deben abarcar las tres clases de conocimiento social, fisico y légico. Y que por medio
del juego su ensefianza e interaccion se debe proceder o tener en cuenta lo siguiente.

+ Ensefiar en el contexto del juego del nifio.
4+ Estimular y aceptar las propuestas del nifio.
+ Ensefiar tanto los contenidos como los procesos.
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3.2. Nivel psicologico.

Cualidades intelectuales: Son todas aquellas que demuestran la capacidad de desempefio y de analisis ante algin tema en
especifico. Con las cuales el sujeto demuestra su gran capacidad de adquirir conocimientos para luego correlacionar sus
‘conocimientos para la busqueda de nuevas y variadas teorias. Y que se adaptan segun la percepcion que el sujeto tenga sobre su
propio mundo.

Jean Piaget concibe la formacién del pensamiento como un desarrollo progresivo cuya finalidad es alcanzar un cierto equilibrio en la
edad adulta. El dice, “El desarrollo es... en cierto modo una progresiva equilibracion, un perpetuo pasar de un estado de menor
equilibrio a un estado de equilibrio superior”

Este proceso de equilibrio se modifica y se ajustan segun la edad. Requiriendo de una estructura mental capaz de asumir conceptos
de forma integradora y flexible.

La actividad cognoscitiva del sujeto es entendida como un constante reajuste ante situaciones nuevas, que le permiten lograr un
mayor equilibrio mental. De acuerdo con Richmond “... los procesos gemelos de asimilacion y acomodacién son rasgos permanentes
del trabajo de la inteligencia, es decir, estan presentes en todos los estados de desarrollo de la inteligencia. La adaptacién al medio
se produce tan solo cuando los dos procesos se hallan en equilibrio y entonces la inteligencia encuentra su equilibrio en el medio”.
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3.2.1. Planos del desarrollo intelectual.

En lo que corresponde al nivel del desarrollo del pensamiento individual, éste resulta de un proceso de continua construccién con la
idea de estadios o etapas sucesivas, proceso en el cual el estadio superior es consecuencia del desarrollo y despliegue del anterior, al
tiempo que lo suprime, conservandolo como un aspecto de su propio funcionamiento. Es decir que cada etapa se forja sobre la
posibilidad construida por la anterior y sienta las bases de la siguiente. Por lo tanto, para Piaget, el proceso de construccion de la
inteligencia debera ser estudiado como un proceso genético estructural desde el nacimiento del individuo, observando su desarrollo
durante la nifiez y la adolescencia.

Segun Tijominov. El intelecto se compone de diverso factores cualitativos que se refieren a los cambios de forma de las acciones
intelectuales. Explicado por Castafieda como la interiorizacion gradual de las acciones y de los acontecimientos en y del nifio.
Manifestandolas de tres formas:

+ Material o de acciones concretas-objetivas.
+ Perceptiva o de imagenes concretas.
+ Logico-verbal o de razonamiento interno

Es decir, a las anteriores se las puede calificar como las formas basicas del funcionamiento de las actividades particulares, siendo
también los mecanismos con los que el nifio cuenta, tanto para manifestar su conocimiento ya adquirido, como para entender todo
un mundo de nociones aun por explorar y conocer.

Importante punto ya que nos permite Establecerlos como punto de partida, para la interaccion del nifio con el juguete (individuo-

objeto). Diversificando y posibilitando la interaccion o mejor dicho estimulando con actividades que se relacionen con cada un
las anteriores formas de interiorizacion. En seguida presentamos una relacién de los factores con algunas actividades u objetos:
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Factores manifestadores Ejemplo de actividades u objetos

material Construccion fichas, rompecabezas. Etc.

,Pér‘ceptiva Dibujos y pintura, identificacion de simbolos.
Creacién de personajes.

Logica-verbal Opiniéon, Elaboracién de estrategias, creacidon de
historias.

TABLA 3. Estadios del desarrollo

Segun Piaget.?

Desde un punto de vista muy general, se pueden describir, en el desarrollo de la inteligencia, tres grandes periodos:
1) sensorio motriz

2) egocéntrico

3) operatorio

En el primer periodo, el sensorio motriz, la forma del pensamiento estd determinada predominantemente por la accién pura del
sujeto sobre los objetos de la realidad exterior, a partir de los instrumentos provistos por los sentidos (percepcién) y los movimientos
elementales, y bajo la forma de acciones reflejas y tendencias instintivas. Posteriormente, la coordinacion de los esqug

perceptivos y reflejos permite la configuracion de habitos motores, asi como las primeras percepciones organizadas, y el esq
definido es el de la memoria practica. Todo esto da lugar a la inteligencia propiamente sensorio motriz, cuyo instrumento o esq

* Constance KAMII, Rheta deVRIES. LA TEORIA DE PIAGET Y LA EDUCACION PREESCOLAR.
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puede definirse como inteligencia practica. Todo este periodo se extiende desde el nacimiento hasta el afio y medio o dos afios. Se
puede decir entonces que en este periodo el pensamiento estd determinado por la accidén pura: el sujeto conoce en la medida en
gue puede operar materialmente sobre él. El yo del nifio es en tanto que puede incorporar los objetos a partir de la experiencia
material. El logro intelectual de este periodo es el denominado grupo practico de los desplazamientos, y en el mismo se coordinan
los distintos esquemas anteriores relacionados con los reflejos, los habitos, y especialmente la nocién o esquema de permanencia del
objeto a nivel perceptivo. Este es condicidn de posibilidad para el desarrollo de las estructuras de pensamiento posteriores.

El segundo gran periodo es el de la inteligencia intuitiva 6 egocéntrica, y es en el que aparece el lenguaje_ como forma de relaciéon
con la realidad y como instrumento esencial de adaptacién. Una vez que el sujeto estd en condiciones de conocer al objeto a partir
de la acciéon motriz “en presencia”, la funcidn semidtica y el lenguaje van a determinar la forma de relacién con la realidad objetiva, y
van a permitir representarla en ausencia. Uno de los modos caracteristicos del pensamiento en este periodo —que va de los 2 a los
7/8 afios- es el juego. En primer lugar el juego simbdlico, en el cual la realidad va a resultar fraccionada por el nifio, y mas tarde el
juego de reglas (en el periodo sensorio motor ya hay una primera forma del juego que es el juego de ejercicio, donde la accion motriz
asimiladora se encuentra acompafada del placer por realizarla). Los juegos de reglas son incorporados a partir de la transmision
social, y cobran importancia por su caracteristica de experiencia mental y a la vez de vinculacidon interindividual. Posteriormente se
desarrollan los juegos de construccion, los que se constituyen como verdaderas soluciones de problemas y creaciones inteligentes.
De esta manera los objetos de la realidad han de ser asimilados al yo desde los esquemas representativos con que ahora cuenta, por
ejemplo la capacidad de crear desde la fantasia. La experiencia activa sobre los objetos es ahora mas “interior”: el pensamiento se ha
descentrado de la realidad objetiva, la funcién semiética ha desligado el pensamiento de la accidn, y se ha re centrado en el yo,
creando la representacidon: es decir, el pensamiento se ha tornado egocéntrico, y el objeto de la realidad es significado por la
representacién mental del mismo.

El tercer periodo comienza aproximadamente hacia los 7 U 8 afios, y se denomina periodo de las operaciones. Se pueden separar a
su vez dos sub periodos: operatorio_concreto, y operatorio_formal 6 légico. En este periodo el sujeto ya esta en condiciones de
realizar una representacién del objeto en ausencia del mismo, y como consecuencia de esa produccion se puede representar g si
mismo como sujeto que se vincula con otros sujetos. El trabajo de este periodo exigira llegar a la constitucion de un sujeto qye %e
encuentra entre otros sujetos, y por lo tanto debera descentrarse de su egocentrismo para colocarse como sujeto en un mung
objetos: debera re centrarse en un mundo de objetos sobre el cual operar con la accién, no ya representada por la inmediatez|dela
percepcidn ni por la fantasia creada a partir del juego simbdlico, sino una accién interiorizada y que puede exponerse desde sus
vinculaciones logicas.
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Las operaciones son definidas como todas aquellas transformaciones determinadas por reversibilidad e identidad (bajo la forma de
la inversion o reciprocidad): “las acciones se hacen operatorias desde el momento en que dos acciones del mismo tipo pueden
componer una tercera accion que pertenezca todavia al mismo tipo, y esas diversas acciones pueden invertirse o ser vueltas del
revés”. En un primer momento las operaciones se refieren siempre a objetos presentes sobre los cuales materializar la accién, y por
eso)se denomina concreta, para desembocar al final del periodo en operaciones ldgicas 6 formales, en las cuales el sujeto puede,
ademas de evocar representativamente al objeto, reflexionar acerca de sus transformaciones a partir de la creacidn de hipoétesis.

Este periodo de las operaciones se caracteriza por la construccién de las nociones o esquemas de conservacion, condicidon necesaria
de las transformaciones operatorias. Los esquemas de conservacion siguen un desarrollo en el cual hacia los 7 U 8 afios se logra la
conservacién de sustancia, hacia los 9 6 10, la conservacidn de peso, y hacia los 11 6 12 la conservacion del volumen. Las invariantes
fisicas son histéricamente posteriores a la construccién de las nociones légico matematicas, determinadas por los esquemas de
conservacién de estadios anteriores.

Estas invariantes logran liberar la representacion de la realidad de sus apariencias figurativas, propias del egocentrismo y re
centrarlas nuevamente en las caracteristicas del objeto, el cual es representado ahora desde sus vinculaciones légicas. El sujeto
realiza ahora una construccion reflexiva sobre el objeto “llega a desprenderse de lo concreto y a situar lo real en un conjunto de
transformaciones posibles”; mientras “el pensamiento concreto es la representacién de una accidn posible, el pensamiento formal es
la representacién de una representacion de acciones posibles (...) estas operaciones formales, no son otra cosa, por lo tanto, que las
mismas operaciones, pero aplicadas a hipdtesis o proposiciones”. El pensamiento operatorio ya formal, caracteristico de la
adolescencia, se presentara en la capacidad para crear verdaderos sistemas de pensamiento, con todo lo que esa nocién implica
acerca de la coordinacidn de juicios légicos y anticipacion de la experiencia sobre los objetos de la realidad.
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3.2.2. Teoria de observacion psicoanalitica sobre el desarrollo.

La teoria piagetiana divide el desarrollo intelectual del nifio en cuatro etapas principales.

La primera, llamada senso-motriz abarca del nacimiento hasta los dos afios aproximadamente. Se caracteriza por que en ella
prevalece el desarrollo de los movimientos. Estos, de reflejos innatos pasan a ser movimientos voluntarios que, le permiten al nifio
dirigir sus actividades hacia objetivos determinados. Afinando asi su coordinacidon. Ahora bien, esto da lugar a dos modificaciones
importantes. Por un lado, al lograr mayor dominio sobre su cuerpo, el nifio se relaciona con el medio que lo rodea como un ser
separado de su entorno, es decir le confiere existencia propia a los objetos y personas, ya que al principio no tenia conciencia de si
mismo diferenciado del medio ambiente.

Por otro lado, no sélo es el nifio quien actua sobre el medio, sino éste (el medio) influye en las experiencias del nifio. Por ejemplo el
bebe dirige las manos hasta alcanzar un juguete, se lo lleva a la boca para conocer las caracteristicas de ese objeto (el nifio conoce su
entorno). Como resultado de esa actividad asimila nuevas sensaciones como: duro, blando, dspero, etc. Y acomoda sus estructuras
mentales a esos conocimientos. Es necesario decir que esta forma de relacion “voluntaria” con el medio, influye determinante
mente, no solo en el aspecto intelectual, sino de igual manera en el desarrollo socio-afectivo del nifio.

Todos hemos visto que al nacer un nifio dedica la mayor parte de su tiempo a dormir, por esto los padres y/o personas que estan en
constante relacion con él, establecen desde mi punto de vista, un vinculo afectivo unilateral, es decir los padres dan demostraciones
de afecto sin que el nifio responda, al menos con respuestas evidentes. Pero en la medida que éste va desarrollando habilidades
psicomotrices como: balbucear, tomar objetos, reirse, etc., su vinculo se vuelve mas afectivo, debido a que éstas son actividades
significativas para los adultos.

Henry Maier dice: “El aumento del contacto ambiental, particularmente en las acciones que van mas alla de las meras expresiones
organicas introduce una jerarquia de actos potenciales. Los procesos afectivos emergen en relacién con estas diferencias degla
experiencia. Piaget sitla aqui las raices genéticas del interés, que mas tarde daran lugar al afecto o la fuerza que confiere direcc
la conducta humana”.

Tomando en cuenta que el nifio conoce el mundo a través de su cuerpo, podemos concluir que el avance de esta etapa senso
es fundamental para el desarrollo integral del nifio.
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3.3. Nivel ludico.

La pregunta siguiente deberia ser: écuales son esos instrumentos con que el sujeto (en este caso el nino, desde el momento del
nacimiento) cuenta para realizar acciones en la realidad que lo rodea?.

Esos instrumentos son los esquemas de accion. Un esquema de accion es una accién llevada a cabo sobre el mundo, o un conjunto
de acciones llevadas a cabo sobre el mundo, de modo tal que esas acciones sean generalizables a distintas situaciones. De esa
manera permiten al sujeto incorporar a los objetos a su propio funcionamiento. Esto es lo que se llama asimilacidn, y la asimilacion
es lo que produce en el sujeto la significacion de la realidad. Por ejemplo, el acto de tomar un objeto con la mano en un bebé
constituye un esquema de accion en el cual se coordinan esquemas relacionados con la vision, el tacto, la motricidad, etc. Al
principio la conducta activa va a estar constituida por tanteos sucesivos hasta conseguir tomar el objeto. La misma experiencia que
coordina esos esquemas, se puede constituir en un esquema que sirva de base instrumental para posteriores acciones.

La contrapartida complementaria de la asimilacién es la acomodacion, esto es, el organismo/mente, frente a la accién asimiladora
sobre un determinado estimulo sufre transformaciones, es decir, se acomoda a ese estimulo u objeto. El sujeto se transforma como
consecuencia de ese proceso de asimilacion. Del equilibrio entre asimilacion y acomodacion surge un nuevo esquema.

»3

“En el nivel pedagdgico, el hombre — nifio, queda reducido a objeto de las influencias del medio ambiente” ~ Virgilio Crespo.

Parte del interés sobre la estimulacidn creativa y cognoscitiva en el nifio, esta su formacidn hacia un futuro préximo, el como se
desarrolla fisica y mentalmente, como se desenvuelve social y afectivamente. Y como los juguetes y el juego aportarian a la
formacion del comportamiento.

3Virgilio CRESPO. EL NINO.
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El juego representa en el siglo XX, segun Froebel. “Como el grado mas alto de desarrollo infantil, del desarrollo humano en esta
época, por que es una libre expresién del interior. El juego es la mas limpia y espiritual creacién del hombre y forma parte de la pre
WL imagen de toda la vida interior, secreta y natural del hombre”.

JEljuego ha sido utilizado como herramienta educativa de primera mano, por medio de lddicas y de juguetes disefiados
especialmente para establecer e infundir en el nifio alglin tema de interés. Y que se adaptan segun la edad del nifio. Ya que con el
transcurrir de los afios o mejor de los meses o hasta incluso dias, el niflo adquiere y mejora sus capacidades y destrezas.

La ludonomia: es entonces una tecnologia multidisciplinaria al servicio del ser humano para mejorar y optimizar las condiciones de la
actividad ludica.

La ludonomia se aplica en consecuencia a la interaccion « nifio-juguete » y a un amplio marco de juego y de vida; para considerar la
accesibilidad de los objetos utilizados, sus caracteristicas (educativas y ludicas), su seguridad durante su uso, etc.

Para llegar entonces al concepto de que “la educacidn es el arte de organizar la personalidad del nifio”.

Las hay de tres clases (ludicas): los que permiten al nifno mostrar su originalidad, los que le permiten mostrar su capacidad de
decisién y, por ultimo, los que le permiten mostrar su capacidad de asociacién.

De acuerdo con Nerici un método de ensefianza es “...el conjunto de momentos y técnicas légicamente coordinados para dirigir el
aprendizaje del alumno hacia determinados objetivos. El método es quien da sentido de unidad a todos los pasos de la ensefianza y
del aprendizaje, principalmente a lo que atafie a la presentacidn de la materia y a la elaboracién de la misma. Se da el nombre de
método didactico al conjunto légico y unitario de los procedimientos didacticos que tienden a dirigir el aprendizaje, incluyendo e
él desde la presentacidn y elaboracidn de la materia hasta la verificacidn del aprendizaje”

“Toda educacion deriva de la participacion del individuo en la conciencia social de la espé¢

D
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3.3.1. Etapas del desarrollo ludico.

Justamente, para Piaget, el proceso de evolucién del nifio y adolescente se define a partir de la idea de equilibrio y del desarrollo
mental como una construccién continua.

La primera etapa del desarrollo ludico recibe el nombre de juego de ejercicio, éste se subdivide en juegos sensomotores y juegos de
ejercicio del pensamiento.

La categoria de juegos sensomotores se divide a su vez en:

1. Ejercicio simple- son todas aquellas conductas ludicas que se realizan por el simple placer de realizarlas, donde
basicamente se ejercitan movimientos;

2. Combinaciones sin objeto — esto es una prolongacién de las anteriores, pero con la diferencia de que no sélo ejerce
actividades ya adquiridas, sino que con éstas hace combinaciones;

3. Combinaciones con una finalidad — éstas son aquellas que surgen teniendo un objetivo ludico que definen sus lineamientos
desde un principio.

La segunda categoria de juegos de ejercicio del pensamiento se divide, a la manera de la anterior, en tres sub categorias, pero en
este caso la principal actividad a desarrollar no son movimientos sino la inteligencia del sujeto. Haciendo un paralelo con lo anterior.

Asi vemos que el nifio puede plantear preguntas sin estar interesado en la respuesta, esto es preguntar por el placer de preguntar.
Pensemos en la famosa “edad del porque”. El nifio pregunta: éPor qué el perro ladra? Respuesta- es su forma de hablar. Y, épor,
habla asi? Respuesta- porque es un perro. Y ¢Por qué es perro?, etc. Podemos darnos cuenta que el nifio se divierte formul
preguntas simplemente.
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Estaletapa coincide con la funcidn del ejercicio simple. Ahora bien, puede también inventar un cuento donde no haya un principio o
un fin, lo que disfruta es la combinacién de palabras y conceptos. Esto es paralelo a las combinaciones sin objeto.

Por. ultimo, las combinaciones con una finalidad quedarian representadas por la construccidon de cuentos o simples narraciones que
nacen con el fin de jugar, es decir surgen con un objetivo ludico determinado.

La segunda etapa de juego simbdlico, se caracteriza, como su nombre lo dice, por el manejo de simbolos, es decir el juego se aleja
cada vez mas del simple ejercicio. Pero es necesario mencionar que el principio de esta segunda etapa tiene caracteristicas tanto del
juego senso-motor como del uso de simbolos. Esto se debe principalmente a que, como explica Piaget, el juego (y el desarrollo
mental del nifio) es una evolucién que se basa en los elementos de la etapa anterior y se va desarrollando por medio de las
experiencias del, sujeto, pero conserva caracteristicas de cada una de las etapas.

Ahora bien, el surgimiento del juego simbdlico lo marca la aparicion de los esquemas simbdlicos, éstos consisten en reproducir los
esquemas ya adquiridos en una situacion y con un objetivo diferente a los que comunmente los evoca.

“Estos esquemas simbdlicos sefialan la transicion entre el juego de ejercicio y el juego simbdlico propiamente dicho; del primero
conservan el poder de ejercer una conducta fuera de su contexto de adaptacién actual por el simple placer funcional, pero en el
segundo presenta ya la capacidad de evocar esta conducta en ausencia de su objetivo habitual, ya sea frente a nuevos objetos
concebidos, como simples sustitutos o sin ninguna ayuda material.”

3.3.2. Capacidades y destrezas segun la edad.
El desarrollo en el nifio, es un cambio evolutivo constante de sus caracteristicas fisicas y mentales, y aunque en ese cambio
influyen diversos factores como el ambiente, la alimentacién, el clima de su localidad, su raza, y su medio por citar algunos. El
cambio presenta caracteristicas comunes en etapas que corresponden y por lo general se repiten en nifios de la misma edad.
La siguiente es una clasificacion del desarrollo en los nifios expuesta por jean Piaget considerado quiza uno de los mas importa
psicélogos e investigadores en el campo de los nifios, como también se expondra una tabla del libro *juega, rie y aprende.

“Nuria TORIL, Nuria BONDIA; JUEGA, RIE Y APRENDE.
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3.3.2.1. A los tres ainos.

’ s ta edad, todo en el mundo es sorpresa para el nifio. Todo es una aventura, desde ir de compras al mercado hasta un paseo por
7{? el bosque, la playa, el zooldgico. Le encanta observar. Lo que observa lo archiva rdpidamente en su memoria y lo utiliza con

posterioridad.

A un nifo de tres afios le gusta la repeticion. Cuando tu ya estés harto de repetir el mismo juego, él todavia querrd mas y mas.

Ademas, disfruta igual construyendo que deshaciendo. Por ejemplo, construyendo una torre y disfruta viéndola caer. O modela una

sencilla figura de plastilina y luego la chafa.

A esta edad es capas de hacer construcciones de unos pocos bloques y rompecabezas sencillos. Dibuja circulos e incluso cuadrados.
A veces, ademas dibujard algo parecido a un rostro.

Le apasiona modelar, ya sea plastilina o barro o cualquier masa de cocinar. Mas que construir formas, disfruta con el tacto y el
cambio de forma de la masa. A esta edad, el conocimiento del mundo se hace a través de las sensaciones que aportan sus sentidos.

Todavia es pronto para que haga juegos con instrucciones complejas o juegos que requieran grandes esfuerzos o mucho tiempo de
concentracion. No debemos ser severos si se cansa enseguida de hacer alguna manualidad o si quiere establecer nuevas normas en
algun juego. Lo importante es que disfrute con lo que haga.

A nivel de psicomotricidad, a esta edad empezara a chutar el baldn. Ya puede tirar una pelota por encima del hombro y dar saltos.
Como su principal juego es imitar y repetir lo que otros hacen, le gusta ayudar en las tareas de casa y seguir instrucciones sencillas.
A esta edad desarrolla plenamente el juego simbdlico (juega a las cocinaditas, a los médicos, etc.)

Le gusta estar con otros nifios pero dificilmente comparte sobre todo sus juguetes.

3.3.2.2. A los cuatro afos.

El niflo a los cuatro afios puede empezar a escribir. Reconoce muchas letras y palabras que se repiten (como por ejemplo
nombre). Los dibujos adquieren complejidad. A las formas de las personas les aflade manos, zapatos, pelo.

Construye bloques de unos nueve bloques y puede hacer rompecabezas mas complejos, de entre 15y 30 piezas.

Mejora su motricidad fina, pero también su motricidad gruesa. Comienza a saltar sobre un pie. Empieza a cazar una pelota al v§{
(aunque no siempre).
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Es capaz de identificar una amplia gama de colores. Cuenta hasta diez, o incluso mas. Es interesante a esta edad practicar juegos
con letras y nimeros.
’ Aunque el juego simbdlico-imitativo continta teniendo una gran importancia, también es cada vez mds imaginativo.

)

3.3.2.3. De cinco a seis afos.

A esta edad, el desarrollo se acelera y el nifio da un cambio tremendo. Para empezar, tiene mas control sobre sus musculos y su
cuerpo. Los juegos que implican actividades fisicas le atraen cada vez mas.

A esta edad piensan que ya no son nifios pequefios y ya no quieren jugar a muchas de las cosas a las que habian jugado hasta
ahora. Y empieza a manifestar aburrimiento.

Su pensamiento esta cambiando en direccion a la légica y todo ello le lleva a preferir los juegos que requieren de alguna estrategia,
aungue sea muy simple. Le agradan los juegos que conllevan atencién, concentracion y razonamiento.

A esta edad, ya puede copiar dibujos y figuras y hacer trabajos manuales de cierta dificultad. Aprende a leer y escribir
correctamente y a realizar sumas y restas sencillas.

Tiene un vocabulario amplio y variado y se expresa con claridad. Ya es capaz de prestar atencién durante periodos mas amplios y
disfruta escuchando e inventando historias.

Ya sabe jugar con otros nifios y le gusta formar parte de un grupo. De hecho, se le desarrolla el gusto por los juegos que le permiten
competir con otros. Le motiva lograr éxitos. Debe aprender a perder sin enojarse por que de esta forma va adquiriendo habilidades
sociales y aprende a manejar las frustraciones.

3.3.2.4. De siete a ocho ainos.

A esta edad, el nifio busca tener grupos de amigos con los que compartir experiencias y sentimientos. El juego en grupo es ah
mucho mads importante que el juego individual. Empiezan a desarrollar valores como la lealtad o el guardar secretos.
Al mismo tiempo, el juego competitivo adquiere mayor valor por que el nifio busca la propia identidad y pone a prugb
constantemente sus posibilidades fisicas y mentales.
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A los siete y ocho afios ya empiezan a poder desarrollar juegos con reglas complejas. Es habil en las manualidades por que su
coordinacion mano-ojo ha mejorado mucho. Dibuja y elabora esculturas mas pequefas y detalladas por que también se ha
desarrollado su motricidad fina. Ya necesita menos ayuda de los adultos para desarrollar sus juegos.

'} Pasadel conocimiento intuitivo al deductivo. Es capaz de sacar conclusiones. Por lo tanto, le gustan los juegos donde puede poner

ﬁ en:Bréctica esta forma de pensar.

Puede ser mandon y propenso a discutir. Por eso, los juegos en los que hay que seguir reglas le iran bien para controlar su actitud.
3.3.2.5. De nueve a diez anos.

A esta edad se hacen mas fuertes los lazos de amistad y su necesidad de pertenecer a un grupo. No quieren ser diferentes. Se
avergilienza facilmente y se negard a practicar algunos juegos por considerarlos ridiculos.

Se le desarrolla un gran sentido de la competencia y le gustan los juegos donde ésta se ponga en practica, sobre todo los deportes.
Ademas, como en edades anteriores, necesita quemar una gran cantidad de energia.

Puede seguir instrucciones complejas y se siente atraido por interpretar misterios o mensajes con doble sentido. Los juegos de
mesa, de rol, o similares son de su agrado.

Como en la etapa anterior, el conocimiento légico adquiere una gran importancia. Su voluntad por descubrir es aplicable a las
cuestiones de la naturaleza. Es un buen momento para conocer en profundidad animales, paises, fendmenos naturales. Lo que le
gusta le gusta mucho.

“todos, todos tenemos afios” Nicolas Burbano (3 afios)
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3.3.3. Vamos a pintar.

Existen etapas en las que el nifio se expresa artisticamente hablando y que van de acuerdo a su desarrollo fisico y mental, estas
etapas son: garabateo, pre esquematico, esquematico, realista y naturalista. Etapas que se tienen en cuenta a la hora de considerar
las-destrezas y capacidades del nifio.

3.3.3.1. La etapa del garabateo.

Desde que agarran por primera vez un lapiz —alrededor de los 2 anos- hasta los 4 afios, aproximadamente, los nifios atraviesan tres
momentos diferentes. Primero dibujan garabatos desordenados, una especie de rayones en la hoja sobre el que no tienen mas
control que el que les permite empezar y terminar, y que por eso mismo muchas veces sigue en la mesa sobre la que esta apoyado el
papel. Mas tarde logran controlar un poco mas los movimientos y pueden detenerse para llevar el trazo hacia donde desean durante
la realizacion de sus garabatos. Por ultimo, el garabato con nombre aparece cuando el nifio comienza a atribuirle un significado a lo

”n o«

que dibujo y entonces dice que hizo “un perro”, “un auto” o “a mama”, a pesar de que nada de esto sea reconocible en el dibujo.
3.3.3.2. La etapa pre esquematica.

Se da aproximadamente entre los 4 y los 7 afios y se caracteriza por la busqueda consciente de una forma en el momento de dibujar.
Es durante esta etapa cuando se produce el momento magico en el que mama o papa van a reconocer en los trazos del nifio el
objeto que él dice haber representado. Lo mds comun es que este primer dibujo sea el de la figura humana, que inicialmente suele
representarse con un circulo y dos lineas que salen verticalmente de él y que el nifio nombra como “las piernas”, “los brazos” o “las
manos”. Estos “cabeza-pies” o “renacuajos” aparecen entre los 4 y los 5 afios y se van complejizando con el agregado de otras dos
lineas a modo de brazos, con un redondel entre las piernas a modo de abdomen y, mas tarde, el cuerpo.

3.3.3.3. La etapa esquematica.

Va de los 7 a los 9 aiios y las formas se hacen mucho mas definidas. Ya a los 7 afios es esperable que logren representar la fig
humana con detalles claramente identificables por un adulto, sin embargo la representacién de la figura humana es muy persq
puede considerarse como un reflejo del desarrollo del individuo. En esta etapa el niflo puede considerar las relaciones entfe los
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objetos y ya no trabaja sélo con dibujos de objetos aislados unos de otros: esto se evidencia con la aparicion de la linea que
representa el suelo y que proporciona una base al resto de los dibujos. Mds tarde aparecera “el cielo”. Es comun en esta etapa que

. dibujen con transparencias y, como si estuvieran sacando una radiografia, los muebles de una casa pueden verse a través de la

pared.
’3.'3.3.4. La etapa del realismo.

Entre los 9 y los 12 aiios los chicos buscan que sus dibujos sean mas fieles a la realidad y grafican objetos, paisajes y también
sensaciones, buscando ya la tercera dimensidon y tomando en cuenta la superposicion. Muchas veces la atencidn a los detalles del
dibujo va en detrimento de la accién y las representaciones resultan estaticas. La linea de base va desapareciendo porque se empieza
a concebir al suelo como un plano y lo que era la linea de cielo pasa gradualmente a ser la linea de horizonte.

3.3.3.5. La etapa del pseudo-naturalismo.

Alrededor de los 13 afios el dibujo ya tiene una perspectiva espacial y la figura humana se ha complejizado incluyendo rasgos
sexuales. El producto final es mucho mas valorado que antes. El desarrollo artistico del dibujo continuara en la medida en que el nifio
esté interesado en él. El acceso a hojas grandes y variedad de crayones, marcadores y lapices es un entretenimiento valido casi para
cualquier edad, siempre teniendo en cuenta que los mas chiquitos pueden llevarse a la boca los elementos para dibujar y que, por lo
tanto, estos deben ser no toxicos.

Segun las observaciones anteriores, podemos deducir que el desarrollo y las caracteristicas que hacen de este, un desarrollo
medible y controlable se aprecian de manera eficiente en nifios de cinco anos en adelante.

Por esta rozédn nos permitimos hacer una lista general pero a la ves muy puntual de diferentes caracteristicas en el desarrollo
psicomotor de nifios mayores de cinco anos.

58

. —
s 5
2 .\o\a(\‘



Diseno y desarrollo de un sistema ludico-didactico versatil, para la estimulacion creativa y cognoscitiva en ninos de 3 a 8 anos

3.4. NIVEL PEDAGOGICO.
La pedagogia.

Se podria decir que la pedagogia es la ciencia que estudia la formacién (aprendizaje y ensefianza) en el nifio. Prevaleciendo como su
principal objetivo hacia el desarrollo y evolucidn de sus capacidades por medio de sus saberes.

3.4.1. La pedagogia constructivista y conductista.

El juego y los juguetes es el medio ideal para practicar estas dos escuelas, ya que con el juego se los puede considerar tanto
conductistas como constructivistas. Con el juego el nifo se vuelve independiente e investigativo; asi mismo con el juego se vuelve
obediente y sistematico. >Uno de los aspectos centrales de la psicologia y epistemologia genética es que, en lugar de privilegiar las
representaciones o ideas (como se puede ver en las concepciones idealistas), lo va a hacer con las acciones efectuadas por los nifios
sobre los objetos de la realidad. Y va a concebir el proceso de desarrollo de los conocimientos como una construccion a partir de las
acciones. Mas especificamente, el conocimiento es una construccion adaptativa en la cual el organismo se adapta al medio
apropidandose del mundo a través de su actividad sobre el mismo, y mientras lo transforma, se transforma a si mismo en su
posibilidad de conocerlo, creando hipdtesis sobre los objetos de su mundo, y a los objetos estimulo del mundo que lo rodea les da
significaciéon de acuerdo a los instrumentos de conocimiento que posee (con esto también se diferencia de las posiciones puramente
empiristas o conductistas).

La figura del educador es fundamental en cualquier tipo de juego para proponerlo, centrarlo y conducirlo. Ademas, debe saber
adaptar el juego a las necesidades del grupo. El educador no debe olvidar que el nifio es un participante voluntario del juego y que
debe dejar que desarrolle su iniciativa, su imaginacién y su creatividad. Solo asi las conclusiones obtenidas le seran realmente de
provecho.

“Jordina ros, Sonia Alins. Juegos de ri

> Jordina ROS, Sonia ALINS. JUEGOS DE RITMO.
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OBUJOVA encontré que los nifios de cinco afios en condiciones de ensefianza construida bajo los principios de la teoria de la
actividad (conductista), pueden mostrar caracteristicas de operaciones formales en relacién con los conceptos de conservacién de
volimenes y areas.

3.4.2. Espacios educativos significativos

Es necesario recuperar para los nifios y las nifias del nacimiento a los seis anos, la cotidianidad. Son las experiencias diarias
reflexionadas a diversas situaciones, cuya resolucidn exige que el nifio trabaje con los recursos cognitivos, afectivos y sociales
disponibles, las que brindan la oportunidad de avanzar en su desarrollo.

Resulta indispensable que los agentes educativos — padre, madre, propia o comunitaria o un adulto cuidador cualquiera — asuman
modelos basados en la orientacién y seguimiento de la actividad de los nifios; en situaciones que demanden soluciones y les generen
conflictos que ellos deben resolver, que los pongan en interaccion con el mundo y los demas, y que por medio de la reflexion logren
la transformaciéon y movilizacidén de los recursos cognitivos, afectivos y sociales que les son propios.

3.4.3. Los primeros pasos en el aprendizaje.

Tomamos este concepto, como aquellos pardametros base de la pedagogia en el nifo. ¢Qué es lo que el niflo debe aprender primero?
En relacién con ¢Qué es lo que mas se le facilita? y ¢Qué es lo que mds le gusta hacer? Convirtiéndose asi en una necesidad basica de
toda persona. Ya que todos los dias uno aprende algo nuevo y mas un nifio lleno de incégnitas; y lo que se debe hacer por parte de
los adultos, es brindarle las herramientas bdsicas para su satisfaccion.

Estas primeras bases pedagdgicas, son practicadas en los primeros grados de su vida colegial; rodeados de un ambiente de total paz
y armonia, de amigos, de juegos y juguetes. Donde su dia pasa entre rizas y cantos, ademds de muchas experiencias enriquecedoras
e inolvidables.
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3.4.3.1. Adivinanzas, cuentos, cantos y poemas.

desenvolverse ante dlferentes grupos y circunstancias. Algunos de los textos de mayor recomendaaon y que sin Iugar a dudas todos
recuerdan son los de Rafael Pombo. Como Simén el bobito, RIN RIN renacuajo entre otras obras ya consideradas cldsicas de la
literatura infantil.

3.4.3.2. Los numeros y las letras.

Con el afan de que el nifio aprenda a leer, escribir y contar. Se procura familiarizar al nifio con la forma y el sentido de cada caracter.
Ya que estas actividades estan presentes en toda la vida de una persona sea de la profesién que sea; sea el rol que desempenie. Toda

persona siempre estara ligada y se desempenara laboralmente por medio de estas actividades.
IMAGEN 3. Vocales.

AEIOU

Cuales son las vocales, cuales las consonantes, como se conjugan y como se mesclan entre si para formar palabras, oraciones y
parrafos. Una ves el nifio entienda este proceso, se considera que ya sabe leer y escribir a la perfeccién. Luego el mismo i
comenzara a escribir y relatar sus propias historias, ya sea aventuras reales o imaginarias. Lo importante es que esta practis
realice constantemente.

En cambio la practica de los nimeros incentiva el raciocinio, el calculo y la légica. Hoy en dia esta practica es indispensable, y§
nos desenvolvemos en un mudo lleno de intereses y que se guia por medio de la economia.
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2 :‘J 5 IMAGEN 4. Nimeros

En primera medida se debe ensefiar a que equivale cada nimero, por medio de la representacion con cantidades de objetos; luego
se da a entender las diferencias entre nimeros impares de los pares. Para asi llevarlos hasta las operaciones bdsicas.

3.4.3.3. Formas y colores.

En esta practica se diferencian las formas basicas para que en un posterior avance se logre construir algunas formas de mayor
complejidad. Mejorando asi su coordinacion fina, en espacio, lugar y construccion.

Entendemos como formas basicas: el circulo, una sola linea; el cuadrado, cuatro lineas compuestas por cuatro angulos de 909; el
triangulo, tres lineas que forman tres angulos.

IMAGEN 5. Formas y volumenes

Y entendemos como formas complejas a aquellas formas que nacen de la mescla o la unién de varias formas basicas, tambi
pueden considerar como formas complejas a aquellos volimenes 3d que nacen de la amplitud o elongacion de cada forma.
entender mejor este concepto, nos preguntamos.
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¢Qué es un punto?, es todo aquello que ocupa un lugar en el espacio; ¢Qué es una linea?, es la unién de varios puntos; ¢Qué es un
plana?, es la unidn de varias linea; y ¢ Qué es un volumen?, es la unién de varios planos.

“‘Lasi‘actividades gue se acostumbran a usar para inducir al nifio en el conocimiento de esta practica son: armar en el menor tiempo

“posible toda clase de rompecabezas; tratar de construir diversas formas reconocibles por medio de la misma cantidad de fichas o
piezas de construccién; rellenar por medio de recortes o figuras algun espacio delimitado con la forma de una figura reconocible;
ocupar algun espacio con la figura acorde a su forma.

Como un nino diferencia. Un ejercicio que identificamos como simple pero bastante eficiente es el colocarle a su disposicién varios
objetos de tamafio similar y con una forma base estandar y con el mismo color lo cual dificultaria la diferenciacién entre objetos. Por
lo tanto el nifio recurriria a ver y analizar detenidamente pequefios detalles que hacen que los diferentes objetos se diferencien
entre si.

Los colores, por medio de esta practica el nifio amplia su mente llenando de magia su propio mundo. Esta practica también incentiva
la diferenciacion y la construccion por medio de la mescla de varios colores.

Se debe hacer comprender en el nifio, que existen colores denominados primarios como lo son el amarillo, el azul y el rojo; y que de
la mescla entre estos nacen los colores secundarios como lo son: el verde, naranja y violeta. El verde, amarillo y azul; el violeta, azul y
rojo; el naranja, rojo y amarillo. Ademas existe dos colores como el blanco y el negro denominados colores y que influyen en el tono
de los colores anterior mente expuestos. Y que también con ellos se logra dar efectos voluminosos y tridimensionales a los dibujos y
pinturas, esto se logra mediante la observacién y posterior aplicacién de brillos y sombras.

IMAGEN 6. Colores
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Paral incentivar un alto nivel en el desarrollo de esta practica, se acostumbra elaborar ejercicios simples pero que fomentan la
coordinacion mano-ojo, tales como: rellenar con cualquier color el interior de alguna figura, procurando no salirse del limite;
también es importante que el nifio realice paisajes con una gran cantidad de elementos, usando solamente los tres colores primarios
mas el blanco y el negro, con el fin de lograr un alto nivel en la combinacién de los colores; hacer colajes con figuras recortadas con
su'mano.
Con los conceptos pedagdgicos basicos anteriores. Tal es el caso que se emplean unos métodos que sirven para evaluar el desarrollo
intelectual del nifio. Este método conocido como BOA, requiere mediante la aplicacién del raciocinio légico, encontrar una
regularidad. En sintesis “quitar una de las tres figuras para dejar dos que compartan una similitud”.

3.4.3.4. El arte en la infancia.
Un nino mete sus manos en el barro y busca formas en los restos que le quedan entre los dedos; otro apila piedritas en una torre que

puede ser infinita. Grupos de nifios y niflas cortan, rompen, pegan, arrugan, estiran y superponen papeles en un collage colectivo.

Asi, a través de las actividades artisticas, los niflos exploran diferentes materiales, texturas colores y formas. Experimentan sus
posibilidades y combinaciones; descubren sus posibilidades de expresion.

El fendmeno estético constituye una parte vital del fendmeno de construccién del pensamiento. La actividad artistica permite a los
nifos:

Desarrollar capacidades de expresion, analisis, critica, apreciacion y categorizacidn de las imagenes, los sonidos, las formas.
Relacionarse con el mundo que los rodea y con ellos mismos de una forma afectivamente productiva.
Desafiar y desarrollar sus posibilidades de crear.

Disfrutar del mundo artistico y expresarse desarrollando su imaginacion.
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Es siempre buena, la idea de compartir una actividad artistica con nuestros hijos; ofrecerles un espacio donde el juego se una al arte
en un ambiente familiar. En primer lugar, para divertirnos y disfrutar el compartir una actividad con los nifios. En segundo, porque la
propuesta artistica permite la transformacién de las cosas, la grata sensacién de lo logrado con las propias manos. En este sentido,
mas alla del producto terminado, lo importante es ayudar a los nifios a disfrutar del proceso de realizacion.

3.4.3.5. Formas de conectar a nuestros nifios con el arte.

Podemos, por ejemplo, organizar visitas a museos, galerias y realizar recorridos donde las explicaciones, en forma de cuentos que
acerquen a los nifios a las obras de grandes artistas. El contacto directo con las obras les facilita un contacto afectivo y sensorial con
las creaciones artisticas, fomenta en los nifios una actitud abierta y activa, la construccion de una mirada critica v,
fundamentalmente, creativa hacia el entorno. Recorrer con los nifos las calles de la ciudad con el objeto de reconocer distintos tipos
arquitectdnicos y apreciar obras de arte, Visitar iglesias antiguas con el objeto de apreciar sus objetos y enceres. Todo esto con el fin
de hacer entender en el nifio, que todo objeto por subjetivo que sea, tendra siempre el potencial de impresionar y modificar tanto el
pensamiento como las conductas fisicas de toda persona. En materia de tecnologia, seria recomendable acercar al nifo a conocer
paso a paso los procesos con los cuales diversos artistas empleen y ejecutan para terminar sus obras. También podriamos recorrer a
través de internet los principales paginas en donde se muestren y se incentive la interaccion del nifio la cultura y como esta ha
permanecido a través de los tiempos. Podemos también proporcionarles un espacio, las técnicas y materiales necesarios para
estimular el desarrollo de su expresion artistica. La propuesta es que los nifios trabajen directamente en una experiencia de creacidn
plastica o de creacion dramatica. Enfrentar al nifio con el barro en forma directa y utilizando solo sus manos e imaginacién, por
ejemplo, le ofrece un contacto real con la materia y una relacién directa con factores exteriores tal como la humedad del material.

El método creado por Malaguzzi (Reggio Emilia) es mucho mas que llevar el arte a la sala de clases. Tiene que ver con el compro

completo de la comunidad en la ensefianza de los pequefos, para facilitar su comunicacion e intercambio con el mundo q
rodea, para que asi en un futuro el sujeto sea capas de adaptarse mejor y la mejor manera es adecuarlo a sus propias necesidf

En Reggio Emilia los artesanos y especialistas de diversas areas van a los jardines infantiles a trabajar con los nifios, ensefiandol
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distintos materiales y técnicas. Asi, los pequefios aprenden y experimentan, a partir de lo cual después pueden desarrollar sus
propios proyectos de creacion. Un punto importante es que los padres también se involucran, colaborando en varias de estas obras
colectivas. Por otra parte, los parvulos también salen a la comunidad a adquirir experiencias. Los olores y sonidos del campo, el ruido
dé_la multitud o la sensacién de la lluvia. A la vez, cada creacion y experiencia se comenta, y los nifios aprenden a expresar sus
sensaciones y suefios a partir de ellas. “Yo creo que el trigo de noche se pone azul, porque le roba un poco de oscuridad a la noche”,
es el testimonio de un pequefo de cuatro afios a partir de una experiencia con colores.

3.4.4. El papel del agente educativo y el desarrollo de competencias

Acompaiiar con intencidn.

Crear espacios educativos significativos.

Saber observar a los nifios en sus desempeiios cotidianos (conocer su saber previo).

Propiciar la actividad fisica del nifio, brindandole juguetes sencillos.

Promover la reflexién y comprensidn, generando situaciones problema que exijan la movilizacidon de recursos cognitivos.
Buscar la integracion de todos los lenguajes expresivos y comunicativos para que el nifio construya su propia capacidad de
pensary de elegir.

- F F F + +

Siempre asumiendo una pedagogia centrada en el placer de aprender, que supere la ensefianza impuesta.

“Concepto del ministerio de educacion nacional, sobre el papel de la metodologia y del sujeto educa
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3.4.5. El juego.

“Eljuego va a la velocidad del pensamiento, la mente se alla en continua accion, todo se hace y se deshace como en la realidad, nada
esiimportante lo que cuenta es la capacidad combinatoria, cambiar incesantemente, hacer pruebas y mas pruebas. La mente se hace
flexible, el pensamiento dindmico, el individuo creativo”. BRUNO MUNARI. ¢ Como nacen los objetos?

Para el nifo jugar es la manera de descubrir, explorar y conocer el mundo. Es su actividad principal, una experiencia creadora. Donde
pone a prueba todos sus sentidos, y donde desarrolla sus funciones mas complejas como sentir, percibir, intuir y pensar.

El juego es el medio en el cual todo nifio saca a relucir su maxima expresion, sabiendo interactuar con otros individuos simplemente
con algunas cosas u objetos, que le proporcionan emociones y que con su habito comienzan a desarrollar diferente clases de
estimulos o destrezas. Jugar es la posibilidad de construir un espacio y un tiempo donde todos sus deseos, afectos e intereses se
convierten en realidad. Es entrar en un mundo de sensaciones y ponerlas en accién.

Los juegos se pueden diferenciar en cuanto a sus actos y relaciones con respecto a su desarrollo. Algunos juegos pueden ser
funcionales, y que se caracterizan por prolongar sensaciones placenteras. También existe el juego simbdlico donde el nifio se
dramatiza y se representa en situaciones que el a familiarizado por medio del rol o profesién que cumple los adultos.

Existen en su haber algunos juegos que podemos considerar como clasicos, ya que estos han perdurado en el tiempo y por
generaciones, tales como las escondidas, el tope, el lobo Sali, el tingo tango, solo por citar algunos. También existen otra clase de
juegos unicos de quien se lo imagina en el tiempo inmediato, y en el lugar situado. Y que al igual que un producto es el nifio el que lo
adecua a su imaginacion.

El jugar a los superhéroes es muy importante. Mejora las habilidades del lenguaje, promueve la creatividad y estimula las habilidades
sociales, ya que la base de este juego es ayudar a los demas.

Pero lo mds importante es que el jugar a los superhéroes ayuda a los nifios a aprender cémo enfrentar sus propios temores; les da un
sentido de poder y un despertamiento hacia ellos mismos. Es también un gran escape para que desplieguen toda su emocién e
intencidn de hacer sus propias cosas por su propio medio, lo cual necesitan hacer constantemente. Sin embargo, para que el jug}
los superhéroes tenga éxito, es necesario que los padres y supervisores guien y supervisen de estas actividades para que no se s§
fuera de control. Si eso pasa, los supervisores deben aprovechar la oportunidad para explicar por qué la violencia y la agresién
aceptables, y asegurarse que el nifio entiende que los superhéroes existen para poder ayudar a otras personas.
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“los juegos estan entre las creaciones mas interesantes de la mente humana

3.4.5.1. El juego como formador de valores.

El juego en si fomenta y cultiva valores que desarrollan la
personalidad en el niflo. Que le ayudaran a adoptar una
actitud favorable ante cualquier circunstancia. Aqui algunos de
ellos.

La responsabilidad. El nino forma la responsabilidad, ya que es
él quien asume la direccion y el rumbo de su imaginacion,
orientando el juego a un final satisfactorio.

La competitividad. El juego es una actividad que se desarrolla
en conjunto, por lo tanto incentiva la competencia entre dos o
mas individuos. Esta clase de juegos determinan que ser
concluidos deberd haber un vencedor, y para que un individuo
consiga este objetivo elaborara una estrategia.

El respeto. En el juego todo nifio tiene la posibilidad de
adquirir ciertas destrezas como también de hacer uso de ella 'y
mostrarlas a sus contrincantes. Calificdndose como una
persona digna a vencer pero sobretodo a compartir un rato

agradable.

y el andlisis de su estructura esta llena de aventuras y de sorpresas”
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JAMES R. NEWMAN

El sentido de pertenencia. El juego tiende a fomentar lazos
afectivos que genera en él un sentido hacia el cuidado de lo
propio.

La seguridad. Para el buen desarrollo de toda actividad Iudica
se hace preciso contar con un excelente y agradable ambienta.
Brindando tanto seguridad como afectividad.

La buena o alta autoestima. El juego genera entre individuos
la comunicacion afectiva. Lo cual hace que el individuo sea
tratado de manera amigable y familiar. Como seres totalmente
iguales.
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3.4.5.2. Reglas del juego.

» Comenio sefialaba que todos nuestros ejercicios espirituales
son, considerados juegos y aunque la juventud estd
Jacostumbrada a divertirse moviendo el cuerpo y no
ejercitando el espiritu, no podemos olvidarnos de estas otras
formas de entretenimiento. El juego no debe estorbar en
cuanto al éxito en el estudio sino todo lo contrario, le
ayudara si se siguen las siguientes reglas:

1. El juego no debe considerarse como la actividad
principal del alumno sino como wuna actividad
complementaria.

2. Hay que jugar de manera que se refresque el espiritu al
igual que lo hace el cuerpo.

3. Hay que jugar de manera que no se ponga en peligro la
vida, la salud o el honor.

4. Hay que jugar considerando el juego como un
precalentamiento para actividades serias.

5. El juego ha de acabar antes de que aburra o canse (en
el juego se busca refrescarse y no ahogarse).
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Expondremos a continuacion algunas de las principales ideas
qgue Comenio tenia sobre el juego. Creia que, dirigido por
alguien bondadoso e inteligente, el juego era una bendicién:

FEFE FF

Para la salud, por el movimiento, la carreray los
combates.

Para el pensamiento, por la observacién de novedades
y las imagenes.

Para la razon, por haber varias clases de obstaculos.
Para la memoria, por la repeticion.

Para el juicio, por los acertijos y las disputas; para la
retdrica, por los discursos, las cartas y los didlogos
improvisados.
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3.4.6. El juguete.

“Teniendo en cuenta los valiosos atributos de sus propiedades intrinsecas, podemos considerar al juguete en general como un
elemento socio-cultural en el que se reconocen importantes valores formativos, que desempefia un indiscutible rol didactico de por
si, y gue llega a los nifios y nifias por otras vias que no son las del establecimiento escolar. En este punto es importante reconocer
gue cuando el nifio juega conquista conocimientos y adquiere destrezas, y su iniciativa se acrecienta al actuar en forma voluntaria.
Tenemos también presente que los juguetes, mediadores del juego, son objetos que reciben fuertes proyecciones de la personalidad
en formacion de los pequefios que los utilizan, lo que pone de manifiesto otro de sus valores: el afectivo”. Martha Glanzer

El juguete es considerado un medio que proporciona alegria y que a la vez es receptor de su afectividad. Con lo cual queremos decir
gue el juguete genera una gran estabilidad emocional, aumentando asi su capacidad de percepcion del mundo que lo rodea.
Consideramos también, que el juguete es un medio que brinda experiencias y que a la vez son guardianes de sus mas intimos
secretos. Convirtiéndose asi en su primer y mas leal companero de aventuras inimaginables. Generandole compaiiia, seguridad y
mucha creatividad.

El juguete ademds es un medio que proporciona capacidades psicomotrices y que a la vez dan respuesta a todas sus dudas e
incégnitas, generando en el nifio conocimiento y respuestas claras. Convirtiéndose asi en sus primeros y mas confiables profesores.
Los medios educativos tienen que enriquecer la actividad perceptiva y promover un proceso constructivo, de creacién, que
acreciente la maduracién del individuo.
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3.4.6.1. El juguete como medio.

“Teniendo en cuenta los valiosos atributos de sus propiedades intrinsecas, podemos considerar al juguete en general como un
elemento socio-cultural en el que se reconocen importantes valores formativos, que desempefia un indiscutible rol didactico de por
si, y gue llega a los nifios y nifias por otras vias que no son las del establecimiento escolar. En este punto es importante reconocer
gue cuando el nifio juega conquista conocimientos y adquiere destrezas, y su iniciativa se acrecienta al actuar en forma voluntaria.
Tenemos también presente que los juguetes, mediadores del juego, son objetos que reciben fuertes proyecciones de la personalidad

n6

en formacion de los pequefios que los utilizan, lo que pone de manifiesto otro de sus valores: el afectivo” °. Martha Glanzer

El juguete es considerado un medio que proporciona alegria y que a la vez es receptor de su afectividad. Con lo cual queremos decir
gue el juguete genera una gran estabilidad emocional, aumentando asi su capacidad de percepcidon del mundo que lo rodea.

Consideramos también, que el juguete es un medio que brinda experiencias y que a la vez son guardianes de sus mas intimos
secretos. Convirtiéndose asi en su primer y mas leal companero de aventuras inimaginables. Generandole compaiiia, seguridad y
mucha creatividad.

El juguete ademds es un medio que proporciona capacidades psicomotrices y que a la vez dan respuesta a todas sus dudas e
incégnitas, generando en el nifio conocimiento y respuestas claras. Convirtiéndose asi en sus primeros y mds confiables profesores.

Los medios educativos tienen que enriquecer la actividad perceptiva y promover un proceso constructivo, de creacién, que
acreciente la maduracién del individuo.

¥ http://www.espaciologopedico.com/articulos2.php?ld_articulo=1249
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3.4.6.2. Historia del juguete y del juego.

El juguete nace como un objeto, que tiene la finalidad de distraer, divertir, ensefiar. Como necesidad de mantener un pasatiempo
enla edad infantil de las personas. Esta practica es considerada mucho mas antigua que la cultura misma, aparece como
herramienta de distraccion hacia la elaboracién de nuevos y curiosos objetos. Estos objetos fueron primeramente fabricados con
materiales naturales, semillas, troncos de madera, piedras, fibras y hasta barro.

Los arquedlogos eslovacos muestran que en el territorio eslovaco se fabrican juguetes desde el paleolitico superior, es decir, 5000-
3000 a.C. Los primeros juguetes con toda probabilidad fueron objetos que proporciona la madre naturaleza, como astillas, ramitas,
plantitas, semillas, piedrecitas, huesecitos, trozos de piel o de plumas. Sin embargo, sélo se han conservado objetos de barro
cocido, sobre todo vasijas en miniatura. En el Instituto de Arqueologia de la Academia de Ciencias Eslovaca de Nitra se hallan varias
figuras de animales y pequefios cacharros, hallados en las excavaciones en torno a Niitriansky Hradok que, segun afirman los
investigadores, servian como juguetes. Del 5000-4000 a.C. proceden los platos de Sered, vasijas de Nitriansky Hradok, bolitas de
barro y otros restos. Hallamos mas informacién en los trabajos de J. Vladar, J. Pavuk, T. Kolnik. En la coleccién del Instituto de
Arqueologia de la Academia de Ciencias Eslovaca de Nitra se halla un dado del siglo VIII, aunque en ese caso no se trata de un juego
infantil sino de un juego de azar para adultos. Del siglo IX se han conservado silbatos de hueso y una vasija de color entre marréony
amarilla, de color huevo. Del siglo XI, una campanilla de bronce con un corazén de hierro incrustado. De los siglos XIV y XV, juguetes
de ceramica, mufiecas, caballos, jinetes a caballo y figuras de perros.

El juguete emerge de las distintas civilizaciones y sociedades como ofrenda del adulto hacia el nifio, en testimonio de su afan de
velar por su bienestar, por satisfacer sus necesidades ludicas, por suministrarle fuentes de conocimientos, material de experiencias,
elementos de creatividad. Aunque en muchas ocasiones el niflo considera, inventa y construye algunos de ellos, proporciondandose
asi mismo de esta clase de recursos.

Al principio el juego fue una actividad propia en el hogar desarrollandose entre individuos de una misma familia. Esto hacia que
tiempos donde los adelantos tecnoldgicos eran escasos, fuera el principal medio de diversidn, interaccién y distraccién. Tenie
como principal objetivo fomentar la comunicacién y la unién familiar.
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Luego esta practica fueron ganando espacio entre los quehaceres del hombre considerandola como actividad pedagdgica propia de
escuelas y jardines. Sin atrevernos a afirmar que el juego incentivo la creacidn e invencion de establecimientos educativos, ni
mucho menos de que con la aparicién de de dichos establecimientos se considero al juego como practica ludica. Pero sin lugar a
dudas podemos a afirmar que la practica del juego escolar se dio primero en Europa central, precisamente en paises como
Eslovaquia, Polonia, republica checa y Alemania.

En los anos 1950-1989 (periodo en el que se ensefiaba la pedagogia desde el punto de vista marxista) la historia de la pedagogia
nacional y de la etnopedagogia se infravalord y no se le prestd atencidn. No se inicid ningln proyecto para investigar la historia de
la escuela eslovaca. Hubo sdlo iniciativas individuales, no coordinadas y parciales. Creemos que es necesario comenzar a investigar
los archivos. De momento el departamento de pedagogia de preescolar y escuelas elementales de la Facultad de Pedagogia de
Bratislava ha mostrado interés. Nuestros colegas nos han animado a que nos unamos. En nuestras ciudades se conservan informes
politicos escritos de tiempos anteriores, sobre todo alemanes, que decidian sobre cuestiones escolares. En los siglos XVI al XVIII en
el territorio eslovaco tenemos que considerar como propias las reformas de las escuelas locales y su creacién pedagdgica como
parte de nuestra pedagogia. Muchos rectores de las escuelas de las ciudades fueron eslovacos quienes desde el siglo XVII se
interesaron por las reformas escolares y plasmaron su opinién respecto al juego, especialmente el juego escolar.

Tanta importancia tuvo dichas reformas. Que se llego a establecer y a cumplir con algunos derechos establecidos como decretos
institucionales en todo el mundo.

3.4.6.3. Clases de juguete. # Juguetes y elementos para el desarrollo fisico
) ) + Productos para ejercer actividades artisticas, etc.
+ Juguetes afectivos (receptores de sensaciones vy

emociones) + Productos para interactuar con el medio.

+ Didacticos, (para el desarrollo intelectual y cognitivo)

+ Juegos de  construccion, (iniciativa,  espacio,
complementariedad, etc.)
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3.4.7. El juguete segun su uso.

J Entre la inmensa variedad de juguetes que el mercado actual ofrece, nos permitimos clasificarlos en tres grupos segun su

tintéraccion y relacion funcional con la diversién y educacién en el nifio. Punto que retomamos y que coincidimos a plenitud, con el
' dela psicloga Dr. Martha Glanzer

3.4.7.1. Juguetes racionales o de Participacién indispensable’.

Esta primera categoria estaria relacionada a la actividad que el nifio puede desarrollar motivado por ese producto, cuyo uso reclama
la intervencidn activa y creativa de los usuarios.

La intervencion activa del chico es también requerida en los juegos de construccidon, que presentan piezas para relacionar,
yuxtaponer, apilar, combinar, y finalmente obtener formas que podran ser reconocidas como algo dandole posiblemente un nombre,
aungue la forma real obtenida diste mucho de lo convencional.

Esta clase de juguetes, predispone al nifio a tener una imaginacién mucho mas amplia y fantasiosa. Ya que esta clase de juguetes no
conducen ni limitan su interaccion. Generando en su interaccion nuevos nuevas vias y nuevas formas de concebir una realidad
imaginaria.

Esta clase de juguetes actuan como estimulantes de la creatividad, ya que los pardmetros que rigen una conducta propia de la
realidad son a quebrantados o llevados a su limite.

7 http://www.espaciologopedico.com/articulos/articulos2.php?Id_articulo=1250
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3.4.7.2. Juguetes propicios o de participacién posible y potencial®.

Hay muchos otros que se presentan bajo un acabado completo, que permiten, no obstante una valiosa relacidn ludica, propiciando
instancias de juego dramatico, y susceptibles de adquirir la connotacion simbdlica que quién juega con él desea adjudicarle.

Esta clase de juguetes propician en el nino, la determinacion e importancia que tiene un rol en especifico. Diferenciando asi el
desemperio y el entorno de las actividades segun su labor. Como también permitiria en él su orientacién hacia un rol o labor para su
propio desempefio en un futuro préoximo. Ya que estos juguetes condicionan el desarrollo del juego y por ende su misma
imaginacidn.

Esta clase de juguetes desarrollan en el nifio sus capacidades y destrezas psicomotrices. Ya que les permite relacionar producir o
imitar la realidad, por medio de sus propios actos.

3.4.7.3. Juguetes tecnolégicos, o de intervencién dificil o restringida®.

Pasando por alto muchas otras clases de juguetes propicios, llegamos ahora a analizar otra categoria de productos, completos y
dotados de detalles y agregados tecnolégicos, que lejos de enriquecer el juego, lo coartan y empobrecen, omitiendo o restringiendo
ese espacio de intervencion del nifio, al que nos venimos refiriendo.

Criticados por traspasar los limites de la interaccion, ya que restringe por no decir que anula completamente la creatividad del nifio.
Esta clase de juguetes concebidos con el fin de impactar y de ser competitivos en un mercado que se guia por el desarrollo
tecnoldégico, y que va acorde con la presentacion de diversos detalles.

Martha Glanzer; “los juguetes: material ludico-didactico auténg

8 http://www.espaciologopedico.com/articulos/articulos2.php?ld_articulo=1251
9 http://www.espaciologopedico.com/articulos/articulos2.php?ld_articulo=1251
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Provoca y mantiene el interés.
Aumenta las significaciones y la comprensién.
Concentra y refuerza la atencion.

Evita rechazos y produce agrados.

Mantiene las condiciones éptimas de la percepcion.

Acrecienta el placer en la actividad del juego.
Estimula la creatividad y la imaginacion.

Provoca experiencias.

3.4.8. Efectos en la correcta aplicacion de sus condiciones.

gue vehiculiza la informacion, se logran efectos importantes, tales como:
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v Cuando el material didéctico redne las condiciones técnico-pedagdgicas y el nifio se encuentra psicolégicamente predispuesto hacia
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3.4.8.1. {Con que juguete?

. Como guia basica, los conceptos anteriores y sabiendo que un juguete puede resultar atractivo para un nifio aunque no sea

justamente el mas recomendado para su edad, podemos decir que:

Hasta el afio: sonajeros, "gimnasios", méviles para la cuna y el cochecito. Conviene elegir juguetes coloridos y que produzcan sonido
cuando se los mueve, como los sonajeros. También que le ofrezcan al nifio diferentes texturas para explorar. En esta etapa hay que
cuidar especialmente la higiene de los juguetes, teniendo en cuenta que el bebé se los lleva permanentemente a la boca.

De tres a cinco afios: mufiecas y muiecos, triciclos, cochecitos de mufiecas, carritos de compras, cocinitas, bancos de carpintero,
disfraces, titeres, rompecabezas de pocas piezas grandes, etc.

De seis a diez anos: dados, cartas y juegos de mesa, de jardineria, de aeromodelismo, de construccidon, rompecabezas mas
complejos, juegos para la computadora, para enhebrar, etc. Bicicletas, monopatines, sogas de saltar, rolles, paletas y raquetas de
tenis, etc.

Para la pre-pubertad: juegos de mesa con reglas mas complejas, juegos de naipes, etc.

En todas las edades, hay que tener en cuenta que los juguetes sean de buena calidad, que no sean tdxicos o cortantes y que no
contengan piezas pequefias que puedan tragarse si se trata de juguetes para los mas chiquitos.
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3.4.9. Juegos y juguetes clasicos como basicos

Se tiene como referente variados pero efectivos juegos. Que bien es sabido han proporcionado y estimulado el desarrollo mental y
psicomotriz de las personas en su etapa infantil a través de los tiempos. Estos juguetes han marcado una pauta importante y su
reconocida eficiencia a hecho que sean tanto implementados como recomendados en colegios y escuelas. Y que por su ludica y sus
conceptos didacticos se desprendan y deriven de ellos nuevos y diversos conceptos y sistemas ludico-didacticos. Con esto queremos
decir que como base estos juegos y juguetes son realmente reconocidos y apetecidos por los padres para el beneficio, desarrollo y
diversién de sus nifios. Por lo tanto estos juguetes tienen un mayor indice de cobertura y aceptacién en el mercado. indice
importante a la hora de establecer un efecto positivo en la sociedad.

Por estas razones analizaremos puntualmente estos juegos y juguetes de manera sistematica y conceptual. Con el fin de proyectar el
sistema ludico con base en estos sistemas, generando asi diversidad, ludica y destrezas.

Para el orden en que se plantea el analisis se tiene en cuenta los tres puntos de observacién y aprendizaje con los que el individuo se
forma intelectualmente. También denominados planos o estadios, vistos anteriormente
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3.4.9.1. Los cubos de construccion.

. Sistema de juego que establecemos entre el primer plano o
. \estadio intelectual. Con el cual el nifio desarrolla aptitudes de

' coa‘dinacio'n y diferenciacién, ya que este material permite
““acciones concretas y objetivas.

Los juegos de construccion se identifican, por estar
compuestos de un gran numero de piezas. Algunos juegos
presentan estas piezas con gran similitud en tamafio y forma,
por consiguiente el resultado de sus construcciones son muy
simples pero bastante simbdlicas. Otros por el contrario
presentan variadas piezas que se diferencian entre si por su
forma, tamano, materiales, colores, etc. Y por consiguiente las
construcciones que con ellas se realizan son mas complejas
pero puntuales, en otras palabras la construccién debe imitar
una forma ya establecida, limitando asi la creatividad.

Desde la aparicion de esta clase de juegos se los a
considerados propios de infantes, parvulos y lactantes. Ya que
por la gran simpleza de su concepto, esto juegos se los puede
graduar en tamafio, forma y material. Conforme el nivel de
comprension y de aptitudes que posea el nifio. Pero siempre
teniendo en cuenta que estos juegos no limitan la capacidad
de aprendizaje, o mejor dicho en el aprendizaje no se
contempla ninguna clase de limite.

Estos cubos funcionan como sistema de acople, el cual se
compone por lo general de un cuerpo y de un relieve o ranuras
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que se insertan y se ajustan entre si para su posterior
composicion.

Esta clase de juguetes son elaborados en pldstico. Material
considerado como ideal por su posterior manipulacion. Este
material es liviano, ligero, moldeable, lo cual permite que el
nifio manipule a su antojo las piezas fabricadas en esta clase
de materiales. Librandolo asi de golpes, cortes etc.

IMAGEN 7. Cubos de construccion
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3.4.9.2. El ajedrez.

Juego que localizamos e identificamos en el segundo plano o
estadio intelectual, ya que sus acciones se desarrollan por
medio de imagenes concretas, y que por medio de la
concentracion y planeacion de estrategias el jugador percibe el
desarrollo del juego y la consecucién de sus objetivos.

Desde su aparicion este juego considerado el juego ciencia por
su gran nivel de despliegue, concentracién, habilidad y
estrategia. Ha impactado tanto a reyes como a pastores, tanto
a ricos como pobres, tanto a chicos como a grandes. Haciendo
de este un juego conocido mundialmente, acaparando asi la
atencion de intelectuales y de profesionales en este juego.

Este juego se compone de un tablero dividido en sesenta y
cuatro casillas, pintadas alternativamente en negro y blanco.
Sobre este se colocan treinta y dos piezas también pintadas de
blanco y negro dividiéndolas y diferenciandolas en dos bandos
(contrarios). Se diferencian también seis piezas que se
determinan segun su rol como de menor valor asi como de
mayor valor. El pedn, el caballo, el alfil, la torre, la reina y el
rey. Por ende este juego tiene como objetivo cazar al rey
contrario mientras se defiende a su propio rey.

Roles que aumentan el simbolismo de este juego, ya que cada
pieza ademas de tener un valor simbdlico también posee
ciertas caracteristicas técnicas y tacticas por asi decirlo. Y que
la hacen diferente de otra por ejemplo el pedn se desplaza en
vertical pero mata en diagonal todo esto a un solo paso; el
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caballo se desplaza y mata en un movimiento en L; mientras el
alfil en diagonal sin importar la distancia medida en casillas; lo
mismo pasa con la torre, pero con la diferencia de hacerlo en
vertical y en horizontal, ideal para la defensa. En cambio la
reina se desplaza en todas las direcciones diagonal, vertical y
horizontal, por lo cual se la determina como la pieza de mayor
fortaleza; en cambio el rey, la pieza considerada de mayor
valor simbdlico se desplaza de la misma manera de la reina
pero con la limitante de hacerlo a un solo paso.

Podemos decir que este juego ha traspasado las barreras del
tiempo, culturales, tecnoldgicas e historicas. Donde el hombre
a creado o adoptado diferentes sistemas para su interaccion
con dicho juego. La inyeccidn de plastico, los sistemas virtuales
son algun ejemplo de ello. Masificando y posibilitando asi su
uso. Pero sin duda alguna el proceso de fabricacidn mas
representativa es la talla y el torneado en madera. Estos
procesos le dan un toque de alcurnia y de elegancia al juguete
aunque sus formas no sean de lo mas figurativas. Ademas
estos procesos son un tanto demorados vy laboriosos,
aumentando asi sus costos tanto en produccidn como en su
comercializaciéon. También este proceso requiere de gran
acabado y de aplicaciéon de pintura, la cual se desgastaria
conforme aumente su manipulacién. La madera es un material
pesado como para utilizarlo como juguete. Por
anteriores rezones consideramos ha este material vy
procesos como inadecuados para su posterior interaccid
los nifos.
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Imagen 8. Ajedrez clasico de madera

3.4.9.2.1. Ajedrez en el Nivel Inicial

El abordaje de la ensefanza del ajedrez en el nivel inicial tiene
algunas caracteristicas diferenciales segun se trate de las salas
de cuatro o cinco afios, pero los objetivos basicos son los
mismos: a la vez que estimular el interés por un juego que
cuenta con una indudable valoraciéon social, y el cual podran
desarrollar durante la educacidn primaria, se tiene un interés
especial por utilizar al juego de ajedrez como un instrumento a
partir del cual realizar experiencias de enriquecimiento de las
capacidades cognoscitivas y creativas de los nifos, referidas al
calculo, espacio y tiempo, anticipacidén, clasificacidn,
estructuras matriciales, memoria, anticipacién, y también el
desarrollo de estructuras de regulacidn grupal y social bajo la
forma de reglas de juego y reglas de cortesia, lectoescritura,
etc.
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La forma de abordar este trabajo tendrd en cuenta de manera
especial todo lo que se ha podido sefialar mas arriba: las
capacidades cognoscitivas y las competencias y saberes con
gue ya cuentan los chicos.

Se podria decir que el programa de trabajo de ensefianza del
ajedrez en este nivel estda determinado por algunos ejes
basicos y esenciales: el espacio real vivenciado y la nocion de
espacio implicada en el juego, el contenido ficcional encerrado
en determinados aspectos del juego, las reglas propiamente
dichas. Estos ejes no se diferencian demasiado de los que
dirigen seguramente la ensenanza del ajedrez con nifios de
nivel educativo primario. Lo que seguramente puede
presentarse como particularidad tendrd que ver con ciertos
modos de abordaje, los instrumentos y recursos didacticos
para presentarlos, y la intensidad de la experiencia de
construccion del espacio del tablero como fundamento del
trabajo posterior. Estos ejes didacticos tratan de ser
presentados a los nifios como recursos instrumentales como
posibilitadores de la accién creativa a partir de los esquemas y
estructuras de conocimiento propias de la edad (en general se
trata de nifios en pleno periodo preoperatorio egocéntrico con
esquemas sensorio motores de accidon bien consolidados y la
novedad de la significaciéon de la realidad a partir de las
representaciones y el juego) y las llamadas competenci
saberes previos (conocimiento sobre juegos simples, inic
la expresividad grafica, juegos dramaticos y simbdlicos).
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3.4.9.3. Los juegos de rol.

Esta clase de juegos las consideramos como de tercer plano o
estadio intelectual, ya que su desarrollo permite y requiere de
razonamiento individual e interno. Casi que al nivel de una
novela o de una historia de fantasia o de ciencia ficcion. Esta
clase de juegos permite realizar historias compuestas por
personajes con diferente rol e importancia. Estas historias se
construyen sobre un plano que funciona como territorio
adecuado para sobrellevar cualquier clase de accién.

El mas claro representante de esta clase de juegos es
dungeons & dragons, creado por el ya desaparecido Gary
Gygas. Aunque esta clase de juegos requieren de gran
concentracién, imaginacion y estrategia, también se limita y
depende mucho del asar.

En la dltima década esta clase de juegos han tenido gran
aceptacion, acaparando la atencién de un publico juvenil que
se distingue por estar entre los 15 y los 25 afios, conformando
grupos de jugadores en establecimientos educativos como en
colegios y universidades, asi como en centros comerciales.
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Imagen 9. Juego calabozos y dragones
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MINISTERIO DE LA PROTECCION SOCIAL

RESOLUCION NUMERO 3158 DE 2007
(Septiembre 10)
Por la cual se expide el reglamento técnico de emergencia para los juguetes, sus
Componentes y accesorios, que se comercialicen en Colombia
EL MINISTRO DE LA PROTECCION SOCIAL
En ejercicio de sus atribuciones legales, en especial las conferidas en el articulo 551 de
La Ley 09 de 1979, la Ley 170 de 1994 y el numeral 17 del articulo 22 del Decreto 205 de
2003 y, CONSIDERANDO

Que de acuerdo con lo previsto en el Articulo 78 de la Constitucidn Politica de Colombia, seran responsables, de acuerdo con la ley,
quienes en la produccidon y en la comercializacion de bienes y servicios, atenten contra la salud, la seguridad y el adecuado
aprovisionamiento a consumidores y usuarios; Que el Acuerdo sobre Obstaculos Técnicos al Comercio de la Organizacion Mundial del
Comercio, al cual adhirié6 Colombia a través de la Ley 170 de 1994 y la Decisién 419 de la Comisidn de la Comunidad Andina,
establecen que los paises tienen derecho a adoptar las medidas necesarias para asegurar la calidad de sus exportaciones, o para la
proteccién de la salud y la vida de las personas, para la proteccidn del medio ambiente, o para la prevencion de practicas que pueden
inducir a error, para lo cual pueden adoptar reglamentos técnicos que incluyan prescripciones en materia de terminologia, simbolos,
Embalaje, marcado o etiquetado aplicable a productos;

Que en el articulo 32 de la Ley 155 de 1959 se establece que le corresponde al Gobierno Nacional intervenir en la fijacién de no
sobre calidad de los productos, con miras a defender el interés de los consumidores y de los productores de materias primas;} Qe
conforme se dispone en los articulos 72 y 82 del Decreto 2269 de 1993, en correspondencia con el Decreto 300 de 1995, se dg
demostrar la conformidad de un bien o servicio con norma obligatoria o reglamento técnico a que se encuentre sujeto.
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RESOLUCION NUMERO 3158 DE 2007

Por la cual se expide el reglamento técnico de emergencia para los juguetes, sus componentes y accesorios, que se comercialicen
en Colombia

Antes de su comercializacién, independientemente que se produzcan en Colombia o que se importen, de acuerdo con el
procedimiento establecido para el efecto; Que mediante el Decreto 300 de febrero 10 de 1995, el Gobierno Nacional establecié el
procedimiento para verificar el cumplimiento de las normas técnicas colombianas oficiales y los Reglamentos Técnicos en los
productos importados; Que la Decisién 562 de la Comunidad Andina sefala las directrices para la elaboracion, adopcién y aplicaciéon
de Reglamentos Técnicos en los Paises Miembros de la Comunidad Andina y en el nivel comunitario, estableciendo en el articulo 42
gue el reglamento técnico de emergencia, "es un documento adoptado para hacer frente a problemas o amenazas de problemas que
pudieran afectar la seguridad, sanidad, proteccidon del medio ambiente o seguridad nacional"; Que de conformidad con lo dispuesto
en los articulos 550 y 551 de la Ley 09 de 1979, los juguetes son considerados articulos de uso doméstico y le corresponde a la
autoridad sanitaria, la inspeccion, vigilancia y control, de éstos productos, determinados como factores de riesgo del consumo;

Que es competencia de la Superintendencia Nacional de Industria y Comercio, velar por el derecho que tiene el consumidor a que el
productor, el proveedor o el expendedor del bien, o quien prestd el servicio, respecto del cual se predica la falla de calidad o de
idoneidad, responda por la garantia que tienen todos los bienes y servicios puestos en el mercado, con el fin de que no representen
riesgos para la salud de la comunidad; Que de conformidad con lo anterior, se hace necesario establecer un reglamento técnico

de emergencia que garantice el cumplimiento de los requisitos sanitarios que deben cumplir los juguetes, como una medida
necesaria para garantizar la calidad e inocuidad de estos productos de uso doméstico, destinados en gran mayoria para los nifios, con
el fin de proteger la salud humana y prevenir posibles dafios a la misma. En mérito de lo expuesto, este Despacho,

4.1. CAPITULOI
4.1.1. OBJETO Y CAMPO DE APLICACION

ARTICULO 12.- OBJETO. La presente resolucidn tiene por objeto establecer el reglamento técnico de emergencia a través del cual se
sefalan los requisitos sanitarios que deben cumplir los juguetes, sus componentes y accesorios, que se fabriquen, imporjén,
exporten, almacenen, distribuyan y comercialicen en el territorio nacional, con el fin de proteger la vida, la salud y la segufi
humana.
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ARTICULO 22.- CAMPO DE APLICACION. Las disposiciones contenidas en el reglamento técnico de emergencia que se establece
mediante la presente resoluciéon, se aplican a todos los juguetes destinados a uso humano, que se fabriquen, importen, exporten,
almacenen, distribuyan y comercialicen en el territorio nacional. Los mencionados articulos se encuentran clasificados en las
siguientes Su partidas arancelarias:

SUBPARTIDAS ARANCELARIAS

DESCRIPCION TEXTO ARANCEL

9503001000 Triciclos, patinetes, coches de pedal y juguetes similares con ruedas; coches y sillas de ruedas para mufiecas o mufiecos
9503002920 Murfiecas o mufiecos, incluso vestidos

RESOLUCION NUMERO 3158 DE 2007

Por la cual se expide el reglamento técnico de emergencia para los juguetes, sus componentes y accesorios, que se comercialicen en
Colombia

9503003000 Modelos reducidos y modelos similares, para 9503009400 Instrumentos y aparatos, de musica, de juguete

entretenimiento, incluso animados
9503009500 Los demds juguetes presentados en juegos o

9503004000 Rompecabezas de cualquier clase surtidos o en panoplias.

9503009100 Trenes eléctricos, incluidos los carriles (rieles), 9503009600 Los demas juguetes, con motor

sefiales y demds accesorios
9503009900 Los demas

9503009200 Los demas juguetes, de construccidn
9503009910 Globos de latex de caucho natural

9503009300 Los demas juguetes que representen animales o

9503009990 Los demas juguetes
seres no humanos.

Tabla 4. Reglamento técnico de emergencia para los juguetes
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ARTICULO 3°.- EXCEPCIONES. Para efectos del reglamento técnico de emergencia que se establece en la presente resolucién, no se

consideran juguetes, los siguientes articulos:

a) Adornos para Navidad;

b) Modelos a escala reducida para coleccionistas adultos;

¢) Equipos destinados a uso colectivo en terrenos de juegos;

d) Equipos deportivos;

e) Equipos nauticos para uso en aguas profundas;

f) Mufiecas folcléricas y decorativas y, otros articulos similares,
para coleccionistas adultos;

g) Juguetes "Profesionales", instalados en lugares publicos
(centros comerciales, estaciones, etc.);

h) Rompecabezas con méas de 500 fichas, o sin modelo,
destinados a los especialistas;

i) Armas de aire comprimido;

j) Fuegos artificiales, incluidos los fulminantes especificos,
concebidos para los juguetes;

k) Hondas y tirachinas;

[) Juegos de dardos con puntas metalicas;

m) Hornos eléctricos, plantas u otros productos funcionales
alimentados por una tensién nominal superior a 24 voltios;

Tabla 5. Articulos que por reglamento no se consideran como juguetes
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n) Productos que contiene elementos calentadores destinados
a ser utilizados bajo la vigilancia de un adulto en practicas
pedagdgicas;

o) Vehiculos con motor de combustion;

p) Maquinas de vapor de juguete;

qg) Bicicletas, salvo las que posean un sillin cuya altura maxima
regulable sea de 635 mm;

r) Juegos de video que puedan conectarse a un monitor de
video, alimentados por una corriente nominal superior a 24
voltios;

s) Chupete de puericultura;

t) Imitacion fiel de armas de fuego;

u) Bisuteria de nifios;

v) Los fuegos artificiales,
percusion;

w) Las maquinas de vapor de juguete;

incluidos los fulminantes de

Diseno y desarrollo de un sistema ludico-didactico versatil, para la estimulacion creativa y cognoscitiva en ninos de 3 a 8 anos
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ARTICULO 5°.- REQUISITOS. Todos los juguetes destinados al uso humano, que se fabriquen, importen, exporten, distribuyan,
almacenen y comercialicen en el territorio nacional, ademas de cumplir con los requisitos sefialados en los literales a) y b) del
Articulo 551 de la Ley 09 de 1979, deberan cumplir con lo siguiente:

a) Los juguetes y sus partes, asi como sus uniones, para el caso de juguetes desmontables, deberdn tener la resistencia mecanica y la
estabilidad suficiente para soportar las tensiones debidas al uso, sin roturas o deformaciones que puedan causar heridas;

b) Los bordes accesibles, salientes, cuerdas, cables y fijaciones de los juguetes deben disefiarse y construirse de manera que el
contacto con ellos no presente riesgos de lesiones corporales;

c) Los juguetes deberan concebirse y fabricarse de forma que se reduzcan al minimo los riesgos de heridas que puedan ser
provocados por el movimiento de sus partes;

d) Los juguetes, sus componentes y sus partes removibles, destinados a nifios de edad inferior a treinta y seis meses, deberdn ser de
dimensiones suficientes para que no puedan ser tragados y/o inhalados;

RESOLUCION NUMERO 3158 DE 2007
Por la cual se expide el reglamento técnico de emergencia para los juguetes, sus componentes y accesorios, que se comercialicen
en Colombia

e) Los juguetes, sus partes y los embalajes en que se presenten para su venta al por menor, no deberdn presentar riesgo de
estrangulamiento o asfixia;

f) Los juguetes para uso en el agua o para llevar un nifo a través del agua, deberan concebirse y fabricarse de forma que se reduzca
al minimo, el riesgo de hundimiento del juguete y la pérdida de apoyo para el nifio;

g) Los juguetes en lo que se pueda entrar y que constituyan por lo tanto un espacio cerrado, deberan contar con un sistema de salida
facil de abrir desde el interior;

h) Los juguetes que confieran movilidad a sus usuarios deberan en la medida de lo posible, llevar incorporado un sistema de freno
adaptado al tipo de juguete y que este en relacidn con la energia cinética desarrollada por el mismo. Dicho sistema debera se
facil utilizacidon por sus usuarios, sin peligro de proyeccion o de heridas para los mismos o para terceros;

i) Los juguetes deberan ser disefiados y fabricados de forma que su ingestidn inhalaciéon, contacto con la piel, las mucosas o los
no presenten riesgo para la salud o peligros de heridas, en caso de su utilizacion;

j) La biodisponibilidad diaria resultante del uso de los juguetes no debera exceder de:
0.2 p g de antimonio
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0.1uig de arsénico

25 u g de bario

0.6 p'g de cadmio

0.3 g de cromo

0.7 g de plomo

0.5 p g de mercurio

5.0u g de selenio

k) Los juguetes no deberan ser explosivos o contener elementos o sustancias que puedan explotar;

[) Los juguetes que por razén de su uso, a que se destinen, contengan sustancias o preparados peligrosos (modelado plastico o
ceramico, esmaltado, fotografia u otras actividades similares), no deben contener sustancias o preparados que puedan llegar a ser
inflamables como consecuencia de la pérdida de componentes volatiles no inflamables.

m) Los juguetes que contengan elementos que produzcan calor deberan construirse de tal forma que la temperatura maxima que
alcance cualquier superficie de contacto, no pueda provocar quemadura al tocarlas.

Tabla 6. Cumplimento técnico de las prestaciones de los juguetes

ARTICULO 10°. ETIQUETADO. Los juguetes deberan ir acompanados de las indicaciones en caracteres legibles y visibles que permitan
reducir los riesgos que puedan ocasionar su uso, y deberan proporcionar la siguiente informacion al consumidor:

a) ldentificacion del fabricante;

b) Identificacidon de Importador o distribuidor autorizado;

c) Advertencias e indicaciones de uso en idioma espaiol;

d) Precauciones de empleo (para el caso de juguetes que asi lo requieran), en idioma espafiol;

e) Fecha de fabricacion;

f) Identificacion del lote de produccion;

g) La edad minima del usuario de los juguetes, y/o la necesidad de que se usen solamente bajo la vigilancia de un adulto;

h) En la etiqueta, embalaje o inserto de los juguetes, se deben dar las instrucciones, a los usuarios y/o cuidadores, en forma efic
completa de los cuidados y los riesgos que pueden ocasionar su uso, asi como la forma de evitarlos;

i) Los juguetes funcionales deberan llevar la leyenda “Atencidn utilizar bajo la vigilancia de un adulto”.

j) Los patines de ruedas para nifos, deberdn llevar la leyenda “Atencion usar con equipo de proteccion”

Tabla 7. Etiquetado para los juguetes los juguetes
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5.1. Empresas y sus productos.

En la actualidad, existen empresas que incursionan en el mercado de los productos infantiles, exportando sus productos a nivel
E]))udial. Tal es el caso de:

5.1.1 MELISSA & DOUGh. Empresa que aplica a la perfeccion
conceptos ludicos y pedagoégicos y que en la
elaboracion de sus productos utiliza diferentes
procesos como materiales.

Empresa motivada por su disefiadora al querer brindar a nifios
y nifias de productos ideales para su formacién e integridad.

Melissa and Doug estima como de oportuno y aceptado la
implementacion de diferentes materiales en sus productos,
utilizando telas, cartén y madera.

IMAGEN 10. Castillo. Melissa and dough
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Desde 1988 adrada suministra

mas comunitarios.

La mayoria de sus productos estan fabricados en material
plastico.

IMAGEN 11. Juguetes de la firma ADRADA

** http://lwww.adrada.es/guarderia/juguetes_plastico.html
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5.1.2. IMAGINARIUM™. Es una empresa que tras doce

aﬁos‘;?:(de operaciones constantes se ha ido posicionando como
una d\e las mas importantes del sector. Gracias a su politica y
filesofia aplicadas al disefio y desarrollo de sus productos y
servicios ofrecidos a la comunidad.

Preocupandose por la educacion y desarrollo del nifio.
Afirmando que el valor intrinseco del juguete es satisfacer los
gustos y necesidades recreativas del nifio como del adulto.
Segun el alma creadora de imaginarium Felix Tena “no
creamos juguetes de madera, de metal o de plastico, creamos
juguetes para los nifios y sus padres”.'?

La mayoria de sus productos son fabricaos en plastico.

IMAGEN 12. Juguete de IMAGINARIUM

** http://www.imaginarium.es/
*2 Alfons Cornella. CURSO DE CREATIVIDAD E INNOVACION
EMPRESARIAL.
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5.1.3. RONDA S.A. es una empresa nacional dedicada a la
fabri&acién de juegos y juguetes diddacticos y recreativos desde
hace‘*‘j.\ mas de 40 afos, en esta area tiene mas de 500
referencias elaboradas con los mas altos estandares de
calidad. Donde su objetivo principal es:

Facilitar el entretenimiento y el uso del tiempo libre de los
nifios, jovenes y sus familias mediante el desarrollo,
produccion y comercializacion de productos innovadores
propios o de terceros, soportados en nuestro talento humano

En los productos de ronda s.a. se puede apreciar la fuerte
implementacién del papel (cartdon) decorado con diversos
graficos.

IMAGEN 13. Loteria de la firma RONDA S.A.

+ Estas empresas son un referente a seguir, ya que conciben su servicio y sus productos desde una perspectiva acorde a las
necesidades de aprendizaje y recreacion que tienen los nifios.
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6.1. Multijuego.

“Un_multijuego nos permite desarrollar multiples y variadas actividades ludico-didacticas en beneficio de la recreacién y formacién
integra del nifio. Asi pues, el nifio nunca dard por acabado o limitada su interaccién con el juguete. Ya que siempre encontrara
variables establecidas por el sistema, pero dictadas y modificadas solo por su imaginacion.

Se tiene en cuenta todas las etapas del desarrollo motriz, psiquico, creativo y cognitivo en el nifio. Etapas que deben ser estimuladas
mediante la interaccién con el multijuego; es decir el juguete en su capacidad de diversificacion se sabra adaptar a las necesidades y
capacidades que el nifio posea en determinadas edades.

Con el concepto multijuego pretendemos abarcar en mejor medida la estimulacién en el nifio por medio de la interaccion con
objetos y demas sujetos, brindandole asi una gran variedad de herramientas en un solo paquete.

Desarrollar un sistema conocido como multijuego (dos o mas juegos en uno), en el que se implementaran los principales medios
ludico-didacticos, determinados y observados como los de mejor respuesta en su funcién tanto pedagdgica como recreativa.
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Estos juegos son:

el juego de reconocimiento e identificacion de formas que se aplican y recomiendan a nifios menores entre el primer afio y los cuatro
anos; este es un juego muy sencillo, donde el nifio obtiene variados volimenes con formas, ya sea geométricas, nimeros vy letras,
formas animales hasta estrellas y lunas. Consistiendo en hacer calzar cada una de estos volumenes a su contenedor o preforma.

Otro de los juegos que se identifico como de mejor funcionalidad es la de construccidn con cubos. Este es un juego donde el nifio
tiene la posibilidad de formar a su antojo estructuras y formas con cubos bastante versatiles ya que permiten su adaptacion que
ademas es muy fija y estable por medio de relieves o adaptaciones macho-hembra. Esta clase de juegos es ideal para nifios mayores
de cuatro anos de edad.

El ajedrez reconocible como uno de los juegos de mas influencia y aceptacion en la humanidad, es considerado como el juego ciencia
por su alto nivel de concentracion y destreza estratégica que el jugador requiere y despierta asi mismo conforme practica este
interesante juego. Por esto se recomienda que la practica de este juego se realice desde temprana edad.

Finalmente que seria del juego si en este no prevaleciera la imaginacidn y direccién de personajes y eventos creados por los mismos
nifos, por lo tanto se posibilita y se aplican elemento para posibilitar el juego de rol o juego simbdlico. Juego que consiste en
reproducir eventos de accién y ficcion teniendo como ejemplo series de television y cine; o eventos de la vida cotidiana, teniendo
como ejemplo las actividades que el nifio observa en sus padres o de su entorno inmediato como ir a la escuela, ir al medico etc.
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6.1.1. La figura y su hogar.

Este concepto nace de la propia interpretacidn que el nifio hace de su entorno y sobre todo de sus necesidades basicas de su ser. Y
como una de las mayormente mencionadas, es la de vivienda, reinterpretada o traducida por el nifio como: base, isla, cueva casita.
Ete-Y que observamos como constante en sus juegos; es por esto que optamos por el juego de identificacion de forma como aquel
ejercicio formador tanto de su memoria como de su capacidad interpretativa dadas no solo por su repeticion y percepcién si no que
también por la importancia de su significado.

6.1.2. La libre reglamentacion.

Con la conviccidn de que el desarrollo del juego debe ser libre de reglas, ya que al nifio menor de cinco afios le puede resultar muy
complejo de entender y hasta aburrido seguir un juego no establecido por él. La libre reglamentacion, permite al nifio crear sus
propias reglas de juego, de esta manera el nifio crea un proceso imaginativo justo segun su interpretacién fantastica y real, como
también le permite romper y modificar a su ilimitada imaginacién dichas reglas.

Sobre nuestro trabajo de investigacidn apreciamos que nifios mayores de cinco afios estdn mucho mas dispuestos a llevar y aprender
las reglas aplicadas al juego y mas sobre todo si estas reglas son cumplidas a cabalidad por los adultos. Por lo cual se hace necesario
de una actividad pedagdgica conductista, que lleve al nifio al entendimiento a asimilaciéon de la regla, como condicién Unica y
exclusiva del juego.

6.1.3. El nuevo rol.

Este nuevo concepto del rol nos permitié identificar algunos parametros imaginarios en el nifio, ya que esta grandiosa imaginacién

esta regida por sus fantasias como por sus vivencias alimentadas por historias y ejemplos de vida respectivamente. El nuev
permite al nifo llevar a cabo sus mas inmediatos suefos y anhelos. Tener una familia, trabajar y hasta salvar al mundo d
malvado enemigo, se hacen posibles mediante el rol.
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6.1.4. La importancia del nombre en la funcién de las cosas.

El nifio asume como de vital importancia a adopciéon y renombramiento de su entorno y entre este sus objetos para asi distinguirlo,
’ '3 diferenciarlo e identificarlo, como también el nombre propio en cada uno de sus juguetes los hace mas apreciables y dignos de
ﬁ reégrdacio'n. Para ello se establece que en el multijuego cada una de sus partes que lo componen se distinga con un nombre
\ generalizado segun su forma y desempefio o rol. Como también es importante que este nombre sea generalizado y reconocido por
sujetos responsables a cargo de la integridad y conducta del nifo, ya que de esa manera este ultimo interactuaria de una manera

mucho mas comprensible para el nifio.

6.1.5. El efecto Calvin y Hobbels.

Mucho mas que una simple interpretacion formal acerca del
trazo y linea de un artista o autor de historietas. Este concepto
tiene que ver con el devenir de un mundo magico cargado de
nuevas y fantasmagdricas experiencias que el protagonista en
este caso el nifo emprende en compaiiia de su inseparable
amigo, compafiero de aventuras, creando un mundo
imaginario segln su entorno, actividad y estado de animo. Es
decir y entendemos que el factor que promueve y motiva al
nifio a estimular su imaginacion van desde un pequefio objeto
con nombre y forma particular hasta un importantisimo rol o
acto precedido de un claro pero complejo objetivo.

IMAGEN 14. Calvin & Hobbels.
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6.2. El constructivismo de la mano del conductismo.

Nuestra posicion ante cual deberia ser el método o el proceso mediante el cual debe estar cementada la educacidn ludica en el nifio,
va de acuerdo hacia el entendimiento y concepto que tengamos de estas dos escuelas por asi decirlo. Que ademas responde a una
inquietud que realmente nos compete y nos preocupa, écual es la mas acertada?, ¢de quien depende realmente el aprendizaje y la
formacion de nuestros nifios?, Que por medio de ese entendimiento de estos conceptos, respondemos de manera convencida. Que
la escuela tanto como el profesor son solo elementos basicos del proceso, y que el sujeto en este caso el nifio, es no solo el objeto
del aprendizaje si no que también el principal medio del estimulacidn, y que actua por medio de la recepcidon, comprension y
captacion de sus propias experiencias. Si el sujeto tiene la curiosidad y la disposicidon para entender y explorar nuevas condiciones o
recursos, aungue sin duda, su capacidad de comprensidn se veria mejor si ese proceso se da de la mano de un orientador, y de unos
recursos o elementos especialmente desarrollados, para su eventual explicacién. Propios para el desarrollo de su capacidad de
analisis que intensifiquen en él su curiosidad vy raciocinio.

*Experiencias reorganizadoras

Se llama experiencia reorganizadora al tipo de funcionamiento cognitivo que marca momentos cruciales en el desarrollo. En ellos se
sintetiza el conocimiento previo y sirve de base para desarrollos posteriores, mas elaborados.

Es el resultado de la integracidén de capacidades previas que permiten a los nifios y las nifias acceder a nuevos "haceres y saberes" y
movilizarse hacia formas mdas complejas de pensamiento e interaccion del mundo.

“Concepto del ministerio de educacidn nacional, sobre la capacidad de interacg
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6.2.1. El comportamiento colectivo.

'Consideramos que toda accién que influya y determine el comportamiento del individuo afecta y le proporciona bases para su buen
desemperio e imagen ante la comunidad. Pero considero que la comprension de estos conceptos se tiene que tener en cuenta por
separado, ya que se plantea desarrollar herramientas para el beneficio integral de cada individuo.

El juego es una actividad que desde el punto en que se quiera ver, nunca se realiza individualmente. El nifio al emprender esta
actividad ludica se vera tentado a compartir con propios (familiares) o extrafios (amigos), sin ninguna distencién de clase, raza y ni
siquiera edad.

Pero por si fuera poco, los juguetes se convierten en acompafiantes, llevando a su imaginacion a emplear y a practicar de
experiencias y conocimientos aprendidos.

Punto al cual podemos construirle un paralelo con el cual diferenciamos pero de igual manera respetamos. Y que sirve para tener en
cuenta sobre el juego motor. Y que dice: Porque a pesar de jugar en compaiiia de otros nifios su juego es individual. Prevaleciendo en
el individuo sus propios intereses.

Estos propios interesen hacen que el nifio se torne competitivo, ademas de recio contra la adversidad.

En los nifos mayores es ademads el juego también es una actividad social, porque se toma en cuenta el juego de los demds y en
ocasiones existen ciertas reglas que los propios nifios establecen.
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6.2.2. Entre la lIdgica y la imaginacion.

Poniendo un punto intermedio entre ambos conceptos se lograria un constante cambio de su pensamiento en el que siempre se
aportaria sorprendentes ideas y pensamientos nuevos, diferentes pero posibles hacia la solucién de problemas o realizacion de
actividades.

El pensamiento ldgico se basa segun lo aprendido y su capacidad de correlacionar su conocimiento con diferentes cosas o
circunstancias. En el fomento de la capacidad de este pensamiento se pueden encontrar actividades ludicas y juguetes de basto
interés.

La imaginacién en cambio rompe fronteras, y a ella le concedimos el beneplacito de crear en innovar. Generando asi nuevos
conocimientos y diversion y sorpresa en los juegos.

Entre la clase de juguetes que fomentan este pensamiento por medio de la repeticion, posibilidades y concentracién que requieren
estan los juguetes didacticos, los cuales ensefian sobre algun tema natural; los juegos de letras y nimeros, y sus posibles resultados
gue brindan al combinarse entre si; y también encontramos en este tipo de juguetes, quiza el mas interesante de todos ya que a
través de la historia ha sido considerado como el juego ciencia, esté es el ajedrez, ya que el jugador requiere de una gran capacidad
de concentracion para lograr concretar una estrategia de juego.

6.2.3. La diversidad como punto de partida.

Ya que el nifio actla y se dispone segun su gusto y necesidad, como todo ser auténomo. Tomamos este principio como de vital
importancia, ya que si brindamos diversidad de opciones para que el nifio aprenda divirtiéndose, nunca intervendremos ni
forzaremos su interés ni su disposicidn. Al brindar diversidad estamos aportando a que el nifio siempre se mantenga ocup
descifrando y aprendiendo asi sobre diferentes actividades o temas en su momento de interés. La diversidad se puede implems¢
0 mas bien brindar mediante un sistema versatil que permita su interaccién de diferentes maneras. Enfocando al nifio
diferentes intereses. Al interactuar con un sistema diverso o versatil, el nifio interactia mediante el empleo de no solo alguna
la mayoria de las actividades creativas antes mencionadas.
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6.2.4. Esa curiosa necesidad de explorar.

Importante aspecto que muestra a los nifios como sujetos con necesidades de conocimiento. Donde se percibe en ello una inquietud
e incomodidad hacia lo desconocido, y que por ende aumenta su interés por descubrir y comprender el Funcionamiento de las cosas,
Siendo capaces de descubrir el funcionamiento y el objetivo de su propio mundo.

Esa curiosidad y las actitudes que de ellas se desprenden, responden en general a la capacidad creciente de las estructuras bio-
psiquicas adquiridas, y es la observacién de esas actividades de los pequefios la que induce a considerar que su atencion se orienta
desde sus comienzos hacia actividades necesarias a su desarrollo. Ellas forman parte de esa faceta de la educacién que el nifio realiza
por si mismo, seleccionando y repitiendo sin cesar experiencias utiles, e indispensables a su crecimiento, elaborando sus propios
procesos de accidn con tenacidad y certeza (a veces con obstinacidén o porfia), a su propio ritmo, y de acuerdo a sus posibilidades de
acceso a la manipulacién y a la comprension.

Comprensién que se da mediante el incesante manejo que se tiene de lo que lo rodea. Preguntandose asi mismo, éesto que es?,
épara que sirve?, éicomo funciona?, ¢de que esta hecho? O hasta incluso el nifio puede llegar a preguntarse conceptos aun muy
complejos para su edad como por ejemplo, ¢{Como se fabrica? O ¢de cuantas partes se compone? Preguntas que afianzan la
capacidad observadora e innovadora en el nifio. Y que solo se consigue mediante su continuo contacto con el medio que lo rodea.

Por estas razones es de suma importancia observar su conducta cuando el nifio juega e interactia con su medio. Sin necesidad de
prohibirla, guiarla y ni siquiera limitarla.
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6.2.5. Diversion y responsabilidad.

Los adultos deben y tienen toda la responsabilidad sobre la seguridad del nifio, ya que no esta acepto de peligro como golpearse,
cortarse, electrocutarse o hasta de ingerir algun tipo de sustancias toxicas o residuos sélidos pequefios. Pero esta responsabilidad
sobre la seguridad del nifno no solo es para los adultos que estan a cargo del cuidado de ellos, sino que también de los disefiadores
gue son los encargados de realizar los objetos y recursos implementados para su educacién y entretenimiento, garantizando un libre
y seguro manejo. Las nuevas tendencias hacia el desarrollo de productos infantiles orientan al disefiador a sobrecargar de detalles
dicho producto, incluso de proveer material con olores y sabores, lo cual puede resultar como contraproducente e innecesario. Ya
gue no queremos que el nifno se lleve las cosas asia su nariz ni su boca.

6.3. Ideario productivo.

¢Que seria del disefio industrial si esta profesién no cumpliese una funcion social? O mejor que seria de nuestros productos si en su
planeacién y elaboracién no se hicieran partiendo de la felicidad lograda en otros a partir de la satisfaccion de una necesidad. Pues
esta es una maxima a contemplar cada vez que se fabrica y se desarrolla un producto y mas aun si este producto va de la mano con la
alegria de los nifos. Es por esto que como regla fundamental el ideario productivo debe generar productos viables y factibles tanto
en su produccidn y comercializacién, como en su implementacion.

6.4. Metodologia de la Hibridacion.

Hibridar es la accién de crear nuevos productos o servicios a partir de la combinacién de otros ya existentes. Pensamos aplicar esta
metodologia como mecanismo para identificar en diversos objetos sus caracteristicas mas reconocibles, aplicdndolas vy

combindndolas asi para el desarrollo de nuestro nuevo producto.

Asi mismo este concepto nos permite fusionar teorias tanto del conocimiento especializado como del comportamiento comun,
establecer nuevos parametros aplicados a la pedagogia recreativa y al disefio de juguetes. Un multijuego es a fin de cuent
hibrido.
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6.5. Ciclo de interaccidn en el juego.

Importantes cuadros en cuanto al comportamiento del nifio. Mientras en el juego simple se muestra al nifio en
una curva de campana, que asciende su diversion mientras desarrolla el juego, pero esta curva desciende
dramaticamente cuando el juego tiene un limite o este mismo no presta mayor emocion los intereses del nifio.

En la segunda grafica muestra al nifio en un continuo ascenso en cuanto a su interaccion, poniendo siempre al

juego como su centro de accion.

6.5.1. Juguete sencillo 6.5.2. Multijuego: sistema ludico-didactico

i« h (

\_

Grafico 3. Ciclo del juego Grafico 4. Ciclo del multijuego
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6.6. El siguiente nivel

Este concepto es el resultado al cual queremos llegar con un mejor desarrollo estimulador, el cual tiene como fundamento, el
refuerzo de la personalidad. Por medio de su relacién constante con personajes y actividades dignas de seguir y admirar. Como

k ) taigbién esta su productividad personal, la cual es desarrollada como objetivo final, al ya conseguir una identidad propia y un que
\\ ~~  hacer como proyecto de vida, como consecucién de los objetivos establecidos por el jugador en la realizacién del juego.
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VIIl. Proceso de diseno.

“También la capacidad humana de disefiar se ha mantenido constante, pero sus medios y métodos se
han modificado, paralelamente a los cambios tecnolégicos, organizativos y culturales. La conclusién es
entonces, que si bien el disefio es una capacidad humana Unica e inalterable sus manifestaciones han
sido muy variadas en el curso de los tiempos”

JOHN HESKETT “el diseno en la vida cotid
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7. Objetivos de diseino.
7.1. Objetivo general.

Diseflar un producto de uso infantil, que se adapte versatilmente a las condiciones del usuario estimulandolo
- creativa y cognitivamente de forma eficiente. A la vez que también potencialice su fabricacién y posibilite su
produccion seriada, para una ideal implementacion.

7.1.1. Objetivos especificos.

+ Determinar el perfil del usuario potencial.

+ Establecer requerimientos y pardmetros de disefio a cumplir

+ Categorizar los diferentes juguetes por dreas.

+ Desarrollar al menos 3 propuestas.

+ Aplicar el reglamento técnico que legaliza la produccién y comercializacidn de juguetes.
+ Evaluar las propuestas, escogiendo una de ellas para la fabricacion del prototipo.

+ Determinar el proceso de fabricacidn ideal, para su produccidn seriada.

+ Verificar el comportamiento del sistema frente al usuario.
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7.2. Perfil del usuario.

Para establecer un perfil, tomamos la conducta normal de un
nifie de edad promedio, la edad escogida corresponde a la
edad de 5 afos ya que se ubica en el centro del rango
estimado.

Un nifio de 5 afios todo el tiempo esta jugando, aunque a esta
edad ya deben presentarse indicios de suma responsabilidad,
por medio del cumplimiento de las tarea que le dejan en el
colegio.

Un nifio de 5 afos cursa por lo general el grado kinder y en
algunos casos primero de primaria.

El nifio a esta edad goza de innumerables juguetes queriendo
llevarlos consigo a toda parte incluso al colegio a sabiendas
gue otros nifilos se pueden antojar de ellos o de perderlos.

El nifo duerme, se bafia, desayuna, almuerza y estudia
siempre acompanado de sus juguetes. O por lo menos del
favorito de turno.

Es facil fomentarle habitos de higiene, ya que le gusta el agua y
le encanta permanecer en ella por periodos prolongados.

En el momento de compartir con otros sujetos, por lo general
le gusta hacer con nifios de su mismo género, como también le

gusta repetir todo lo que una persona de mayor edad haga o
diga.

El nifio tiene sentido moral. Es decir pide permiso de la
persona a cargo. Pero se enoja cuando se le reprocha, en
ocasiones se muestra consentido.

Le gusta cumplir con labores sobre todo de forma inmediata,
claro que esta labor no sea repetitiva por que se muestra
aburrido y cansado.

Diferencia muy bien los juegos de ninas y de los nifios,
también diferencia muy bien las actividades propias de nifios y
de adultos, saca provecho de esto.

Es un ser confiable, y simpatico. Pero es muy individualista. A
esta edad prefiere los juegos artisticos.
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7.2.1. Necesidad del usuario.

—~

“El‘dsuario requiere de un sistema que mejore sus condiciones a la hora de jugar. El usuario en este caso un nifio
de 3 a 8 afnos de edad necesita de aprender y adquirir de nuevos conocimientos, mejorando asi sus capacidades y
destrezas mientras se divierte; de forma sana y segura para su integridad tanto fisica como social.

Sabemos por medio de nuestra investigacion, que el usuario se desenvuelve segun su etapa desarrollada, que
estas etapas son tres hasta estas edades determinadas, y que requiere de herramientas que lo refuercen para
pasar a la siguiente etapa que se determina como la etapa del refuerzo de su identidad y personalidad.
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7.3./Categorizacion de los juguetes por areas.

Area objeto identificacion perceptiva. Los juguetes
pertenecientes a esta area tienen como cualidad estimular la
sensibilidad perceptiva del nifo por medio de sus sentidos.
Algunos juguetes que encontramos en esta area y que

disponen de gran aceptacién y reconocimiento son:

Sonajeros, juguetes moviles, juguetes palpables y juguetes de
identificacion de forma.

Area objeto produccion artistica. Los juguetes pertenecientes
a esta area tienen como cualidad, incentivar en el nifio,
diversas cualidades creativas despertando asi su imaginacion y
su capacidad creativa. Algunos juguetes que encontramos en
esta drea y que disponen de gran aceptacién y reconocimiento
son:

Juguetes moldeables, armables, apilables como la plastilina,
fichas o cubos de construccidn y los rompecabezas.

Area objeto proyecciéon simbdlica del rol. Los juguetes
pertenecientes a esta area tienen como cualidad, formar vy
fomentar en el nifio, el libre desarrollo de la personalidad
como también participa en el desarrollo del dialogo y el que
hacer cotidiano en importancia a su proyecto de vida y a su
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capacidad de relacién. Algunos juguetes que encontramos en
esta area y que disponen de gran aceptacidn y reconocimiento
son:

Titeres-personajes figurativos, herramientas complementarias-
dirigidas hacia un oficio, animales, automéviles, munecos de
accion, disfraces y escenarios.

Area objeto participacion estratégica. Los

pertenecientes a esta area, tienen como finalidad, despertar

juguetes

en el nifo un raciocinio logico adaptable a las diferentes
circunstancias a las cuales puede estar sometido. Algunos
juguetes que encontramos en esta drea y que disponen de
gran aceptacion y reconocimiento son:

El ajedrez, las damas chinas, los naipes.

Area objeto desarrollo motriz. Los juguetes pertenecientes a
esta area tienen como finalidad. Estimular la coordinacidn fina,
sobre los movimientos del individuo. Algunos juguetes que
encontramos en esta area y que disponen de gran aceptacion
y reconocimiento son:

Los balones, las cuerdas y los sistemas de recreacidn exteri
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Sonajero musica para nifios de o
a 2 aios.

7.4. Analisis tipoldgico.

. Aqui algunos juguetes musicales. Llaman mucho la atencion de
{ \‘“«Iosa\nlnos tanto por su estética como por el sonido que
/e« /des?)llegan Aunque su idea se basa en emitir algun sonido
7/ / (musica) presentan grandes diferencias.

Juguete de wuso tecnolodgico
restringido.

Juguete de clase afectiva-
sensorial.

Marimba piano, para nifios de 3 a
7 afos.

Juguete de wuso participativo
posible.

Juguete de clase artistica.

TABLA 7. Juguetes musicales. Analisis tipoldgico

Los juegos de construccidon: de forma individual o colectiva,

Juguetes modulares para nifios de 4 a 10 aiios.
esta clase de juegos retan la imaginacion del nifio, donde el fin

es crear o reproducir un articulo u objeto ya establecido. Esto Juguetes de participacién indispensable.
se consigue de acuerdo a la destreza adquirida y a la
familiarizacion que el nifio tenga con el juguete armable. Juguete de clase constructiva.

TABLA 8. Juguetes de construccién. Analisis tipoldgico

Aqui vemos algunos elementos con los cuales el nifio,
comienza a expandir su creatividad. Estos juegos de
construccion permiten tanto el modelado de sus formas y
distribuciones conforme expande y entiende las posibilidades
gue brinda su cerebro. Ya que se establecen entre la légica y la
imaginacidn.
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Estos juguetes tienen un concepto muy similar a los
anteriores, aunque dista de la posibilidad de creacion de
nuevés e innovadoras formas. El nivel de entendimiento es

o\r ya que se debe copiar o formar una figura base o
establecida.

|

Juguetes de piezas armables para nifios de 6 a 8 anos.
TABLA 9. Juguetes de construccidn. Analisis tipoldgico

Juguetes de participacion posible.

Juguete de clase constructiva.

Aqui apreciamos algunos elementos con los cuales el nifio
comienza a interactuar con el entorno. Mejorando tanto sus
destrezas fisicas, como su capacidad de adaptacion rapida en
distintos contextos.

TABLA 10. Sistemas para el desafio fisico. Analisis tipoldgico

Juguetes para el desafio fisico

De participacion indispensable

Para la coordinacion de los movimientos fisicos
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Estos cochecitos llaman la atencion tanto de nifios como de

adultos por su disefio divertido, ademads que se relacionan con
W0, actividades diarias como de actividades fantasiosas de gran
™ ,f‘*.adlt)g/enalina, dignas de un profesional.

Vehiculos para niilos mayores de de 5 afios.

Juguetes de participacion posible.

TABLA 11. Vehiculos. Anélisis tipoldgico

Juguetes de clase afectiva y emocional.

Esta clase de productos adecuados para los ninos; hacen que
el nifo interactué con el medio que lo rodea. Ampliando los
recursos con los que cuenta para el placery el disfrute.

Juguetes ambientales para nifios mayores de 8 anos.

Juguetes de participacion indispensable.

TABLA 12. Ambientales. Analisis tipoldgico

Productos de interaccion con el medio.

|
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Con algunos productos orientados hacia el bienestar del nino.

Se logra cultivar en él, a manera de rol, unos habitos
Los juegos de mesa: de forma individual o colectiva el reto es saludables como ir al bafio, lavar la ropa, etc.
vencer, estos juegos considerados por algunos como juegos
ciencia o de estrategia, hacen honor a su sobrenombre, ya que
para alcanzar su objetivo hace falta un alto grado de
concentracion. La concentracién y las destrezas para crear
estrategias de juego, son estimuladas por esta clase de
productos. Demandando también un alza de nivel ya que cada
juego o partida siempre resultan distintas.

Juegos de mesa para nifios mayores de 5 afios.

De participacion indispensable, juegos de conjunto.

TABLA 13. Juegos de mesa. Andlisis tipoldgico

Juegos de clase didactica, para el desarrollo intelectual y
cognitivo.

Los Juegos de rol: muy de moda en los nifilos modernos. En
una infancia en la que los nifios parece que nacieran con
apoda, celular, y Xbox, incluidos, estos juegos ademds de
facilitarseles, marcan una tendencia de renovacién y de
estatus entre los diferentes grupos. En donde el sujeto de
diversién adquiere una personalidad, unas destrezas y unas
tareas por realizar. En muchos casos esta clase de juegos atrae
incluso a adultos.

TABLA 14. Juegos de rol. Analisis tipologico
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Los Juegos de naipes: en un principio, esta clase de juegos se

los asimilaba por ser en su gran mayoria, juegos para adultos y

. que se jugaban en grupos o en familia. Haciendo de estos

mucho mas llamativos, estratégicos, coleccionables y

“unicos. El mercado con el afan de inundarnos de nuevos

“productos, ha implementado nuevas estrategias para que esta

clase de juegos inciten a nuevos clientes en este caso los
ninos.

Los mufiecos y mufiecas: interesante el comportamiento que
asumen los nifios y las nifias con estos juguetes, en donde
también se encuentran carros, casas, animales y otras cosas

mas. Ya que con ellos el nifo asume un comportamiento real
caracterizando o personificando el comportamiento de sus
seres mas queridos. En algunos casos estos juguetes estan
determinados segun la moda, y el comercio, es decir que son
la reproduccidn tangible del programa animado del momento,
y que por ende, limitan su interaccidn imaginativa del nifo,
que este se limitaria a reproducir sus acciones ce acuerdo a
como las vio en television.

Imitacion animal de peluche

Juguete de participacion posible
TABLA 15. Muiecos. Andlisis tipolégico

Juguete de compaiiia y afectividad
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La musica y los juguetes musicales, también son de interés, ya

qgue \con ellos buscan incentivar al nifio en actividades

artisticas, ademds de que son de gran aceptacion, ya que la

’ m,u.'gica y los sonidos en primera medida son de su agrado.
ﬁ Para la fabricacién de esta clase de juguetes se utiliza la

madera pero este material ha sido remplazado por el plastico
ya que presenta caracteristicas funcionales idéneas para su
uso.

A

Juguetes musicales
De participacion posible

Juguetes didacticos para el desarrollo artistico y sensorial.

TABLA 16. Musicales. Analisis tipoldgico

Diseiio y desarrollo de un sistema ludico-didactico versatil, para la estimulacion creativa y cognoscitiva en nifos de 3 a 8 afoS

Esta firma también disefia mobiliario didactico, en donde
podemos apreciar la aplicacion de la bidnica formal como
método creativo. Los materiales que usan para la elaboracién
de estos productos son caucho espuma y peluche.

Accesorios y mobiliario juguete
De participacion posible

Generadores de ambientes divertidos

TABLA 17. Mobiliario. Andlisis tipoldgico




En la aplicacion del juego simbdlico encontramos estos También encontramos juegos de comidas, los cuales

graciosos personajes, los cuales se destacan por representar diversifican el juego ampliando asi sus productos y servicios.

: algun tipo de oficio o trabajo. Esta clase de juegos me parecen muy divertidos ya que el nifio

’ 4 fi3 k = se imagina e inventa diferentes ocasiones o eventos los cuales

ﬁ\ Titeres de rol simbdlico incentivan a su ves un dialogo. También con ellos se pueden

\ incentivar la formacidn en cuanto a que habitos saludables se
De participacion posible deben preservar.

Formador de valores.

Juguetes para la elaboracién de comidas

De participacion indispensable

Juguetes para la formacion de habitos alimenticios

(-]
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TABLA 18. Muiiecos rol. Analisis tipolégico

TABLA 19. Comida. Analisis tipoldgico
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Los juegos de construccion y de identificacion de formas como
Ios) presentados han evolucionado al punto de ser
exclusivamente de uso pedagdgico a uso casual, ya que el
espacio en donde se interactia con ellos no interfiere o no
afecta el aprendizaje. Por lo que en la actualidad son de los
juguetes de mayor venta; y en cuanto su produccidén se
interviene con una gran gama de diferentes materiales,
formas, colores y texturas, haciendo de estos juguetes mas
divertidos y diversos. Por lo cual esta clase de juguetes son
para esta empresa de gran importancia.

Juguetes de construccion
De participacion indispensable

Para la coherencia logica

2 ase

TABLA 20. Encajables. Analisis tipoldgico

La importancia de incentivar las actividades fisicas en los nifios
son de primera necesidad ya que hacia ellos se forman tanto
personal como socialmente, generando en ellos una
personalidad competitiva, divertida, sana, activa; ademas de
poner en su atencién la practica por alguna actividad o
deporte con la cual ellos se identifiguen y con la cual se
destaque.

Juguetes para el desafio fisico
De patrticipacion indispensable

Para la coordinacion de los movimientos fisicos

TABLA 21. Movimiento. Andlisis tipoldgico
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En esta presentacion se determina la importancia que tiene
paralla fabricacién de juguetes la madera. Ya que no importa
la forma, el tamafo, el avance tecnoldgico ni siquiera la
funfio’n. Este material es bastante versatil y moldeable
sabiéndose adaptar a cualquier requerimiento que el juguete
como el nifio demande.

Las pelotas y balones: llaman bastante la atencion del nifio.
Aunque con estos objetos o juguetes el nifio se puede distraer
de forma individual, el o ella esta dispuesto a compartir con
otros sujetos para hacer de su juego mucho mas entretenido.
Esta clase de objetos proporcionan al nifio de un sinnimero de
variantes a la hora de jugar, de forma recreativa y deportiva.

Juguetes de movimiento y ensamble

De participacion indispensable

Para el desarrollo légico-visual

Juguetes de destreza fisica
De participacion indispensable

Desarrollo fisico y comunitario

N
L
[ o<

TABLA 22. Desplegables. Analisis tipoldgico
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TABLA 23. Balones. Andlisis tipologico
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7.5. Requerimientos de disefio.

7.5.1. Requerimientos técnicos productivos.

El proceso de fabricacion se adaptara a la capacidad tecnoldgica existente en la region.

Su elaboracion debe establecer la utilizacion de moldes para sus diferentes componentes.

Los materiales utilizados deberan ser de facil acceso.

Los materiales utilizados deberan cumplir con lo estipulado en las normas técnicas para la comercializacidn
de juguetes.

El sistema debe cumplir con toda la reglamentacidén exigida por las normas legales establecidas para la
produccion y comercializacidon de los juguetes.

-

7.5.2. Requerimientos de uso.

El sistema a disefiar debe posibilitar la interaccion entre dos o mas individuos.

El sistema ludico-didactico a disefiar debe establecer reglas claras y sencillas de comprender.

El sistema a disefiar debe ser considerado como pedagdgico por promover actividades artisticas.
El uso e implementacidon de este sistema debe posibilitarse tanto en hogares como en colegios.
El sistema debe posibilitar la interaccion al aire libre.

Seria muy interesante aunque no es indispensable que este sistema se pudiera implementar combin
con elementos naturales.

El sistema debe potencializar el esfuerzo, la concentracidn y la estrategia.

£ f f F f F %
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7.5.3. Requerimientos de funcion.

El juguete deberd establecerse como un sistema versatil, adaptandose al gusto, necesidad y capacidades de
nifnos entre los 3 y los 8 afos de edad.

El juguete debera establecerse como un sistema versatil adaptandose a los estadios o niveles del desarrollo
intelectual del nifio.

Este sistema debe ser facil de guardar.

Este sistema sera dotado de un sencillo mecanismo para que todas sus piezas se resguarden entre si.
Procurar que el sistema tenga caracteristicas de resistencia a la manipulacidn, golpes y medio ambiente.
Procurar que el sistema completo en su estado guardado sea liviano.

El sistema debe presentar de forma clara dos o mas juegos.

Los juegos establecidos deben resaltar un objetivo o finalidad.

El sistema debe ser una herramienta para llevar el control mediante la observacion de la evolucion.

*
*
*
*
*
*
*
*
*

7.5.4. Requerimientos formales.

+ La composiciéon formal de cada pieza debe derivarse de las figuras geométricas basicas.
+ La forma de cada pieza debe presentar coherencia con las demas.

+ Elsistema debe presentar colores alegres y muy llamativos.

+ El| acabado final debe presentarse con la mejor calidad posible.

+ E| color aplicado debe ser limpio y plano o uniforme.
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7.5.5. Requerimientos simbdlicos.

—4 Se debe tener en cuenta que cada figura se deriva de un grado o tiene una importancia diferente.
Cumpliendo asi con un rol propio, derivando a la vez otros roles similares.
+ El juego debe sustentarse por efectos de hibridacién en sistemas de juego anteriores. Tomados como base
por su funcidon benéfica, como también por su aceptabilidad comercial.
4+ El juego aunque nuevo debe ser de facil reconocimiento.

7.5.6. Requerimientos econdmicos.

Se debe establecer un costo fijo, accesible para un consumo mayoritario.

Un proceso de produccidn seriado bajarian sus costos de comercializacion.

Haciendo énfasis en su desarrollo investigativo. Este proyecto debe despertar el interés de agentes
externos, para su producciéon y comercializacion.

oot
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7.6. Agrupacion y construccion del arquetipo.

esta parte del proceso. Procedemos a escoger al menos un juguete contenido por area, como sistema ludico-didactico a
entar en el desarrollo del nuevo producto.

Coincidencia de forma. Juguetes palpables. Juguetes Moldeables.
Cubos de construccidn. Balones. Juguetes Apilables.
Juegos de mesa y estrategia. Complementarios. Rompecabezas naipes.
Escenario. Escenario. Dinamica de grupo.

Escenario.

Tabla 24. Grupos de ideas.

+ Parala conformacion de estos grupos se tuvo en cuenta los resultados de la encuesta abierta (2) mirar el anexo 2.
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2
7.7.1. Idea grupol multijuego AJE3.

Con base en el ajedrez, este multijuego tiene la versatilidad de
modificar su estructura de juego establecida, posibilitando la
interaccion y trasformacion del juego a su imaginacion, gusto y
entendimiento. Su tradicional tablero, en esta ocasién esta
conformado por 64 cubos de construccién, apilables y
estructurables entre si.

Con las tipologias implementadas en este sistema de
multijuego se posibilita la interacciéon del niflo con diferentes
edades, ya que abarca el juego de la identificacion de forma,
recomendado para menores entre los 2 y 4 afios; el juego
artistico, con la construccidn de estructuras con cubos, propio
de los pequefios de 5 afios; el juego de estrategia con el
ajedrez, para mayores de 5 afios y el juego de rol, propio de
todo nifio de los 3 en adelante hasta los 12 afos.

126

7.7. ldeas.

Este proceso es el resultado de la combinacién de los arquetipos escogidos para los grupos 1,2 y 3 anteriormente mencionados. Cada
rupo resulta en una idea de sistema ludico-didactico con estética y funciones diferentes.

IMAGEN 15. Rol3

IMAGEN 16. aje3

e
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7.7.1.1. Secuencia de uso (AJE3)

GRAFICO 5. Secuencia de uso (AJE3)

1. Juego de coherencia formal, el cual consiste en hacer coincidir una forma con su respectivo contra-forma.
2. Juego de construccion artistica, el cual consiste en ir encajando componentes hasta conseguir una forma mas compleja.
3. Juego de estrategia, el cual consiste en concebir un plan para derrotar al enemigo.
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7.7.1.2. Elementos formal-estéticos aplicados.

: En esta parte del proceso, procedemos a desarrollar un modulo volumétrico basico el cual se compone de las tres formas bdsicas
’ Q&B (triangulo, cuadrado y circulo). Como también se determina la aplicacion del color por medio de la escala de dos colores primarios y

ﬁ un secundario (amarillo, azul y verde)

7.7.1.2.1. Elementos simbodlicos. 7.7.1.2.2. Composicion geométrica y aplicacion del

¢ W E &£ 4 2 B
S W B2 2 H A

GRAFICO 6. Composicidn simbdlica

Verde

Azul "II’ IIII

GRAFICO 7. Composicién geométrica y aplicacion del color
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7.7.1.3.1. Distribucidon del sistema en el empaque

M A\ 1 fimm

GRAFICO 8. Composicidn y distribucidn funcional

Juego

Juego

)
)

DD
)

GRAFICO 9. Distribucién funcional al empaque
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ey 7.7.1.4. Etiqueta AJE3

Sistema Sistema
o-didactico lGdico-did

anos en

adelante

el juego artistico. Desarrolla el

el juego de estrategia. Desarrolla el ju

Desarrolla el

el juego simbdlico.

la motricidad fina. Desarrolla la

Precaucién: este siste
contiene piezas peque
las cuales pueden
ingeridas por los nifios.

8
9
g
g
é
£
q
g
&
«
g
g
c
g
g
E‘

GRAFICO 10. Etiqueta AJE3. Escala de grises y a color
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7.7.1.5. Proceso de fabricacion
por inyeccion (AJE3).

1' |

moldeada.

Como podemos apreciar en la grafica. El material inyectado,
llena el orifico del molde y una vez solidificado es retirado, al
final obteniendo un producto completamente terminado.
Mould Granular Polymer
Identificamos este proceso como de ideal ya que por medio de
este se han fabricado multiples productos con similares
caracteristicas fisicas a las del producto disefiado.

GRAFICO 11. Inyectora de plastico
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“\El'moldeo por inyeccidn es un proceso semicontinuo que consiste en inyectar un polimero o ceramico en estado fundido (o ahulado)
D) - , . e o . e
~en-un molde cerrado a presiony frio, a través de un orificio pequefo llamado compuerta. En ese molde el material se solidifica,
~ comenzando a cristalizar en polimeros semicristalinos. La pieza o parte final se obtiene al abrir el molde y sacar de la cavidad la pieza
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http://es.wikipedia.org/wiki/Pol%C3%ADmero
http://es.wikipedia.org/wiki/Cer%C3%A1mico
http://es.wikipedia.org/wiki/Molde
http://es.wikipedia.org/wiki/Presi%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Temperatura
http://es.wikipedia.org/wiki/Solidificaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Cristalizaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Pol%C3%ADmero_semicristalino

7.7.2. Idea grupo2 multijuego MUNDO MAGICO

: Este | novedoso producto surge como resultado de la
’ 014 interpretacion actual de nuestro diario vivir. Innovador por

5 donde quiera que se le mire, ya que utilizamos el arquetipo de

la pelota como contenedor de multiples y variadas figuras de
construccion e interaccion, que juntas y puestas sobre el balén
(mundo), forman y constituyen de manera divertida nuestro
posible y futuro rol en la sociedad.

Facil de trasportar e ideal para jugar al aire libre, este sistema
desarrolla la motricidad fina y gruesa del usuario, ya que este
debe dordinar sus movimientos de forma precisa al introducir
las figuras entre un sistema de encaje; como también debe
desarrollar su agilidad y destreza al seguir, rebotar, lanzar y
patear la pelota.

IMAGEN 17. Mundo

IMAGEN 18. Magico
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7.7.2.1. Secuencia de uso (MUNDO MAGICO)

&y

gk 829, 3%

GRAFICO 12. Secuencia de uso (MUNDO MAGICO)

1. Juego de rol, el cual consiste en construir una historia sobre un mundo condicionado e interpretado por el usuario.
2. Lanzandoy compartiendo con los amigos.
3. Corriendo y pateando, Afianzando sus destrezas fisicas.
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7.7.2.2. Elementos formal-estéticos aplicados.

7.7.2.2.1. Composicion geométrica.

| | |
Corte y asimettia axial Distribucién y'simetria radial
N | ’

Sujetador

GRAFICO 13. Composicion geométrica Y ESTRUCTURAL (MUNDO MAGICO)
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7.7.2.2.2. Elementos simbdlicos.

Parque de diversiones Edificio Escuela Casa Persona

r & Amyy

GRAFICO 14. Elementos simbdlicos (MUNDO MAGICO)
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e slisterna  COnu.

e T 7.7.2.3. Etiqueta MUNDO MAGICO

e OQMundo magico

Sistema
lidico-did4ctico

Mundo magic@)

Sistema
lidico-didactico

Desarrolla el juego motriz Desarrolla el juego motriz

y el juego de rol. y el juego de rol.

Precaucién: este sistema contiene
piezas pequenas, las cuales pueden
ser ingeridas por los nifos.

Precaucién: este sistema contiene
piezas pequenas, las cuales pueden
ser ingeridas por los nifos.

ores a frutas, materiales no toxico
slores a frutas, materiales no toxicos

anos en

adelante adelante

GRAFICO 15. Etiqueta (MUNDO MAGICO). Escala de grises y a color
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7.7.2.4. Proceso de fabricacion
por soplado (MUNDO MAGICO).

EI;RoIdeo por soplado es un proceso por medio del cual se producen objetos de plastico huecos, como botellas. Es un proceso semi
continuo que incluye dos pasos, la extrusiéon del polimero fundido a través de un dado especial con un perfil tubular Ilamado
parison y el inflado de este tubo en un molde, del cual toma la forma final el polimero extruido.

_ Zoplade ce aire

En la siguiente imagen podemos apreciar como una valvula
introduce material a la cavidad, soplando a presiéon y estirando
el material hasta que este se adapte, copiando la forma del
molde a la perfeccién.

Dosificacidn
de plistica

Identificamos en este proceso la posibilidad de viabilizar
nuestro producto disefiado, ya que por medio de este se
fabrican variedad de productos con caracteristicas huecas en
su interior.

Presién intenor
2 el plistico

Adaplacidn del plastico
a malde

8

Zreaadn del ob ete moldeado

=

GRAFICO 16. Proceso de soplado
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http://es.wikipedia.org/wiki/Extrusi%C3%B3n_de_pol%C3%ADmero
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http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=P%C3%A1rison&action=edit&redlink=1

7.7.3. Idea grupo3 ROMPEMESA

Esg mesa es un rompecabezas gigante, y funciona como un
sistema contenedor y divisor de multiples y variados recursos
didacticos, desde tierra y arcilla hasta juguetes
tecnoldgicamente desarrollados y su finalidad es generar un
razonamiento ldgico, desde alcanzar o descubrir el recurso a
necesitar como hasta de moldearlo y transformarlo a su
antojo.

Entre los materiales a introducir para interactuar con el
sistema se recomiendan los siguientes:

IMAGEN 19. ROMPEMESA

Plastilina

Arcilla

Arena

Agua

Figuras de madera

Juguetes de mediano tamafo
Papeleria.

Lapices de colores

FEFrFEErEE

IMAGEN 20. Mesa rompe
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7.7.3.1. Secuencia de uso (ROMPEMESA)

GRAFICO 17. Secuencia de uso ROMPEMESA.

1. Juego de memoria y estrategia, el cual consiste en buscar el material didactico deseado.
2. Juego artistico, el cual consiste en moldear el material didactico conseguido.
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7.7.3.2. Composicion estructural y funcional.

|

Vistas
sen | Corte, distribucién y simetria

|
|
|
|
|
|
777777777 |
I ]
7777777777 : lﬁ
|
| | ! |
| ! ! |
| | ! !
| | |
| |
| |
e —— .
| |
Perfil estructural t i : Sistema movimiento
Cufia sujetadora | : iie
borde externo redondeado g ; en traslacion
|
|

GRAFICO 18. Composicién y estructura ROMPEMESA.
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Tabla para
dibujo

Tabla para
pintar

Tabla para
moldear

Tabla para
construccion

Esta tabla se despliega hacia arriba y
se extiende para adoptar wun
formato mucho mas amplio a la
hora de dibujar o pintar. Brindando
asi mejor comodidad.

Esta tabla contiene una paleta de
pinturas en acuarela, como también
dispone de cavidades para los
pinceles y lapices.

El material moldeable se adapta a la
forma o superficie construida,
vemos aqui como se construyen los
voliumenes basicos por medio de
paredes.

Los cilindros sirven de ejes .0
columnas para sobre ellos apflar
diferentes figuras de diveqs
materiales.

Tabla 25. Descripcion funcional. ROMPEMESA
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7.7.3.3. Etiquetas ROMPEMESA

b

Se recomienda no apuntalarse, no pararse Se recomienda no apuntalarse, no pararse
no colocar objetos pesados. no colocar objetos pesados.

GRAFICO 19. Etiqgueta ROMPEMESA. Escala de grises y a color

B
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Por lo general este proceso es implementado para dar forma a
piezas hueca de gran tamafio, lo cual nos serviria para
desarrollar el contenedor base de la mesa, ya que esta parte
del sistema debe prestar profundidad, impermeabilidad y
division.

7.7.3.4. Proceso de fabricacion
por roto-moldeo (ROMPEMESA)

El"'Moldeo Rotacional o Roto-moldeo es el proceso de transformacion del plastico empleado para producir piezas huecas, en el que
plastico en polvo o liquido se vierte dentro de un molde mientras gira en dos ejes biaxiales. El plastico se va fundiendo mientras se
distribuye y adhiere en toda la superficie interna. Finalmente el molde se enfria para permitir la extraccién de la pieza terminada.

The Four Principal Stages of Rotational Moulding

Spray NozzlesFan

T Ak Coolant
Sawifgee <)

Mould  Material

(a). Charging the Mould

GRAFICO 20. Proceso de roto moldeo

e
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7.8. Evaluacion funcional de los requerimientos.

we La siguiente metodologia tiene como fin, determinar el grado de funcionalidad, calidad y viabilidad.

Para esta parte del proceso se establecen pardmetros medibles y observables como items a cumplir. Estos pardmetros son los
requerimientos que el disefiador establece a su consideracion para el real y eficiente funcionamiento de su producto a desarrollar.
Los requerimientos tendran una calificacién de 1 a 10 dependiendo de su rendimiento.

Requerimientos técnico-productivos mundo | mesa
El proceso de fabricacidn se adaptara a la capacidad tecnoldgica existente en la region. 3 5
Su elaboracion debe establecer la utilizacién de moldes para sus diferentes componentes. 10 3
Los materiales utilizados deberan ser de facil acceso. 6 6
Los materiales utilizados deberan cumplir con lo estipulado en las normas técnicas para la comercializacion 8 7
de juguetes.

El sistema debe cumplir con toda la reglamentacidn exigida por las normas legales establecidas para la 8 8
produccién y comercializacién de los juguetes.

Resultado parcial 35 29

Tabla 26. Evaluacion técnico-productiva.

Requerimientos de uso

El sistema a disefar debe posibilitar la interaccién entre dos o0 mas individuos.

El sistema ludico-didactico a disefiar debe establecer reglas claras y sencillas de comprender.

El sistema a disefar debe ser considerado como de pedagdgico por promover actividades artisticas.
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El uso e implementacién de este sistema debe posibilitarse tanto en hogares como en colegios. 5 10

El sistema debe posibilitar la interaccion al aire libre. 10 6

"oy Seria muy interesante aunque no es indispensable que este sistema se pudiera implementar combinado 7 10
con,elementos naturales.

Elsistema debe potencializar el esfuerzo, la concentracion y la estrategia. 5 8

Resultados parciales de uso 50 61

Tabla 27. Evaluacion de uso.

Requerimientos funcionales mundo | mesa
El juguete debera establecerse como un sistema versatil, adaptandose al gusto, necesidad y capacidades de 9 7
nifos entre los 3 y los 8 anos de edad.

El juguete debera establecerse como un sistema versatil adaptandose a los estadios o niveles del desarrollo 9 7
intelectual del nino.

Este sistema debe ser facil de guardar. 10 7
Este sistema sera dotado de un sencillo mecanismo para que todas sus piezas se resguarden entre si. 10 9
Procurar que el sistema tenga caracteristicas de resistencia a la manipulacidn, golpes y medio ambiente. 10 7
Procurar que el sistema completo en su estado guardado sea liviano. 10 5
El sistema debe presentar de forma clara dos o mas juegos. 9 8
Los juegos establecidos deben resaltar un objetivo o finalidad. 6 9
El sistema debe ser una herramienta para llevar el control mediante la observacién de la evolucion. 7 10
Resultados parciales de funcion 80 69

Tabla 28. Evaluacion funcional.
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Requerimientos formales mundo | mesa
La composicion formal de cada pieza debe derivarse de las figuras geométricas basicas. 7 8
W La forma de cada pieza debe presentar coherencia con las demas. 10 10
El-sistema debe presentar colores alegres y muy llamativos. 8 8
' El-acabado final debe presentarse con la mejor calidad posible. 8 8
El color aplicado debe se limpio y plano o uniforme. 10 10
Resultados parciales 43 44

Tabla 29. Evaluacion formal.

Requerimientos simbdlicos mundo | mesa
Se debe tener en cuenta que cada figura se deriva de un grado o tiene una importancia diferente. 9 8
Cumpliendo asi con un rol propio, derivando a la vez otros roles similar.

El juego debe sustentarse por efectos de hibridacidn en sistemas de juego anteriores. Tomados como base 8 9
por su funcién benéfica, como también por su aceptabilidad comercial.

El juego aunque nuevo debe ser de facil reconocimiento. 8 7
Resultados parciales 25 24

Tabla 30. Evaluacion simbdlica.

Requerimientos econdmicos mundo | mesa
Se debe establecer un costo fijo, accesible para un consumo mayoritario. 7 5
Un proceso de produccion seriado estabilizaria sus costos de comercializacidn. 7

Este proyecto debe despertar el interés de agentes externos, para su produccidn y comercializacién. 7 6\
Resultados parciales 21 16
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Tabla 31. Evaluacion econdmica.
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Requerimientos mundo | mesa
Resultados totales 254 243
7.93 7.59

’ Qﬁ; Promedio total
D)
&
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Tabla 32. Resultados totales y promedios de evaluacion.

*Se establecié una medida promedio de 8.5 para dictaminar al producto como de eficiente para la elaboracidn del prototipo

Media aceptada

Mundo

GRAFICO 21. Media aceptada
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"M 7.8.1. Evaluacion cuantitativa del sistema productivo

Prbceso produccidn en serie
1 inyeccion
2 soplado
3 Roto-moldeo
10 puntos accesible
o 6 puntos posible
X 2 puntos dificil
+
Existencia tecnoldgica 1 2 3
Costo de fabricacion justificado 2 1 3
personal experto o capacitado 1 2 3
Facilidad de emulacién o simulacién 3 1 2
confiabilidad
Punto de equilibrio

148

Emulacién a proceso de
produccidén unitario

inyeccion

vaciado

soplado

fundicion

roto moldeo

fabricacion

costo

Personal capacitado

materiales

tiempo

RR W R

W W= W

NININN

Punto de equilibrio

Resultados totales

inyeccion

vaciado

68

soplado

fundicion

32

Roto-moldeo

fabricacion

44

Tabla 33. Evaluacion y puntaje del proceso productivo.
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7.9. Conociendo el proceso

El:producto que fue escogido para la fabricacion de prototipo fue el AJE3, tanto por su calificacion funcional en la evaluacién como
por la viabilidad de su proceso de fabricacion. Es por ello que consideramos como pertinente conocer mas a fondo sobre este
proceso, como también de hacer una cotizacion formal para un posible contrato de producciéon. Para ello contamos con asesoria
externa personalizada en el centro tecnolégico ASTIN, del SENA en la ciudad de Cali; y con una asesoria via e-mail y via telefénica con
el instituto de capacitacion e investigacion del platico y del caucho ICIPC, de la ciudad de Medellin.

Desplazandonos hacia la ciudad de Cali, visitando el centro tecnoldégico ASTIN del SENA. Hablamos con sus directores. Ing. Aura Elvira
Narvdez, e Ing. Milton Mera. Quien cordialmente nos recibié y nos atendid, asesorando sobre los beneficios de este proceso y su
influencia en el éxito del producto. También nos permitié hacer un recorrido por sus instalaciones que ademas cuenta con una
envidiable capacidad tecnoldgica.

Entre toda su maquinaria encontramos, desde: fresadoras CNC, maquinas que operan automaticamente por control numérico
computarizado; maquinas de inyeccion y hasta maquinas de soplado de plastico.

También conocimos sobre los diversos materiales utilizados en la industria para la fabricacion de moldes y sus ventajas a la hora de
implementarlos. Entre estos materiales se destacan:

La resina polvo de aluminio, es una resina especial reforzada con una fuerte carga metalica, su acabado es muy parecido al aluminio
pero con una capa cristalina, es muy resistente y se destaca por disminuir el costo de fabricaciéon del molde, hasta un 30% del costo
real.

Duraluminio. Este material presenta una apariencia del aluminio normal, pero se destaca por su consistencia fisica, consist
impregnada en su proceso de fabricacidn, al ser expuesto a una mayor temperatura y enriquecido con otros elemento, m
cantidad de oxigeno y carbdn. Sus prestaciones se destacan por presentar mayor confiabilidad a la hora de ser moldeado
preservar su entorno de fabricacidén como son las fresas de la maquina CNC.
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IMAGEN 21. Centro tecnoldgico ASTIN, SENA. IMAGEN 22. Fresadora CNC. IMAGEN 23. Inyectora de plastico

En medio de este proceso se dio a conocer los planos del sistema y las modificaciones que se les debia hacer para un molde
adaptable a la maquina inyectora, los moldes deberian ser genéricos, agrupando de a tres y cuatro figuras por molde, estos también
debian presentar unos ductos o canales para la distribucion homogénea del material.

Al final de la visita se hizo una estimacién de los costos de contrato, costo realmente elevado estimandose como injustificado su
pago para la elaboracién de un prototipo.

La asesoria externa via telefénica se hizo con el director del instituto para la capacitacién e investigacién del plastico y del caucho
ICIPC. Ing. Alberto naranjo. Esta fue quizas la cotizacidn mas alta del sector pero que conto con gran interés y vision por parte del
asesor. Ya que en esta asesoria se estimo un costo de produccidon, estableciendo un nimero de unidades 5000 unidades al mes,
como también se estimo un precio para el producto como valor unitario al publico en $35.000 pesos y se determino que rentabilidad
se tendria de su venta en un 20% como ganancia.
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7.10. Decision del proceso

Este punto tiene como objeto establecer el punto de equilibrio™ sobre lo producido como factor determinante a
la"hora de escoger un proceso que viabilice la elaboracién de un prototipo. Los procesos a comparar y evaluar
Json: el de inyeccion contra el de vaciado por fundicion. Para esto se aplica la siguiente formula:

PE= Costos Fijos Totales

Precio por Unidad — Costo Variable por Unidad

Proceso de inyeccion — costos variables unitarios Proceso de fundicion — costos variables unitarios
variable Precio total Variable Precio total
Fabricacion de moldes - inyeccion 4°500.000 | Fabricacion de moldes - fundicion 350.000
resina PVC 120.000 | Galdn resina poliéster 35.000
20 gr catalizador — meg 10.000
Colorante vinilico 7.200
Total variable inyeccion 4°620.000 | Total variable fundicion 402.200

Tabla 34. Costos variables

=g http://www.gestiopolis.com/canaless/ger/gksa/i44.htm
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Proceso de inyeccidn — costos fijos

Proceso de fundicion — costos fijos

2N constante Precio total constante Precio total
operador 350.000 | Mano de obra 350.000
Arancel 7.500 | arancel 7.500
empaque 5.000 | empaque 5.000
Total costo fijo inyeccion 362.500 | Total costo fijo fundicion 362.500

Costos en

b
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Proceso de inyeciéon

Cantidad por

unidades

Tabla 35. Costos fijos

7.10.1. Comparacion grafica de los procesos

Costos en

$

Proceso por fundiciéon

GRAFICO 22. Comparacién de procesos, segun los costos.
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Costos en

$

Punto de equilibrio

®) |
> | 4500.000

350.000 Cantidad por

unidades

GRAFICO 23. Equilibrio en el proceso

El resultado de la comparaciéon de los procesos mencionados para la fabricacién del producto da como resultado un punto de
equilibrio de $2°075.000 pesos en ventas por lo tanto se pretende implementar el proceso de colado o fundicion de plastico ya que
su costo variable unitario es menor que el punto de equilibrio estipulado como resultado de la formula.

Por consideracidn propia, el tiempo estimado para lograr ese punto es de 3 meses, lo cual nos permite hacer un prondstico de ventas
mensuales de 20 unidades a $35.000 pesos cada una.
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Proceso de fundiciéon para moldes

Se denomina fundicién al proceso de fabricacion de piezas, comunmente metalicas pero también de plastico, consistente
@Jn‘dir un material e introducirlo en una cavidad, llamada molde, donde se solidifica. El proceso tradicional es la fundicion
en arena, por ser ésta un material refractario muy abundante en la naturaleza y que, mezclada con arcilla, adquiere cohesién y

maleabilidad sin perder la permeabilidad que posibilita evacuar los gases del molde al tiempo que se vierte el metal fundido.

Hacemos énfasis en este proceso, ya que se requiere para la fabricacién de los moldes a emplear. Es de vital importancia conocer
sobre este proceso ya que de ello depende la calidad de las piezas.

Taza de derrame Cavidad de
molde
—"Core"

"Riser"

Runner

GRAFICO 24. Fundicién para moldes
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http://es.wikipedia.org/wiki/Molde
http://es.wikipedia.org/wiki/Solidificaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Arena
http://en.wiktionary.org/wiki/ES:refractario
http://es.wikipedia.org/wiki/Arcilla
http://es.wikipedia.org/wiki/Gas

7.10. Elementos constructivos.

IMAGEN 24. Render del sistema completo
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IMAGEN 25. Render pieza por pieza
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7.10.2. Planos.

Se utilizan para llevar referencia de las dimensiones de las diferentes partes del sistema. Se proyectan por separado. Su presentacion
y leyvantamiento se hace en planta, frontal y lateral de los respectivos.

7.10.2.1. Planos pieza y molde de torre.

GRAFICO 25. Planos pieza y molde torre
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7.10.2.2. Planos pieza y molde de ALFIL.

GRAFICO 26. Planos pieza y molde alfil
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7.10.2.3. Planos pieza y molde de caballo.
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GRAFICO 27. Planos pieza y molde caballo
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7.10.2.4. Planos pieza y molde de DAMA.
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GRAFICO 28. Planos pieza y molde dama
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GRAFICO 29. Planos pieza y molde rey
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7.10.2.6. Planos pieza y molde de PEON
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GRAFICO 30. Planos pieza y molde pedn
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GRAFICO 31. Planos pieza y molde cubo
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7.10.2.8. Planos superficie base
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GRAFICO 32. Planos superficie base
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IMAGEN 28. Molde alfil

IMAGEN 27. Molde caballo IMAGEN 29. Molde dama
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IMAGEN 31. Molde pedn
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IMAGEN 32. Molde cubo

Las anteriores imagenes corresponden a los moldes.
Fabricados en aluminio por su resistencia, durabilidad y por
presentar caracteristicas antiadherentes. Fueron fabricados
por separado para facilitar su manipulaciéon. Su funcién se
complemento con la ayuda de prensas de mediano tamafig/




7.10.3.1. Utensilios indispensables.

Prensas rapidas.
Cepillo limpiador.
- Envases contenedores.
% Paleta mescladora.
a‘dglante

+ Grasa desmoldante.

IMAGEN 34. Sistema molde-prensa
IMAGEN 33. Herramientas adicionales
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7.11. Fabricacion del prototipo. Mediante la simulacién del proceso.

7.11.1. Secuencia paso a paso.

Disuelva grasa sobre los moldes y compactelos fuertemente con una prensa.

En un recipiente aparte haga la mezcla de materiales (resina poliéster, pigmento acrilico y catalizador).
Revuelva la mezcla por varios minutos hasta que quede un color homogéneo.

Vierta cuidadosamente la mezcla, y espere hasta que esta se endurezca.

Descompresione los moldes y retire con cuidado la pieza.

Pula y nivele la pieza con lija 260 y 400.

Revise detalladamente y proceda a darle brillo con pulimento y esmalte.

.
4

GRAFICO 33. Secuencia sistema productivo.
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g 7.11.2. Documentacion fotografica del sistema de produccion.

Imagen 38. Alistar los materiales Imagen 39. Hacer la mescla Imagen 40. Conseguir homogeneidad
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Imagen 42. Llegar al tope

Imagen 44. Pulir la pieza Imagen 45. Dar brillo Imagen 46. Acabado final

*utilizamos la resina poliéster, ya que este material termoestable nos brinda la posibilidad de obtener piezas volumétricas solida
un proceso de reaccion del plastico al interior del molde. Ademas estas piezas tienen caracteristicas fisicas y quimicas aceptadas
la elaboracién de un prototipo por el proceso de fundicidén. Ver anexo 9y 10 paginas 201y 202.
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7.11.3. Experiencia.

En el proceso de fabricacidon surgié una curiosa novedad impuesta mas bien por las caracteristicas fisicas
presentadas por el material utilizado para los moldes. Sabiamos que el material es el aluminio y que lo escogimos
por su resistencia a la abrasion y a la adherencia. Lo que no estimabamos era su comportamiento ante la
exposicion climatica. Comportandose de manera muy diferente a temperaturas en dias calurosos frente a
temperaturas en dias frios.

Mientras en dias calurosos el material pareciere que tomara y aumentara esa temperatura ambiente, la mezcla
con la que se hacian las piezas del juego reaccionaba de forma mas eficiente, acelerando su proceso de
catalizacidn, este proceso se reducia a hora y media.

Mientras que en dia frios a temperatura ambiente inferior a los 11 grados. Los moldes por efectos del materia,
pareciera que tomara y disminuyera esa temperatura ambiente. Haciendo que la mescla utilizada para las piezas
del sistema retardara su proceso de catalizacién; tomando alrededor de doce horas en el mejor de los casos.

7.11.3.1. Recomendaciones

+ trabaje en un espacio limpio, utilice delantal u overol, manipule las sustancias con guantes.

+ Prepare los moldes, caliéntelos un poquito, a mayor temperatura ambiente.

+ A la hora del vaciado concéntrese y trate de no rebotar ni de ensuciar los moldes, ya que la parte exteri
no cuenta con desmoldante y ese sobrante suele adherirlos fuertemente.

+ Guarde todas las sustancias y las piezas por separado y en lugares secos.

+ Al pulir las piezas hagalo sobre una superficie lisa. Hagalo sin mucho esfuerzo.
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7.11.4. Prototipo final.

s3s2228232
RSTARTRY

IMAGEN 47. Prototipo AJE3
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IMAGEN 48. Prototipo ROL3
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7.12. Observaciones y Verificacion.

o Para la verificacidon sobre el funcionamiento de este producto

real comportamiento frente al usuario, se tomaron
pr..ﬁ%bas videografias en tiempo real donde el objeto a evaluar
es manipulado y utilizado como herramienta de aprendizaje
recreativa.

Para ello se conto con la colaboracion de Nicolas de 3 anos,
Isabela de 5 anos y Sofia de 7 afos.

Nicolas (3 afios) el nifio interactud libremente con el juguete,
en primera medida desarrollo el juego de identificacion de
forma, siempre con el objetivo de colocar a una pieza en el
lugar que segun él vive. En un principio preguntaba sobre el
nombre de cada pieza y su lugar de residencia, en una segunda
medida, Nicolas era capaz de realizar esta actividad por si solo,
pero no mostraba el mismo grado de interés que en la primera
estancia. Suponemos que el juego repetitivo en cortos lapsos
de tiempo causo su baja de interés.

En una segunda medida, Nicolas, desarrollo el juego artistico
combinado con el juego de rol, ya que utilizo los cubos de
construccion para construir pequefas islas, en una primera
estancia no hizo discriminacién de ninguna clase. En una
segunda estancia las hizo de acuerdo al color de las fichas. En
el proceder de ambas instancias se observo que Nicolas tenia
la intencién de combinar los elementos de este nuevo
producto con otra clase de juguetes. En pequefios lapsos de

tiempo sobre esta estancia, Nicolas llevaba el juego en su
imaginacion.

IMAGEN 49. Nicolas jugando

IMAGEN 50. Nicolas jugando
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Isabela (5 afios) en una primera instancia Isabela preguntaba
por cada una de los elementos del juego, que eran y para que
.~ servian, y que ella misma respondia de manera interesante,
a cada figura o cubo una funcidon real para la
~construccion de su fantasia (los ladrillos del reino). Sus
“elementos constructivos estaban cargados de un significado
acorde con el color de las figuras, el verde para la hierba, el
amarillo para los ladrillos de su castillo y el azul para el rio y el
lago. Esto motivd a la nifia para continuar su juego
prolongandolo por bastante tiempo, en una segunda medida
Isabela se pregunto que otras cosas se pueden hacer con las
figuras y ella solita planteo un juego no previsto por el
disefiador, comenzé a hacer letras y a conformar palabras
cortas.

En una tercera medida Isabela realizo el juego de identificacidon
de forma, identificando el puesto correspondiente de cada una
de las figuras, colocando de forma exacta y precisa cada una
de estas. En definitiva se mostro gustosa por el juguete.

IMAGEN 52. Isabela jugando
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Sofia (7 afios) la nifia, desde un comienzo se mostro muy
dispuesta a interactuar con el juguete, cautivada mor sus

y: Multiples fichas y colores. También se mostro muy dispuesta a
i las reglas del juego. Identifico claramente sus

formas, sus nombres y sus roles. Ademas de identificar el lugar
exacto de residencia de la ficha siempre buscaba la mejor
manera para que esta empalmara correctamente.

La nifia interactué con el juego considerando algunas
similitudes como forma, color y tamano, al mover una de sus
fichas plasmaba sonidos y acciones propias de la imaginacién
de una nifia. Moldeo el juego a su gusto, siempre que ella
quiso hacia diferentes composiciones con sus fichas; tenia la
intencién de crear una ciudad.

Fue atenta a las explicaciones. Su interés por el juego lo
plasmo deseando compartirlo con sus amiguitas y primitos,
también mostro mucho sentido de pertenencia y se mostro
reacia al perder una de sus fichas, como también gustaba por
que el juego perdure y no termine pronto como en ocasiones
por causa de explicacion, sucedid.

En una segunda medida Sofia fue mas alld de interactuar con
el juguete e hizo algunas preguntas sobre el como se elaboro
el juguete, pregunto que son los moldes y hasta que tiempo
tomo su desarrollo.
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IMAGEN 54. Sofia jugando
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7.12.1. Evaluacidn y verificacion cuantitativa

Factor del requerimiento

puntaje

Grado de desarrollo de la coordinacion motriz fina

Grado de desarrollo destreza fisica gruesa

Grado de desarrollo artistico

Grado de invencion del juego

Grado de reconocimiento simbdlico

Grado de impacto estético-formal

Grado de desarrollo estratégico

Grado de desarrollo comunitario

Grado de comprension reglamentario

Grado de desarrollo reglamentario

HAINW LS PUUWER S

Resultado total

34 puntos

promedio

3.4

*Cabe resaltar que los factores que se calificaron con puntajes bajos (1, 2, 3) fueron pensados y puestps\a
satisfaccion con el desarrollo de los otros dos sistemas de juego planteados (MUNDO MAGICQ)

(ROMPEMESA).

Tabla 36. Evaluacién y verificacién cuantitativa
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VIII. Conclusiones e hipotesis generales.

En_el desarrollo investigativo acordamos establecer un campo de trabajo, al cual se dirige el desarrollo del producto a proyectar. Este
campo o area la delimitamos entre sujetos que comprenden y se desarrollan entre los 3 hasta los 8 afios. Ya que estas edades son
ideales para fomentar e inculcar en ellos valores, cualidades, conocimientos; fomentando asi destrezas aplicables por el resto de su
vida. Ademas en estas edades las cuales tanto padres, educadores como disefiadores debemos brindar soluciones o mejorar
problemas de forma sana y divertida. También estas edades nos permiten observar, controlar e interactuar directamente con un ser
ya racional; mejorando, adecuando y redisefando asi su medio y los recursos para su eventual y eficiente desarrollo.

Como conclusién general determinamos y planteamos que todo proceso y herramienta lUdico-didactica es eficiente para el
desarrollo y aporta en diferente medida al desarrollo creativo y cognoscitivo del nifio. Por lo tanto nuestro objetivo se concentra en
elaborar una herramienta util, funcional, estéticamente agradable y llamativa para el nifio; pero por sobre todo que se adecue tanto
a las necesidades emocionales como a sus necesidades cognitivas. Por ende descartamos cualquier punto que se refiera a la
comparacion y comprobacién entre sistemas ludico-didacticos.

Se establece que en el juego y por ende el juguete, realizan un papel importante en el desarrollo evolutivo, psicolégico e integral del
nifo, ya que interactua con él, como medio u herramienta pedagdgica ludico-didactica.

+ Elnifio disfruta y aprende mientras experimenta e interactia con los medios inmediatos que lo rodean.

+ El medio ideal de interaccién que tanto padres como tutores podemos brindarle es el juguete.

+ El medio como un sistema ludico-didactico responsable con la formacion integral del nifio, este debe ser planteado y
desarrollado con el mayor cuidado posible, asumiendo asi la importancia de su integridad.

+ El nifio se distrae con cualquier cosa, y como aquellas cosas no estan debidamente desarrolladas para la interaccion co
nifio, presentando ciertas amenazas para su integridad. por lo que vemos como importante suministrarle de las mejo
mas variadas herramientas.

+ La reiterada y continua practica, hace efectiva en el nifio el entendimiento y comprensién tanto de los procesos com

juego mismo.
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El desarrollo evolutivo en el nifio se determina por etapas o estadios; estas etapas son comprendidas por limites de edad y por

cambios en sus habilidades y destrezas, tanto, como por su poder de raciocinio.

+

El juego y por ende los juguetes tienen y se determinan por etapas, las cuales concuerdan o se sustentan con el desarrollo
gradual de las capacidades y destrezas fisico-intelectuales del nifo.

La interaccién que el nifilo emprende, es clasificable y por ende los juguetes también lo son; asi también lo consideran el
ministerio de la proteccién social, en la aplicacion de las normas técnica colombianas para el comercio de estos productos.

La clasificacion del juego es gradual segun el nivel de desarrollo fisico-intelectual alcanzado por el nifio.

La razén de ser del juego, es afianzar al nifio hacia el maximo entendimiento de sus capacidades y habilidades,
evolucionandolo hacia el siguiente nivel, ya que con el refuerza su personalidad y su productividad.

Cuando el juguete tiene la facultad de adaptarse a las capacidades y etapas del desarrollo, su uso se hace mucho mas
prolongado e interesante.

La interaccion y aprendizaje con demas individuos y con el medio, determinan en el nifio un conocimiento claro y forjador de su

propia personalidad como identidad a proyectar por medio de los valores y el comportamiento aprendidos en el juego.

*
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El disefio de un juguete como el juego debe sentirse y desarrollarse en un ambiente acorde a la accidon que se desea plasmar.
Esto hace que el nifio visualice un entorno asi sea imaginario.

El ambiente tanto como el juguete debe posibilitar la interaccién entre varios individuos. De esta manera se crean nexos y
lazos de confraternidad.

La interaccidon que el juguete debe generar, se dard de manera cordial, sana y divertida. Solo asi el juego perdurara en la
mente de los nifios.

Se deduce que el juego es el principal motor para infundir en el nifio aquellos valores que la sociedad demanda pa
bienestar y equilibrio.
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@, Partiendo de un minucioso analisis se clasifican a los juguetes en areas de interaccion y se establece que existe un amplio
‘ \reconocimiento de estas areas por parte del publico adulto, ya que este publico juega un papel de responsabilidad en la integridad
‘ ~delnifio. Sabiendo de los beneficios que le brinda a la hora de adquirir un juguete.

+ Los medios masivos de comunicacion como la television, prensa e internet juegan un papel determinante en el éxito de un
producto en especial si este producto es infantil, ya que el mensaje mercaderista llega tanto a padres como a ninos.

+ En la actualidad los padres que oscilan entre los 20 y 40 afios conocen a plenitud el producto identificando asi la marca, el
nombre del producto y los fabricantes.

+ Los padres son consientes de que el nifio aprende mejor y desarrolla con mucha mas eficiencia cualquier actividad si esta le
parece divertida.

4+ Existe una clara intencién de brindarle al nifio de un medio mucho mas pedagdgico y aun mas si dicho medio es recomendado
y utilizado en el colegio como herramienta pedagdgica.
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IX. Conclusiones e hipodtesis de disefo.

El diseno industrial mas que una profesién es una actividad participativa capaz de crear nexos entre el disefiador, asesores,
ayudantes, maquinistas y usuarios. Potencializando asi el caracter funcional de lo producido.

*

El disefio industrial es una profesidn versatil capaz de actuar en influir con conceptos tangibles sobre: el proceder y el poder
de accidn de otras profesiones, como en este caso se hizo sobre la psicologia y la pedagogia.

El disefio industrial contempla y actua sobre una necesidad identificada. Brindando a quienes la padecen de las herramientas
especiales o medios Utiles con los cuales poder suplantarla, corregirla y satisfacerla.

El disenador industrial tiene la capacidad y responsabilidad de ofrecer un sin-nUmero de alternativas o propuestas
innovadoras y de excelente calidad en el drea de los juguetes de uso infantil.

El disefiador industrial tiene como fortaleza su capacidad para investigar, determinando asi una necesidad a satisfacer, a la
vez que determina un proceso claro para su satisfaccion.

El proceso de fabricacidon es determinante en cuanto la escogencia y la viabilidad del producto a desarrollar.

Se concientiza sobre la importancia y el grado de reconocimiento hacia el avance de la industria regional como factor determinante

tanto en el crecimiento econdmico como cultural de la regién. Por medio de la innovacién y calidad de los productos a diseiar en

beneficio de la misma industria.

+
+
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La produccidn en serie, hace que la funcién del juguete como medio masivo de desarrollo pedagdgico sea el ideal.
El juguete como un objeto eficientemente producido, hace que tome un estatus mucho mas relevante, convirtiéndose asi en
un producto, factible, accesible, viable, funcional y confiable.

Aunque la maquinaria y el manejo de la materia prima para esta clase de productos es precaria, siempre es necesari
importante dar con el disefo el primer paso, para constituirla, fortalecerla y forjarla.
Un concepto claro determina y posibilita un alto grado de innovacion, asi como la correcta aplicacién de las normag
identificacion de una tendencia, determinan su grado de calidad y responsabilidad social.
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X. Reflexion

Comlas conclusiones anteriormente mencionadas se logra determinar que la motivacién genera un estado de participacién activa
hacia la consecucién de un objetivo, que dicho objetivo se plantea por el mismo nino solo por acumular conocimiento mientras él se
divierte, que hay que considera que por pequeino que el nifio sea, él es consiente de ese complejo proceso, de que el utiliza en su
agrado aquello que le es de su propio beneficio e interés. Y que esta en los adultos en prestarle los recursos a interactuar.

A veces creemos que un pequefo detalle o una cosita son suficientes para que el nifio este contento, que el juguete solo sirve para
gue se distraiga y solo los diferenciamos entre costosos y econdmicos, sin detenernos a pensar solo por un instante el como funciona
0 como va interactuar con el niflo, que provecho puede sacar el nifio de todo esto y menos aun que consideraciones tuvo el sujeto
gue lo disefo para realizarlo.

Esta en nuestra responsabilidad hacer que el nifio crezca en un mundo habitado por personas que se comprenden entre si, donde
todos nos maravillemos con un mundo lleno de ilusiones reales hechas y controladas para nuestro propio beneficio; descontaminado
de cualquier eventualidad que busque la simple distraccidon, donde todo aquello por realizar tenga en cuenta lo ya realizado como
base a mejorar y evolucionar como un maximo planteamiento u objetivo. En nuestro poder esta la responsabilidad de hacer que el
nifio crezca en un mundo el cual el nifio pueda imaginar, visualizar y ayude a realizar.

Fin
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XI. Glosario industrial

‘Aluminio: es un elemento metalico no ferro-magnético. Es el tercer elemento mas comun encontrado en la corteza terrestre. Este
metal posee una combinacion de propiedades que lo hacen muy util eningenieria mecdnica, tales como su
baja densidad (2.700 kg/m?) v su alta resistencia a la corrosién. Mediante aleaciones adecuadas se puede aumentar sensiblemente
su resistencia mecdnica (hasta los 690 M Pa). Es buen conductor de la electricidad y del calor, se mecaniza con facilidad y es
relativamente barato. Por todo ello es desde mediados del siglo XX? el metal que mas se utiliza después del acero.

Arquetipo: es el patréon ejemplar del cual otros objetos, ideas o conceptos se derivan. La palabraarquetipo nace

nn

(del griego apxn, arjé, "fuente", "principio" u "origen", y tunog, typos, "impresion" o "modelo").

Base: es un espacio o punto como conjunto abierto y disponible para establecer una accion o para dar estabilidad a un conjunto de
cosas o elementos.

Capacidad tecnoldgica: es la cantidad y la fuerza de maquinaria para el desarrollo de diversos trabajos.
Carga: elemento utilizado para dar estructura, fuerza, consistencia y resistencia a un cuerpo solidificado.
Categorizacion: clasificacion e identificacion abstracta y sistemdtica de los elementos.

Composicidn: conjunto de elementos que estructuran y componen un conjunto o sistema.

CNC: Es una nueva tecnologia la cual se emplea en maquinas digitales inteligentes para la industria; sus siglas significan conjgol

numérico computarizado.

Costos fijos: Son aquellos costos cuyo importe permanece constante, independiente del nivel de actividad de la empresa. Se p
identificar y llamar como costos de "mantener la empresa abierta", de manera tal que se realice o no la produccién, se venda o
mercaderia o servicio, dichos costos igual deben ser solventados por la empresa.
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http://es.wikipedia.org/wiki/Ferromagnetismo
http://es.wikipedia.org/wiki/Ingenier%C3%ADa_mec%C3%A1nica
http://es.wikipedia.org/wiki/Densidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Corrosi%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Aleaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Resistencia_de_materiales
http://es.wikipedia.org/wiki/MPa
http://es.wikipedia.org/wiki/Electricidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Calor
http://es.wikipedia.org/wiki/Siglo_XX
http://es.wikipedia.org/wiki/Siglo_XX
http://es.wikipedia.org/wiki/Acero
http://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_griego
http://es.wikipedia.org/wiki/Arj%C3%A9

Costos variables: Es el costo que se asigna directamente a cada unidad de producto. Comprende la unidad de cada materia prima o
materiales utilizados para fabricar una unidad de producto terminado, asi como la unidad de mano de obra directa, la unidad de
envases y embalajes, la unidad de comisidn por ventas, etc.

Distribucion: hace referencia a la accidon de ordenar y emplear elementos de diversas maneras y en diversas situaciones.

Emulacion: se refiere a una ambicién y esfuerzo a la igualdad, hacer o ser mejor que; superacién a ejemplo de otro; para competir o
rivalizar con cierto grado de éxito, especialmente a través de la imitacién. También puede hacer referencia a la simulacién de
equipos o de los fendmenos por medios artificiales, tales como el modelado de software o de la capacidad tecnoldgica.

Estructura: es la disposicion de los elementos sustentantes de una construccion.

Etiqueta de seguridad: material utilizado para identificar, calificar, prevenir, reglamentar y condicional el uso de un elemento, objeto
o producto.

Fabricacidn: consiste en la transformacién y aprovechamiento de materias primas como recursos para la produccion y elaboracién
de un producto o bien.

Factibilidad: se refiere a la posibilidad de que el proyecto pueda ser financiado econdémicamente, teniendo en cuenta el costo total
del proceso de produccion.

Fundicién: proceso de fabricacion de piezas, cominmente metdlicas pero también de plastico, consistente en fundir un material e
introducirlo en una cavidad, llamada molde, donde se solidifica.

Modelado: creacién de una representacion o imagen (el modelo) de un objeto real. EIl modelado se refiere generalmente a la
creacion manual de una imagen tridimensional (el modelo) del objeto real, por ejemplo en arcilla, madera u otros materialeg
otras palabras, se trata de crear un objeto ideal que refleja ciertos aspectos de un objeto real.
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http://es.wikipedia.org/wiki/Metal
http://es.wikipedia.org/wiki/Pl%C3%A1stico
http://es.wikipedia.org/wiki/Fusi%C3%B3n_(cambio_de_estado)
http://es.wikipedia.org/wiki/Molde
http://es.wikipedia.org/wiki/Solidificaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Arcilla

Molde: es una pieza, o un conjunto de piezas acopladas, interiormente huecas pero con los detalles e improntas en negativo del
futuro solido que se desea obtener. Para acoplar perfectamente las piezas de un molde se recurre generalmente a las llaves, que son
incisiones en una cara y salientes en la otra, cuando ambas se unen previenen el desajuste.

Pieza: cada una de las partes bdsicas y unitarias, elementos individuales considerados indivisibles, que componen un sistema.

Plano: representaciones y esquemas con mediciones de los disefios industriales.

Poliéster: Las resinas de poliéster (termoestables) son usadas también como matriz para la construccion de equipos, tuberias
anticorrosivas y fabricacion de pinturas. Para dar mayor resistencia mecdnica suelen ir reforzadas con cortante, también llamado

endurecedor o catalizador, sin purificar.

El poliéster es una resina termoestable obtenida por polimerizacion del estireno y otros productos quimicos. Se endurece a la
temperatura ordinaria y es muy resistente a la humedad, a los productos quimicos y a las fuerzas mecanicas. Se usa en la fabricacion

de fibras, recubrimientos de laminas, etc.

Proceso productivo: es el conjunto de operaciones necesarias como etapas para llevar a cabo la produccién de un bien o servicio,
que ocurren de forma planificada, y producen un cambio o transformacién de materiales, objetos o sistemas.

Prototipo: referente a un modelo perfecto y leal del real, que cumple con una sola funcién, que es de llevar a cabo una prueba u
evaluacion de las prestaciones de un objeto industrial o producto.

Punto de equilibrio: calculo econédmico que permite establecer una igualdad entre la rentabilidad por venta del producto con el costo
total final del proceso de produccion.

Render: La renderizacién se aplica en la computacién gréfica, mas cominmente a la infografia. En infografia este proces
desarrolla con el fin de imitar un espacio 3D formado por estructuras poligonales, comportamiento de luces, texturas y materialeg.
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Reglamentacion: obedece a un reglamento en una norma juridica de caracter general dictada por la Administracién Publica y con
valor subordinado a la ley.

Requerimientos: es una necesidad documentada sobre el contenido, forma o funcionalidad de un producto o servicio. La fase del
desarrollo de requisitos puede estar precedida por una fase de andlisis conceptual del proyecto. Esta fase puede dividirse en
recoleccion de requisitos de los inversores, analisis de consistencia e integridad, definicién en términos descriptivos para los
desarrolladores y un esbozo de especificacion, previo al disefio completo.

Secuencia de uso: es el desarrollo progresivo en funcién con la libre interaccidén entre el usuario y el objeto.

Simulacidén: "La simulacién es el proceso de disefiar un modelo de un sistema real y llevar a término experiencias con él, con la

finalidad de comprender el comportamiento del sistema o evaluar nuevas estrategias -dentro de los limites impuestos por un cierto

. . . . . . 1
criterio o un conjunto de ellos - para el funcionamiento del sistema"**.

Sistema: conjunto de elemento que funcionan entre si en relacién a una funcidén en comun.

Tecnologia: es el conjunto de conocimientos técnicos, ordenados cientificamente, que permiten disefiar y crear bienes y servicios
que facilitan la adaptacién al medio ambiente y satisfacer tanto las necesidades esenciales como los deseos de las personas.

Tipologia: es el estudio de las formas y funciones del objeto con el fin de clasificarlos.

Troquelado: es una pieza o molde empleado para acciones de corte, para respetar un formato.

Utensilios: referente a herramienta es un objeto elaborado a fin de facilitar la realizacién de una tarea mecanica que requiere de

una aplicacion correcta de energia.

* R.E Shannon
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http://es.wikipedia.org/wiki/Norma_jur%C3%ADdica
http://es.wikipedia.org/wiki/Trabajo_mec%C3%A1nico
http://es.wikipedia.org/wiki/Energ%C3%ADa

Vaciado: es un procedimiento para la reproduccion de esculturas o relieves. Se consigue aplicando al modelo yeso liquido,
gelatina, fibra de vidrio, etc. y esperando a que se endurezca para confeccionar el molde; posteriormente, se separa de él y sobre

este molde obtenido se trabaja para conseguir tantas copias como se desee vertiendo una colada en su interior.
A

vy‘v | "

/ Se-flama vaciado tanto a este sistema de reproduccién mecanica como a la copia obtenida del molde.

Verificacion: en un experimento cientifico, es un paso necesario para probar una teoria. Pero aunque resulte positiva, no nos
asegura que el resultado verificado sea correcto.

Viabilidad: referente a la posibilidad de que el proyecto se realice, para ello se tiene en cuenta los procesos existentes.
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Xlll. Anexos Encuesta abierta (1), dirigida a expertos en el area
de la pedagogia infantil.

Objetivo: identificar elementos y factores claves, aplicables en
la proyeccion del producto; importantes a ser tenidos en
cuenta, por su eficiencia en el desarrollo estimulador en nifios
de 3 a 6 afios.

1. ¢Es posible observar, medir y controlar el desarrollo
creativo y cognitivo en el nifio, por medio del juego?

2. ¢En su experiencia, cual cree usted que es el medio
mas eficiente para el desarrollo creativo y cognitivo en
el nifio?

3. ¢Cual es la metodologia aplicada para estimular al nifio,
creativa y cognoscitivamente?

4. ¢El juguete, determina un papel importante en su
trabajo como educador?

5. éQué juguetes determina usted como funcionales para
la prestacion de su servicio?

6. ¢Qué hacen o que tienen estos juguetes que los hacen
diferentes e importantes?

7. ¢éQué cualidades considera usted que debe tengr
juguete para ser considerado de uso Iddico-
pedagdgico?

Anexo 1. Encuesta abierta (1)
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Encuesta abierta (2), dirigida a padres de familia.

Objetivo: establecer el grado de aplicabilidad y determinar asi
los sistemas de juego mayormente aceptados por ellos como
los-de mejor funcionalidad estimuladora.

Utilice los niumeros del 1 al 4 siendo 1 como aquel que mejor
desemperiia su funcidn para clasificar y ordenar su prioridad a
la hora de escoger un medio Iudico-didactico para su hijo.

1. Cual de las siguientes herramientas cree usted que se
adaptan mejor a las capacidades fisicas e intelectuales

de su hijo.

a. Las fichas de construccion.
b. La plastilina.

c. Los rompecabezas.

d. Los crucigramas.

2. Con cual de estos juegos piensa usted que su nifo
aplicaria la maxima de aprender divirtiéndose.

a. Ajedrez.

b. rompecabezas.

c. Letras de espuma.
d. Laciudad.
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Por cual de los siguientes juguetes procuraria usted
por enseilarle a su hijo, considerando periodos
prolongados de tiempo.

o0 oo

Futbol

A la familia.

Elaboracién de figuras en arcilla y plastilina.
Construccion de piezas complejas con fichas.

A la hora de adquirir un juguete para su hijo. Que
eventualidad influye mas en su escogencia.

Qo0 oo

Comercial de televisién.
Recomendacion profesional.
Aplicacion pedagogica
Gusto y capricho del nino.

En cuanto a las cualidades, factores y caracteristicas
funcionales, como determinan su posible adquisicion.

Qo0 oo

Compartir en grupo con familia y amigos.
Procura de la integridad fisica del nifio.
Por coleccion de los mismos.

Desarrollo cognitivo.

Anexo 2. Encuesta abierta (2)
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regunta 1, las personas cuestionadas respondieron asi; A la pregunta 2, las personas cuestionadas respondieron asi;
endo solo en cuenta el resultado de la variable como teniendo solo en cuenta el resultado de la variable como
maxXima o de calificacion (1) que significa de mayor maxima o de calificacion (1) que significa de mayor
| aceptabilidad. aceptabilidad.

a. Fichas de construccion en un 40% a. Ajedrez. Enun 25%

b. La plastilina. En un 35% b. rompecabezas. En un 30%

c. Losrompecabezas. En un 20% c. Letras de espuma. En un 25%

d. Los crucigramas. En un 5% d. Laciudad. Enun 20%
funcion (1) funcion (1)

Ha Ha
mb mb
Hc mc
md md
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Xima o de calificacion (1) que significa de mayor
tabilidad.

Futbol. En un 45%

A la familia. En un 15%

Elaboracién de figuras en arcilla y plastilina. 15%
Construccion de piezas complejas con fichas. 25%

o o0 oo

funcion (1)

ma
mb
mc

md
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A la pregunta 4, las personas cuestionadas respondieron asi;
teniendo solo en cuenta el resultado de la variable como
maxima o de calificacion (1) que significa de mayor
aceptabilidad.

Comercial de television. En un 25%
Recomendacion profesional. En un 20%
Aplicacién pedagodgica. En un 45%
Gusto y capricho del nifio. En un 10%

o 0o oTow

funcion (1)

ma
mb
mc

md




Ala |pregunta 5, las personas cuestionadas respondieron asi;
tenié;ndo solo en cuenta el resultado de la variable como
maxima o de calificacién (1) que significa de mayor

aceptabilidad.
2
- a. Compartir en grupo con familia y amigos. En un
C 40%
b. Procura de la integridad fisica del nifio. En un 10%
c. Por coleccion de los mismos. En un 10%

d. Desarrollo cognitivo. En un 40%

funcion (1)

ma
mb
mc

md

Anexo 3. Resultados de la encuesta abierta (2)
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Observaciones y resultados

Introduccion y
asimilacion

Interés por aprender

desarrollo de estrategias

Ajedrez

El nifio se siente atraido por el
juego al ver a otra persona
jugando.

En los mas pequefios se
establecen  reglas  libres,
comparadas con juegos de rol
CON personajes y munecos.

Ya que memorizar los
movimientos y reglas del juego
toma tiempo el desarrollo de la
estrategia ~ no  presenta
obstdculos.

Nivel |
Comprende
entre nifios de 3
y 4 afios, o que
no hallan tenido
experiencia con
el juego.

el nifio esta mas consiente de
las realidades y por lo tanto, ve
en este juego un medio para
compartiry competir,

El nifio esta presto a entender y
comprender las reglas del juego.
Le gusta ensenar y ganarles a los
Menos expertos.

El nifio aprende rapido pero el
desarrollo del juego se limita a
matar 0 acabar pieza por pieza
del contrincante.

Nivel Il

Comprende a
nifios de 5 a 7
afios o con un
minimo de
experiencia con
el juego.

El nifio toma la iniciativa y
propone jugar y mas si es con
un contrincante superior.

El nifio se toma su tiempo para
pensar y recordar alguna
jugada. Le gusta experimentar,
(haber que pasal

El nifio comienza a tener
victorias  con estrategias mas
elaboradas.

Nivel Il

comprende
entre nifios
mayores de 8
afios o con una
basta
experiencia con
el juego.

Anexo 4. Observaciones
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Observaciones y resultados

Introduccion y personificacion desenlace Juegos de
asimilacion rol
Cualquier objeto llamaria su | En este nivel el nifio con | Sus juegos e historias no tienen Nivel |
Comprende

atencion en este nivel, sin
importar los detalles.

cualquier objeto se imagina
haciendo actividades de la vida
diaria, como bafiarse, jugar al
papay a la mama.

inicio ni final.

entre nifos de 3
y 4 afios, o que
no hallan tenido
experiencia con
el juego.

El juego se da individualmente,
su - imaginacion.  Establece
diferencias de detalles,

El nifio crea personajes
diferentes, dandoles
personalidad y estilo.

Comienza a recrear historias
mejor elaboradas. Desarrolla un
principio un nudo y un final.

Nivel Il

Comprende a
nifios de 5 a 7
afios o con un
minimo de
experiencia con
el juego.

Les llama la atencion los
juguetes llamativos, fuertes e
impactantes. Se guian por la
moda y por los programas
infantiles de television.

Se adapta a las caracteristicas y
detalles del juguete.

Recrea a la perfeccion historias
y eventos de ficcion.

Nivel Il

comprende
entre nifios
mayores de 8
afios o con una
basta
experiencia con
el juego.

Anexo 5. Observaciones
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Observaciones y resultados

Introduccion y
asimilacion

Interés por aprender

construcciones

Cubos de
construccion

Atraido por los colores, los
materiales y la cantidad de
unidades.  Estos  llamativas
piezas en un principio esconden
su funcion.

Su experiencia comienza por
rodearse de estos cubos,
lanzandolos, llevéandoselos a I
bocay tratar de unirlos.

Al principio le cuesta un poco
unir las piezas. Pero luego la
composicion consiste en hacer
la estructura o hilera mas
grande o larga.

Nivel |
Comprende
entre nifios de 3
y 4 afios, o que
no hallan tenido
experiencia con
el juego.

El nifio ve en este juguete un
medio para trabajar en
comunion 0 en  equipo.
Generando un juego colectivo.

Le interesan los retos. Pretende
copiar  alguna  estructura
preestablecidas.

Cada ves las construcciones son
mejor elaboradas e
Imaginativas.

el nifio demanda mayores
emociones y retos. Por lo tanto
ha veces se aburre.

El nifio demanda que el juego
tenga mas detalles y partes

diferentes.  Pretende  hacer
construcciones  de  mayor
complejidady elaboracion.

Sus  construcciones  son
realmente  imaginativas
complejas, dignas de admirar,
En este nivel el nifio no se limita
asolo construir y desarmar, sino
que comienza a interactuar.

Nivel Il

Comprende a
nifios de 5 a 7
afios o con un
minimo de
experiencia con
el juego.

Nivel Il

comprende
entre nifios
mayores de 8
afios o con una
basta
experiencia con
el juego.

Anexo 6. Observaciones
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Madelizacion metodoldgica

Meodelizacion de
la complejidad

£l impulso
lidico

La expresian
creativa

La erticulacion
Meadoloaica

Mi persone:

La disposicion

El protagonismo

La identdasd

ensaya de aplitu-
des y aclitudes

ciones reales y
simbaolicas de los
obelos

Nosotros y Juegos: alegria y | Descubnmientos y |La inleraceion y ka
s objetos; sacializecion aprendizajes convivencia
L adyguisicién; Las habilidades; | Las transforma- |La sistematizaciaon

de conocimientos
de valores y prin-
Cipios esteticos

Disefio y desarrollo de un sistema ludico-didactico versatil, para la estimulacion creativa y cognoscitiva en nifios de 3 a 8 afoS

Anexo 8. Observaciones

200




este sistema CONhw.,

cién:
ciér s cuales pucden NI
=

pequefias, las ¢
eridas por los nifos.

Disefio y desarrollo de un sistema ludico-didéc

Conformads en estado liguido de resinasipolimeros ﬂ

- .-
fermofijos
|
P
Consideraciones fiocas Logistica Castos
Termofijo .o | Ashado superficia,
Fspusar de pared | Tamade defa parte | Corazonesiaccion ingerioy S requions presian requigte acabadal Herrameatal
mintnormal nominalimax lateral [iroblemas
L= e e —Sl S —
Lwdacacda 6.3312.7 mm Himitads Ninguno Colotedos durente | Molde abierter sin 1 laate def made ga
o manualdela &' maldes prosiéo acasado de pulido
£ sovina con <aracerivtias [S]
E: de ritides
. - . . }— — =
2 Moldeo por B.3GNELT mm hnitarls Minguno Colotados deante | Molde abierior sin Acataiio de pulida
g proyereion ol meiden presion COn caracieristicas
o nitices [S]
1 —r
Moldea par <39 mm Con BMC Los eorazones sem | Colucados durante | 138689 WP 12000 | pcanado de pulido
LOMATERIoN Ea comdn uea parcd | Can SKE Comnes ul mnideo, porn 1000 psil + 035 | con caraclonistcas g
na wilorag Limitads Gnicarmen | Na o3 seuamandable | [enitado NP £700 12 ps 2o | gy oyl 9
12 par prersa le aceadn laseral 254 de prafurddod
Noides pot Meaos vasods ton | 0,454 kg msdxiewn Comutn Catocados durgnte 135417 M¥a Asabade de puldo
transfroanca parer no anfaeny, of maldea {2000 - 6000 ps) Lo caraclensticas 9 g
prsibile con detailes I Mirntads e nitier 9
l lings | 4{
= L b — — AL S i L —
REo s pon 6 3% min It Loman Colocpdos durante | 017 - 035 Mpa Huene supaicie ['
& translerentia < moldec {25 - S0 pul
§ e peeina Cs pos b calocer | 6
araevins fragio
g . 2 = o =1, = oot A k. |
§ henlgeo poy £3589 .27 mm Bactes grandes No apicahle Cotozados durante 33502 24.1 MPa Acsiadu de clese &
A ingeLsde A | & moikios (3500 ps) Ene! mal- | dnicamente en vl
z oactinn RING f‘;‘l: :::'::a ek de fa prasidn vs 035 | famto 6
—l l MAPa 50 paid Kogu'ore pintade
Maoldeo por 12 mem Fantes granday mn oplicatio Colocadas durante [ Hadla 24,1 Moy Burna superfics
inyecton ol moiden (3500 pan) En el st | Fuede nequnrr sos
roaccion (efar- di la praside s 05 | 5200 y petado 6
ada ARIN 24P 150 psi)
Mpsieo por 127 e ' Partes samucirales | Mo aplicatic Colovadan duranta | Hasia 241 Mpx Suena superlicie
LOCRES S arardes vl moliden {3500 pei Eacol mol. | Pacde resunin acy
tinn refaceado de b2 peesion s 8% | bade y pmtads 9 E:
psteuctarst SR MPa (55 )
Molden care Himmacn irmitarta Mo aphca e ‘.‘lo aphcat'e L proston vana (s Ko aptcable
espemada acuerss con b
l ‘ donsadal g
Hguwa 8.9, Canied Ty o et i e o Camiiteanion e Seretodipen B

co versa

Anexo 9. Condiciones de los termo fijos




as cus ales pxmden .

Frocesos de conformado de resinas

Confarmade de partes

Parte/hoja i

Moldea reta-

reaccibn

Moldeo por
cianal layeccion:

Moldeo por
inyeceidn

—
Paltrusion! | Laminads
embobinadn

de fila men'n

Melamng

Lrea

Fendlico

Pabidster

Poliuretann

Shcona

=
Termofijos y su proceso
de Calado
conformado
Aoados
A'ATO-S )
Epoxi N -

Figura 9-5,

NS ¥ procese e Cosformiac o

@ & @ @

_—

'1
,t

Disefio y desarrollo de un sistema lidico-didactico versati

Anexo 10. Conformado de los termofijos.




cién: este 18
pequefias. las
eridas por los nifos.

Disefio y desarrollo de un sistema ludico-did



