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1.- INTRODUCCION.

La importancia que representa el juguete como medio -~
del desarrollo de las funciones naturales del nifio y la asimila-
cibén del mundo de los adultos es el factor primordial que motivd

el desarrollo de este trabajo como tema de tesis.

Asi también la importancia social del juguete en sus -
aspectos productivos, econbémicos, comerciales, funcionales y de

uso.

Cadardia se da mayor importancia a la actividad'dé1j 'ﬁ;”“

juego como actividad ligada al aprendizaje; asi{ encontramos a"4:1

psicblogos y pedagogos que dan al juego la clasificacién de aéﬁi!lf'

vidad biolbgica, en la que intervienen factores psicolégicos,rr—

biolbgicos y sociales, que se manifiestan de diversas maneraSZSe;Qi
gGn la edad, sexo, condicién social, grado de civilizacibn y cﬁ£f,
~tura. -Reconociendo esta actividad biolb6gica también en los ani- ;

males superiores de un modo evidente, interpretando ésto como un.

sobrecargo de energia, a través del cual se preparan y adiestran'

las facultades fisicas y psiquicas para la vida futura]del7adglf:
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‘to Federal, con quince millones de habitantes aproximadamente) .*

Basta mencionar que en el corto espacio de un mes, en
la época navidefia, se gastan aproximadamente una cantidad de dos

mil quinientos millones de pesos en juguetes,*

Y es interesante analizar este gasto que tiene origen
en la costumbre de regalar, reforzada por la publicidad que con-
vierte a los nifios en pequefios miembros de la sociedad de consu-
mo; lamentablemente los jugueges comprados no siempre estimulan
el desarrollo normal del nifio, ya que muchos de éstos son sblo -
subproductos mal pensados y peor ejecutados, muestras claras de

la sociedad de consumo en gue vivimos.

Es evidente que lo qgue los nifios necesitan es amor, -

comprensibédn y estimulo, para su mejor y completo desarrollo.

Asi llegamos a la conclusién; ya difundida,rdeWQﬁeglé;,__

Tomando en cuenta lo

tancia del 4




forma concreta, bas&ndonos en estudios realizados directa o indi

rectamente por especialistas en este campo.

Las actividades biolbégicas infantiles contienen un de-
rroche de energia sin finalidad concreta y son de carécter imita
tivo de acciones de los adultos, sobresaliendo su espontaneidad
tanto en el plano fisico como psiquico. A través del juego se -
observa una diferenciacién a medida que avanza la edad y se de-

termina el sexo.*

El juego como actividad creadora y pedagbgica no toma
importancia sino hasta finales del siglo XIX. En gue el desarro
llo de la educacibn conlleva a una organizacién personalizada en
la que todo el medio ambiente es apropiado para la evolucibén de
las necesidades del nifio, que o;ientan su curiosidad y desarro- -
llo tanto fisico, psicolbégico y social, hacia un fin determinadé.
Asi es como se .crean las escuelas de Montessori y sus contempori
neos, en las que intentan establecer nuevos dogmas, como es el a

provechar la actividad del juego como aprendizaje gque permite 1;} ‘

'éétabiiidad emocional y el desarrollo orgénico integral deL;piﬁdgﬁ

es entonces cuando se consolida la idea de "El juguete educativo”

;qdéfdesde entonces juega un papel importante en las teorias edu-

rcaﬁivas;* Existiendo un diversidad de conceptos y métodos en ba




En resumen, este trabajo pretende estimular la crea-
cién y la inventiva, propiciando el desarrollo de la humanidad -

renovando voluntariamente los conceptos importantes que la con-

forman.







2.~ INVESTIGACION,

Ha sido demostrado por numerosos estudios realizados -
por especialistas, la importancia del aspecto adaptativo del jue
go en el desarrollo del infante. Jean Piaget, René Hubert* y o-
tros coinciden en sus estudios para clasificar en estadios suce-
sivos del desarrollo, desde el punto de vista de las "estructu-

ras mentales" y consideran que hay tres tipos de juegos:

- de ejercicio
- simbolo

- de reglas

correspondiendo a su vez cada uno a los niveles sucesivos de in-

teligencia que son:

~ sensorio motriz

- representativo

- reflexivo

2.1 CLASIFICACION DEL JUEGQ.

2.1.1 Jueqgos de Ejercicio.

uno a tres afios de edadj;éu:funCiéh principa

el desarrollo de la adéptéc

VftﬁfﬁlﬁbeSarrollo'Mehtalﬁ R;qu“

o



2.1.2.

‘Dentro de los juegos de ejercicio se incluyen los juegos

de ejercicio del pensamiento.

Este tipo de juego es inestable y deja de ser caracteris-
tico de cierto periodo de la infancia, una vez gque su ac-
ciébn no finaliza en algGn aprendizaje, desaparecen parale

lamente a la aparicibtn del lenguaje.

Jueqos Simbblicos.

Correspondiente al nivel representativo, ubicado de los 4
a los 7 aflos, este tipo de juegos no aparece en los anima
les, apareciendo en el hombre en el segundo afio de su de-
sarrollo; ésto obedece a gque el nifio tiene que adaptarse

constantemente al mundo de los adultos, en el que existen

reglas e intereses que le son ajenos.

Es entonces cuando comienza a desarrollar la comprensién
de un mundo fisico desconocido éara él, en el gue necesi-
ta satisfacer sus necesidades afectivas e intelectuales -
que el adulto no ve completas, en el que se le debe permi
tir una asimilacibén de la realidad, de una forma libre 2a

través del juego simbbdlico del cual transforma la realidad

"por la asimilacién de las necesidades del yo, utilizando

“en este estadio la imaginacién, al inventar compaﬁéfdéfde

ﬂff;juego gue imitan la accibén moralizdora de los

 tando de asimilar iaf?gq;iqéd de una fp;ﬁé”
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Este periodo tiene su apogeo de los dos a los cinco afios
y continGa desapareciendo hacia los siete, cuando el sim-
bolo pierde su caricter deformante y se convierte, poco a

poco en una representaciédn imitativa de la realidad.

2.1.3 Juego de reqglas.

Es la tercera forma de juego que corresponde al nivel re-
flexivo. Aparece gradualmente desde los cuatro afios, es-
tableciéndose por completo de los siete a los once afios,

subsistiendo toda la vida, a diferencia de los dos prime-
ros tipés de juego de los gue sblo persisten algunos ras-

gos.

Esto Gltimo se debe a que el juego de reglas es la activi

dad del ser socializado,

En base a esta clasificiacibé4n detectamos la necesidad del
disefio de juguetes con caractefisticas especificas para el
desarrollo de los estadios o niveles de madurez; es de pri
merisima importancia, yq eue el nifio emplea m&s de seis ho
ras al dia en la actividad del "juego" y es por eso que -

-
los objetos deber& de estar acorde a sus necesidades.

2.2 TABLAS SINOPTICAS DE DESARROLLO.

En base a la anterior base cientifié

"fta'el'élan‘y programa de estudio para_lé*éauc c:

Lelbéthéjb7Nacional Técnico de la Educacién,




car "funciones", "necesidades" y "ejemplos de actividades” sepa-

randolas por edades y encasilléndolas en cada una de las "&reas

de desarrollo": psicomotor, afectiva, intelectual y social. Ad-

virtiendo de antemano que las variaciones tanto en las Aareas co-

mo en las edades son comunes, ya que el mismo Piaget anota sus -

estudios en base a promedios y no a reglas,




EDAD 1 ~-3- ANOS

DPSICOMOTOR. -
Funcién Necesidades 7 ‘Eiemplos de actividades
Coordinacibn Iniciacién del equilibrio Camina y corre en:
corporal | corporal y la marcha superficies planas con
Direccién ‘ o sin obstéculos.
Orientacibn : Pequefias pcndientes
Intencionalidad o iguales o desiquales.
| Combinﬁcién de escaleras
con rampas, guias o rayas
en el piso. Salta o brinca
pequefias alturas & pequefias
longitudes, de un punto a
otro.
Da marometas en superficies
- donde se siente seguro.
Cooxdinacién ‘Ejéréiéio manﬁél :‘ _if,' - Pasa a través de.

motora fina 7 f77££aba y destraba.

‘”*Juéga a la pelota.

 Ejercicio con la Maneja pequefios vehiculos

. cuenta de inmediato del ,

(11



resultado de su accidn

en el medio ambiente f£5-

sico.
INTELECTUAL., ~
Funcibn Necesidades Ejemplos de actividades
Percepcién Discriminacién visual Selecéiona los colores
visual 1 de: primarios, secundarios,
color ‘ _ (los que m&s le atraen
forma _ son los brillantes)
textura : Identifica las formas

orgénicas y geométricas.
(sus dimensiones)
Identifica las texturas

por brillos y sombras.

Percepcibn tactil Discriminacién a Identifica las curvas
traves del tacto: 'y aristas.
forma o Cdmpara entre aspero y
textura , , suave. Compara entre
temperatura caliente y frio.

quéeébiép audi- Discriminacibén de | Identifica intensidad-

on las caracteristicas alta o baja. Tonalidades

mas generales del so; graves o agudas. Timbre
nido: rasposo o auave. Armonias
intensidad (combinacién de intensidad,
tono tono y timbre)

{12



Percepcibn

olfativa

Percepcibn

qustativa

Imitacién

diferida

Juego simbdlico

timbre

armonia

Discriminacién de
olores: agradables o

desagradables.

Discriminacién de
materias: agradables

o desagradables.

Imitacidn de la rea-

lidad.

Resoluciédn y expresidn

la forma m&s adecuada

: 7para &l. Las situacio-

“nes que gse le presentan

Compara entre fuertes y
suaves, (frutas, especies

flores, otros).

Compara entre dulce,
salado, agrio, amargo.

( combinaciones de ellos)
Nota: consideracién de

materiales no toxicos.

Imita acciones, movimien~
tos, sonidos, personajes.
Todas y cada una de las -~
acciones que le presenta

el medio ambiente.

Se vale de un objeto cual-

quiera para dar rienda

suelta a su imaginacidn.
Ejemplo:

Un bote cualquiera 19 con%

vierte en avibdn o automo-

vil.

':¢1 NQta; aflqs_objetdsfihahié

les atribuye carac-.




Imitacibn : chresentacién gra-

directa ‘ fica de la realidad.

AFECTIVO.- - ..

= Neecesidades

‘Diferenciacién con

‘rospecto a los demés.

teristicas humanas, no
manejando la légica ni cl
conocimiento del adulto.
Se explica las situacio-

nes con su légica infantil

Dibuja o pinta on cualquicr
superficic v con lo que
tienc a mano.

Gencralmente no le importa
mucho si pinta, rccorta o
pega. Utiliza los colorxcs

sin ningin orden.

Sijemplo de actividades

Rcconoce su imagen.

Comparéndose con los
demés.

Accibn y reaceciodn, por

~}ejemploé1clabposicionismo?'

';aftodo’dice'quc*no;;~




ti sequro dc haberlo com-
prendido, pucs le 44 con-
fianza en si mismo.

Ejemplo: dar marometas o

aventarse de una resbala-

dilla.
Adquisicibn de Tolerancia a la Espera a que lc toque su
control y orden frustracién. turno.'Oomparte sus jugque-
de sus tendencias tes con los demisy renun-
impulsivas. cia cuando quiere hacer

algo y no puede.

Resolucién y expre- Representa las situaciones
8ién en la forma mas familiares ambientales,
conveniente para &1 repitiendo las positivas y

las situaciones afecti deformando las que le fue-

vass ron frustrantes.
prohibiciones Ejem. : regafia a su muffeca,
limitaciones come lo que le fue prohi-
regafios : bido, etc.

privaciones Nota: todo esto en su ima-

ginacién.




SOCIAL. -

funcidn

e ot - e &

Ampliacién de sus Interactuaciébn en

rclaciones inter- grupos muy pedquefios.
personales unilate
rales con su fami-

lia y con sus veci=-

nos.
Incipicnte Comienzo de enten-
competencia dimiento de crite-

rios de éxito o

derrota.

Ejemplos de actividad

Juega tanto con adultos
como con nifos.

Obedece las primeras 6r-
denes. Dirige algunas
acciqnes.

Nota: los‘espacios y los
objetos dedicados a los
nifios de esta edad prin-
cipalinente, dcben de o-
frecer seguridad, higicne
y un ambiente psicolégico
y antropométricamente a

su escala.

Actitudes de juego. Toma

el papel de lider o suboxr-
dinado. Adquiere habilida-
des como: correr, patinar

etc. {quierc hacexrlo mejor -

~que los demés)

Escolares: el mundo de~loéfﬂf~'

- nifios se enriquece con la
_entrada -a la escuela. =

. Actividades sociales: acep-



EDAD DE 4-7 ANOS

'PSICOMOTOR. -

runcidn. -

Perfeccionamiento
de la funcidn cor-

poral.

Perfeccionamicnto

de la coordinacibdbn

motora fina.

Comienzo del enten-
dimiento de crite-

rios de ventaja.

Necesidades

Dominio del equili-

brio corporal y mar-

cha.

préctica aigital.

Abre-cierra

ta o rechaza las autori-
dades, expresiédn de miedo

o burla a las autoridades

Ya valora las capacidades
de los demis, cjem: permi-
te que los pequefios hagan

trampa.

Eiemplo de actividades

Controla su cuerpo cn ele-
mentos mecdnicos de jucgo.
(columpio) Controla vehi-

culos mas veloces.

- Escala cualquier alemento

que lo inecite a subirx.
Corre y salta con mayor
facilidad, aCin cn superficies

con obticulos.

Abrocha-desabrocha
Pega
Cosge

Escribg e
(A7



INTELECTUAL. -

Conocimiento y ex-
plicacién de las
categorias m&s gene-

rales de la realidad.

Coordinacién

ritmica.

Manejo de las pro-
piedades de los ob-
jetos: dimensiones,
resistencia, forma,

color, etc.

Explicaciones tempo-
rales: antes, ahora,

después, primero,

etc.

icaciones espa-

iales: arxriba, aba-

jo, sobre, entre, -

“?déntro, ete.

Dibuja
Expresién corporal
Baile

Gimnasia

Se acerca y experimenta
bagicamente comparando,
manipulando y transforman-
do el medio de su haber.
Compara y decide sobre la
altura de los objetos.
Manipula todo tipo de ma-
teriales (plastilina, ba-
rro, etc.) sintiendo sus
propiedades y manejando
sus relaciones temporales
y espaciales. Transforma
sacando a flote su creati-~

vidad " construyendo o -

destruyendo'.




No interviene la uni-
dad de medida pero si
el punto de referencia.
volumen, area, &nqulo
(geometria euclediana)
solo por comparacidn
formal intervencidn de
- la perspectiva, con to-

:das sus caracteristicas.

vas: geometria




Niffos: aQiones, trenes,
barcoé, etc.

Niffas: prefieren dibu-
jar cosas o personas.
Utiliza el color con

mucha mas intencidn.

AFECTIVO. -
Presentacibén y solu- Expresidédn y manejo de Juega simbolicamente
cién del compleijo de sentimientos ambiva- para expresar su agre-
Edi po. : lentes, (dos sentimi- sividad y sus preferen
entos contrarios hacia cias afectivas.
la misma persona) Ejemplo: el nifio

juega a que su papd se

va de viaje y &1 se -~

queda cuidando a su ma-
mé.

. Remuncia ‘a sus deseos Idealiza y trata de imi

. tar a las figuras pa-

rentales. Ejemplo: con-

idé?a a"pa§57éomo'¢1i

mejdr‘y mas fuerte.

Identif@_ ~Cada nifio o niffa juega

"con individuos de su

propio sexo:

Niffias igqual a casita

(20



Incorporacidédn de Aceptacién de normas
principios éticos éticas como:

y creacidn de va- bueno-malo

lores personales. justo-injusto

verdad-mentira
(distincidn e idan-

tificacidn de ellas)

Construccidn de una

escala de valores.

Posibilidades de Sentimiento cque lo

iniciativa, que se propone €5 O

seré aceptado en prin

- cipio.

o tiendita. Nifios

fut bol.

Todos los principios
éticos se presentas o
deben de presentarse
en su relacién fami-
liar y - o escolar.
En el juego lo repite

y las reafirma.

Emite juicios en los

que acepta o rechaza.

El poder dirigir o

crear un juego es sb-

lo la consecuencia de
la sequridad de haber
comprendicdo sus reglas.

se convierte en li-

SOCIAL. -

Interaccidn ¢

quefos grupép:

(21



respeto le y a guien no.
Orden: En contadas
ocasiones juega ya con
ciertas reglas.
Ej: io gue hace la ma-
no hace la tras.
respeto: empieza o ad-
quirir un sentimiento
de propiedad. De lo que

‘@5 pracpio y ajeno.

Comprensién de los Actitudes hacia los

_;direrentes;nivéles‘ adultos. Ej: se puede.

acién inter- comunicar con ellos y

ser aceptado.

Se considexra un indi-
viduo entre otros.
~A-los menores- tiende:

é;protegerlos'ponQQ i

Acult

cuunto-a



les que desempefia el

hombroe.

adcuisicidébn de las
primeras normas so-

ciales.

EDAD DE 8-11 ANOS

PSICOMOTOR. -

Funcidn
Organizacidn

simultdnea

que cumplen los indi-

viduos socialmente.

Adaptacidn a esas nor-
mas sin posibilidad de
entenderlas ain:

Lo que se debe y lo -
que no se gebe hacer.
limpio-sucio
ordenado-desordenado

(temporal y espacial)

Necesgidades

Equilibrio

Agilidad

Intencionalidad

Fuerza

£l doctor bueno.

El maestro responsa-

ble.

Se desahoga con las
actividades, lugares

u objetos que no afec-
tan las normas y per-
juicios de los adultos.
Esto ayuda a disminuir
las agresiones entre

adultos y nifios.

Ejemplos de actividad

Antes de dedicarse al
deporte de lleno se
preocupa por reafir-
mar su aptitudes fi-
sicasg, tanto corpora-
les como manuales.
Domina objetos como
zancos, patines, yo-yo,
balexro, tableros gra-

duados.

(23



INTELECTUAL, —

Comprensidédn de su
realidad figica y
social, enfoééndola
simulténeamente des-
de diferentes punéos

de vista. -

Necesidad de los
objetos concretos
para poder descu-

brir sus propieda-

des,

A esta edad define

sus inclinaciones por

© la competencia, tanto

consigo mismo como

con los demés.

Propiedades figicas:

descubre las diferen-
tes rclaciones entrxe

pego, tamaffo, resis-

tencia, etc.

(los elementos peque-

fios pueden sexr mis -~

pesados que los grandes)

Temporales:
Descubre las relacio-
nes entre espacio y

tiempo.

_...Ispaciales:

Ya maneja los puntos

de referencia fijos
para ubicarse en el

espacio.

(24



Causales:

construye ciertos me-
canismos muy sencillos
en los que interven-
gan la transmisidén de
movimientos, a base de

palanca, poleas, etc.

Lébgicas: todos los juegos
que implican el manejo

" de criterios especifi-~
cos para saber si per-
tenecen a un determinado
equipo y que papel tie-
ne dentro de él.
Matem&ticas: maneja la
lunidad como instrumen-
to de medida.

.. Comprueba lo que afixr-

Experimentacién con -

~cierto orden y siste-.  ma, pero no tomando en

ma,- considerandc cuenta todas las varia-=




Representacién y com-

prensién de transforma-’

ciones de la realidad
valiendose del dibujo

y del lenguaje.
AFECTIVO, -

Reafirmacidn de su
identificaecidn

sexual.

Reafirmacidn de su

escala de valores.

Comprensién de las
relaciones de suce-

sién y cambio.

Adquisicién en for-
ma m&és precisa de un
comportamiento de -
acuerdo con los pa-
trones culturales -
que se desighan a su

sexo.

Tniciacidén de la au-

,tonomia, dejando atras

“la heteronomia. Juicio

resultado de la accién

volar més.

Puede reconstruir una
historia. Su dibujo es
expresivo y no imita-

tivo, la accibén es la

clave de sus dibujos.

Busca de la compafiia de
individuos de su mismo
sexo al integrar sus
equipos ya sea de jue-
go o de estudio.

Buscan las actividades
segn el sexo. Bjem:

los tradicionales clu-

bes de nifios o nifias.

Act@a sin necesidad de

vigilancia. Ejem: cum-

ple con lo acordado sin

presidén externa. Toma
decisgiones entre dos
aituaciones atractivas.

Responsable. Cumple lo

(26




Adquisiciédn de una
actitud productivn
sc manifiesta en cl
desco de pertenencia
y perfeccionamiento
en todas sus activi-

dades,

Integracidn para rea-
lizar actividades en

cooperacidn.

Necesidad de logro
y de experimentar
y satisfaccibén por

lo que él1 hace.

Necesidad de poner
a prucbha sus capeci-

dades y limitaciones.

Aprendizaje de lé~a;:  

daptacidn a un grupo:
Organizacién para lo-
grar objetivos comu-

nes.

cquc promoete,
Construyve o destruve
una torre. Le disgus-
ta ¢ue la intencibn
no sea suficiente pa-
ra resolver cualquier

problema o empresi.

va paulativamente au-
mentando el grado de

dificultad cn sus em-
presas.

Nota: Estas observa--
ciones sobre las ac-

tividades responden &
parimetros de nuestra

cultura.

',Tédés 1as5actividades

as que se presenta
erie de condicio-

es que determinen

féﬁé}ia‘actividad s6lo

(27 L



Descubrimicnto de

amistad.

L Ty,

Designacién del papel
que va a desempefiarx
cada integrante del
grupo.

LEjecucidn de lo que

ha planeado u organi-
zado. Determinacidén de
la efectividad del pro

ceso y del resultado.

Consideracién de los
sentimientos v opi--
nién de los demés, lo
que determinha una re-

ciprocidad.

es posible rcalizarla
on ygrupo.

Ejem: construir una -
cagita, hacer un nue-
vo juego, etc.

Juega en grupo y cada
integrante tiecne carac
teristicas propias y

muy especiales.

Realiza una secrie de
actividades que son
desinteresadas y ge-

nerosas.
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~3%=-JUGUETES Y EL JUEGO INFANTIL.

Se ha escrito que el nifio, a través de su entreteni-
miento puede convertir cualquier objeto en juguete y esta afirma
cibébn debe ser entendida cabalmente. No resulta extrafio que un -
nifio al recibir un'complicado juguete prefiera jugar con un tro-
zo de madera, ya queeste objeto ir& transformé&ndolo con la imagi

nacidédn en cohete, un barco, un coche, etc.

Este ejemplo es claro de la contradiccibédn entre un ob-
jeto que se fabrica "como juguete" y aceptado asi por el adulto
y la forma en que el pequefio lo recibe. Asi vemos nifios con -
gréndes cantidades de juguetes, en cambio otros se apasibnan du-

rante horas con simples objétOS'como botes, papeles, trozos de -

madera y similares.

Aqui convieﬁe edtendérfquéfe1 adulto est& influido por

una sociedad de consumo, otorga mas valor a los aparatos compli-

y cados y que aparentemente brindan mejores servicios. Ejemplo: -

 La licuadora con ocho botones en vez de dos (a pesande“quefidsg

. .seig .restantes sean prescindibles).

(30



As{ entendemos el juego como una funcibébn simple en el
desarrollo del nifio, con una importancia primordial, ya que por

este medio asimila y hace suya la realidad en que vive,

Con las tablas anteriores conocemos que cada etapa de
la nifiez presenta diferentes carlcteristicas y de acuerdo a és~-

tas hay juguetes que ayudan al pequefio en su evolucidbn.

Cada juguete de juego debe cumplir con algunos requisi

tos tales como:

- ser adecuado a la edad y etapa de desarrollo por la que atra--

viesa el pequefio. (ni demasiado simple ni muy complicado).

-~ debe ayudarlo en el punto justo en que se encuentra promovien-

- do sus actividades.

~ debe ser resistente a los entusiasmos del usuario, sin romper-

se prematuramente.

~ no debe ser pzaligroso, con partes filosas o puntas, gue su com
posicibdbn quimica no envenene, que no sea muy pequefio para que

el nifio no lo trague.

~ debe déjéf_libéftad*é iniciativa en el desarro}%g;dg; juego.

(3






4.- CLASIFICACION DE JUGUETES.

Clasificaremos los juguetes por su intencién misma, en:

4.1 Juquetes Naturales.

Son aquellos que el nifio adquiere en forma esponté&nea
en su medio ambiente, tales como: piedras, palos, botones, cor-

chos, etc.

4.2 Juquetes Comerciales,

Son el resultado de una influencia deformada y sin sen
tido de la tecnologia, como reproduccibn inexacta del mundo del
adulto, impidiendo el desarrollo del nifio, manipuléndolo hacia -
un consumismo, por ejemplo: horno de juguete, muiiecas que "imi-
tan" al ser humano y juguetes en los que €l nifio participa sélo

como expectador.

4.3 Juguetes Educativos.

Son aguellos que se valen del juego para enriquecer el
aprendizaje del nifio, haciendo una diferenciacibén con el material
educativo, el cual contiene una necesidad pedagégica y reguiere

de la intervencidén de un especialista.

La bondad del juguete estd en relacién con el. interés
que despierte en los menores, con la percepcibn de la realidad -
{fgue'les dosifique, con la oportunidad de jugar delmiI maneras.,
El juguete debe constituir formas n¢j§érbéiés de comu-

nicaci6én humana.
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El desarrollo de la sociedad urbana no proporciona los

materiales de que se disponia antiguamente. El nifio ha perdido

la posibilidad de crecer en un medio natural.
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S.- ANALISIS DEL MERCADO DE JUGUETES EN MEXICO.
En este inciso no tomaremos en cuenta los juguetes na-

turales dado a que no son objeto de mercancia.

El mercado de juguetes comerciales o educativos se co-
frecen indistintamente en los diferentes establecimientos, sobre
saliendo los que distribuyen juguetes comerciales, dado a que -
por razones tales como publicidad, consumismo, etc. son los de -

mayor demanda,

En México se encuentran mas de diez mil modelos dife-
rentes de juguetes en fabricacidn de los que el 20% representan
"novedades" de temporada, pero en realidad menos del 1% es verda

Vderamente novedad.

Por lo menos existen 9 tipos de establecimientos dénde

se pueden comprar juguetes,

a.- Jugueterias; las que funcionan regularmente todo =

el afio, ampliando su linea en la &poca navidefia.
b.~ Tiendas de auto servicio y departamentales; que -

destinan grandes espacios para su exhibicién.

c.- Ferias del juguete; por lo general son puestos im-
provisados y de temporadd, que aumentan los precios de forma i-
rracional.

d.- Mayoristas; son por lo regular los proveedores de

otros vendsasdores.

(36



e.- Mercados populares; que ofrecen por lo regular ju-

guetes de mala calidad.

f.- Fabricantes; que casi todo lo venden por mayoreo.

g.- Almacenes no especializados; son canales de distri

bucién:no propios del ramo, como papelerias, farmacias, etc.

“h.- Tiendas pPara trabajadores del Estado; con<po¢a va::»

riedad pero buen precio.

_i.- Conasupo;"Juguetifiestas" :




DEL JUGUETE EN EL MERCADO DE_MEXICO.




6.~ CARACTERISTICAS GENERALES POR CLASIFICACION DEL JUGUETE EN
MEXICO.

6.1 JUGUETES COMERCIALES.

Estos los encontramos en todo tipo de tiendas, predomi

nando los objetos que imitan los objetos de los adultos.

La publicidad en esta clasificacibén de juguetes es e-
norme , inculcando el consumismo pdr medio del radio, la televi-

sién, revistas, etc.

6.1.1 Materiales.
Un alto porcentaje de estos juguetes estén constituidos -
por pl?stico, son muy.escasos los de madera, una pequeiia
minoria de metal y son muy escasos los de cartbdn y tela;
utilizados éstos 1ltimos finicamente como complemento o em

paque.

6.1.2 Procesos y acabados.
Teniendo en cuenta que la gran mayorfa de estos juguetes
est&n hechos con plastico, deducimos que los procesos de

'ffabricagién son complejos y deberan ser producidos en -

El costo de moldes tanto fabricados aqui, como 1o

lados, necesitan una gran produccibén para ser amortizados
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6.1'4

 Los mecanismos no siempre son claros y sencil

, jﬁé mayorfa de los

el costo directo de los juguetes se incrementa por el -
gran gasto que reporta la publicidad, asimismo el empaque
incrementa el gasto de una forma inGtil ya gue por lo re-
gular no es utilizable, aumentando el desperdicio y el -
consumismo. Es propio recordar que son pocos los empaques
que brindan informacién clara y completa del producto; au

mentando los costos.

Antropometria,

Se ha descuidado mucho =2ste agspecto, restando importancia
a la relacibn necesaria que debe existir entre el objeto

y el usuario.

Otro aspceto importante es que la tecnologia, y a veces -~
los preoductos, son importados y no se toma en cuenta las

dimensiones de nuestros nifios.

Tecnologia de la funcibn.

Por lo regular es irreal, dado su afin de imitar el:ﬁﬁndégin

de los adultos,.

cién de los artidﬁk

(40



cién esté& restringida ya que al perder sus partes, se -

pierde la utilidad del juguete.

6.2 JUGUETES EDUCATIVOS.

Cabe aclarar, que decir juguete educativo es de hecho,
caer en una redundancia, ya que el juego es experiencia que moti

va un desarrollo.

La adguisicibn de juguetes educativos por loggenéraly—

vos, musicales, etc. La gran mayoria de &stos son importados




en los juguetes comerciales, aunando a ésto que muchos de
los juguetes educativos son importados, nos da como resul

tado su alto costo.

Antropomestria.

Dado a que estos juguetes tienen una base educativa y un
andlisis de funcibn, obtenemos buenos resultados en este

inciso.

Tecnologia de la funcibn.

‘Por lo general no contienen mescanismos complicados, la -

tecnologia est& claramente mostrada en todas sus partes 'y

éstas son dadas por el material y los procesos.

Funcibn.

En este tipo aefjuguetesgeS‘éléraJsu-fupqiéniygsggbﬁéﬁin4:

ya que tiene un

(42







7.- MADERA.

7.1 LA INDUSTRIA FORESTAL.

En México cuenta con reservas, resultando un elementoc
econbmico de importancia. Tal industria puede servir de base pa
ra satisfacer demanda de eneseres domésticos y de vivienda, cre-

ando al mismo tiempo empleo.

conforme al plgn:pgcipnal ﬁé;ég@é},@é;kaﬂdéfjuliéiag 7v

1965, en ‘el que se sesoioss qub WsLe medlente 1 sxplovadion sen
séiea 7. sacional asi Dosaus, 81 kesusso rorental e porsh don

r_éefvaf}Q‘fénovaf; lo que siénifica eliminar al méximo los desper

dicioé éétuales‘por causas de opsraciones ineficientes y diéposi

ciones absoletas.




Es importante mencionar que no se aprovecha la capaci~

dad forestal y la sustitucidn del bosqgue por la agricultura.

La participacién de la madera para la obtenciédn de ce-
lulosa es descendente, aunque ésto no implica un mejor aprovecha
miento de la madera, ya que se abandonan grandes volfimenes en el

hosque.

En la produccibén maderera ha tomado auge la industria
de los tableros de las tres clases: triplay, aglomerados y de fi
b;a;rsiéndo utilizados éstos en las industrias de la construcecibn

'y'mﬁéﬁlefa.

7.2 LOS RECURSOS FORESTALES Y SU_APROVECHAMIENTO,

La superficie forestal no sbélo se compone de U

rwbépgafy una capa humifera-formada?pdrjlardescomposicién’d

ot v e e




sente necesite, por su estructura y declive, ser prctegido; c)el
que por sus condiciones topogrédficas, agroldgicas y climaticas,

es impropio para agricultura.

Superficie Arbolada: agquellas afeas cuya vegetacidén do

minante se compone por &rboles.

Superficie Arbolada Aprovechable: es aquella porcibn -
de la superficie arbolada que contiene suficliente concentracibédn

de volumen. de madera.

Volumen de Madera: es la expresidn numérica del volu-
men de madera contenida en los arboles. Los volQmenes se cuanti

fican en metros cfibicos de madera en rollo.

Volumen er Pie o Existencias Maderables por Hectarea:

_éSjel‘volumen promedios en metros'CﬁbiCOS"rQlLo;jdef;a5$§MatdéI —“"

‘volumen de todos y cada uno de 1os;&rbplés pfeéeﬁt§$w§n-uha'hece 




anual de los &rboles que existen en una hectdrea. Debe referir-

“se-a‘un bosque o regibén determinada.

Incremento Anual en todo el Pais: es la estimaciédn del
,vblumen total correspondiente al crecimiento anual de los &arbo-

| les de todo el pais.

Capacidad de Produccidén de los Bosques Aprovechables:

“ es la expresibn en volumen correaspondiente al crecimiento anual

3calculado para los kosques aprovechables comercialmente.




Las regiones tropicales del pais consideradas como fo-
restales se localizan en los Estados de Campeche, Yucatén vy Quin
tana Roo, que forman la regién de mayor importancia; en Tabasco,
Veracruz, Chiapas, Oaxaca, Guerrero, Michoacén, Jalisco, Colima,

Nayarit y Sinaloa,

Los bosques de transicién forman una faja divisoria en
tre los bosques tropicales y los de coniferas,Aes decir entre -
los 800 y los 1500 metros de altitud. Las especies predominan-
tes son el encino, liquid&mbar, fresno, etc. y se localizan en -

los Estados de Veracruz, Tabasco, Oaxaca, Guerrero, Michoacén, -

Jalisco, Colima y Veracruz.

;  Finé1mén£e;1os;bosqdés Géﬁciiﬁﬁiﬁémﬁiédbvyfffib'que5ée'

pais,
cupan, por su localizacién con respecto a los centros de consumo

v por su demanda en el mercado. Se presentan en las elevaciones




es un bien de consumo final, ya que se regquiere ser transformada
ya sea conservando integramente sus caracteristicas o bien utili
zada como materia prima en procesos fisicn-quimicos, en los cua-

les pierds su identidad.

En el primer grupo, que conserva las propiedades encon
tramos la madera aserrada, tableros contrachapados, durmientes,
pilotes, etc. Dentro del segundo, estd la pasta de celulosa, los

tableros de fibra y d= aglomsrados.

La industrializacibn es para los pajses en vias de de-

“sarrollo, un medio necesario para alcanzar ia mejor nivel de vi-

da.

'*foféstal maderable se puedéfdividir en:




Madera Aserrada.- Piezas cortadas longitudinalmente a

una escuadria determinada.

Madera Acepillada o Pulimentada.- Pieza de madera nive
" lada y alisada en una cara o méds caras o cantos, por medio de cg

pillos mecénicos.

Madera“Industrializada,- Diversos tipos de manufactu--
:as.obgehidos de 1la maderé; ar§i¢u16s deportivés, cabos y mangos
'béfé"heframienta, etc.'  s
vmadera~Lab;ada PléZéiag‘maderaqbteniaa;héaianﬁefla ’

‘eliminacién de. toda cor
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8.~ CRITERIOS DE DISENO.

Todo lo anterior nos inclina a considerar los juguetes
educativos como punto de partida, ya gque sus okjetivos son mas -
claros y definidos, dado que parten de una necesidad real y no -
de un consumismo desmedido; es preciso mencionar que estos arti-
culos tienen que satisfacer a los padres de familia, ya que son
los que compran los articulos gue usan sus nifios, y a estos Qlti

mos dado que son el objetivo final.

Para ésto, los objetos deben de motivar la experimenta

cidn esponténea,

8.1 MATERIALES.

Se trata de usar materiales naturales, de una forma ho
nesta, aprovechando las propiedades estructuradas y formales, e-
liminando su mantenimiento, su limpieza y la reposicién de par--

tes deberd ser sencilla.

8.2 PROCESQOS Y ACABADOS.

Partiendo de lafutilizacién de los materxiales nat@;@f%

'fl¢5ril°$ procesos de fab .ﬂiéﬁ deber&n ser claros y apropiéda‘ _




8.3 COSTOS.

herramental 7.5 %

}

- materia prima 40.0 %
- mano de obra 32.5 %

- terminaciédn del
producto - 12.5 %

- disefio - 7.5 %

8.4 ANTROPOMETRIA.
Se debe analizar las necesidades y en base a ello re--
solver los juguetes acorde a las edades, para gque exista un rela

cibébn completa entre el objeto y el usuario.

8.5 TECNOLOGIA DE LA FUNCION.

Esta debe ser la respuesta real conque se elaboran los

-objetos, dada por los materiales y las necesidades del disefio."
No podréd ser engafiosa, al igual que los mecanismos que

seran sencil;géfygéiéros, éstos seran wisibles.

8.6 FUNCION. =

fv;  ;A$péé€6fpiimdrdial'del Disefio.- Losiquﬁetés‘déberan,j

~ tener una funcibn clara gue motive su desarrollo creativo, so- =




8.7 CRITERIO FORMAL.

Los juguetes deben de reflejar el material conque es--
tan fabricados, teniendo un carlcter formal, resultado de las =~

formas bésicas de la geometria.

Los colores deben de ser fuertes y brillantes, prima-

-rios y secundarios.

Las texturas seran el :resultado de un sincero uso de -

los materiales.
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'9.1.2 MCMORIA DESCIOR .

El conjunto de piezas que forman al "homkre" son devgi
né de la, a excepcidn de los‘pernos, gue por necesicad de mayor
:reéistencia seran de madera dura, seleccionands para tal efecto
'eikcedro.

" El cuerpo> esté compuesto de tres seccionss elaboradas

‘con router. En el cuerpo se insertan los pernos que permitiréan

”ién_de brazos, piernas y cabeza; los brazos, piernas

router, los barrenos donde

uléﬁérados igualmente

EL acabado es laca transparente, incluso los pernos, -
dado a que las contracciones de la madera podrian impedir que gi.

ren las articulaciones.




medio del tacto una u otra_péfﬁg;del cuerpo, identificando cur--

vas, arista y formas.

La sociabilizacibén del nifio se desarrolla con el juego
simbbélico, al solucionar y expresar de una forma adecuada a su e
dad, situaciones que se le presentan, valiéndcse del objeto, en

este caso del "hombre"; de igual forma imita la realidad utilizan

do el objeto como compafiero, desarrollando el lenguaje..
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CORTE A-A ALZADO FRONTAL ALZADO LATERAL DERECHO

ternando TpiseNo INDUSTRIAL Cota-mm
Romano
Padrd ENA UNAM
Morzo Hombre 9.1.3.
1979
I




9.1.4. TABLAS DE ESPECIFICACIONES.

ks e ot et 4

NO  NOMBRE CANTIDAD 'DLSCRIPCTON ACABADD

1 Cuerpo 1 Pino la. 110x47x19mun. Laca Trans-
o parente.
P Costads .2 ... Pino la. 70x43x19mm. "

37 Brazg o inc la. 110x30x19mm, o

4 Pierna a. 150x30x19an. "

5 pie "
6. . Cabeza "
70 ' pefno Nariz .
8 ‘ perno Cuell5 di l h

9 Perno Brazo ;Til ‘T{iQSXngOmn;

10 Perno‘Piernaﬁﬁ3 f3 : S%g?i0mn5_‘_ . A

(6O



'9.1.5. HOMBRE

PIEZA | 2345678 91011 I2
ALMACEN DE v ¢
MATERIA
PRIMA |
TRANSPORTE DD ~ ;
INSPECCION [ ] :
CANTEADO ®
CEPILLADO @ | |
DIMENSIONADO @ [ 4
T §
MAQUINADO  [CoRTEAHLO &
INSPECCION B
ESPIGADO : _
TORNEADO !
BARRENO t
%} 1
RO 8| | f 4 i
RER
ALMACEN PARTES] v + ' ?
PREENSAMBLE |[prENSADO @
INSPECCION .
T IR RS IR E
SERIGRAF1IA ® 1
ACABADO ROGRABADO &
SECADO
o 8| 1 I;;:it:
ENSAMBLE ENSAMBLE @
m %ﬁ'ﬁ L y
INSPECCION
EMPAQUE EMPAQUE @ {
ALMACEN DE l
EMBARQUE 4




9.1.6 COSTOS

" HomsRE

MATERIA PRIMA

MANO DE OBRA

COSTO INDIRECTO -

(62









9.2.2. MEMORIA DESCRIPTIVA.

El "burro" es formado principalmente por pino de la.,
excepto los pernos que son de cedro, &sto se utiliza por razones

de dureza. Las orejas son de cuero y la cola de ixtle.

El cuerpo esta formado por tres secciones elaboradas -
con router, en el cuerpo se insertan los diferentes pernos que =
nos daradn como resultado las articulaciones de las patas y de la
cabeza, en la seccibn central s2 hace un barreno donde se pega -
la cola. Asimismo las patas se elaboran con router, los barre--~
nos pasados son cbnicos, ya que asi se logra la articulacién a-

\

justable.

La cabeza se realiza con router, y lleva tres barrenos

pasados de la articulacién de los ojos y de las orejas.

Las orejas se hacen con suaje y la cola es un tramo de

ixtle.




simbblico propio de esta edad, soluciona y expresa de una forma
adecuada a su edad, situaciones que se le presentan, valiéndose

del objeto, en este caso el "burro".

La capacidad psicomotriz fina se desarrolla al manipu-
lar el juguete, discrimina por medio de la psrcepcidén visual tag

til, lo que es curva, arista e identifica las formas primaris.

_ EDAD RECOMENDADA: de 1 a 3 aiios,




=16
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 ALZADO FRONTAL

N \\

NN

15yl 15 3

ISOMETRICA DE DESPIECE

DISENO INDUSTHIAL

Yesipanee e
Radrd ENA UNAM
— 9.2.3.
rz0
1979 Burro




No.

9.2.4 TABLAS DE ESPECIFICACIONES. -

" BURRO"
NOMBRE CANTIDAD . :
cuerpo lﬁitrgi
costados 2
cabeza
pata
perno

' cola 311;7]”

oreja

DESCRIPCIONM

pino
.pino

pino

pino

"~ pino

ixtle

la

la

la

_cuero

145x85x47mm.

140x80x42mm.

123x75x15mm.

109%30x1 5mm.

47 x 10 mm..

ACABADO

laca transparente

1) "

i

it )
A6 SR

[[ né£Q?al

_natural

..(‘68




9.2.5. BURRO

8 9101 12

-l u

ALMACEN DE v o 4
MATERIA .
PRIMA ] ;!

TRANSPORTE WP ')

INSPECCION ® ¢ o

CANTEADO @ o o

CEPILLADO @ o o

DIMENSIONADO @ 4 2
MAQUINADO con s -

INSPECCION @ ; . :

ESPIGADO ® o

TORNEADO © S

BARRENO o o

MG PR 10! -

NSPECCION Y ' RERK:
ALMACEN PARTES] v T # .

ENSAMBLE 1. r .‘f T

EGADO ® l
PREENSAMBLE [prensano @ P ; |

INSPECCION ; BEEE
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9.2.6 COSTO
" BURRO
MATERIA PRIMA , B $ 10.06
MANO DE OBRA ' 5.94
COSTO INDIRECTO 2.16
COSTO DIRECTO . s 18.16
GASTOS INDIRECTOS 5.99
$ 24.15
. UTILIDAD FABRICANTE . _9.66

- PRECIO EN FABRICA L.A.B.
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9.3.2 MEMORIA DESCRIPTIVA. -

Su nombre lo debe a estar constituido principalmente
por pernos; su fabricacién se raliza con 5 pernos de pino la,
que se ensamblan al cuerpo, este es formado de pino de la. y
cuyo macquinado es por medio del router y lleva 5 barrenos pa-
sados en donde se insertan los pernos, 4 por un lado y uno cen
tral por el otro lado, los pernos estan encolados y se les po-
ne una cufia de cedro para aumentar el agarre.

Posterior al ensamble se da acabado con laca trans-
parente.

El juguete se completa con 3 arillos de madera que
estén laqueados con colores rojo, amarillo y azl sucesivamen-
te; asi mismo una pelota comercial de esponja.

La funcién del "Pernexro" es el desarrollo de la fun-
cién psicomotora gruesa que realiza al tratar de lanzar y a-
trapar la pelota entre los cuatro pernos, de la partg superi-
or 6 atrapar y lanzar los arillos, con lo que necesita brin--
car, correr, estirarse, etc., y de esa forma perfecgiona'la -
funcién corporal al dominar el equilibrio y los movimientos
conjugados del cuerpo.

| Al ser un juego en el que se efectua la interaccibn
- ‘con otros individuos, el nifio adquiere disciplina en cuanto -
ﬂai control, orden y respeto; es un juego que abre el camino

fpara el juego de reglas, siendo asi que sus movimientos adquie

(73



ren intencionalidad, fuerza y agilidad, definiendo su incli-
naciones por la competencia tanto consigo mismo, como con los
demés.

La percepcién de figura-fondo se ejercita con tres
aspectos de los arillos y la pelota, estos son; tamafio, bri-
llo y color; reconoce distancia y tamafio real de un objeto.
Es una forma de observar la percepciédn de la relacibdn en el
espacio de un objeto y su observador, la comprensidn del sig-
nificado de las palabras, adentro, afuera, arriba, abajo, ade
lante, atras, izquierda, derecha.

Edad recomendada de 5 afios en adelante.
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9.3.5 TABLA DE ESPECIFICACIONES. -

" PERNERO "

N® NOMBRE CANTIDAD DESCRIPCION ; ACABADO

1 pelota 1 esponja ' comercial
2 perno :inrs. ~ pino la 120 x 20 mm. laca transpareate
3 -cuerpo 1 pino la 100x100x20mm. laca transparente

4 anillo -3 pino la ¢ 80 mm. brillante.
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9.3.6 COSTOS
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Los tableros geométricos se componen por tres unidades
siendo la primera un triplay de 24 cm. de fondo x 24 cm. de lar-
go X 9 cm., de espesor al gue se pega un marco :de pino de la. con
una seccibén de 2 x 2 cm., este marco estd unido con ensambles de
inglete con espiga; en el interior del marco se colocan las 17 -
regletas que forman cuadros concéntricos, estas regletas tienen
barrenos que coinciaeh con otros barrenos que tiene el triplay -

de' la base. 'Unosipernds;qqe¢vienen de 5 largos y 5 colores dife

rentes, se colocan en la base, los barrenos de las regletas tie-

coincidir con los pernos, que al ser de diferentes tama-




La tercera unidad est& compuesta por un triplay ds 24
cm, de largd x 24 cm, de fondo x 9 cm. de espesor, =2n que tiene
una serie de barrenos de 1/4"; a la base se une un marco de pino
de primera con seccidn de 2 x 2 cm. formado por ensambles de in-
glete con perno, dsntro de la base se colocan 10 regletas forman
do en el centro 3 tri&ndulos concéntricso que estén lagqueados con
los‘qolgres amarillo, rojo y azul sucesivamente, en la parte in-
‘f¢;i§? §e forma una regleta de forma rectangulér que es de color
hééfd?ren los extremos superiores se tienen dos regletas triangu
’larés de color bianco, al igual gue los otros dos tableros tanto

la base como las regletas tienea barrenos que coinciden, y con el

fig

uso de los pernos logramos:las uras tridimensionales.

ajustan con presidén ya que lo
las regletas entran libremente

de 17/64".




lar toma lugar en el desarrollo del juego. El nifio a través d=1
juego discrimina forma, tamafo y color, reconocienco los colores
primarios, junto zon el blanco y el negro; la forma guae corres-
ponde a cada figura geométrica, va gis las regletas de los cua-
dros siempre tienen cortes rectos, las regletas de los circulos

siempre son cuartos de circulo y las regletas de los tridngulos

siempre tienen cortes diagonales.
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9.4.4. TABLA DE ESPECIFICACIONES.

"ROMPECABEZAS GEQMETRICO"

N° NOMBRE CANTIDAD DESCRI PCION ACABADO
CUADRADO

1 base 1 Triplay 9 mm Laca Transp.
2 Marco 1 pino la. 20x20 mm. " laca trans.
3 Regla 4 pino 1a.180x20x20 mm. laca blanca
4 Regla 4 pino 1a.140x20x20 mm. laca roja
5 Regla ‘ 74’ pino 1a.100x20x20 mmn. laca azul
6 Regla T 4:f‘ pPino la. 60x20x20 mm. laca amarilla
7  cuadrado 1 pino la. 40x40x20 mu. laca negro
CIRCULO
1  Base 1 triplay de 9 mm. laca transp.
2 Marco lﬂ:_»‘*'pino la, 20x20 mm. laca transp.
3 1/4 circulo ‘ Q4:;7 ‘ pino la. @ ext. 100 mm. laca blanca
BE LA @ int. 81 mm.
4 1/4 circulo .. 4 = pino la. @ ext. 80 mm. laca roja
o @ int. 61 mm.

5  1/4 éiréﬁlb~ - 4  pino la. @ ext. 60 mm. laca azul .

ST e @ ‘int. 41 mm. SAn
6 178 ctreulo 4 la. g ext. 40 | amarillo-

o gk 2l

7 frcul o . 'pino la. @ 40 mm. lac
]
1

. pino 1a.170x100x20 mm.  laca amarilla

Tridngulo recto 2

Regla 1 pino la.200x30x%x20 mm. laca negra (87



9.45. TABLERO GEOMETRICO
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9.5.2 MEMORIA DESCRIPTIVA, - '

El "tablero motemitico" csta compuesto por una base
triangular, de triplay de 26cm. de base x 26cm. de fondo y 6mm
de espesor, a esta base se pega un marco de pino de la con una
seccidn de 2cm.x2am.; dentro del marco y sobre la base se colo
can 10 regletas de pino de primera con seccibn cuadrada de 2am.
xX2cm. cstas crecen desde 2em. hasta 20em. de largo. El proceso
utilizado es cortado con sierra circular, pulido e impresién
con scrocn proces,

L.as regletas estan impresas por cuatro caras, en la
primera tiene un grafismo a 3 tintas. En la segunda se desa--
rrolla una gama de color rojo con 10 tonalidades, en la terce-
ra se forma otro yrafismo a 3 tintas, y en la cuarta cara todas
las regletas son color amarillo dejando la silueta de nfmeros
del 1 al 10 sucesivamente.

Las funciones del "tablero matem&tico" son, el desa-
rfollo de la mordinacibn psicomotora fina que se logra al ma-
nipular las regletas y realizar las diferentes actividades del

tablero, asimismo las percepciones visual y tactil se entrenan

'~ al discriminar visual y manualmente los diferentes tamafios y

";éolbfeé dgg1as,?égietas, adquiere el conocimiento y la explica-

_color, tamafio, etc. ya




de junto, arriba, abajo, sobre, etc. desarrolla la geometria
cuclediana por comparaciédn formal, interviene la perspectiva
con todas sus caracteristicas. El conocimiepto l6gico y mate-
matico lo logra al encontrar semejanzas o diferencias percep-
tuales al clasificar objetos semejantes, establece series de
objetos, comprende su realidad fisica y social, experimentan-

do con orden y sistema, manejando la unidad como instrumento

de medida.
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9.5.4 TABLA DE ESPECIFICACIONES. -

Nﬁ

1o

1l

12

"TABLERO MATEMATICO"

NOMBRE

regleta
regleta
;egleta
regleta
regleta

regleta

regleta

regleta  ;?

regleta

reglet:

base

maxco

CANTIDAD

DESCRIPCION

pino 1la
pino 1la
pino la
pino la
pino la
pino la
pino la
pina la
pino la
pino la
triplay

pino la

20 %

20 x

20 =

20 x

20 x

20 mm.

40 mm.

60 mm.

80 mm.

100mm.

20x 120 mm.

20 x 140mm.

20 x 1.60mm.

20 x 180mm

20 x 200mm.

3 mm

20 x 20 mm

Proces,

ACABADO

laca,tinta

laca transparente

1]

| "(9"8



9.5.5. TABLERO MATEMATICO

PIEZA | 23 45678 910112

ALMACEN DE v
MATERIA
PRIMA L
TRANSPORTE WP ; I
INSPECCION B
CANTEADO @
CEPILLADO @
DIMENSIONADO @
e, |
MAQUINADO A i 9
INSPECCION @
ESPIGADO @
TORNEADO .
BARRENO 4
SRR, %# f
ALMACEN PARTES] '++ lHUl“l
PECADG . O |
PREENSAMBLE |prensaD0 @
INSPECGCION ;
SELLADO
SECADO »
SERIGRAFA @
l;CABADO FROGRABADO @ r .
SECADO 2 |
CERA | :
INSPECCION B ‘
ENSAMBLE ENSAMBLE @ 44l 4
FlNN" PAQ?;TE L
INSPECCION
EMPAQUE EMPAQUE ® + :
ALMACEN DE l
EMBARQUE v



9.5.6 COSTOS

' TABLERO MATEMATICO "

MATERIA PRIMA é 2&.50
MANO DE OBRA B e ' ;2}89
COSTO INDIRECTO . ' . _4.60

COSTO DIRECTO $ 38.99
GASTO INDIRECTO ' . 12.86

' UTILIDAD FABRICANTE

“EN FABRICA L.A.B.
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10.~- CONCLUSIONES

Aparte del trabajo, aprendizaje educacional y otras
actividades el juego del nifio es una actividad histdédricamente
formada y socialmente determinada, en la que el nifio interac-
tha con su medio ambiente.

Causando desarrollo indirectamente por medio de una
actividad.

Las fuentes y fuerzas motivas del desarrollo psico-
logico, como en el caso del desarrollo general yacen en con-
tradicciones externas que encuentran su expresibén subjetiva
2n estados dé tensidén y del deseo de resolverlas.

El hombre no es objeto pasivo de diferentes facto-
res de desarrollo, ni su desarrollo es automatico de su heren
cia y medio ambiente, sino de la toma de individualidad en -

una forma activa adquiriendo sus formas humanas esenciales,

creadas por la sociedad y materializadas en el producto de la

actividad humana.

La situacién del juego contiene objetivos y reque--

. rimientos que son resueltos de una forma subjetiva. De aqui

_que el punto principal es revelar el prerequisito subjetivo y -




-Dar objetiva de la actividad con caracteristicas
especificas

-Significado de actividad que puede o debe ser -
empleada.

-Lo espacial y temporal bajo lo cual la actividad
toma lugar.

-El resultado de la actividad y su relacidn con el
medio ambiente.
B. - lsencia de los juegos de nifios

-Libertad de propaéitég*'

-Ciclo de activacid idén de tensiones

-Metas indistintas baSadag:‘n,eleresente} 

. -La quasi-realidad.

C.- Los Sbjetos tienen dos funciones en el juego infantii;'

l.- Cognoscitivas-objetos del hombre en general, son .

materializaciones de la experiencia humana.

~2.-Dinamicas - relacién entre lo real y lo imagina-

(102



=

~-Propiedades
~Calidad de produccibén

-Composicién estetica.

Estos constituyen una unidad junto con las funciones,
dependen de los estados de desarrollo para los que fueron dise-
fiados, de lo simple a lo complejo; la informacidén estetica dada
corresponde a una realidad, jinspirando 1la creatividad.

Los objetos de juego, como en todoos los hechos por
el hombre transmiten informacién acerca del contenido y estruc-
tura de la sociedad, de cultura, de las relaciones del hombre
y del medio ambiente natural. Esta informacién es de forma no-
verbal y aquildebe intervenir el adulto tanto en juego como en
el trabajo, aseverando que el objeto es si transmite informacidn,
esta debe corresponder a realidades sociales, economicas y de me
dio ambiente.

Las caracteristicas mas generales de los juguetes son:

a) aislan el sentido - para evitar el confusionismo

en el espiritu del nifio, se debera aislar una sola realidad y -

~una sola cualidad.

b) graduacibén progresiva - el mismo material de juéf”'

cul

c) autocorrectivo - en un principio el nifio comete -

: “‘errores, ‘que se deben controlar. Y esto lo logra el mismo, ame-

'?didéiqﬁe juega, podré verificar si ha llegado bien al final.

(103



Esta posibilidad desarrolla una conciencia de lo bien
hecho, y controlard mejor sus errores.

d) posibilidad de auto-actividad - los jugucetes se
presentan al manejo personal de cada uno, respetando asi la in-
dividualidad de la capacidad de trabajo.

e) presentacidn atrayente-puesto que en la infancia
el desarrollo de la educacibén sensorial es wvital, los juguetes
deben ser atrayentes y armoniosos.

Otro aspecto importante es que el empaque de los ju-
guetes no es otro que el juquete mismo, por lo que el costo no se
infla con gastos superfluos; ademlds es educativo que los jugue-

tes sean guardados con orden.
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11. -

‘i“  WJugﬁetes" Rogelio Fuentes, tesis, D. I. U.N.A.M..

' “plaything,76, Vinrking Scminar®.
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