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INTRODUCCION

El. presente. trabajo expone el disefic de un juguete
educativo basado en un sistema digital, creado con el fin
de desarrollar cbjetos orientades a estimular
adecuadamente el interés del nifio por el estudio del
lenguaje y las matemiticaas elementales.

El texto se divide en tres partes independientes pezro
estrechamente relacionadas entre 8i en cuanto al
conocimiento integral que se requiere para construir un
juguete : psicologia infantlil, pedagogia e ingenieria.

La primera parte, ~comprendida en los capitulos I y
II-, explica las aptitudes, actitudes e intereses
infantiles, asi como los tipos de Jjuegos y juguetes
necesarios para el desarrollo de cada etapa infantil.

En la segunda parte, capitulos II1I, IV y V,se analizan
tanto el procesc de aprendizaje como las metodolegias
usadas para enseiar lecto-escritura y matematicas
elementales a nifios en edad escolar.

La dGltima parte, capitulos V a X, describe la forma en
que fue disefiado y construido el eistema digital gque
funciona como juguete educativo.



INDICE

I.© El: nlﬁo Y la infancia............,....

‘I. 1 Etapas del desarrollo infantil..
I.2 Tercera Infancia.....vi..i.a0noy

" II. Los juegos y los juguetes en
el procesao enseﬂanza—aprendizaje.....

II.I El proceso anaeﬁanza-ap:endizaje.
I1.2 LOS JURQOB..ccececrvsssencanans
I1.3 Los jueguetes....eceoveessoes
II.4 El arte de aprender jugando....

III.Educacién elemental.."........................26;

11I.1 La educacién baasica en México..,,... ..28 B
III.2 El sistema de educacién elementalv......30

IV. M&todos de ensenanza del lenguaje y
las matemiticas elementaleS...cciescesrossasesedd

IV.1 El Método Global de Andlisis Estructural.3s
IV.2 El Método Global aplicado

a la ensefianza de lecto-escriturac.ise....37
IV.3 El Método Global aplicado

a la ensefianza de las matem&ticas........39

V. Los juguetes educativos y los sistemas
AigitaleB.srrvrarrrrrrrrrrrrasrssrsnassrrrasreneesd

V.1l Fundamentos teoricos de los juguetes
BAUCALIVOB. ctetvvtntsrttcesenscessrsiececs b

V.2 Juguetes educativos para la tercera
infancla..cseeesoiniranseanenivonnsases

V.3 Un sistema digital como juguete
educahivo...........................




INDICE

VI. Digeiio. del aitama diglta

VI 1 Paaos de diaaﬂo.....
".VI.2"planteamiento del sistema ‘digita
VI 3 Dlaeﬂo preliminﬂr--

VII. Disefio de la arquitectura del juguebe
educativo.....................................59

"VII.l Disefio detalladO..... .o
VII.2 Dimefio del controlador......ceveeeves
VII.3 Disefio del generador de desplegados.
VII.4 Disefioc del generador de vOZ.............76
VII.S5 Disefio de los tableros individuales.....79

sesai

VIII.Normas y técnicas de implementacién.......,...QS L

VIII.l Normas para la fabricaclén de
de juguetes......cciivvniarraceans

VIII.2 Técnicas de implementacién
electrénica.. ...,

IX. Implementacién y p:uebas‘..................}

IX.1 Implementacion y pruebas a
- tableros individualea....................95-
IX.1 Implementacion y pruebas a
blogue controlador......................‘97 3
IX.1 Implementacion y pruebas a
blogue generador de menlajes.............BB
IX.1 Implementacion y pruebas a
blogue de reloj...........‘..............99
IX.1 Interconexién de blogues y : : :
pruebas generales....................
IX.1l Implementacion y pruebas al '
Juguetes . ot esii e iy

100

X. Conlusiones y comentarios finaleB.s...’

ideae



INDICE

Apéndice A. FE
Elaboracién del juguete.........iievess

Antropometria infantil.......
Exgonemia infantil
Disefio del juguete..
Mamoria descriptiva.
Plano8......e0sees
Texminado.sseecrascassans
Instructivo del juguete..

prrpypy
NN S LN

14

Apéndice B. . :
Construccidén del sistema digital.v.eeees

B.1 Seleccidn de la familia légica...
B.2 Blogue de tableros individuales.
B.3 Blogue controlador...cccveeevsvas
B.4 Blogue generador de desplegadosm..
B.5 Bloque generador de VOZ....esss«sis
B.6 Especificacionas del sistema digita

Apéndice C. e Rt
Hojas de especificaciones de los. circuitos
eMPLOANOB. e e eacrncrorcaccas . . :

GlOBALAO..svassnensonaiiasssoniy

BLbchgrafLa..;...‘..,;;...

iis



“CAPITULO |

- EL'NINO Y LA INFANCIA

contenido 1

I.1 Etuéns del desarrollo infantil.
1.2' La tercera infancia.



2 Q.ué es un nifie. ?

Los nifiog vienen en tamaiios, pesos
"y colores diversos.

Se les encuentra donde quiera :
encima, dabajo, dentro, trepando,
colgando, corriendo, saltando . . .

Las mamAs los adoran, las hermanas
¥ Rermancesless tolerfn. Un nifio es la
verd con cara sucia, la
sab.i'duria aon el elo desalifiado, la

ro con una rana en

ela 5111 l]n nifio f™Mane el apetito

ca a a ién de un

Mdas, n ene 4© una bomba

q{dﬂﬁ'!i.‘:’ i TPV ﬁ un gato y
la i inacién de Julido Verne.

A — * ,
' Nad:la sw"lempta'.m temprano, ni
F) si:d't:i"a com%r 'tin-;a,?de. Na.die
mad=puedp jembutiy bolsillo
una £ ]ﬁ)rd;diﬂ dod ,ram los,..ena
resorteka, m&;d memrd..'le corlia®, fun

troz .'d gusta F.r.a ﬁhe:.da y_.ﬂ'

monsda:n ila  dgs n’-. 1 1
- I.A'“Pn“'“' 'l_‘
Les encantan los dulces, la

navidad, los libros con l1&minas, los
Juguetes, el campo, los animales, los
aviones, los fines de semana, papai y
los carros de bomberos.

Les desagradan las visitas, la
escuela, los pelugueros, los adultos,
las lecciones de masica y la hora de
acostarse.



CAPITULO 1.
1.1, EL DESARROLLO INFANTIL,

I.1 ETAPAS DEL DESARROCLLO INFANTIL.

. ..De acuerdo al psicélogo infantil Jean Plaget, la vida-
todo-‘ser’ humano puede ser clasificada cronolSgicamente  de]
aiguiente manera: i

= Infancia.

Consiste en la primera etapa de la vida humana
que inicia con el nacimiento y termina en la adolecencia
{aproximadamente a los 12 anos de edad). En esta etapa se
degarrollan los sentimientos y los reflejos.

- Adolescencia.

Corresponde a la segunda etapa de la vida
humana abarcando aproximadamente de los 12 a los 18 afios
de edad.Los individuos de esta etapa aprenden a definir
las funciones concretas(l) y las funciones formales(?).

= Juventud.

Es la tercera etapa de la vida humana y va, de
los 18 a los 30 afios de edad, aproximadamente; en esta
etapa s8e utilizan las funcienes concretas y formales
desarrolladas en la etapa anterior.

- Madurez.

Se dice gue es la cuarta etapa de la vida humana,
va del término de la juventud a los €0 afios, en esta
etapa se utilizan solamente las funciones formales
adquiridas.

- Senectud.

Quinta y dltima etapa de la vida humana, va del
final de la madurez a la muerte natural.




CAPITULG I,

. :un'{‘ nific es un ser humano
e :la.infancia. Su desarrollo

que’'se ‘encuéntraen el periods :
través de cuatro etapaa, gque son @

integral’ me:lleva;acabo:

{ Q”a' 1 afic de edad)
{.1.a 3 afios de edad)

(‘3:317 afios de edad}
{+7:a 12 afios de edad)

PV R N

afios

Cada  una 'de ‘esas otapas presenta caracteristicas
especificas en diversos aspectos: psicoldgico, intelectual,
social,’ xpptri.z y afectivo lo que las hace diferenciables.

Ahora bien; de acuerdo a los fines que persigue esta
investigacién, es importante ahondar en 1las etapas del

desarrollo infantil. A continuacién se tratarid cada una de
ellas.

Primera Infancia.

El nific depende del mundo exterior y lao conoce a través de
sus sentidos (tacto, guato, olfato, oido y vista), ademis,
reconoce y tiene gestos afectivoes con su grupo familiar
{especialmenta con su madre}.

En esta etapa, log nifios temen a los ruidos fuertes e
inesperados y juegan a palpar y tomar todos log objetos que
estén a su alcance, tales como botones de ropa, listones,
agujetas, etc. 4

".:"EL.: . DESARROLLD INFANTIL.



CAPITULD, 1.7 T
DESARROLLO "~ INFANTIL.

- ng\;ﬁal ‘Infancia.

-.En esta etapa el nifio comienza a relacionarse y a
interactuar con el mundo exterlor. Al inicio de este periddo
. se muestra timido con el mundo que lo rodea y tiene verdaderas

‘muestras. de afecto hacia la madre; incluso llega a sentir
celos de las relaciones con sus hermanos. <

'El infante de esta etapa muestra temor.a los objetos de
gran tamafio, a los animales y a no encontrar sus juquetes en
el lugar acostumbrado; como también teme a la soledad y a los
cambios visuales.

2 los nifics les gusta jugar con columpios, triciclos,
compaderos imaginarios y blogques de diferentes colores ,
formas y tamafios. Ademis les agradan los cuentos humoristicos,
las exageracionesa y los libros sobre el alfabeto.

Un detalle relevante estid en el hecho de gque a la edad de
dos aiios, les agradan las canciones y 1los 1libros con
ilustraciones, y distinguen ya loas conceptos de uno y muchos.

Al final de esta etapa los infantes presentan buen
equilibrio asi como pleno dominio de s8i mismos (tanto en lo
emocional come en lo fisice), aprenden las formas y las
relaciones espaciales tales como lejos-cerca, arriba-abajo,
grande-pegquefio, etc.

Tercera Infancia.

Empieza a ganar terrenc la inteligencia abstracta(3) y
evoluciona el lenguaje. Esta etapa se caracteriza tanto pox la
conciencia que adquiere el nifio sobre si mismo, como por un
gran desarrollo fisico.

El infante en esta etapa es capaz de demostrar sus afectos
y emociones por medic del lenguaje hablado y las actitudes que
toma.

El nific de esta etapa le teme tanto a lo aobrenatural

(brujas, fantaasmas, etc) como le preocupa también la idea que
los demds tengan de &l y a no llegar a tiempo a la escuela.

€3) ver Glosario.



CAPITULO 1.
1.1. EL DESARROLLD INFANTIL.

Durante esta etapa los infantes pueden leer cuentos de
memoria -—-después de aprender los puntos principales de la
trama, imaginan y describen =su propia concepcién de 1la
historia- son capaces de dar animacién a las laminas de un
libro para colorear y sus juegos infantiles son bilaterales
(%) e imaginatives,

Por otra parte, en lo que respecta a conceptos matemiticos,
el nifio puede contar con nimercs y con objetos (no
necesariamente de uno en uno), ademis puede restar y sumar con
unidades y decenas.

Cuarta Infancia,.

Al llegar a esta periodo se difumina la imaglnacién y se
acrecenta la memoria asociativa (5).

Por otra parte se desarrolla tamblén la atencién y el
razonamiento inductive. Nace en los pequefioa un sentido
prédctico y su principal desarrollo es en el 4mbito escolar. Es
més independiente en su vida y puede expresar con lenguaje
hablado sus emociones; &u principal temor es el fracaso
aescolar.

Los nifios de esta edad gozan asustando a la gente y
escondlendose de ella. Adiclonalmente les gustan los juegos de
mesa ( el rompecabezas por ejemplo )} y se agudiza su interés
por loa juegos tanto de grupos como organlzados (futbol, etc},
adem&s empiezan a separarse por sexos al jugar.

El gusto de los pequefios por 1la lectura es méis definido,
sus conceptos numéricos han Aaumentado notablemente; puede
contar de dos en dos, de tres en tres, de cuatro en cuatro;
puede sumar y restar unidades, decenas y centenas; puede
manejar fracciones numéricas, amén de multiplicar y dividir
unidades.

Haata este momento se ha expuesto en forma panoramica,
ciertos aspectos relevantes de las diferentes etapas de
la infancia; sin embargo el objetivo de este proyecto es
disefiar un sistema Gtil en la llamada texcera infancia,
razén por la cual es necesario tratar con mis detalle a
esta etapa infantil, efectudndose estc en la siguiente
geccidn.

€4) y (5) ver Glosario. 6



CAPITULO -1,
1.2, TERCERA INFANCIA,

I.2. TERCERA INFANCIA.

Uno de los aspectos relevantes de la tercera infancia es el
heche de que la inteligencia prdctica o sensorio-motriz ()
cede paso progresivamente a la inteligencia abstracta (&),
misma que Be encuentra relaclonada con el lenguaje y el
sentido de evolucién del nifo.

Al iniciarse el cuarto aifio de edad, si se observa de cerca
al nifio, se llega al descubrimiento de la crisis de amor
propio. El nifio ha adquirido conciencia de ai mismo y cuando
se refiere a su persona emplea el pronombre “yo"; a partir de
esto, establece comparaciones entre los demis nifocs y &l.

Entre los cinco y los siete afios se observa la expansién
del animismo (9) y el artificialisme (1.

EDAD
7 ABSTRACTA. |
6 }\RTIF.ICIALISVMP
O A . ANIMISHO- - L
4 AMOR PROPIO
3 SENSORIO-MOTRIZ ‘
' TIPO DE
INTELIGENCIA

Para -estudiar con mayor precisidn esta etapa de la vida
infantil, nos basaremos en el marco cronolégico descrito en la
primera parte del presente capitulo.

(73, (B), (9 y (10) Ver Glosario.



i T, CAPITULO I,
1.2, TERCERA INFANCIA.

TRES ANOS.

El nifo somete a los objetos a un tratamiente mas delicado.
Se ha vuelto mis sedentario, y se entretiene mas tiempo
examinando las cosas.

Los movimientos de su cuerpo, sobre todo los de sus
plernas, han adquirido wuna notable soltura. Corre més
velozmente, sus zancadas son mis largas, se detiene, inicia la
carrera, realiza piruetas, salta, sube las escaleras. En
adiecién a lo anterior, elude los obsticulos que se encuentran
en su camino, siempre que estos no sean demasiado altos para
sus ples -25 a 30 cma-.

Es de interés observar que sus habilidades manuales son muy
notorias; por ejemplo, muestra una gran destreza cuando Bse
abrocha los botones y ata los cordones de los zapatos.

El nifio de este periodo maneja con habilidad los pedales
del triciclo y asl mismo, se mueve &gilmente en un automdvil
de pedales. Sencillamente, el nific de 3 afios a perfeccionado
Bu equilibrio locomotriz.

Controla con mayor seguridad ciertos elementos
constructivos sin que se le caigan. Empieza a interesarse por
juegos mis complicados, utiliza sus cubos y demis objetos para
imitar la construccién de casas, etc.

Ademds, juega con amigos imaginarios; empieza a jugar con
otros nifioe pero se muestra indeciso, pues su sentido de
colectividad es pobre, sin embargo, el nific de esta edad a
comenzado su proceso de sociabilizacidn.

Eg importante mencionar que dos Ambitos formativos tienen
especial importancia en la edad preescolar, estos son :

* La familia

* E1 jardin de nifos.

Familia C—> Nifio < > Escuela




CAPITULG 1.
1.2, TERCERA INFANCIA.

Durante esta etapa el infante quiere saberlo todo, hasta lo
mas insignificante. Sus preguntas m&s frecuentes son : ¢para
qué slrve esto ?, ¢ Qué es esto 7.

A esta edad el nifio se torna m&s soclable gracias al uso
constante de la palabra, misma que lo pone en comunicacién con
su entorno.

En cuanto a su desarrollo intelectual, el nifio puede
concentrar su atencidén por lapsos mis prolongados, igualmente
le agradan los relatos de experiencias familiares, los libros
basados en personas o animales, mira libros y puede explicar
las ilustraciones, puede contar uno, dos o mds objetos.

Durante esta etapa, el nifiec destaca por ser afable,
servicial Y agradable. En términos generales puede
considerarse moderadamente afectucso.

CUATRO AROS.

Al nifio gque vive en esta etapa le gusta la exhibicién y la
competicidén. Es caracteristico que corra con los demas,
intentando llegar primero al punto convenido. Cada dia intenta
superarse a s8i mismo en el aspecto motor : corre mis de prisa,
salta mas lejos, sestiene el equilibrio durante més tiempo, en
resumen, trata de hacer cosas mis dificiles que los demés
nifes.

Lo anterior es debido a que los misculos de su cuerpo van
adquiriende conaistencia, especialmente sus plernas. Esta
aneia de superacién no es meramente fisica, ya que
adicionalmente, pone a prueba su facultades en el campo de la
inteligencia, en general, siente inclinacidn por todo lo que
suponga una habilidad y una atencidn basadas en el detalle,

A esta edad el nifio define su lateralidad, es decir, Be
estid volviendo abiertamente diestro o zurdo, dejandoc su otra
manoc para complementar sus actividades.

Por otra parte sus principales temores son de tipo auditivo
—teme a los rujdos fuertes—, aprende a utilizar correctamente
la palabra miedo.

Durante este pericdo infantil los conceptos de lenguaje han
aumentado, lo cual se refleja en que el nifioc escucha cuentos y
9



TAPITULO 1.
1.2, JERCERA IRFARCIA,

poemas largos. Le agradan las poesias desatinadas  y
exageradas; asi como los libros sobre el alfabato.

Eg particularmente interesante notar gue 1los - juegos de
habilidad (competitives), complacen de sobremanera al niiio,
debido a que a través de sBu prictica, ademis de poner a prueba
sus cualidades personales, se le brinda la oportunidad de
vencer, lo que constituye un incentivo de gran importancia
para su desarrollo.

Conviene mencionar que esta clase de nifos manejan el
tricieclo, juegan con carros y trenes a escala, mufiecas y
equipos de limpieza; pintan, dibujan y colorean. En lo gue
respecta a la matemdtica, la cuenta verbal de nGmeros es
grande pero sin senalar objetos, Cuenta correctamente hasta
diez de uno en uno.

CINco Afios.,

A esta edad, la motricidad del nific est& bien desarrollada;
puede subir y bajar una escalera alternando los pies; sigue
ine¢linando los pies al andar, pero sin embargo, se desplaza en
linea recta.

Por otra parte, si bien es capaz de permanecer sentado
durante algun rato, o de mantenerse en cualguier posicién,
dura poco tiempo su inmovilidad.

Cabe comentar que a esta edad, el nifio comienza a construir
objetes y a Jjugar con juegoa de su propia invencién. Su
imaginacién esta en una época de enorme actividad. El juego es
el vehiculeo b&sico para su desarrollo integral, adem&s es la
actividad que m&s le interesa y atrae.

Con base en lo anterior es convenlente que el nifio emplee
la mayor parte de su tiempo en toda clase de juegos al aire
libre, esto con el fin de propiciar el desarrolle en la
movilidad asi como el ejercicio fisico.

Mediante los juegos estéticos, el nifio tiene la oprtunidad
de descansar. Sus juegos se concentran en su casa imitando las
actividades de losg adultos.

En general, el nifio se ha vuelto mi&s activo : corre, trepa,
salta, baila, construye con todo tipo de bloques.
Adicionalmente le agrada la poesia, las fdbulas y las fiestas.

10



.. CAPITULO

uno, de cinco en c:l.nco,_';etc.‘_Eri est
conceptos de cantidad y nGmero.:

SE1I5 Afos. : =

A esta edad la actividad del nifio es casi constante, su
cuerpo nunca parece estar en repcoso : ‘trepa, salta, se
arrastra. Da la sensacidn de que p'osee varias piernas y brazos
¥ que su energia nunca se agota.

Lo anterior se refleja en que el infante guiere superar sus
posibilidades fisicas, las construcciones que edifica son cada
vez mas altas. Cuando el nifio de esta edad se encuentra al
aire libre, acostumbra a brincar desde lugares que sobrepasen
su estatura.

Un rasgo importante de esta edad es que el infante
sobrevalora sus capacidades y quiere hacerlo todo. Palpa toda
clase de materiales y se interesa en conecerlos a detalle :
habitualmente preqgunta ¢para qué sirve esto ?.

En adicién a los rasgos anteriores, cabe resaltar 1lo
referente a los juguetes y a los juegos : la bicicleta ha
sustituido al tricicle, cada sexo posee juegos preferidos
aunque coinciden en actividades cuyo comin denominador es la
imaginacidn. Ademas, cualquier juego por improvisado que sea,
tiene el suficiente interés para motivarle y wmantenerlo
absortc durante largo rato. Es muy importante resaltar que el
juego es el medio por el cual explora el ambiente, a las
personas, y sobre todas las cosas a si mismo.

En términos generales, el nifio de esta edad se encuentra
preparando su personalidad; acumula experiencias, lee,
observa, conversa, escucha e intenta asimilar todo cuanto le
afecte en mayor o menor grado.

Al infante de esta edad le agrada que le lean, puede leer
de memoria cuentos conocidos, comienza a reconocer palabras y
letras. Juega con la pelota, a las escondidas y participa en
juegos de mesa. Pinta, colorea, dibuja, moldea, recorta y pega
papeles. Juega a deletrear palabras y nimeros, también puede
contar de uno en uno y de diez en diez.

11



CAPTTULO 5 T ay e
2. TERCERA™ - “ INFANCIA.

SIETE ARoS.

En- general, el nific a esta edad es menos explosivo que:el
de seis afios. Cuando corre, trepa a un &rbol o-juega,’ lo hace
con una mayor conciencia de los pros. y los contraa, de ‘los
riesgos y las posibilidades de salir blen. el

A los siete ailos emplezan a formarae parejés mixtas de
nifios, sobre todo en las escuelas donde concurren ‘infantes de’
ambos sexos.

Epn esta etapa el nifio ya se ha convertido en un auténtico
aficionado a las actividades lddicas en todas sus
manifestaciones. Se entrega a ellas con toda su alma y puede
pasarse horas enteras dedicado a la actividad que més le
agrade.

De la mayor capacidad para jugar sin ayuda de nadie que
posee el nific de esta edad, &ste puede permitirse el lujo de
dedicarse a cualquier actividad con toda 1libertad, sin
necesidad de depender necesariamnete de uno o varlos
compafieros. Un punto interesante estriba en que el infante
planea de antemano lo que va a hacer e inventa
entretenimientos nuevos.

Por otra parte, los infantes de esta edad cuentan con
intereses individuales en cuante a la lectura : les agradan
los libros sobre los nifios, la naturaleza y los animales. les
agradan los cuentos de hadas, los mitos y las leyendas.

En lo referente a las habilidades matem&ticas el nifio de
esta edad puede contar de uno en uno, de cinco en cinco o diez
en diez hasta el mil, Un punto importante gque se debe
resaltar, e8 que se han desarrollado las estructuras mentales
bisicas que le permiten sumar y restar digitos enteros.

Ahora kien, como se desprende de analizar la informacitn
expuesta, hasta este punto han sido descritas las principales
caracteristicas de loos =nifies que sge encuentran en el
denominado periodo de la tercera infancia; considerando el
punto de vista de la psicologia infantil. Sin embargoe, a £fin
de complementar la informacién anterior se presenta un cuadro
donde se resumen 1los principales rasgos de 1las etapas
elementales tratadas a lo largo de este capitulo.

12



CAPLTULO 1 .
1.2. LA TERCERA INFANCIA.
ETAPA ACTIVIDADES JUEGOS LENGUAJE Y
‘TEMORES ¥ CONCEPTOS
INFANTIL RAFECTIVAS JUGUETES MATEMATICOS
Timido con les Palpar y tomar|Balbucea, repl-
PRIMERA extrafics. A los ruidos objetos te las palabras
Afectuoso con fuertes e relacionados [que escucha.
(0 A 1 aflo) su familia. inesperadon. {con la activi-|Manipula obje-
dad motora. tos de 1 en 1.
Moderadamente Maneja el tri-|Le agradan los
afectuoso. Bien|Visuales y ciclo; juega relatos, loa -
SEGUNRDA equilibrado. auditivos con carros, - |libros imagina-
{ruidoa, - agua, mufiecos.{tivos.
{1 A 3 aRosy Manifiesta ce- gente des- |Colorea sus - [Distingue entre
los de hermano.| conocida). |dibujos. uno ¥y muchos.
cuenta hasta 5.
Expresa sus a- Juegos ilmagi- |Le agrada escu-
fectos y senti- natives. char lecturas.
TERCERA mientos. Juegos de meesa|"Lee" da memo-—
Fracaso (rompecabezas, jria cuentos.
(3 A 7 afos) Le importa la eacolar. memorama ). Lee palabras y
idea que tengan Dibuja, pinta,jfrases.

de €1.

recorta y pega

Puede sumar y -
restar.

CUARTA

(8 A 12 AROS)

Independiente
de sus padres.

Valora su vida.

Juegos de —-—

grupo.
Juegos de mesa
(rompecabezas,
memoramas ).

Separacién de
juegos entre -
nifios y nipas,

Acrecenta su -
memoria asocia-
tiva, Gusto por
la lectura bien
definido.

Suma, resta, --
multiplica, di-
vide, maneja =-
fracciones.

CUADRO COMPARATIVO DEL DESARROLLO INFANTIL.
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LOS JUEGOS Y LOS JUGLUETES EN EL
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CAPITULO I,
11.1 EL PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE

II.1 EL PROCESO ENSENANZA - APRENDIZAJE.

Con el prop&eaito de dar inicio al tratamiento de esta
meccién, se puede decir que el proceso ensefianza-aprendizaje
es aguella funcidn natural por la cual todo ser humane, y muy
en especial el niflo, adquiere el conccimiento necesario para
su desarrollo intelectual y emocional.

Este proceso es puasto en prictica en las diversas etapas
en que se divide la ensefianza escolar. Eeto es, existe un
elemento o parte que se encarga de transmitir las
experiencias o conocimientos, el cual es tipificado con el
nombre de profesor; existiendo una contraparte que busca
aprender la informacién que le es transmitida. Este altimo
elemento se le conoce con el términe genérico de : alumno.

ensefia aprende
PROFESOR =====m=u=> ALUMNO w-====r~=wsw> INFORMACION

Es importante reflexionar el hecho de que para llevar a
cabo el proceso ensehanza-aprendizaje, es necesaria . la
aplicacién de un método; ya que el proceso se refiere a las
actividades vinculadas de ensefiar y aprender; y el método esta
constituido por el conjunto de técnicas orientadas a soportar
este proceso. El objetivo primordial en el sistema educativo
es que los alumnos aprendan, para lograr esto, es conveniente
que los profesores se auxilien de elementos tales como libros
Yy objetos a los que en general llaman material educativo.

Ahora bien, el propdosito de este capitulo es mostrar
céme un juguete y un nifio, a través del juego, Sse combinan y
llevan acabo las diversas etapas en gue se divide el proceso
ensefianza-aprendizaje infantil. cCabe mencionar gque en los
siguientes capitulos ahondaremcs en el conocimiento de los
métodos de ensefianza propios de la educacién elemental.

16



CAPITULG -1,
11.2 108 JUEGOS

xx.2 LO0S JUEGOS.

En el capitulo anterior se hizo referencia a la importancia
‘de las diversas actividades liddicas de los infantes; sin
embargo, conviene mencionar que para Jean Piaget, el juego es
una forma bidsica de enfrentamiento con aquello que la vida
impone a cada ser humano, tiene como caracteristicas el
despliegue de iniciativa, la bdsqueda de solucliones, la acclién
que estd de acuerdo con sus propias necesidades y el
desarrollo de la actividad creadora.

Es tal la importancia del juego en el nifio que la
psicologia establece una clasificacién del juego, en base a
ciertos puntos en que resultan evidentes los cambios en el
desarrollo integral del niiio.

De acuerdo con’ lo anterior, los diferentes tipos de juegos
que existen, son :
* pe ejercicio.
* SimbSlicos.
» Intelectuales.
Estas categorias de juego corresponden, respectivamente, a
los niveles de desarrollo sensorio-motriz o de movimiento;
representativo o simbSlico ( basado en los objetos que lo

rodean ) y reflexive - basado en el pensamiento y las
experiencias vividas -.

TIPO DE JUEGO

reflexivo
>
simbSlico
>
ejercicio
>
! l | | [l 1 [ { |
| SR ER Y N PN T P gy P RO -
o 1 2 3 45006 07 B9 AROS (EDAD)
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CAPITULD 1.
11.2 LOS JUEGOS

El primer tipo, el 3juego en la categoria de ejercicio,
brinda su mayor aportacién durante el periodo de la infancia
comprendido hasta el segundo afio de vida, cuando el nifio estéd
‘adquiriendo el control de sue movimientos, aprende a
coordinarlos y a percibir sua efectos. Dentro de los juegos
de wejercicio se encuentran los denominados gimnésticos,
acrob&ticos y ritmicos, tales como saltar, correr o bkailar ;
ademis, de manera complementaria Be encuentran los juegos de
fuerza como empujar, jalar o tomar objetos.

El segunde tipo de acuerde con la claaificacién expuesta,
es el juego simb&lico o representativo; mismo que predomina
tras la edad de dos afios, y es significativo hasta
aproximadamente los seis afios. Durante este periodo el nifio
adquiere la capacidad de codificar sus experiencias en
simbolos y pueden recordar imidgenes de acontecimientos. A esta
edad los nifios empiezan a jugar con simbolos asi como con las
combinaciones de estos.

Conviene menciconar que en esta clase de Jjuegos los objetes
pirven de diversas maneras como unidén entre el nific y sau
entorno; ademis permiten disponer de un medio con el que el
infante puede representar y expresar sus sentimientos,
intereses y preocupaciones.

Cabe comentar que, en términos generales, los juegos
proporcionan también una via de interaccién social tanto con
adultos como con otros nifies. Ademda, un objeto que no le aea
familiar al nifAo le permite establecer una cadena de
exploracidn y primer entendimiento, actividad repetida
frecuentemente gue le conducir§ a conceptos mds maduros
acerca de las propiedades fisicas del mundo tales como tamafio,
textura y forma.

Como ejemplo de los juegos simb6licos se encuentran
aquellos que los adultos ejecutan para diversidn de los niios,
come lo es la mimica; los Juegos que le ayudan a desarrollar
los sentidos artisticos y técnicos y que los pequefics reallzan
eolos o en compafiia de alguien; tales como dibujar, pintar o
recortar; y los juegos de suerte como el memorama, la loteria
y la oca, entre otros.

18



CAPITULO I1,
11.2 LOS JUEGGS

En lo que respecta al juego reflexive, el cual corresponde
al tercer tipo de juego en la categoria ilustrada; predomina
tras la edad de 6 afos y subslste toda la vida. Este juego se
encuentra representado por los juegos sujetos a reglas,
organizados Yy con frecuencia competitivos; los juegos
reflexivos estin estructurados por reglas especificas que
determinan los participantes Y por loa movimientos
obligatorios © prohibidos en el modo de realizarlos.

Ea importante hacer notar que los juegos con reglas ayudan
a desarrollar el intelecto del nifio, comoc ejemplos de esate
tipo de juegos, tenemos aquellos que desarrollan el uso de la
memoria y la reflexidn, los juegos con figuras geométricas y
los que incluyen algunos conceptos matemidticos (ajedrez).

la memoria

asoclativa
EL JUEGO REFLEXIVO la actividad
desarrolla < en grupos

la-habilidad . - o
creadora

19



CAPITULO 1.
11.3 LOS JUGUETES.

II.3 LOS JUGUETES.

Loe nifios, debido a la gran imaginacién que poseen y a su
necesidad de juego y conocimiento, tienden a divertirse con
cualquier objeto que encuentren o gque 8se les dé y pueden
convertirlo en un juguete.

El juguete es entendido en su funcién, como un objeto
natural e ingenuo, cuye GUnico objetive es la recreacién del
nifio. Ademas, es uno de los objetos esenciales en el entorno
de los pequefios; y constituye uno de los primeros puntos de

..contacto del ser humano con el mundo. Es interesante notar que
como objeto, el juguete contribuye a inculcar e internalizar
habitos y sistemas ideolégicos y culturales.

Ahora bien, en el nifo se vislumbran claras lineas de
desarrollo intelectual y cultural a través de los juegos y los
juguetes y, desde muy temprana edad, loa factores sociales se
combinan con el desarrollo peicoldgico para infiltrarse en sus
modos de percibir el mundo.

Basados en lo anterior se puede afirmar :

El juguete debe alentar la imaginacidn del nifio y obligarlo
a participar. El buen juguete debe hacer s6loc el 20% del juego
v el nifio el BO%: restante.

A este punto han sido tratadas algunas categorias de los
jueges, dejando al margen cualquier clasificacién tentativa de
los juguetes; sin embargo, por su intencién les juguetes puden
ser calgificados en :

* Juguetes naturales.
* Juguetes comerciales.
* Jugustes educativos.
El érimer tipo de Jjuguetes -juguetes naturales—-, son
aguellos objetos que, Bin ser concebidos como tales, el nifio
utiliza y convierte en juguetes; ejemplos se encuentran

ficilmente en objetos tales como piedras, envases, llantas
viejas y madera entre otros.

20



CAPITULOD 11,
11.2 L0S JUGUETES.

En cuanto a los juguetes comerciales, estos estdn
digefiados con el fin de divertir y entretener al nifo, sin
presentarle alguna aportacién educativa. Estog Jjuguetes
presentan una gran diversidad de variantes y tipos, tantos,
que es practicamente imposible clasificarles en forma precisa;
por tal motivo s6lo se mencionan algunas tendencias presentes
en la mayoria de los juguetes comerclales.

La primera de las tendencias corresponde a la fabricacién
de juguetes mecanicos y electrénicos, mismos que presentan un
grado tal de perfeccionamiento, que nulifican la accién y
participacién de los nifies; se les conoce come juguetes de
observacién. Los carritos con control remoto son un claro
ejemplo de este tipo de juguetes.

La segunda tendencia importante, muy de moda actualmente y
en evolucién constante, es la de juguetes bélicos. Dadas las
constantes imigenes que el nifio vive, no es posible alejarlos
de la realidad, pero si es posible darle juguetes no-bélicos
los cuales le conduzca por un camino constructive.

La mayoria de leos juguetes comerciales no son de sencillo
manejo, por esta razén los nifios en su afin de comprenderlos,
frecuentemente los destruyen.

La tercera tendencia de fabricacién de juguetes corresponde
a los llamados jugquetes educativos. Estos juguetes son creados
con el fin de llenar clertas necesidades del desarrocllo
infantil, de dirigir y enriquecer el aprendizaje, asi como de
encausar las diversas facultades fisicas y mentales del
infante.

Los juguetes educativos son objetos planeados y fabricados
con el fin de dar al nifie un desarreolle ¢ formacién. Estimulan
su imaginacidn, el deseo de investigacidén y experimentacitn,
Y. sobre todo, son aproplados a su edad.

Existen diverscs tipos de juguetes educativos, mismos que
desarrollan habilidades intelectuales, psicomotoras Y
sociales. Sin embargo, los juguetes existentes en el mercado
nacional estén dirigidos al desarrollo de :

a) La coordinaci6n de movimientos: juguetes con figuras
que se traban y destraban,
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c)

d)

e)

CAPITULO. 11.
11.2 L0S JUGUETES.

La distincién de colores y formas: cubos para nifios
de uno a tres afios.

La diferenciacién Qe formas y orden : figuras
geométricas que deben ceolocarse en un cierto orden.

El desarrollo del lenguaje : las letras de pléstico
que el nifio manipula y une para formar palabras; los
videojuegos educativos que reforzan el aprendizaje de
la lectura.

El desarrollo de los conceptos numéricos, observados
en las figuras con nGmeros y los conjuntoa de objetos
iguales -soldados, frutas, etc.-.

Actualmente, se esti dando auge al desarreollo de algunos

juegos por computadora no con un fin comercial, sino con un

fin educativo;

tal es el caso de loa videojuegos creados con

el propésito de reforzar al aprendizaje escolar en el drea de
laa matemdticas y la lectura.

A continuacidn, y con el fin de complementar la informacién
anterior, se presenta un cuadro donde se resumen los juegos y
los juguetes mostrados en este capitulo.

juguetes

ROV O K-

de ejercicio

sonajas, méviles, triciclos, pelotas, cuerdas
cubos de madera

automdviles, camiones y tremnes de plistico

Simb&lico mufiecas y juegos de cocina
cualquier juguete natural
Reflexivo Mecanos, rompecabezas, ajedrez

cualquier juguete educativo
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CAPITULD TT.
11.2 LOS JUGUETES.

A manera de conclusién, se hace notar gque muchogs de los
juegos y Juguetes que existen, requieren de un aprendizaje
previo de las reglas y el funcionamiento de los mismos. Esto
hace necesaria, aunque no en todos los casos, de la
supervieién o ayuda de un agente externo, aiendo este
generalmente una persona adulta - el profesor escolar, los
padres, el hermano mayor, etc., - . Es necesario aclarar que
también son factibles como supervigsores el instructivo de un
juguete, e incluso el juguete mismo.
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CTAPITULC II.
11.4 EL ARTE DE APRENDER JUGANDO

II.4 EL ARTE DE APRENDER JUGANDO,.

Los nifios, al tener posibilidad de escoger los juegos y
juguetes de su agrado, y reconocer que el aprendizaje de
ciertas acciones es8 necesario para el buen éxito en los
mismos, est&n dispuestos a aprender jugando.

Jugar es para el infante una ocupacién seria, pero puede
utilizarse también como un podercso medio de ensefianza e
inclusive es factible convertir a los juguetes en reforzadores
estratégicos de la ensefianza tanto a nivel social como a nivel
escolar.

A continuacién explicamos como un Jjuguete educativo,
realiza el proceso ensefianza-aprendizaje descrito al inicio de
este capitulo. El nombre de este juguete { de manera textual )
es "What is my name ? " . Su origen es alemdn y estd disefiado
para nihos de entre 6 y 8 afioe de edad. Su objetivo es el
reforzar el lenguaje, la observacién y andlisis de los
atributos { propiedades gue hacen diferenciables las cosas ),
el uso de éstos y, por ende estimular la capacidad de
descripcién de los nifies.

El juguete consta de un tablero con 24 figuras impresas. Un
dado que presenta un color diferente por lade y que
corresponden cada une con cuatro distintos cbjetes o animales
que haya seleccionado. También se cuenta con una pequefia c¢aja.

La mec¢anica del juego ea la siguiente: El nifie arroja el
dado dentro de la cajita, y dependiendo del color que observe,
eacoge uno de los dibujos del tablero. Acto seguido comienza a
describir las caracteristicas o atributos del objeto o animal
que haya selecclionado. El fin es que los otros participantes
(tres madximo) adivinen el nombre del dibujo que se describe.
El nifio ganador es aquel que haya adivinado mis.

El proceso ensefanza-aprendizaje se realizé de la siguiente
forma :

~ El juguete, descrito anterlormente, es el vehiculo
mediante el cual se lleva acabo el reforzamiento, de

los puntos ya citadosa.
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CAPITULO II.
11.4 EL ARTE DE APRENDER JUGANDO

?;El juego consiste en- asociar los atributos descritos
oralmente con las figuras del tablero. Es el elemente
que enseifia.

- Los nifios participantes asocian la descripclﬁn oral_ 5

con.las imigenes; seon el-elemento que aptande.

. ensefianza
e

omMz;

'apr;ndli;jef
—_——

JUGUETE

Este ejemplo noes da la clara idea de que jugar es algo més
que entretenerse, a5 ante todo una oportunidad de aprender.

En los siguientes capitulos desarrollaremos algoritmos de
juego que =e basen en los métodos de enseflanza-aprendizaje del
lenguaje y las matemidticas elementales, asi como un medioc de
reforzamiento de esta enseflanza { en nuestro caso un sistema
diglital) teniendo cuidado de ne perder el principal objetivo
de un juguete : divertir y entretener.



CAPITULO Il

EDUCACION ELEMENTAL

Contenido 1

IIX.1 La educaccitn bdsica en México.
III.2 El sistema de educacisSn slemental,
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CAPITULO III.
A LA EDUCACION BASICA EN HEXICO.

III.1 LA EDUCACION BASICA EN MEXICO.

En México, el sistema escolar busca que los nifics y j6venes
encuentren inspiracidén en los valores histSricoms, culturales y
morales de nuestra nacionalidad. En la escuela, los educandos
aprenden las habilidades que requiere el trabajo, las
corrientes de la creacién artistica, clentifica y tecnolégica,
ademds de enriquecer su cultura personal.

Congciente del cambio en que vivimos, el sistema educativo
nacional ha propuesto una etapa de modernizacién educativa que
propone revisar los contenides, renovar los métodos, articular
los diversos niveles educatives y vincular los procesos
pedagéglcos con los avances de la ciencia y la tecnclogia, a
fin de lograr una educacién con calidad.

Es relevante notar que en el medio educativo mexicano, se
tiene la tendencia a acentuar el proceso de aprendizaje y no
el de ensefanza; considerando que el papel del profesor
estriba en conducir al alumno a una situacidn de aprendizaje
mids que en ser &l mismo un ensefiante. Por tanto, el reto de la
educacién consiste en involucrar a los profesores, padres de
familia y a los estudiantes mismos, en la aplicacién de
procedimientos de ensefianza-aprendizaje gque refuerzen los
valores de la educacién mexicana; que estimulen la imaginacidn
y el trabajo personal; que ae enfoquen a la solucidén de
problemas concretos mediante el use tanto de métodos
apropiados como del manejo preciso de la informacién. En suma,
la modernizacién educativa debe acudir a métodos gque promuevan
el aprender a aprender, con el propésito de abandonar la
improvisacién pedagégica en el estudiante.

Ahora bien, en México la educacidpn elemental se encuentra
estructurada en los siguientes sectores :

Educacién inicial.

rg;aesco;ar.
Educaci6n elemental<<
EDUACACION BASICA < Lprimaria.

Educacidn secundaria.
Educacidn especial.
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PR SCAPITULO 111, O
ST LA EDUGACION S BASICA TEN  MEXICO.

- gCoﬁ *e1;'prop6s1to de - ubicar’ el ‘presente  estudio en el
.. contexto educativo nacional, explicaremos brevemente cada una
. de.ellas. " :

.- --La primera estructura de la educacién bidsica,- la educacitn
inicial -, atiende a nifios que van de 45 dias de nacidos a 3
afios de edad. Esta educacién tiene como propSaito favorecer el

"desarrollo de las capacidades fisicas, cognocitivas, afectivas

"y soclales del infante, estimulande su participacién activa en
el proceso educativo.

La segunda estructura, =- la educacién elemental - tlene
como propSsito principal lograr que el educande obtenga las
bases para desarrollarse en su vida cotidiana y, que a su vez,
logre un desarrcllo integral tanto de sus capacidades como de
sus aptitudes.

En lo que respecta a la tercera estructura de la educacién
bisica - la educacién secundaria - atiende a adolecentes de
entre 12 y 15 afos de edad, siendo la encargada de ampliar y
profundizar los contenidos de los niveles precedentes con el
doble propSsito de sentar las bases para la vida productiva,
asi como preparar al educando para proseguir estudioa en los
siguientes niveles. ARdicionalmente a lo anterior, la educacién
secundaria tiene como propdsito responder a las expectativas y
necesidades de la sociedad, afirmando la identificacitSn de loe
educandos con los valores nacionales.

La Gltima estructura de la educaclén basica, - la educacién
especial - se orienta, entre otras cosas, a la atencidn de
nifios y jévenes de 0 a 20 afios de edad, loa cuales presentan
dificultades para desarrollar por elles mismos sus capacidades
dentro del sistema regular de enseilanza; por otro parte,
también pretende detectar y encausar adecuadamente a los
alumnos con capacidades intelectuales sobremalientes.

Es adecuado mencionar que para los fines de nuestra
investigacidn, se centrari este estudio en una parte de la
educacién elemental, la cual se describe a continuacién.
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CAPITULD I11.
1.2 EL SISTEMA OE EDUCACION  ~ ELEMENTAL.

IIX1.2 EL SISTEMA DE EDUCACION ELEMENTAL.

Como ya se menciond, el sistema de educacién elemental en
México estd integrado por dos fases:

* La educacién preescolar.

* La sducaci6n primaria.

La primera fase - la educacién preescolar - atiende
infantes de entre 4 y 5 afios. Esta etapa constituye la base
para el desempeiic en los niveles educativos subsecuentes;
adem&as, se encarga de promover el desenvolvimienteo integral
del nifo, ofreciéndole oportunidades de realizacién
individual.

La segunda fase - la educacién primaria - atiende a nifos
de entre 6 y 14 afios. En este nivel se propicia en el educando
una formacién arménica, mediante ciertas experiencias de
aprendizaje que le permiten la adquisicién de los
conocimientos que posibilitan su incorporacién a la sociedad.

Conviene aclarar que lo expuestc hasta aqui muestra, en
forma panorimica, ciertos aspectos relevantes de las etapas
de la educacién elemental; sin embargo, como el objetivo de
este estudio es disefiar un dispositivo Gtil en la 1llamada
tercera infancia se hace necesario tratar con mis detalle el
desarrollo escolar que tiene el nifo en esta etapa infantil.

El infante al ingresar a la educacién preescolar, debe
lograr: su integraci6n en el nuevo &mbito escolar (la
escuela); adquirir las normas de la sociedad en la que vive;
mejorar su coordinacién visomotriz; lograr reconocer las
propiedades generales de los objetos y ademis, identificar
figuras geométricas sin importar su tamafio, forma o posicién.
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CAPITULOD 111,
111.2 EL SISTEMA DE EDUCACION ELEMENTAL.

Regpecto al nifio de primer gradc de educacién primaria, se
puede afirmar que debe lograr un desarrollo fisico,
intelectual y afectivo apropiado a su edad; debe participar en
forma organizada y cooperativa en grupos; ademis, debe
enrigquecer su cultura y valorar el trabaje tanto intelectual
como fisico. Adicionalmente, aprenderi a identificar, plantear
¥y resolver problemas de matemiticas elementales,asi como
también desarrollari su gusto por la lectura y la escritura.

A este momento, conviene comentar que tanto en la educacién
preescolar como en el primer grado de educacién primaria, el
profesor llava a cabo el proceso ensefanza-aprendizaje con sua
alumnos, apoyindose en dos valiosas herramientas :

1) El material didéactico, y

2) Loa métodos de ensefanza.

| Métodos de ensefianza ]

f7 Material didictico ,

PROFESOR

>

> ALUMNO

PROCESO ENSENANZA- APRENDIZAJE
ESCOLAR.

Debido a los fines que se persiguen en este estudio, es
importante precisar gque Be conoce como material educativo, a
todos aquellos objetos, juegos y juguetes usados por el
profesor con el fin de que el educando adquiera, de manera
activa, el conocimiento; siendo el objetivo de dicho material
lograr una mayor eficlencia en la ensefianza escolar,
considerando que :

a) Facilita la comprensitSn de ideas y conceptcs.
b} Estimula la participacién del alumno.

c} Ayuda a retener los conocimientos adquiridos.
d) Refuerza la enseflanza.
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CAPITULO 1I!f.
111.2 EL SISTEMA DE EDUCACION ELEMENTAL.

En cuanto a la segunda herramienta - los métodos de
ensefianza -, podemos definlrla como el conjunto de té&cnicas
156gicamente coordinadas para dirigir el aprendizaje del
alumno. Por la manera en que se aplican, existen tres tipos
b&slcos de métodos : analiticos-sintéticos, integrados y
eclécticos .

Los métodos analiticos-sintéticos, s8se caracterizan por
dividir el aprendizaje en un conjuntc de dreas que el infante
ira integrando poco a poco como una sola realidad.

Los métodos integrados, se caracterizan por presentar al
alumno la realidad como un todo que se puede desglasar en
partes mis pequefas, Como ejemplo de este método estld el
Método Global de Andlisis Estructural, mismo gque se basa en la
percepciédn que el nific tiene de su realidad con el fin de que
siempre comprenda lo que se le ensefa.

En lo que se refiere a lom métodos eclécticos, se puede
afirmar que son una combinacidén de los métodos analiticos y
sintéticos; se caracterizan por presentar el aprendizaje como
un procesc complejo en el que intervienen diversos factores
(tanto del infante como del mundo que les rodea). Un ejemplo
de este tipo de método, es el 1llamado Método
Combinado.

Si se concidera lo anterior y tomando en cuenta gue en el
sSistema Educativo Mexicano se usa actualmente el M&todo Global
de Anadlisis Estructural, se hace necesario un estudioc mis
profundo de este método con el propésito de detallar mas
clertas etapas importantes gque afectan al desarrollo de este
proyecto; por tal motive, en el préximo capitulo se efectuari
una revisién del Método Global de Andlisis Estructural.

Analiticos-sintéticos.

Hétodo Global
METODOS DE ENSENANZA< Integrados < de Anilisis
Estructural

Eclécticos.




CAPITULO IV

METODOS DE ENSENANZA DEL LENGUAJE
Y LAS MATEMATICAS ELEMENTALES

Contenido 1

IV.1l El M&todo Global de Anilisis Estructural.
IV.2 El Método Global aplicado a la

ensafianza de la lecto-escritura.
IV.3 Bl Método Glocbal aplicado & la

ensefianza de las matemfiticas.

a3



‘s T bl

D e —
h TSR

e -

fundada
teanlawwwmdeammw
nifa -

——
- A =<1
-
Pt R P
YT L
- - -

34



CAPITULO 1v.
Iv.1 METODC GLOBAL DE ANALISIS ESTRUCTURAL.

IV.1 METODO GLOBAL DE ANALISIS ESTRUCTURAL.

El sistema educativo elementa)l mexicano utiliza en los dos
primeros grados de educacién primaria el Método Global de
: An&lisis Estructural debido a que trata de unir el sincretismoc
(13 del infante, con un modo estructural de analizar los
elementos que conforman el lenguaje y las matembticas
elementales.

El Método Global, como su nombre lo indica, se apoya en el
principio de la percepcidn global gue tiene el nifio de su
mundo (familia, escuela, amigos, etc.).

Se dice que este método es de andlisis por que utiliza el
procedimiento de andlisis que va de un contextoc a los
elementos que lo.integran, y se fundamenta en la idea de que
la lengua y las matemAticas son un sistema organizado de
elementos. El método es estructural por que ofrece elementos
para desarrollar una ensefianza dindmica donde el alumno maneja
el anAlisis, la clasificacién y la comprensién, a partir de
las funciones gque cumplen dentro de su estructura real y
concreta, y posteriormente poder producir nuevas estructuras a
partir de egos conocimientos,

Ademas, cabe aclarar que antes de aplicar el Método Global
de Analisis Estructural, los profesores tratan de unificar los
conocimientos y aptitudes de los infantes a los que se les
aplicard el método, con el fin de facilitar la enseiianza. En
esta etapa el profesor debe evaluar y unificar la madurez
motriz, socicafectiva e intelectual de los infantes con un
conjunto de ejercicios.

Bapados en 1o anterior, se puede afirmar que el MEtodo
Global de PAnilisis Estructural presenta las siguientes
caracteristicas :

1) Aprovecha los intereses peculiares del nino.

2

Acepta la simultaneidad en la ensefianza de -~
la lecto-escritura y las matemiticas elemen-—
tales.
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CAPITULO 1V,
IV.1 HETODO GLOBAL DE ANALISIS ESTRUCTURAL.

3) Relaciona la enseilanza con las actividades Y‘,
funciones del infante. )

4y Brinda oportunidad a la expresifn esponténeaf .

de los intereses infantiles.

-~

5) Incrementa las aptitudes infantiles. . .. ..

;,'6) ‘Reduce el tiempo de apten:ﬂzgﬁg.* :

A continuacién se explica como se aplica la metodologia
global .en la ensefianza del lenguaje (escritura y lectura).
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CAPITULO IV,
IV,.2 METOOO APLICADO A LA LECTO-ESCRITURA,

IV.2 METODO GLOBAL DE ANALISIS ESTRUCTURAL
APLICADO A EA ENSERANZA DE LA LECTURA
Y LA ESCRITURA.

Bl nifio a los 5 afios de edad ya maneja : las esatructuras
bAsicas de su lengua materna; el vocabulario suficiente para
comunicarse con su familia y sus amigos; un desarrollo visual,
auditivo y motriz que le permite percibir y aprender los
elementos que le rodean, y un conocimiento bésico de su medio
gociocultural y natural.

Conviene tener presente que la lectura y la egcritura gon
procesos que no necesariamente se dan al mismo tiempo. La
lectura es un proceso primordialmente visual : la captacién de
signoa grificos que comunican un significado, leer no es mirar
y hablar, sino mirar y comprender. Escribir, por otra parte,
no es tan solo el . dibujo de trazos grdficos, sino el empleo de
la lengua come uh instrumento de coemunicacién.

El Métodeo Global de Andlisis Estructural, orientado a la
lecto-escritura, tiene como primera etapa la visualizacién de
enunciados; como segunda etapa, el andlisis de enunciados en
palabras y como tercera, el analisis de palabras en silabas.
Existe, ademds, una cuarta etapa - afirmacién de la lectura y
la escritura - que induce 2 la comprensién de enunciados en
todos los elementos gue lo estructuran.

A continuacién se explica cada una de las etapas del Método
Global de AnAlisis Estructural aplicado a la ensefianza de la
lectura y la escritura :

1, Etapa de Visualizacién de Enunciados.

El propésito de esta etapa, consiste en que el
nifioc aprenda a identificar enunciados relacionados
con su vida cotidiana. El infante se familiariza con
los elementos que forman los enunciados y observa
diferencias en cuantoc a la extenaién de las
estructuras; en los elementos que forman las
palabras; e incluso inicia el movimiento de los ojos,
propio de la lectura.
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CAPITULD IV.
1V.2 METODD APLICADO A LA LECTO-ESCRITURA.

2. Etapa de An&lisis de enunciados.

En ' esta etapa el alumnc ha iniciado la
identificacién de enunciados, ha estimuladc su
proceac de maduracién y tambi&n se ha iniciado en el
andlisis, por ello, analiza las estructuras que
forman el enunciade, llegande a identificar las
palabras.

conjuntamente con asta etapa se realizan
ejercicios de esacritura.

3. Etapa de Anflisis de palabras en silabas.

Esta etapa es la mis larga y la que presenta la
mayor dificultad de aprendizaje por parte del alumno,
El nino realiza ejercicios gue 1o llevan de los
enunclados a las palabras, y de las palabras a la
silaba en estudio. El infante conoce las consonantes y
las vocales en funcién de una palabra Y
posteriormente, con el elemento silaba, forma nuevas
palabras y nuevos enunciados.

4., Afirmacidén de Lectura y Escritura.

Una vez que el infante puede formar palabras por
si mismo, el profesor lo guia para qQue lea y comente
enunciados que posteriormente deberd redactar en
textos.

Cabe aclarar que las principales razones por las que el
Método Glokal de Andlisis Estructural utiliza la letra script
para la ensefianza de la lectura y escritura son :

1.~ Por que es fdcil de aprender a leer pues sus formas
scn claras y gencillas.

2.- Por que requiere poco esfuerzo visual y de esta
manera disminuye la fatiga.

3.- Por gqgue se adapta a las posgibilidades de
coordinacidn de movimientos del infante.
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CAPITULD IV.
1V.3 METODD APLICADO A LAS MATEMATICAS.

1V.3. METODO GLOBAL DE ANALISIS ESTRUCTURAL
APLICAPC A LR ENSENANZA DE LAS
MATEMATICAS ELEMENTALES.

La matematica nace para responder a necesidades pricticas
ya -que no sélc tiene una utilidad sgoeial, sino también un
ciracter formative, por que a través de ella el nifio
organizarid su mente desde el momento en que se le conduce a
ordenar, jerarquizar, cuantificar y descubrir algoritmos por
8l mismo.

Es preciso reconocer gque el infante, al ingresar a la
eacuela, tiene consigo conocimientos previos relacionados ¢on
las matemdticas (sabe diferenclar objetos por su forma, tamafio
o color) que permiten la aplicacién didictica de
procedimientos acordes con la "Metodologia Global de Andlisis
Estructural” porgque parte de un centroc de interés y relaciona
la enseflanza mezclando los conocimientoe previos con las
necesidades que le van surgiendo al infante en el transcurso
de las actividades eacolares.

El Método Global de Andlisis Estructural orientado a la
engefianza de las matematicas elementales consta de cinco
etapas @

1. Clasificacién de elementos.

2. Seriacicnes.

3. Agrupamientes.

4. Relaciones légicas.

5. La numeracién y la igualdad numérica.
6. Las operaciones aritméticas.

A continuacién expicamos cada una de estas etapas.
1, Etapa de Clasificacién de Elementos.
En esta etapa se enseila al infante a definir una

clage por las cualidades comunes de sus elementos y
por las diferencias con los individuos de otra clase.
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CAPITULD TV,
1V.3 METCOO APLICADO A LAS MATEMATICAS.

El profesor brindard a los niflos situaciones que
los lleven a realizar agrupamientos con elementos de
diversos tipos, incluyé&ndonse a si mismos. En esta
etapa, los infantes realizarén todo tipo de
operaciones 1égicas relacicnadas con conjuntos :
colecciones figurales, colecciones no fiqurales,
relaciones de inclusidn y pertenencia, sustituclones
cualitativas, etc. Cabe aclarar gque esta etapa se
realiza dentro de un &mbito intuitivo.

2. Etapa de Seriacicnes.

Esta etapa implica que el alumnc aprenda a reunir
elementos respondiendo a un ordenador gque 1lleva
diferencias impicitas en la intensidad con gue sBe
manifiesta la cualidad a considerar en dichos
elementos (mis grande que, mds ancho gque, mas
aspero, méas pesado, etc). Esta etapa tambien es
puramente concreta e intuitiva por parte del alumno.

3. Etapa de Agrupaciones.

En esta etapa el profesor lograr8 gque el alumno
entienda que dos o més clases distintas pueden
agruparse en una sola; que pueden recorrerse caminos
diferentes para llegar a un mismo punto (asociacién y
conmutacién de elementos de un conjunto); y gque una
accién puede realizarse en sentido directo y en
sentido inverso, y al combinar ambas acciones se
regresa siempre al punto de partida.

4. Etapa de Relaciones L&gicas.

En esta etapa se guiard al infante para que
trabaje con conjuntos que den entre ellos relaciones
l8gicas, de tal manera que logre por s8i solo
comprender los conceptos de : identidad, inclusién,
interseccién y exclusién.
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CAPITULO 1V,
IV,3 METODO APLICADD A LAS MATEMATICAS.

5. Etapa de Numeracién e Igualdad Numérica.

En esta etapa, @l profesor llevard al alumno del
concepto intultivo a la representacidén aimbélica‘de
los nlimercs. P

Para adquirir la nocién de nimero, por ejemplo, se-
parte del manejo de objetos concretos, se flgue con
la representacién gré&fica de ellos, continfia ' con la
slmbolizacién y culmina con la aplicacién de lo
aprendido (cuenta y compara nGmeros). -

6. Etapa de operaciones aritméticas.

Una vez que el infante a aprendide 1la
repregentacién simb6lica de los nGmeros, se le
engsefla la nocidn de suma y resta (poner y quitar)
como una aplicacién de lo gue ya conoce.

En esta etapa se le ensefia también, los conceptos
de algoritmo, decena y c¢entena, y la representacidn
de algunas figuras geométricas,

En los siguientes capitulos demarrollaremos
algoritmos de Jjuege gque 8e basen en los wmétodes de
ensefianza-aprendizaje del lenguaje Yy las matemiticas
elementales, asf como un medio de reforzamientoc de ésta
ensefianza ( en eate caso un gistema digital) teniendo cuidado
de no perder el principal objetive de un juguete : divertir.
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. CAPITULOLV &

LOS JUGUETES EDUCATIVOS Y LOS SISTEMAS DIGITALES

Contenido :
V.1l Fundamentos teoricos de los juguetes educativos.
V.2 Juguetes educativos para la tercera infancia.
V.3 Un sistema digital como juguete educativo.
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CAPITULD V
V.1 FUNDAMENTOS TEORICOS DE LOS JUGUETES EDUCAT§VOS

V.1 FUNDRMENTOS TEORICOS DE LOS JUGUETES EDUCATIVOS,

En capitulos antericres se mencioné que los juguetes
educativos son objetos planeados y fabricados con el fin de
llenar ciertas necesidades del desarrollo infantil, asi como
de encausar las facultades del infante, ademia de enriquecer y
dirigir su aprendizaje.

Al planear y disefiar un juguete educativo se toma en cuenta
la etapa infantil a la que estd enfocado , ya que cada etapa
presenta caracteristicas especificas en los aspactos
peicoldgicos , intelectuales, fisicos y sociales gue las hace
iinicas.

Con base en la etapa infantil, se elige :

a) El tipo de material con el cual se va a fabricar el
juguete. En general se prefiere usar materiales
ligeros, no téxicos y blandos.

b) El tamafio del juguete, ya que debe ser adecuado & las
medidas corporales del infante (longitud de las
manos, longitud del brazo, etc.).

¢) El color del juguete, En general se eligen colores
primarics - rojo, azul, amarille - y en tonos
brillantes puestoc que llaman la atencién del nifio.

Ccabe aclarar gque la creacién de todo juguete educative es
una tarea multidisciplinaria, ya que participan, profesionales
an ireas tan diversas come la psicologia, para englobar los
aspectos peicolégicos y soclialesi la pedagogia para cubrir los
aspectos intelectuales y sociales; el digefio industrial para
cubrir el aspecto fisico; y la ingenieria gque se encarga tanto
del disefio técnico como de la implementacién del juguete
basado en leo propuesto por las otras disciplinas.
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CAPITULO V
V.2 JUGUETES EDUCATIVOS PARA LA TERCERA INFANCIA

V.2 JUGUETES EDUCATIVOS PARA LA TERCERA INFANCIA.

El nifio se desarrolla apoydndose en los juegos y juguetes
que le proporciona el medio sccial en el que vive, es por
esto, gque su primera etapa escolar s88lo le aporta los
elementos basicos que enriquecen esos aprendizajes previos.

El ingreso del infante a la escuela no significa una
ruptura en el proceso del desarrcllo infantil, sino que se
entiende como una etapa de transicién en la gque se trata de
respetar las caracteristicas del nifio, introduciendolo poco a
poco, en un ambiente formal de ensefianza; actualmente, como Be
explicé en el capitulo anterior, el Siastema Educativo Nacional
utiliza el Método Globlal de Andlisls Estructural que ein
sustituir el ambiente 1lfdico del nifio lo introduce en el
aprendizaje escolar.

Por otro 1lado, cabe seflalar que para lograr un buen
aprendjzaje escolar, es necesario que el slatema motor del
infante, asi como sus centros de percepcién visual y auditiva,
presenten un cierto grado de madurez . El sistema motor
comprende la coordinacién motriz-gruesa y la coordinacién
motriz-fina; el centro de percepcién visual comprende 1la
coordinacién visomotriz, la percepcién figura-fonde y 1la
percepcién de relaciones en el espacio. A continuacién se
menciona como afectan e influyen eatos factores el desarrolle
escolar del nifio :

Tanto la coordinacién motriz-gruesa [$5] como la
coordinacién motriz-fina (10) son habilidades que le permiten
al nifio copiar o imitar los simbolos gréficos de la escritura
(vya que le permiten mejorar su ccordinacidn corporal).

_La coordinacién visomotriz (11) ayuda al infante a realizar
operaciones matem8ticas y a desarrollar las demis habilidades
necesarias para el aprendizaje escolar.

La percepcién figura-fondeo desarrolla la capacidad del nifio
para enfocar su atencién.

La percepci6én de las relacicnes espaciales (12), ayuda al
infante a organizar la separacién entre las palabras y la
ubicacién del escrito en la hoja.

(9),0100,¢113 y (12), consultar glosario para mayor detalle.
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CAPITULOD V
V.2 JUGUETES EDUCATIVOS PARA LA TERCERA INFANCIA

Resumiendo, es importante -por todo 1o expuesto en
capitulos. anteriores-, disefiar juguetes educativos para nifios
de la tercera infancia tales que le ayuden a reforzar su
madurez motriz y visomotriz, que le permitan introducirse en
el procesc enseflanza-aprendizaje escolar y scobre todo que le
diviertan y entretengan.
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CAPITULOD V
V.3 LOS SISTEMAS DIGITALES COMO JUGUETES EDUCAYIVOS

V.3 LOS SISTEMAS DIGITALES COMO JUGUETES EDUCATIVOS.

La inquietud de la falta de juguetes educativos, del actual
auge tecnoltgico, del cambio que sufre el nifio al ingresar a
la escuela y la necesidad de elevar el nivel educativo en
nuestro pais, nos han llevado a utilizar nuestros
conocimientos en las Areas computacionales para desarrollar un
sistema digital que le brinde’ al nifio la oportunidad de
entretenexrse y divertirse mientras aprende nuevos conceptos y
refuerza los conocimlentos ya aprendidos, es decir, nos ha
llevado a desear crear un juguete educativo que cumpla con los
siguientes puntos :

a) ﬁefurze las habilidades motricea, auditivas y
viguales del nifio.

Inicle al infante en el mé&todo de enseflanza y

b)
aprendizaje usado en las escuelas mexicanas; y
¢) Divierta al nifio sin perder su principal ohjetivo :

ensefar y entretener.

El diseio y la fabricaci6én del prototipo se basa en las
caracteristicas antropométricas, psicolégicas y pedagbgicas
del nifio de la tercera infancia. A continuacién explicamos los
principios de funcionamiente que dan origen al juguete por
disenfar, asi como las reglas para jugar con él. En los
siguientes capitulos ahondaremos en su disefio e implementacién
desde un enfoque técnico.

Debido a que se piensa en algo motivante y familiar para el
nifio, el juguete consta de un tablero general con un muiieco
que habla, una pantalla para desplegar mensajes y lugar para
colocar en desorden las piezas de 4 rompecabezas; asi mismo,
tiene 4 tablercs individuales (de un color diferente cada uno)
con lugar para armar un rompecabezas de 9 partes.

Considerando las caracteristicas del Juguete, el 3juego
consigste en que los jugadores ~1 a 4-, relaciocnen lo que dice
el mufieco, lo que aparece en la pantalla y el color de cada
tablero individual, con una de las 36 piezas colocadas en el
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V.3 LOS SISTEMAS DIGITALES COMO JUGUETES EDUCATIVOS

tablero general. Cada jugador debe tomar la pieza relacionada
Yy colocarla en su tablero en la posicién correcta antes de un

determinado tiempo.

Cabe aclarar que el juguete tiene dos tipos de rompecabezas
-4 rompecabezas de conceptos matemdticos y 4 rompecabezas de
conceptos de lectura- y que cada pieza de rompecabezas tiene

una forma Gnica.

Al terminar el tiempo,

el juego continda con otra frase,

con otro letrero y por lo tanto con otra pieza por reconocer.
Gana el jugador que arme primere su rompecabezas.

Conviene sefialar que este juguete reforzaria los siguientes

aspectos infantilee:

1) La coordinacién

visomotriz, ya gque el nifo debe

coordinar el movimiento de su mano al tomar una pieza
con lo que se muestra en la pantalla y se le dice.

2) La percepcién figura~fondo debldo a que debe enfocar
su atencién en la forma especifica de la pieza para
poder colocarla correctamente en su tablero.

3) Las relaciones
rompecabezas.,

espaciales al tener gque armar un

4) La percepcién auditiva debido a que escucha las

inatrucciones.

5} La coordinacién motora-fina, ya que debe tomar las

plezas del tablero

general para colocarlas en su

rompecakezas en el orden correcto.

Ademds, ayudaria al Método Global de Analisis
Estructural puesto que :

48



CAPITULO V
V.3 LOS SISTEMAS DIGITALES COMO JUGUETES EDUCATLIVOS

6) Estimula al infante a visualizar palabras vy
relacionarlas con su significado (etapa de enseflanza del
Método Global para la lecto-escritura).

7 Estimular al  alfe a visualizar nGmercs vy
relacionarlos con leos elementos de un conjuntoe y su
representacién (etapa de ensefianza del Método Global
para las matemdticas).
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"CAPITULO - VI

DISENO DEL SISTEMA DIGITAL

Contenido 3
VI.1l Pasos de disefio.

V1.2 Planteamiento del sistema digital.
V1.3 Disefio preliminar.
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CAPITULO VI.
V1.1 pasos o pisefio.

Vi.l1 PASOS DE DISEfNO.

En este capitulo se asientan las bases del sistema digital
que funciona como arquitectura del juguete explicado en el
capitulo anterior; cabe aclarar que 8e disefia bajo una
metodologia Top-down, slguiendo los siguientes pasos :

1. Planteamiento.

En este primer paso se determinarén las
especificaciones del eistema en cuanto al tipo de
comportamiento que se desea obtener y en cuanto a las
restricciones principales en el proceso de disefio.

2. Diseflo preliminar.

En esta segunda etapa se egpecificarin los
@lementos de hardware del sistema, con el £fin de
poder obtener el diagrama a bloques que describa cada
una de las entradas y salidas a usar.

3. Disefado detallado.

En este paso, se describird la estructura completa
de todes los subsistemas definides en el paso
anterior, en términos de componentes electrédnicas.
Primeroc 82e dar&8 wuna representacidén simbélica del
procesc usando Cartas ASM vy posterjormente se
disefiard el diagrama de conexiones y circuitos para
cada blogue.

4. Implementac¢idn del diseifio.

En este apartado se describiri el armado de los
circuitos electrdnicos y las técnicas usadas para
ello.

5. Pruebas del diseiio.
Una wvez armado el prototipo, ese harid funcionar

para anallizar su comportamiento real y comprobar que
su funciconamiento es el deseado. En caso de encontrar
errores, s=e realizarln los cambios que se crean
convenientes.
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6. Documentacién, S oo

En este Gltimo paso, se forman-los  manuales de
funcionamiento ( instructivos ‘del ““juguete): iy  .los- .
manuales de servicio - con’ el . fin  de - facilitar
modificacicnes futuras. ; 5 sy - o

En la sigulente seccibn, se "dar8  inicio:
sistema digital, en su primera etap_a.‘ R
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VX.2 PLANTEAMIENTO DEL SISTEMA DIGITAL.

Como se indicd en el capitulo anterior, se desea cbtener un
Juguete que interactiie con nifies cuyas edades fluctuen entre
los 4 y los 7 afios de edad. Debido a que se pretende estimular
los aspectos de sociabilizacién, sana competencia, desarrollo
visomotriz y desarrollo auditjivo, #e piensa realizar un
Jjuguete para 4 jugadores, en el cual, cada infante debe armar
un rompecabezas de 9 piezas.

Ya que tambien se pretende introducir a los infantes en los
primeros conceptos matemiticos y de lectura, en la misma forma
gque lo realiza el método de ensefianza usado en las eascuelas
primarias, se piensa tener dos juegos diferentes basados en el
mismo juguete, es decir, un rompecabezas para conceptos de
lenguaje y un rompecabezas para conceptos matemiticos por cada
tablero. Ademis, se incluye un tablero general con un muiieco
que habla y una pantalla que despliega frases, todo esto, con
el fin de guiar al infante al armar los rompecabezas.

El juego congiste en lograr que el nifio termine de armar un
rompecabezas basindose en las palabras gue oye y gue visualiza
Pensando en que el infante tarda en comprender lo que le diga
el juguete, en ver el mensaje y en reconocer la pieza correcta
de su rompecabezas, se piensa en darle tiempe de la siguiente
manera :

a) Dar un tiempo total de 60 segundos entre la
generacitn de cada frase y cada mensaje.

b

Recordarle al nifo cada 20 segundos, ¢ue debe
apresurarse a reconocer la pieza y colocarla en el
lugar correspondiente en su tablero. Este se har§ por
medio de voz, ya que debe conservarse el mensaje en
pantalla para que el infante por medio de
coordinacién visomotriz pueda armar correctamente
su rampecabezas.

Debido a que el fin del juego ea armar correctamente un
rompecabezas en el menor tiempo posible y a gue cada mensaje
-en pantalla y en voz- sirve para reconocer solo una pieza de
rompecabezas, debe tenerse presente gue existen dos formas por
las cuales puede cambiar un mensaje; la primera, es por la
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terminacién del tiempo miximo permitido para colocar una pieza
{60 segundos); la esegunda es por que el infante relaciond el
mensaje hablado y escrito con una de las plezas del
rompecabezas y la colocd en el lugar que le corresponde dentro
de su tablero.

Debido a que existen 9 piezas por cada rompecabezas, pe
piensa en la generacifén de 9 mensajes y 9 desplegados pero, ya
que tal vez alguno de ellos no fué reconocide por el infante
en el transcurso de los 60 segundos, se tienen mAs mensajes y
palabras que correspondan a una misma pleza de rompecabezas,
con el fin de brindarle al infante la oportunidad de terminar
de armar su rompecabezas.

El juego finaliza en el memento que alguno de los cuatro
jugadores termina de armar su rompecabezas.

En base al planteamiento anterior, se propone el siguliente
algoritmo que de una manera mis sencilla da la idea del
funcionamiento general del sistema.

INICIO.
Los jugadores eligen el tipo de juego.
SI existe sefial de inicio de juego seleccionado
ENTONCES
Generar voz que explique reglas.
REPITE mientras no exista ganador
Generar una palabra (voz) y
Generar un mensaje en pantalla;
ST no se coloco cuadro en algin tablero
ENTONCES
SI tiempo<60 segundos
ENTONCES
SI tiempo=20 segundos o
tiempo=40 segundos
ENTONCES
Genere palabra de aviso
Genere sefial para el tablero ganador.

FIN.
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V1.3 DISERO PRELIMINAR DEL SISTEMA DIGITAL.

Una vez planteado el problema, se especifican tanto  la
estructura como el comportamiento global del sletema.

Con el fin de obtener la arquitectura y poder definir todas
las operaciones, consideraciones y varlables, se realiza el
siguiente diagrama de flujo : g

SELECCION
% 1100
R JULEO

TRESENTA
L JUES0
MR Vol
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VENERR
PALADRA
1o vox

!

SENERA
TALATRA
sisriay

GENERA
KENSAJE
DE AVISO

|

INDICA IL
fikioor CONDICION = COLOCAR PIEZA ——
TN BLGN TABLERD
RIHR 11N
AR



Tomando c¢omo base

algoritmo y el diagrama de flujo,
diagrama a blogques para representar el sistema digital :

CAPITULO VI,
Vi.3 DIAGRAMA PRELIMINAR

el planteamiento del problema, el

se propone el siguiente

CORTROLADOR

BLOQUE BLOQUE BLOQUE
DE n:ﬂsms DE SDZ D
TABLEROS
En el siguiente capitulo, se desarrollari el diseifio
uno de los bloques mostrados;

detallade para cada

posteriormente, estos se implementaran.
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CAPITULO VI

DISEND DE LA ARQUITECTURA DEL JUGUETE EDUCATIVO

Contenido 3

VII.1l Diseiio detallado.

VII.2 Disefio del controlador.

VII.3 Digeiio del generador de degsplegados.
VII.4 Diseiio del generador de voz.

VII.S5 Digefio de los tablerosa individuales.
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VII.1 DISENO DETALLADD.

El objetivo Qe esta etapa es describir la estructura
completa de todos los subsistemas definides en el paso
precedente (dieefic preliminar), en términoa de los componentesa
del hardware a usar.

Cada secclén contiene un diagrama eaquemitico del blogque a
disefiar, asi como el conjunto de reestricciones para su buen
funcionamiento y los circuitos integrados que lo componen.

Cabe aclarar que una vez especificado el funcionamiento de
los blogues, se definen las palabras que representan laa
variables de entrada y salida gque utilizan, ya que son
necesarias para realizar los diagramas légicos y los diagramas
de conexiones. En el caso del blogque controlador, una vez
definidos los mnemdnicos gque representan las variables que
usa, se describe su funcionamiento por medio de una Carta ASM
{Algorithmic State Machine) y, a partir de ésta, se realizan
los diagramas l18gicos con el fin de efectuar posteriormente
los diagramas de circuitos y conexiones.

Para iniciar el disefio detallado del sistema digital que
nos ocupa y partiendo del diagrama esquemdtico mostrado en el
disefio preliminar, se puede decir que la arqguitectura consta
de las siguientes partes :

a}) Blogque Contxolador.

b) Blogque Generador de Desplegados.
c) Bloque Generador de Voz.

d) Blogques de Tableros Individuales.
e) Reloj.

A continuacién sBe describe el disefio detallado para el
blogque controlador.
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VII.2 BLOQUE CONTROLADOR.

El controlador es la parte fundamental del disefic de este
juguete ya que es el encargado de vigilar y dirigir el
funcionamiento de todo el sistema. A partir del diagrama de

flujo se desprende que

siguientes :

TIPO DE JUEGO.

INICIO,

VOzZ.
MENSAJE.

COLOCOCUADRO.

TERMINO
ROMPECABEZAS (n} .
TIEMPO.

AVISO.

GANADOR(nN) «

las variables gque mwaneja son las

Senal de entrada, indica el tipo
de juego seleccionado (matemitico
© de lenguaje).

Sefial de entrada, inicia el
funcionamiento del sistema digital.

Sefial de salida, indica que el
bleque generador de voz estd
activado.

Sefial de salida, indica que el bloque
generador de desplegados eatsd
activado,

Sefal de entrada, indica la
colocacién de una pieza de
rompecabezas en cualquiera de 1los
cuatro rompecabezas.

Cuatro sehales de entrada (una
por cada tablero), Indican que se
terminé de armar el rompecabezas n.

Sefial de entrada, indica la
terminacién del tiempo permitido
para colocar una pieza (un minuto).

Sefila de entrada, indica que ha
transcurrido el tiempo para dar la
gefial de aviso (20 segundos).

Cuatro aeflales de salida {una

por cada tablero), indican que gandé
el tablero n.
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Y las restricciones para su buen funcionamiento :

1) Se deben usar contadores para obtener las sefales
- 'Aviso (cada 20 seg) y Tiempo (cada 60 seq).

2

Debide a que cada palabra a deaplegarse consta de
diferentes caracteres, se pens® en una longuitud por
palabra de 16 caracteres como méximo. Esto crea la
necesidad de un contador para mantener encendidas las
gefiales de Voz y Mensaje durante 16 intervalos de
tiempo.

3

Debido a que las palabras a desplegarse estan
almacenadas en una memoria, 8e direccionari dicha
memoria por medio de dos contadores en cascada
activadas por medic de su sefial de reloj.

Debido a que la palabra de aviso es siempre la misma,
Be almacena en la dltima direccién de la memoria de
datos; dicha direccién es activada por medic de un
seguro (latch} al encenderse la sefial AVISO.

4

En base a estas restricciones, se dan los mnembnicos de las
variables de entrada y salida que utiliza el controlador,
anteponiendo una H (Bi se verifican altas) o una L (s8i se
verifican bajas). A continuacién se muestra la lista completa
de las variables usadas por el controlador y la funcién que
realizan :

Sefales de entrada :

HAVISO. Se verifica alta debido a que
proviene dal Max/min de un contador,
indica que han transcurrido 20
segundos,

HCARAC. se verifica alta debido a que

proviene del Max/min de un contador,
indica que han pasado 16 caracteres.
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Hce. ) Se verifica alta por facillidad en su
manejo, indica que 8se colocdé una
pleza de rompecabezas en alguno de
1los cuatro tableros.

“HINICIO . " "Se verifica alta por facilidad en su
manejo, indica el inicio del juego.

Se verifica alta por facilidad en su
manejo, indica que no se terminé de
... armar ningiin rompecabezas.

HPRESENTA. Se verifica alta ya gque proviene del

i - contador de 20 segundes. Indica que
terminaron las 8 palabras de
presentacién del juego.

HTIEMPO, Se verifica alta debido a que
. proviene del Max/min de un contador,
indica que ha transcurrido un minuto.

HTR(n). Se verifica alta por facilidad en
su manejo, indica que se termind de
armar al rompecabezas n.

Sefiales .de. salida :
HGANA (n) Se verifica alta por facilidad en su
manejo, indica al tablero ganador.
HPALABRA. Se verifica alta debido a que se

dirige al Reloj (CK) del contador,
direcciona la memoria de datos.

HLOADTIEMPO. Se verifica alta debido a que carga
el contador de un minuto.
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HLOADAVISO.

© < HMENSAJE.

Hvoz.,

HLOADCARAC. =~

CARITULT VII.
V11.2 CONTROLADOR.

Se verifica alta debido a que carga
el contador de 20 segundos.

“'se’ verifica alta debido a que carga
el contador que direcciona loas
caracteres de la memoria de datos.

" LLATCH/HLATCH Activa (HLatch) o desactiva (Llatch)

la direccién de la palabra de aviso
en la memoria de datos.

Se verifica alta, activa al blogue

generador de mensajes.

Se verifica alta, activa al bloque
generador de voz.

A continuacién, y tomando en cuenta las variables arriba
mencionadas, se muestra la CARTA ASM que define la funcidn del
bloque controlador desde un punto de vista lé8glco :

1
el

LLAVISO

/
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CAPITULD VII.
Vil.2 CONTROLADOR.

De la Carta ASM se desprende que el controlador es una
migquina secuencial que cumple con el Modelo Mealy (las
variables de salida dependen del estado y de las varliables de
entrada). Para facilitar su implementacién, la parte
combinacional se efectuard con memorias Eproms Yy la parte de
memoria con flip-flops D.

Entradas
/

wSalidas
/

Estado sigu Lent

De 1la carta ASM se desprende el uso de 4 FFD para
implementar la parte de memoria del controlador y poder
manejar asi los 14 estados { 2~4 = 16, 16>14 estados ).

Debido a que la implementacidn de la parte combinacional se
har& con EPROMs 2716 ( las memorias mas comerciales) con 11
entradas y 8 salidas, se hace necesario el uso de 2 memorias.

En este punto cabe aclarar que el direccionamiento de las
memorias se logré conectandoles los flip-flops D y la sefial de
inicio a ambas memorias. Las demis seflales fueron repartidas
de la siguliente manera 3
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‘Memoria .

Entradas 1) ¥

Hcarae:
HTR(4)
HTR(3)
HTR(2)
HTR(1)
Hinieclo X 3
Havigo. .o 00 Malie

R . Memoriai2.

Eritradas :

Qo
Q1

Q2

Q3

Haviso.
HCC
Htiempo.
HHcarae.
Hpresenta.
HNTR.
Hiniclo.

cAPITULO V11
V11,2 COMTROLADGR.

Salidas :

Hloadcarac.
Hpalabra.

k‘ Hmensaje.
- HvOoZ.

HG(4).
HG(3).
HG(2).
HG(1}.

Dta .
Da.. .

D1y

Hlatch/Llatch.
Hloadtiempo.
Hloadaviao.

Los programas de las EPROMs se presentan en el Apéndice B

de este trabajo.

A continuacién se muestra un diagrama 1légico del blogue
controlador; el diagrama de conexiones y circuitos se muestra
con detalle en el Apéndice B de este trabajo.
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CAPITULOD VI,
Vi1.3 GENERADOR DE DESPLEGADOS

ViI.3 DISENO DEL BLOQUE GENERADOR DE DESPLEGADOS

Esta parte del asistema digital se encarga de desplegar por
pantalla, las palabrae y los nimeros necesarios para armar los
rompecabezas.

El disgefio de este bloque estid basado en el AND 671 ~-display
alfanumérico de LCD con controlador integrado y capacidad de
desplegar 16 caracteres en una linea (*)-, cuyas limitantes de
ugo son 3

1)} La necesidad de una rutina de iniclalizacién en la
cual la sefial RS debe tener un valor bajo y el bus
de datom ( D7 - DO ) informacién sobre el set de
funciones, el manejo del cursor, ete.

2}y El usc de la sefial RS con un valer alte para
desplegar un caracter; léglcamente, el bus de datos
{ D? - Do ) contiene el c6digo del caracter a
desplegar.

3) El uso de la sefal RS con un valor bajo para limpiar
el display; asi mismo, el bus de datos debe tener el
cbédigo 01 HEX.

4) El uso de la sefial RS con un valer bajo para poder
escribir en la segunda mitad del display; asi mismo,
el bus de datos debe tener el cGdigo 80 HEX.

Tomando estas limitantes y recordando que el c¢ddigo de
caracteres a desplegar estd almacenado, junto con los datos
del blogue generador de voz, en una memoria ( memoria de
datos ) direccionada por el controlador, se deduce que 3

a) Para sincronizar el envio de datos entre el blogque
controlador y el blogque generador de deeplegados, se
use un geguro {latch).

(*) Para mayor referencia consultar cl Ap@ndice B.
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b) Para obtener la sefial RS=0 cuande sBea necesarlo
{inicializar el dieplay, limpiar su contenido, pasar
a la segunda parte de la linea despué&s de escribir 7
caracteres, etc), es necesario alambrar las salidas
de los contadores de caracteres y palabras.

R partir de esto, &e concluye que las variables de entrada
al Blogue Generador de Mensajes son :

HMENSAJE. Seilal que se verifica baja, activa el
latch gue pasa y sincroniza el cédigo de
caracteres de la memoria de datos al
AND 671.

RS. : Sefial que limpia (RS=0) y activa al
AND 671 para desplegar caracteres (RS=1l).

D77~ DO Seflales que contienen el cédigo del
caracter a desplegar.

El diagrama l8gico que representa a este blogque se muestra
a continuacién, el diagrama de conexiones y circuitos se
muestra en el Apéndice B.
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VII.4 DISERO DEL BLOQUE GENERADOR DE VOZ.

Esta parte del sistema digital se encarga de desplegar por
voz, las palabras y los nimeros necesarios para armar los
rompecabezas.

El disefio de este blogque estd basado en el SPO 256 -
sintetizador digital de voz capaz de formar palabras o sonidos
complejos usando un programa almacenado en su memoria- ().

Las limitantes de uso del sintetizador digital son :

1) El empleo de & lineas (D5 - D0) para direccionar los
59 sonidos y las 5 pausas que puede emitir.

2) El uso de las seflales SE y ALD con valor bajo para
emitir un sonido, logicamente, las lineas D5 = DO
contienen la direccidn de dicho sonido.

3) E1l SPO 256 requiere un cristal de cuarzo de 3,12 Mhz
para general la sefial de reloj interna,.

4) La salida es un tren de pulsos dado por la linea

DIGITAL OUT, esta sefial debe ser convertida a una

sefial analdégica por medio de un filtro paso bajas y

también debe ser amplificada para posteriormente

conectarse a una bocina.

Tomando las limitantes del 8SPO 256 y recordando gque
tanto el c6digo de las palabras a desplegar (necesarias para
armar los rompecabezas), como la palabra de aviso se
encuentran almacenadas en la memoria de datos, se deduce que :

1) Para sinconlzar el envio de datos entre el blogque
controlador y el blogque generador de voz, se usa un
latch.

2) Las lineas D6 y D7 ser&n conectadas a tierra ya que
el blogue generador de voz no las necesita.

3} Es necesaric armar un flitro paso bajas y un
amplificador para poder obtener el sonido mediante
una bocina (las hojas de especificaciones muestran el
armado) .

(*) Para mayor referencia consultar el Apéndice B. 76
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A partir de esto, se concluye que las varaibles de entrada
al Blogue Generador de VOz son :

LVOZ. Sefial que se verifica baja, activa
Y el latch que sincroniza el envio de
datos de la memoria al sintetizador.

DS = DO. Seilales que contienen la direccidn
y del sonido a emitir.

¥ el dia:grama légico que lo representa @
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En el Apéndice B se presenta el diagrama de circuitos y
conexiones para este blogue.
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VII.5 DISENO DEL BLOQUE DE TABLEROS INDIVIDUALES

Egta parte del sistema digital se encarga de indicar
cudnde se colocd una pieza de rompecabezas y cuindo se terminé
de armar alguno de los 4 rompecabezas, asi miamo, s=efiala al
tablero ganador.

A partir del disefio del bloque controlador, se desprende
que las variables que maneja son @

HG(n}) Sefial de entrada, indiea al tablero
ganader. Ee importante indicar que existe
una sefial HG por cada tablero.

HCC. Sefial de salida, se activa alta, indica
la colocacién de un cuadro en cualqulera
de loa 4 rompecabezas.

HTR(n). Sefial de salida para cada tablero, indica
si Be termind de armar el tablero n.

HNTR. Seftal de salida, le indica al controlador
que no se ha terminado de armar ninguno
de los 4 rompecabezasa.

En este punto, es importante aclarar que primerc se daran
las' ~ restricciones  y el diagrama 1légico de los - tableros--
individuales, posteriormente se daran las restricciones y el
diagrama légico para todo el blogue.

Para el armado de los tableros se tomaron en c<uenta los
siguientes puntos :

1) A causa de que los tableros estdn en contacto
directo con el infante, se manejan principalmente
sefiales bajas.

2). El censado del rompecabezas -en cuanto a su armado y
la colocacidn de piezas—-, se lleva a cabo por medios
mecAnicoa. En cada una de las entradas de las plezas
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CAPITULO VII.
Vi1.5 TABLEROS INDIVIDUALES

en el tablero se colocaran 2 interrxuptores con el fin
. 'de obtener las sefiales que indican la colocacién de
una pieza y la terminacién de armado de un tablero.

3) La seflal HTR({ n ) se obtiene por medio de una
compuerta NAND conectada a los interruptores que se
clerran al introduciree una pieza en el tablero,

4) Al cerrarse momentaneamente el otro interruptor
colocado bajo el tablero, =se obtlene una safial
llamada LCP (se colocd pieza). Al invertir esta sefial

se consigue la senfal HCP que posteriormente formari
la sefial HCC.

5) La seflal que indica al tablero ganador - HG(n) =~
enciende una barra de leds y un buzzer en cada
tablero individual,

El diagrama légico que representa a un tablero es el
siguiente :

TABLERO [HDIVIDUAL

HIR 4—iSH P1E248
4—15W PIELAY

!
Wit 4——-0( ————y 5K 70DAS PLEZAS
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CAPITULO VII.
VII.5 TABLEROS INDIVIDUALES

. Por. otra: parte, el armade del blogque general de tableros
.individuales se basS en las siguientes restricciones:

lj).Una vez armados 1los tableros, la sefial HCC se
obtiene al unir por medio de una compuerta OR
las cuatro sehales HCP provenientes de cada uno
de los tableros individuales

2). La senal HNTR se cbtiene al pasar por una NAND'
las 4 sefiales HTR(n). :

El diagrama l&gico del bloque de tableros individuales se -
presenta a continuacién, en el Apéndice B se muestran:los’
diagramas de conexiones y circuitos. |

BLOQUE
——p GEHERADOR
—_— DE

- —_— HENSAJES
BLOQUE - Ha

CONTROLADOR

axrq
HAIR } ranmoz

froamernrmenrey

44— -' TAFLING 3 :
351 Preemererencnsd
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CAPITULO VIi, -

VI1.5 JABLEROS INDIVIDUALES
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CAPITULO™ VIl

NORMAS Y TECNICAS DE IMPLEMENTACION

Contenido @

VIXI.1l Normas para la fabricacién de juguetes,
VIII.2 Técnicas de implementacién electrdnica.
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CAPITULO VIII
Yiit.1 NORMAS PARA LA FABRICACION DE JUGUETES

VIII.1 NORMAS PARA LA FABRICACION DE JUGUETES.

Generalmente, los juguetes se fabrican de acuerdo con una
categoria definida que corresponde a la edad, sexo y grado de
degsarrollo de los nifics para los que estin hechos.

Es por esto, que existen las Normas Oficiales que
establecen las especificaciones quimicas, mecAnicas Y
eléctricas que deben cumplir los Jjuguetes, con el cbjeto de
reducir hasta donde sea posible los riesgos de ingsequridad sin
restingir por ende sus caracteristicas de funcionamiento. A
continuacién se enuncian textualmente las Normas Mexicanas
usadas en el disefio y fabricacién de juguetes educativos.

NORMA OFICIAL MEXICANA
REQUISITOS DE SEGURIDAD - JUGUETES
(NOM-R~228B)

1. Composicién quimica.
No deben presentar en su pintura metales pesados
téxicos solubles en &cido clerhidriceo.

2. Adherencia de la pintura.

Los Jjuguetes no deben presentar desprendimiento de
pintura. -

3. Materiales de construccién.
3.1 Plastico. No debe presentar ni rebabas, ni filos
cortantes; ademis, debe tener un espesor miinimo de
0.038 mm.
3.2 Madera. No debe presentar astillas, partes
cortantes ni filos.

4. Puntas y alambres metédlicos.
Los Jjuguetes no deben tener puntas salientes,
excepto en laa extremidades puntiagudas que son

indispensables para el funcionamiento o colocacién
del juquete.
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CAPITULD VIII
VII1,1 HORMAS PARA LA FABRICACIOR DE JUGUETES

En caso de que existan extremidades puntiagudas,
deben sefialarse en el instructivo.

Los alambres que constituyen parte del juguete que
pueden llegar a ser accesibles a los nifios, deben
presentar en sus extremidades curvas o bien
protegidas de alguna forma.

Mecanismos plegables.

LoB juguetes gque tengan piezas que se plieguen o
traslapen no deben presentar en sus aristas filos
cortantes, y sus bordes deben ser biselados.

Mecanismos de funcionamiento.
Los mecanismos tales como : por cuerda o elé&ctricos
que funcionen a través de engranajes o© bandas,
deben ser protegidos de tal forma que no estén al
alcance de la mano del nifio.

Juguetes educativos.
Los juguetes educativos requieren para su
utilizacién la supervisién de los adultos.

Marcado.

Todo el marcado debe ser visible y restringido a la
Norma de Producto.

NORMA OFJICIAL MEXICANA

REQUISITOS DE SEGURIDAD. JUGUETES Y PRODUCTOS ELECTRICOS

1.

N

(NOM-J-175)

Tensign Nominal.

La tensién nominal para un juguete Clase O debe ser de
127 Vv.c.a % 10 %, Para los juguetes Clase III serd
de 30 V.c.a como méximo.

Proteccién contra choque elé&ctrico.
El juguete no debe tener aberturas que den acceso a
partes vivas con alambres.
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SAPITULO VITE )
VIIL.1 NORMAS PARA LA FABRICACION -DE-"JUGUETES

Potencia de entrada. E :
Es la potencia total nominal de  usc. Debe - ser
indicada en el instructivo.

Aislamiento eléctrico.
Debe garantizar el alslamiento eléctrico para todas
lag partes que lo constituyen.

Resistencia a la humedad.
NingGn Jjuguete eléctrico debe usarse 81 se ha
sumergido parcial o totalmente en agua.

Uso prolongado.

No debe presentar riesgos de incendio, de choque o de
accidente al ser operado bajo condicionea de uso
normal. Deben preverse el dafio y el abuso.

Debe aclararse el tiempo de operacidn.

Condiciones anormales de operacién.
Deben preverse las condiciones anormales de usoc y
utilizacién.

Estabilidad y riesgos mecénicos.

Un juguete no debe volcarse si estd en posicién
recta en un plane inclinado formande un &ngulo de 15
grados con respecto a la horizontal

Los compartimientos de proteccién  deben estar
ensamblados correctamente para evitar posibles
desprendimientos.

Construccibn,
Los juguetes deben tener un aislamiento eléctrico para
la proteccidn de loa infantes.

Conexiones y cables de alimentacién.

Los juguetes deben estar provistos con cable
flexible que no sea desprendible del juguete.
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CAPITULO VIII
V111.2 TECNICAS DE IMPLEMENTACION ELECTRONICA

VII1.2 TECNICARS DE IMPLEMENTACION ELECTRONICA.

Un sistema digital estd formado de circuitos integrados y
otros componentes electrdnicos montados en un soporte adecuade
y cableados conjuntamente. Para interconectar electricamente
dichas componentes, existen varios procedimientos, entre
ellos : los circultos de placas y los circuitos impresos.

Circuitos de placas.

Los clrcuitos de placas se montan scbre una tarjeta cuya
base es de metal o plastico y que contiene varias tarjetas ,
cada una de estas tarjetas estd formada por una reticula de
agujeros embebidos en un medio aislante.

Ccada orificio contiene un contacto eléctrico en el que se
puede alojar una terminal de un circuito integrado o un
alambre. Leos orificios estan separados unos de otrogs y los
contactos de cada tableta estén eléctricamente conectados en
grupos verticales; existen ademds grupos de contactos
interconectados horizontalmente en las orillas mas exteriores
de la superficie de la tableta.

Las conezxiones entre los circuitos integrados se realizan
con trozes de cable rigido enfundado de aislante con sus
extremos desnudos; éstos, se introducen en los orificios y se
soldan.

Cabe sefialar que esta técnica de interconexién es flexible
y barata, aunque existen los mismos problemas que al armar una
tableta de prueba (protoboard).

La siguiente figura muestra una tableta de placas.
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. Grupe de 3 contacios
s
Grupo de 25 contactos imcrconcaadus interconectados
R T A TN
.ﬂ.‘ll'.\\mnq.;l\tmlx_ Cable Tahlag de pfl‘l‘x'h:i
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CAPITULO VIII
VI11,2 TECHICAS DE [MPLEMENTACION ELECTRONICA

Circuites impresos,

Los componentes se montan en una tarjeta consistente en una
tablilla rigida aislante sobre la que #se hacen interconexiones
metdlicas con una técnica de impresién y grabado.

En los circuitos impresos se perforan agujercs donde se
acomodan las terminales de los circuitos integrados y las
otras componentes; estos agujeros también traspasan la
adecuada conexién impresa del terminal correspondiente.

Entonces, en la cara posterior de la tarjeta se hace una
goldadura que une mecinicamente el elemento y conecta
eléctricamente la terminal en la conexidn eléctrica impresa.
Las tarjetas pueden tener 2 o mis caras de conexiones
impresas,

Frecuentemente se utilizan tarjetas con dos superficies de
conexiones, asi, en una de las sguperficies de la tarjeta
pueden hacerse las conexiones horizontales y en la otra las
conexiones verticales, evitando asi, el problema del cruce de
interconexiones.

Como ventaja puede decirse que este tipo de circuito
proporciona buenas conexiones para un sistema digital
permanente. Como desventajas existen el alto coste si no es
una produccién en serie y la dificll extraccién de componentes
defectuosos.

A continuacién se muestra un circulto impreso.
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CAPITULD  IX
TMPLEMENTACION Y PRUEBAS.

Intoduceibén.

En el capitulo anterior, ge disefi6 en detalle 1la
argquitectura del sistema digital; en eata parte se pracede a
construir el modelo de prueba o prototipo en base a les
diagramas de circuitos y conexicnes.

Cabe menclionar que, primeramente se armd cada blogue en
tabletas experimentales y posteriormente, una vez probado su
correcto funcionamiento, se interconectaron todos con el fin
de realizar pruebas conjuntas.

A continuacidn, se degcribe el proceso de armado y prusbas
para cada uno de loe blogues :
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CAPITULD "IX
IX.1 BLOQUE DE TABLEROS INDIVIDUALES.

IX.1l BLOQUE DE TABLEROS INDIVIDUALES.

como se menclond en el capituleo anterior, este blogque
consta de dos partes : tableros y circuiteria general.

La implementacién se inicio con el armado de los tableros
de la siguiente manera : primero se colcocaron los switches en
la madera gue contiene los orificios donde entran cada una de
las piezas; una vez colocados , se probé gue al introducir una
pieza, el switch que da la seflal LCP cerrar& solo un instante
de tiempo y que el switch qgue se usa para obtener la sefial HTR
quedara cerrado permanentemente con el peso de la pieza.

Asi mismo, la geda)l LCP fue pasada por un inversor para
obtener la sefial HCP de cada tablero.

Posteriormente, se procedid a unir en una placa de pruebas
-en base al diagrama de conexiones- las nueve lineas de los
switches con la compuerta NAND para obtener la sefial HTR vy,
asi miemo, se coloc6 la barra de leds que encienden con la
sefial HG.

Al probar el funcionamiento de 1los switches con la
compuerta, se not® gue la HNAND permanecia encendida siempre
debido a que los switches estaban abiertos, es decir, al no
haber piezas colocadas en el tablero, no exiastia a la entrada
de la compuerta ni tierra ni voltaje; esto se soluciond por
medio de la colocacién de inversores entre las lineas de los
switches y la compuerta.

Al probar el armado de chips de cada uno de log tableros se
notd que en algunas plezas el peso y 1la forma causaban
dificultades para obtener la sefial HCP. Al introducirse
algunas piezas, la sefial HCP duraba muy poco tiempo ya gue el
switch apenas hacia contacto; en cambio, con otras pilezas,
guedaba permanentemente cerrado, Este problema se solucioné
volviendo a ajustar el switch de cada una de las piezas
dependiendo de su peso,
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CAPITULD  IX
1X.1 BLOGUE DE TABLEROS INDIVIDUALES.

Al terminar el armado de 1la parte electrénica de los
tableros, se armé la electrénica general del bleque con el fin
de unir en una NOR las seflales HCP de cada uno de loe tablercs
y obtener la seflal HCC gue va al blogue controlador.

También se unieron las 4 sefiales HTR(n) en una NAND para
obtener la sefial HNTR.

Una vez terminade de armar el blogque general, se probd su
correcto funcionamiento y en esta ocasién nc se tuvieron
problemas.
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) CAPITULD X
IX.2 BLOQUE COMNTROLADOR.

IX.2 BLOQUE CONTROLADOR.

Siguiendo los diagramas de conexiones mostrados en el
ApSndice B, Bse armé en tabletas experimentales toda la
circujiteria del bloque controlador.

Una - vez terminado el armado, se procedié a probar el
funcionamiento de los contadores. En este punto, se tuvo
muchos problemas para lograr que contaran como se planed :
unos contadores solo iban de 0 a 14 y otros no cargaban el
valor inicial. El problema se soluciond alambrando nuevamente
y aleldando la sefial de reloj.

Posteriormente se comprobd que al direccionar la memoria con
cualquier entrada, el dato de salida fuera el planeado.

Al comprobar gque tante los contadores como las memorias
funcionaban correctamente, se unié la sefial de reloj ( con una
frecuencia de 0.5 Hz ) a los flip-flops D con el fin de echar
a andar el sistema digital como se planed y probar las
entradas y salidas en cualquier estado de la Carta ASH.

antes de confirmar los estados de «la carta ASM, se
colocaron leds en las salidas de las memorias y en las seflales
de Max/min de los contadores c¢on el fin de visualizar mis
facilmente la marcha del sistema digital.

Se inicid el funcionamiento del contreolador pulsando el
push-button de 1la w@efial de inicio y se observé el
funcionamiento del sistema. Se tuvieron problemas con la sefial
de Max/min del contador de caracteres ya que llegaba
instantaneamente a la memoria y causaba un estado no
contemplado; se solucioné pasando esta sefial por un Flip-Flop
D para retrasarla.

Se probé una vez mas el funcionamiento del sistema en base

a la Carta ASM y al no encontrarse errores, se procedid a
armar el blogue generador de mensajes.
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CAPITULD  IX
1X.3 BLOQUE GENERADOR DE DESPLEGADOS

IX.3 BLOQUE GENERADOR DE DESPLEGADOS

Previo al armado de este blogue, se comprob® el
funcionamiento del AND 671 manualmente -segfin hojas de
especificaciones- con el fin de evitar problemas posteriores.

Una vez probado el funcionamiento del display se procedid a
unir el latch al AND 671. Una vez alambrado el latch y, debido
a que este blogque no podia funcionar independientemente del
bloque controlador por la necesidad de datos y de la sefial RS,
8e procedid a unirlo con &L.

Lo primero que se hizo fue conectar e) latch a las salidas
de la wemoria de datos y comprobar que estaban trabajando
correctamente. En seguida, se alambré la sefial RS tomando las
salidas de loe contadores de palabras y c¢aracteres y se@ unid
la sefal de Enable del display al reloj.

Una vez terminada la intercopexién de estos blogques, 8e
prob6 su funcionamiento.

El display trabajaba correctamente con el Gnico
inconveniente de 1la lentitud con la que aparecian los
caracteres en la pantalla, por esta razén tuvo que modificarse
la frecuencia del reloj ( el tiempo pasd de 2 segundos a 0.125
segundog). Al aumentar la frecuencia del reloj, se tuvo gue
wmodificar la carga de dos contadores ya gque lag seflales de
aviso y tiempo debian de seguirse dando en el intervalo
planeado. Légicamente, al aumentar la frecuencia, los
caracteres en el display aparecian mis rdpldamente.
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CAPITULD X
I1X.4 BLOQUE DE RELOJ.

IX.4 BLOQUE DE RELOJ.

Debido a que la base de tiempo del sistema digital fué
cambiada de 2 segundos a 0.125 segundeos, el disefio incluy6é un
reloj en base al NES55 en operacién moncestable a wuna
frecuencia de 8 Hz. El célculo de las resistencias y el
capacitor se muestra a continuacién :

1.44

_(Ra + 2Rb) C
]

'F =.0.693 (Hs +°2R) €

Bi“£=0.5 hz ¥ C=100 jf

Com = 0.6937 (1100

Si‘Ra = 1.1 Kfl “entonces Rb = 330JL
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CAPITULO ~ 1X . L
.5 INTERCONEXION OE BLOGUES.

- IX.5 INTERCONEXION DE BLOQUES.

Hasta este momento, el sistema digital funcionaba
correctamente con los blogues de control, de desplegados y de
reloj; por lo gue solo restaba conectar el bloque de tableros
individuales.

Al conectar el blogque de tableros i{ndividuales, y probar el
sistema, se tuvieron fallas debido a gue la sefial HTR llegaba
junto con la senal HCC y causaba un estado no contemplado.
Esto se seluclond pasando la seiial HTR por un Flip-flop D.

La sefial HCC causd otro problema debido a gue duraba un
intervalc de tiempo menor al requerido para que el tablero
controlador la detectara. Para saolucionar este problema se
conecto un NES55 en modo astable con el fin de mantener la
sefial HCC mas tiempo. El cdlculo del valor de la resistencia y
del capacitor se hizo por prueba y error hasta encontrar los
valores que permitieran al contrelador reconocer la seflal. A
continuacidn se dan los valores :

R = 2H44.

Cc = lln.f-

Al volver a probar el sistema digital, se encontraron
fallas de ruido (ya que los leds de los contadores reflejaban
el cambio del reloj). Este tipo de problema disminuyd
conciderablemente por el uso de c¢ircuitos HCMOS - gue conaumen
poca corriente-, por la colocacién de capacitores de desacoplo
{ C=0.1 f) entre las lineas de tierra y Vcc en cada tableta
y evitando el ecruce de lineas,

Una vez solucionadas las fallas de ruido, se probé el
funcionamiento del sistema digital y al concluir que era el
deseado, se procedid a colocarlo en la caja de madera con el
£in de terminar de construir el juguete educativo. Con este
fin, se le hicieron orificios a la caja para sacar las sefiales
de inicio, de encendide y de tipo de juego.
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cAPITULO 1K
IN.5 - INTERCONEXION - "DE -~ BLOGUES.

La sefal de inicio (HINICIO) se unié a un’ push-bottom, la
sefial de tipo de juego (TP) se unié a un switch de. dos
posiciones y la sefial de encendido a un apagador.

Asi mismo, el display fue colocado en el lugar
correspondiente {&rbol del juguete) Y ae pegé el
compartimiento de pilas (*) en la caja donde se guardan las
piezas de rompecabezas.

Cabe aclarar que las pilas a usar son de tipo D, para
garantizar en todo momento la tensién y la corriente
requeridas por el sistema digital.

(*). Mayor._referencie consultar  apéndice A.
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I1X.6 IMPLEMENTACION ¥ PRUEBAS AL JUGUETE.

Una vez armado el sistema digital se procedié a terminar el
juguete educativo siguiendo los planos mostrados en el
apéndice A.

Lo primero que se hizo, fué colocar papel terciopelo de un
color determinado -rojo, azitl, verde o amarillo- en cada una
de las superficies de los tablercs individuales,

Después, se colocé papel verde en el tablero coatrolador
con el fin de simular pasto, se peg® el &rbol en un costado de
la caja para guardar las piezas de rompecabezas y se disfrazd
a la ardilla de peluche. Posteriormente se unidé la caja del
tablero controlador con el mufieco y la caja para almacenar
plezas.

Una vez terminado el armade del juguete, se comprobd su
funcionamiento conforme a lo establecido, dando un excelente
resultado.

Posteriormente se elaboraron la caja donde se guardaria el
juguete, las etiguetas de dicha caja y el instructivo de uso;
se pegaron las etiquetas a la caja y se envolvio en papel
celofan para protegerla. Se guardd en la caja el Jjuguete
educativo y se coloc6 el instructivo.

como prueba final se le pidié a algunos infantes y a un
adulto que usaran el juguete, dando un resultado
satisfactorio.
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El hombre nunca sabe de lo gque és
capaz, hasta gque lo intenta.

{Charles Dickens)
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COMENTARIOS FINALES ¥ CONCLUSIONES.

Con la presente investigacién pude darme cuenta tanto de
la necesidad de los juegos y los juguetes en el desarrollo
peicolégico de todo ser humano, come también, de que los
juegos y los juguetes han ido evolucionando a través de los
afios logrando ser no solc un medio de diversién sino también
un medio de aprendizaje; y gque con este desarrollo, ha
cambiado también 1la presentacién y los materiales de
fabricacién de los mismos,

Al desarrollar este trabajo, not& la necesidad de
interrelacién de las diferentes Areas y disciiplinas en el
medio laboral mexicano, de la necesidad de la psicologia, la
pedagogia y el disefio industrial en la planeacién de un
juguete y sobre todo, de la falta de juguetes educativos
pensados para los mexicanos.

Durante la elaboracién del sistema digital, se
tuvieron algunas dificultades que algunas veces £fué posible
solucionar 6 adecuarse a ellas, y en otros casos, fué
necesario limitar las funciones del sistema.

Inicialmente, tenia pensada una parte que por medio de
voz, indicara el inicioc del juege y asi mismo, ayudara en el
armado de los rompecabezas pero, debido a gque actualmente
Estados Unidos exporta casi toda su produccién de
sintetizadores de voz a Medio Oriente, fué imposble importar
uno.

Otro problema que se sucité durante el desarrollo del
presente proyecto, fué el relacionado con el tiempo que
tardan en desplegarse los mensajes en el display, ya que como
se mencicnd en el capitulo de disefio, existe un solo reloj
que rige todo el sistema y debide a easto, no fue posible
aumentar su frecuencia de operacién {con el fin de desplegar
mé&s rdpido las palabras) ya gue se alteraba el funcionamiento
de todo el sistema.

105



CAPITULD X
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En el disefioc del juguete se logr6 cumplir con todas las
pretengiones, construyendo no solo el sistema digital, sino
también un prototipe completo del juguete, que sin ser muy
complejo, permite comprender el fin del juego siempre y
cuando los nifios que lo utilizen estén acompafiados de un
adulto gue los guie.

Al realizar pruebas del juguete con infantes, pude darme
cuenta de que el tiempo contemplado en un principio para el
cambio de mensajes, resultaba insuficiente para que ellos
reconocieran las plezas y las colocaran en su tablero; por
esta razdn, aumenté el tiempo de espera entre la generacidn
de mensajes de 30 segundos a un minuto. Sin embargo, debo
aceptar que la falta del aintetjizador de voz truned, en gran
parte, el prototipo final ya que el estimulo auditivo es
indispensable en el aprendizaje de la lectura y las
matemiticas bésicas.

Congidero importante el hecho de haber llevado el proyecto
hasta la construccién del prototipo y la prueba de é&ste con
nifios de la tercera infancia, pues ello lo hace un diseiio con
caracteristicas comerciales.

El costo total del prototipe : $ 350000.00 (trescientos
cincuenta mil pesos), estd dentro de los limites de precio de
juguetes electrénicos existentes en el mercado, creando con
esto un juguete que a futuro y con la adicién de distintas
caracteristicas, puede funcionar come el primer juguete
electrénico educativo del pais.

Cabe seflalar, que los circuitos utilizados en el disefio -a
excepcisén  del sintetizador de wvoz-, son factibles de
encontrarse en el mercade nacional aungue con gran variacién
en su precio. Asi mismo, los materiales ugados en la
fabricacién del juguete, aungue no propies para una
produccién en serie, resultan de precic moderado.

Por Gltimo, cabe sefalar que este trabajo cumplié con el
objetivo primario de toda tesis : aplicar 1los estudios
universitarios en la investigacidén y disefio de un sistema con
el fin de desarrcollar instrumentos Gtiles gque ayuden al
desarrollo del pais.
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ELABORACION DEL JUGUETE EDUCATIVO

Contenido i

R

SO e WN -

" APENDICE ' A

Introduccidn.
Antropometyxia infanti)
Ergonomia.

Diseiic del juguete.
Memoria descriptiva.
Planos.

Terminado.

Instructiveo del juguete.
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APENDICE A.
INTRODUCCION.

INTRODUCCION.

Al disefar y construir un Juguete educativo, deben
relacionarse los aspectos anatémicos del infante al que va
dirigido, con los aspectcs psicolégicos y pedagbgicos que se
pretenden desarrollar y/o reforzar.

Por esta razén, este apéndice pretende mostrar la manera en
que se disefid y construyd el juguete educative en base a las
especificaciones dadas en el capitulo V.

La primera seccién -antropometria infantil-, presenta un
medio para obtener las medidas del juguete a dipefiar. La
segunda seccidn indica por una parte, las necesldades fisicas,
pedag6gicas y psicoldgicas infantiles a cubrir y, por la otra,
la forma en gue el juguete las cubre.

La tercera secci6n muestra el disefio del juguete en base a
las dos secciones precedentes. Por @ltimo, se presentan las
memorias descriptivas, los planos de construccién y el proceso
de fabricacidn.
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APENDICE A.
A.1 ANTROPOMETRIA  INFANTIL

A.1 ANTROPOMETRIA INFANTIL.

Al disefar y planear un objeto, es necesario adecuar sus
medidas {ancho, large y alto) a las medidas métricas humanas
con el fin de lograr que dicho objeto resulte, no sélo

funcional, sino también apropiado a las personas para las que

fue creado.

R continuacién se presenta el estudio sobre las relaclones

métricas del cuerpo infantil de la tercera etapa ( 3 a 6 afics
de edad) Gtil en el disefio de medidas del juguete educativo.
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APENDICE A.

A.} ANTROPOMETRIA  INFANTIL
EDAD (afios)

3 4 5 6
s5° | 80 | 105 | 105
13.5| 13.8| 14.1] 14.7

23 | 2a.2| 28.2] 29

78 100 132 132

93 | 105 | 112 | 118

35 40 47 52
16.5 17 18 19

52| 57 | 64 | 68.5
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APERDICE A.
A.1 ANTROPOMETRIA  INFANTIL

Debido a que el juguete a disefiar ser& usado con las manoa,
es necesario conocer también estas medidas :
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 APENDICE A. e
A3 ANTROPOHETRIA .- INFANTIL ©
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APENDICE - A.
A.2 ERGONOMIA.

A.2 ERGONOMIA.

Se entiende por ergonomia la relacién de los
anatémicos, psicelégicos y pedagégicos del nifio
razones operativas del juguete a disenar.

A continuacién, se presenta una lista de los

aspectos
con 1las

aspectos

infantiles que se pretenden desarrclilar y/o reforzar con el
juguete educativo, tomando en cuenta que se efectuari un

proceso enseflanza-aprendizaje de la siguiente manera

JUEGO
NiRo —_— JUGUETE
ELEMENTO EDUCATIVO
ELEMENTO QUE
QUE ENSENA
APRENDE €——————— | (VEHICULO DE REFORZAMIENTO
Y DE ENSERANZA )

ASPECTOS ANATOMICOS-.

1. Coordinacién motora-fina.

Armar un rompecabezas de 9 piezas. Cada pleza
se ensambla en un lugar determinado del tablere.

2. Percepcién figura-fondo.

El nific debe enfocar correctamente su atencién
para ver y comparar el mensaje desplegado en la
pantalla gcon una de las plezas delrompecabezas,

posteriormente debe colocarla en el
individual en el orden adecuado.

3. Relaciones espaciales.

tablero

El nific adquiere la capacidad de distinguir la
relacién de posicién de cada una de las piezas del

rompecabezag con respecto a las demis.
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ARENDICE A..
A.2 ERGONOMIA.

4. Coox:_d:lnpci.én viaomnti_.rz N

a..capacidad de
de-su mano.

AL ‘infante se 1e'fdeaa‘rrol'1‘ :
coordinar. la visién con'el movimien

S. P-efcepcrién auditiva. ST TR

S El infante distinguirs _ucl:xidoi;‘i,renr ) bd;iraire‘nites L
intensidades y timbres ( palabras gque genera. el
sintetizador de voz ). : . !

ASPECTOS PEDAGOGICOS,

1. LECTURA-ESCRITURA.
{En base al Método Global de AnAlisis Estructural).

1.1. Relacién de palabras con su significado.

El infante debe relacionar la palabra que se le
dice con su significado (el dibujo de una de las
plezas del rompecabezas), ademés el desplegado en
pantalla refuerza la forma en que se escribe aesta
palabra.

1.2. vigualizacién de silabas dentro de una palabra.

El infante debe reconocer la eilaba que se le
indica ( de forma visual y auditiva). También debe
comprender el papel de las silabas como parte
integral de las palabras.

2. MATEMATICAS BASICAS.
{En base al Mé&todo Global de An&lisis Estructural}).

2.1. Relacién entre conjuntos y su representacidén
numerica.

El infante debe relacionar el nimerc que se le
muestra y dice con loes elementos de un conjunto.ELl
mismo nimero es representado en una de las piezas
del rompecabezas.
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2.2,

APENDICE A.
A.2 ERGONOMIA.

Relacién de palabras con conjuntos.

El infante debe relacionar el namaero gue se le
muestra y dice, con el conjunto y la palabra que
representa al numeral en una de las piezas del
rompecakezas de su tablero.

Relacién entre niimeros y las palabras que los
representan.

El infante debe relaclonar el nGmero que se 1le
muestra y dice, con una de 1las piezas del
rompecabezas gque contiene el mismo namero y 1la
palabra que lo representa.

Reconacimiento de nimeros.
El infante debe relacionar el nimero gque se le

muestra y dice, con el mismo nimero en una de las
piezas del rompecabezas de su tablero.
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APENDICE A.
A.3 DISENO DEL JUGUETE.

A.3 DISENO DEL JUGUETE.

Una vez mostrada la ergonomia y en base a la antropometria
se. deducen los rangos de medidas del juguete. A continuacién
se muestra la forma en que se establecieron dichas medidas

1. Medida de las piezas del rompecabezas.
Debe variar entre 3.5 y B cme de lado para que
el infante pueda tomarlas con una socla mano ¥y
colocarlas en el tablero.

Pieza rompecabezas

1) Cuadro base.

lado mayor : 7.3 em
lado mencor s 5.5 cm
espesor : .75 cm

2

Figura de ensamble.

lado : hvariable‘segﬁn la figura-.
ancho : -variable segin la figura-.
espesor : J75 cm

TS

- svnrinkla

O |+

117



APENDICE A.
A.3 01SERO DEL JUGUETE.

2.Medidas del rompecabezas y del tablero de armado.
Una vez establecidas las medidas de las piezas

de rompecabezas y recordando gue cada rompecabezas
consta de 9 piezas, el tamafilo del rompecabezas es :

lado mayor s {7.3 cm)*3= 22 cms,
lado menor t (5.5 cm)*3= 17 cms.
espesor t (.75 cm)*2 = 1.5 cus

&

O
&>
=

010

<&

Debido a que cada pieza de rompecabezas es
engamblada en un tablero, a que dicho tablergo
contiene partes electrdnicas y mec&nicas, y a que
el infante puede manipular objetos de entre 55 y
105 cms de lado, las medidas del tablero amon :

lado mayor + 27.5 cms.
lado menor i 22 cms
espesor : 2.5 cms
275
3.5 23 1
d
0 22
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APENDICE A.
_AJ VDlSEﬁ‘() DEL . JUGUETE.

3. Tablero controlador.

Las medidas de este tablero dependen del tamafio
del mufieco, del tamafic del lugar para guardar las
piezas, del espacio para colocar las piezas al
iniciar el juego y del tamaifio del sistema digital.

3.1 Tamafio del mufiaco.

Se escoglé una ardilla de peluche cuyas medidas
son :

lados t 15 ema,

altura i 22 cmae.

3.2 Tamafio del lugar para guardar las piezas.

Se calculd en base a las medidas de cada pieza y
al nimero de piezas a guardar. Se concluyd que una
caja con las siguientes medidas era suficiente para
almacenar 36 piezas.

lade t 20 cma.
ancho i 15 cms.
altura ¢+ 25 cms.

119



APENDICE A,
A.3 015eR0 DEL- JUGUETE.

3.3 Espacio para colocﬁ: las 36 plezaé al iniciar
el juego. . .
Se calculS en base a . las medidas de cada pieza,
para esto, Be Supuso una. colocacién de 5 plezas en

7 hileras.
lado mayor t {7.3)%({5) = 37 ems,
lado menor 1 (5.5)%(7) & 39 cma.

3.4 Tamafic del sietema digital.

lado mayor ¢ 30 ems.
lado menor : 20 cms.
espesor + 1.5 cma.
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' APENDICE AJ .
A3 Dl}EnD DEL JUGUETE.

El " -tamafio’ ‘del . tablero
sigujente 3 DO :
lados
profundidad
altura

controlador es el
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APENDICE A.
A HEMORIA DESCRIPTIVA.

A.4 MEMORIA DESCRIPTIVA.
Se entlende por memoria descriptiva, la lista especifica de

todas las componentes del juguete precisando todas aus
caracteristicas y el material con el cual fueron construidos.

A continuacién se presenta una lista completa de las partes
que forman el juguete educativo.

NGmero de parte Material Cantldgd

18
1

Resina

Descripcién : parte
superior de cada mc 40
una de las pilezas
de rompecabezas

2 i

Resina

Descripeién @ partel|' s
de ensamble de --
cada una de las -|.
plezas de rompeca
bezas. : ;

Descripcién’’s ta"{.
blero individiual|

»'De'sé;i‘pqidn,. ita,
"“blero:controlador




© APENDICE A.-
A&’ MEMORIA DESCRIPTIVA,

Rdemis, Be cuenta con las sigu;entap partes

Nanero. de paitéi,

Degeripeién ¢ ca-
ja para almacenar
las piezas de los
rompecabezas.

]

Descripeién : mung] Peluche
co del tablero --

controlador
7
Cartulina
Deacripcidn : di- forrada con
bujos de rompeca- mica.

bezas para el jue-
go de lecto-escri-
tura

Nota 1

8
Degcripeidn ¢ di- Cartulina
bujos de rompaca- forrada con
bezas para el jue~| mica.
go matematico.

Nota 2
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APENDICE A. : .
A MEMORIA " DESCRIPYIVA.

Les dos principales materiales de fabricacibn -madera y
resina mcq0~, son aceptados por las Normas de Fabricacién de
Juguetes mostradas en el Capitulo VIII puesto gue cumplen
con las sigulentes condicionaes

a) No tbxicos.

b} Dificilmente deformables.
c) De facll manejo.

d) No peligrosos.

e) Higiénicos.

£) Durables.

Los colores del juguete -rojo, amarillo, verde y azul-, se
eligieron por la atencién que a ellos prestan los infantes
{para mayor referencia consultar los capitulos I y II).

A continuacién, se muestran los planos de construcccidn.

NOTA 12 Los dibujos sen . un canpameﬁt_a, una :cclﬁu, Gna es< :
tacién. ferroviaris |y un: zootSgico, LT T e e
: les - sigufentes - figuras

.l Los cuatro dibujos - contienen ::

en . comin ¢ . uns - botelts, . una" ' ’canssta,” . flores, ' ‘una
‘. manzana, . un - nifie, un pescado, . "unai’ tertuga,’ . un: vaso:.y' ‘una

zanahoria. . . e e EE -

KOTA "~ 2: Llos dibujos - contienen.  nlimeros ‘de
Ll que representsn dichos . nGmeros . . conjuntos.

i paln‘b’rcs
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APENDICE A.
A.5 PLANOS DE CONSTRUCCION

' 'A.5° PLANOS DE CONSTRUCCION.

Sl A.:‘;JUGUETE EDUCATIVO

" PIEZA DE ROMPECABEZAS

PLANOS DE FABRICACION

HOJA 1 DE 1
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APENDICE A.
A.5 PLANOS DE CONSTRUCCION

JUGUETE EDUCATIVO

“TABLERD INDIVIDUAL &

‘PLANEIS DE FABRICACION

" HOJA 2 DE 2

15 MAYD, -1991: -




APENDICE A, |
TUAS PLANDS DE CONSTRUCCION

“JUGUETE EDUCATIVO

- TABLERD INDIVIDUAL

PLANOS DE FABRICACION

HOwA 1 3E 2

| 15 MAYD, 1991 s




APENDICE A.
A.5 PLANOS DE CONSTRUCCION

JUGUETE EDUCATIVO

TABLERO CONTROLADOR

PLANOS IE CONSTRUCCION

HOJA 1 TE 2

15 MAYDO, 1991
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APENDICE A.
A.5 PLANDS DE CONSTRUCCION

JUGUETE E£DUCATIVI

TABLERDO CONTROLADOR

PLANOS TIE CONSTRUCCION

WO 2 0E B

] 15 MAYD, 1991

133



APENDICE Ao
A.5 PLANOS DE CONSTRUCCION

N

A

JUGUETE EDUCATIVO

TABLERO CONTROLADOR

PLANDS DE CONSTRUCCION

ISMETRICO

15 MAYODL 1991

134 .



T APENDICE A.7
A.6 TERNINADD

" A\6_TERMINADO.

“En ste avylobi ﬁlaﬁoé' de ona:;gcci&n,
I~ el jugueteizeducativolzi:A i continuacid:
.fotografias_del’ juguete. termipado :
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APENDICE A.
A.7 IHSTRUCTIVD DEL JUGUETE

A7 - INSTRUCTIVO DEL JUGUETE

BUSCA-PIEZAS

(Un divertido juego para aprender)

Su objetivo principal consiste en identificar lo més répido
posible el mensaje que aparece en la pantalla con el fin de
armar un rompecabezas.

No sgse requiere saber leer. El nifioc recibe la "idea" vy
tratari de identificar la pieza de rompecabezas que contiene
el misme concepto.

BUSCA-PIEZAS es un juego de ingenio en el que ganan los mas
rapidos en identiflicar piezas.... y se divierten todos. Pueden
participar de 1 a 4 jugadores de 4 afios de edad en adelante
acompanados siempre de un adulto.

1. Materiales para el juego.

a)y Tablero general con un &rbol y una ardilla en el cual ge
pueden seleccionar 2 juegos.

~Juego matemltico (123). Aqui se arman rompecabezas que
contienen nimeros y conjuntos.

-Juego de lectura (ABC). Aqui se arman rompecabezas que
contienen palabras y silabas.

b) Cuatro tableros individuales de un color diferente cada
uno (rojo, azul, amarillo y verde), con lugar para armar

un rompecabazas.

c) Cuatro rompecahezas de conceptos matemdticos —-uno para
cada tablero-, de nueve piezas (ver hoja anexa}.

d) Cuatro rompecabezas de conceptos de lectura -uno para
cada tablero-, de nueve piezas (ver hoja anexa).
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- APEMDICE “A.
A.7 INSTRUCTIVO DEL  JUGUETE

2. Antes de empezar.

a)

Busque las piezas de rompecabezas para el juego deseado

_ ~BEC o 123- guliandose de los dibujos de los rompecabezas

b)

<}

)

e

-

£)

El
a)

b

e}

d)

{ver hojas anexas).

Coloque las 36 plezas de rompecabezaas del concepto
elegido en el espacio verde del tablero general.

Reparta a cada jugador el tablero con el color de su
preferencia.

Verifique en un costado del tablero controlador que las
piezas colocadag pertenezcan al juego seleccionado.

Encienda el juego ( boton on-offy.

Oprima el boton de iniclo.

juego.
En el &rbol del tablero general existe una pantalla en
la cual aparecerd un concepto {palabra o nlmero}.

Los jugadores deben buscar -con ayuda del adulto-, dicho
concepte en las piezas de rompecabezas colocadas en el
tableroc general hasta encontrar aguella pieza que ademas
de contener el concepto, sea del migme color de su
tablero.

Al encontrar la pleza, el jugador debe colocarla en su
tablero en la posicidn cerrecta antes de un minuto.

Si después de un minuto ningin jugador ha localizado su
pieza, el juguete cambia automadticamente de concepto y
posteriormente volvera a repetir dicho concepto.

Para ganar.
Hay que armar correctamente todo el rompecabezas.
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APENDICE A, g
A7 INSTRUCTIVD DEL JUGUETE

5, Reglas del juego.

a) El jugador debe esperar a visualizar todo el mensaje en
la pantalla del &rbol antes de lccalizar Y colocar ].a g
pleza de rompecabezas en su tablero. -

b} En todo momento @l adulto debe vlgilar'qué 'eljlos;

infante/s tomen sole la pieza con el concepto que ae
est& desplegando en ese momento. -
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APENDICE B

DIAGRAMAS DE CONEXIONES DEL. SISTEMA DIGITAL.

Contenido :

WooWwEw

.1
.2
.3
-4
.5
.6

Seleccién de la familia légica.
Bloque de tableros individuales.
Blogque controlador. '
Bloque generador de desplegados.
Blogue generador de voz.
Especificaciones del sistema digital.
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APENDlCE 8.
E 1. SELECCIOH BE FAHILIA LOGICA

B.l SELECCION DE FAMILiA;LOGICA

Una vaz disefiados todos los. bloques’ del Sitema digital y
antes de crear los diagramas. de- circultos y: conexicones, debe
elegirse una familia légxca t.a]. que ‘cubra‘’las ‘especificaciones
del sistema : e

a} Uso de pilas:
b) Rapidez de respuesta a una entrada.
¢) Voltaje méximo de.6 V.

Para construir el pistema digital, se eligidé la familia
logica HCMOS por que provee una combinacién . de las
caracteristicas de velocidad y potencia gque no se encuentran
ni en la familia LS-TTL ni en la familia MOS.

A continuacidén, se presentan las propliedades por la gque se
armé el prototipo con la familia HCMOS.

1. Velocidad de operacién similar a la familia LS-TTL.

2. Variacién de tiempc de propagacién similar a la
familia LS-TTL ( 18 ns aproximadamente).

3. La misma baja dislpacién de potencia de un MOS
‘‘que resulta ideal para usarse con baterias.

4. La inmunidad al ruido de un MOS.

5. Estabilidad de operacién con variaciones de
temperatura.

6. Voltaje de entrada a un chip para una fuente de 5 V. :
ViR = 3.5 V, ViL = 1 V,

7. Baja corriente de entrada, -aproximadamente 1 1A=,

8. Proteccidn a corrientes grandes por medio de diodos a
la entrada.
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APENDICE B,
B.1 SELECCION DE FAMILIA. LOGICA

9. E} rango de corriente de operacién -2V a 6V-, .

-10. Corriente de salida de 4 mA.

11. Fanaout practicamente infinitc al usar HC-HC.
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APENDICE . B. . -
B.2 BLOQUE DE TABLEROS INDIVIDUALES

B.2 BLOQUE DE TABLEROS INDIVIDUALES
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"APENDICE. B.
8.2 BLOGUE DE TABLEROS INDIVIDUALES

[
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TR : PIEZA PARA TERMINAA ROMPECADEZAS

JUSUETE EDUCATIVO
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. APENDICE 8.
B.2 BLOGUE DE TABLEROS INDIVIDUALES

t JERMINOG DE ARMARSE EL RONPECABEZAS <(n)
0 PIEZA EN EL TRBLERD <n)

JUCLETE EDuCATIVG

: i - BLOGUE YABLEROS Y £s
! R il

BLOGUE GENERAL
R
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APENDICE 8.
8.3 BLOQUE CONTROLADOR

BLOQUE CONTROLADOR
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APENDICE B,
B.2. BLOQUE CONTROLADOR

B.3.1 DIAGRAMA . DE- CONEXIONES.
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0000:00
0010:FF

- 0020:FF

003Q:FF
0040;FF
0050:FF
0060:FF
0070:FF
0080: FF
0090:FF
QO0AO:FF
00BO:FF
00CO: FF
00DO: FF
O0EQ: FF
O0FO0:FF
0100:FF
0110:FF
0120:FF
0130:FF
0140Q:FF
0150:FF
0160:FF
0170:FF
0180:FF
0190:FF
01A0:FF
01BO:FF
01CO:FF
01DO: FF
Q1lEO:FF
01F0:FF
0200:00
0210:FF
0220:FF
0230:FF
024 0:FF
0250:FF
0260:FF

[+]
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
Q0
FF
FF
FF
FF
FF
FF

B.3.2.

CONTENIDO DE LA

" "APENDICE B, .
8,3 BLOQUE CONTROLADOR -~

HEMORIA 1.~

00 09: 00 FF FF
01 FF 00 FF FF
FF FF 10 FF FF
FF FF 10 Fr FF
FF FF 20 FF FF
FF FF 20 FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF 40 FF FF
FF FF 40 FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF 20 FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF BO FF FF
FF FF 80 FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FP FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
FF FF FF FF FF
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03DO:FF
O3EOQ:FF
O3F0:FF
0400:00
0410:FF
0420:FF
0430:FF
O440:FF
0450:FF
0460:FF
0470:FF
0480:FF
0490:FF
O4AQ:FF
04BO:FF
O4CO:FF
04DO:FF
Q4EOQ:FF
O4FO:FF
0500:FF
0S510:FF
0520:FF
0530:FF
0540:FF
0550:FF
0560:FF
0570:FF
0580:FF
0590:FF
O5A0:FF
OS5BO:FF
Q5CO:FF
OS5DO:FF
OSEQ:FF
OSFO:FF
0600:00
0610:FF
0620:FF
O0630:FF
0640:FF
0650:FF

FF
FF
FF
oo
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
oo
FF
FF
FF
FF
FF

APEWDICE B,
«3 BLOGUE CONTROLADDR




. : APENDICE B. :
- . ) 5.3 BLOGUE CONTROLADOR

B.3.3. CONTENIDO DE LA HEMORIA 2.

0004:00 00 02 ©9 02 05 02 03 02 05 00 00 0% 00 FF FF
00Cl10:FF:FF FF 01 FF 01 FF 01 FF 01 FF FF 01 O0-FF FF
0020:FF FF FF FF FF FF 02 09 02'05 00:FF FF_ 1i0 FF FF
0030:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF 10 FF FF
Q040:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF 20 FF FF
0050:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF 20 FF FF
0060:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
0070:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF Ol FF FF FF FF FF FF
0080:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF 40 FF FF
G0S0:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF 40 FF FF
QOAQ:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
00BO:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF FF FF FF
00CO:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
OODO:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF FF FF FF
QOEQ:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
CQFO:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF FF FF FF
0100:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF 80 FF FF
C110:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF 80 FF FF
- 0120:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
0130:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF ¥F FF FF FF
0140:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
0150:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF FF FF FF
0160:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
0170:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF FF FF FF
O180:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
0190:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF FF FF FF
O1AO0:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
01BO:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 00 FF FF FF FF FF FF
O1CO:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
O1DO:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF FF FF FF
O1EO0:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
01F0:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
0200:00 00 02 09 02 OS5 FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
O210:FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
0220:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
0230:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
0240:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
0250:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
Q260:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
0270:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
0280:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF ¥F FF FF FF
0290:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
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APENDICE 8.
8.3 BLOQUE EN!ID(ADDR

O03EO0:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
03F0:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
0400:00 00 02 09 02 05 02 09 02 05 00 01 09 OO0 FF FF
0410:FF FF .FF 01 FF 01 FF 01 FF 01 FF FF 01 00 FF FF
0420:FF FF FF FF FF FF 02 0% 02 05 00 FF FF 10 FF FF
0430:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF 10 FF FF
C440:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF 20 FF FF
0450:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF 20 FF FF
0460:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
0470:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF FF FF FF
0480:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF 40 FF FF
0490:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF FF FF FF FF 40 FF FF
04A0:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
04BO:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF ¥F FF FF FF FF
04Co:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
04DO:FF FF FF¥ FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF FF FF FF
04EQ:FF FF FF FF FF FF 02 Q09 02 05 00 FF FF FF FF FF
04F0:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF FF FF FF
O0500:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF 80 FF FF
0510:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF 80 FF FF
0520:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
0530:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF FF FF FF
0540:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
0550:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF FF FF FF
0560:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
0570:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF FF FF FF
0580:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
0590:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF FF FF FF
O05A0:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
05B0:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF FF FF FF
O05CO0:FF FF FF FF FF FF 02 09 02 05 00 FF FF FF FF FF
05D0:FF FF FF FF FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF FF FF FF
O5EQ:FF FF FF FF FF FF 02 0% 02 05 00 FF FF FF FF FF
O0S5F0:FF FF FF FF FF FF FF O1 FF 01 FF FF FF FF FF FF
0600:00 00 02 09 02 05 FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
0610:FF FF FF 01 FF 01 FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
0620:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
0630:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
0640:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
0650:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
0660:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
0670:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
0680:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
0690:FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF




APERDICE B.
B.3 BLOGUE CONTROLADOR

B.3.4 MEMORIA DE DATOS.

. Como se detalld en el capitulo VII, las palabras necesarias
para armar los rompecabezas, estan almacenadas en una memoria
cuyo direccionamiento se efectiia a través de tres contadores
an caacada.

El primer contador direcciona las lineas A3-A0. Dichas
lineas se usan para indicar el caracter (0 a 15) de la palabra
que Be esta desplegando.

Las lineas RA9-A4, son direccionadas a través de los otros
dos contadores. Estas lineas indican el nimero de palabra que
se estd usando.

Asi mismo, la linea A4 indica qué blogue (desplegados o
voz) estd usando dicha palabra : A4 = 0, indica palabra del
blogque generador de voz; A4 = 1, indica palabra del bloque
generador de desplegades.

La Gltima linea de la memoria -linea Al10-, es la sefal
TP (tipo de juego)}. Esta linea, se utiliza para dividir el
contenido de la memoria en dos partes iguales. La primera
parte de la memoria (direcciones 0000 a O03ff), contiene
palabras para el juego matemitico; la segunda parte
{direcciones 0400 a 07f{f) contiene palabras para el juego de
lectura.

A continuacidn, se presenta una lista de las lineas de
direccidn de la memoria de datos, posteriormente, se presenta
el contenido de dicha memoria.
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APENDICE B.

8.3 BLOQUE CONTROLADOR

[. =0 juego matematico.

Ao
| =1 juego de lactura.

A9

A8 Gl

TA7T- ' Palabra’

ns R

RS, b [- =0 Bloque. generador de

Ay - - :

A i, .| =1 Bloque generador de
. ‘-“j- o hplegados.

A3 -

A2 p 3 K .

Al .. caracter de’la‘palabra. -

Aol

VOoz.

des~
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0000:3F
0010:01
0020:01

10030:01

0040:01
0050:01
0060:01
0070:01
0080:01
0090:3F
0CA0:01
00B0:01
00C0:01
00D0: 01
00E0:01
O0F0:01
¢l100:01
0110:01
0120:01
0130:01
0140:01
0150:01
0160:01
0170:01
0180:01
0190:01
01A0:01
01B0:01
01C0:01
01D0:01
01E0:01
01F0:01
0200:01

3F
20
20
20
20
20
20
20
3C
iF

APENDICE B.

8.3 BLOGUE CONTROLADOR

CQNTBNIDO DE’[.)\ HMEMORIA DE DATOS.

?2P?PTPI?.3.....

Hola .

soy

TOLON.
arma
rompe.cabezas
ponien.do
aten.cion

a

lo

+tu

.que ves

. <<comen.zamos>>
2222222274300 000

P T R
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+UNA
+UNA
«DOS
.DOS
«TRES
<TRES
« CUATRO
. CUATRO
+CINCO
«CINCO
«SEIS



0210:01
0220:01
0230:01
0240:01
0250:01
0260:01
0270:01
0280:01
0290:01
02A0:01
02B0:01
02Cc0:01
02D0s 01
02EDO: 01
02F0:01
0300:01
0310:01
0320:01
,0330:02
0340:01
0350:01
0360:01
0370:01
0380:01
0390:01
03A0:01
03B0:01
03C0:01
03D0: 01
03E0:01
03F0:01
0400:3F

0401:3F
0410:01

1
0450:01
0460:01
0470:01
0480:01
0490:3F
04A0:01
04B0:01
04C0:01
04D0: 0L
04E0: 0L
Q4F0:01
0500:01

20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20

20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
2A
2A
2A
2A
2A
2A
2A
2A
2A
2A
2A
2A
2A
2A
2A
45
33

08
73
20
75
61
6F
69
75
61
33
20
20
20
20
20
20
20

o8

06
6F
20
20
62
20
6F
65
6D
o8
20
20
20
20
20
20
20

20
20

20 -

20
20
20
20
20
20
20
20
20

20
20

APENDICE B.

8.3 BLOGUE COMTROLADOR
20 20

20

IR HhR
ARk kAN
hkk hkhk
wkkk Kk
KRR, KRR
BT T T
TIEMPO .TERMINA
222?77 ?7.30. .0

?22?222.3.4...0

. Hola . soy

» TOLON.

.arma .tu

. rompe.cabezas
. ponien.do

. aten.cion

. a lo .que ves
.<<Comen.zamos>>
2272222273000
.Botella.
.Botella.
.Canasta.
.Canasta,

. Flores.

. Flores.
.Manzana.



0600:01

0610:01
0620:01
0630:01
0640:01
0650:01
066 1
0670:01
0680:01
0690:01
06A0:01

APENDICE B.

B.3 BLOOUE CONTROLADOR

06E0:01
06F0:01

0700:01
0710:01
0720:01
0730:01
0740:01
0750:01
0760:01
0770:01
0780:01
0790:01
07A0:01
07B0:01
07C0:01
07D0:01
07E0:01
07F0: 01

20
20
20
20
54

.Manzana.

" ni.o.

. ni.o.

«Pescado.

.Pescado.

.Tortuga.

.Tortuga.

. Vaso.

. vaso.

. Zanaho.ria

Zanaho.ria
«Bo
«Bo
.do
.do
.Flo

.Flo
+«Man
«Man

TIEMPO . TERMINA



APENDICE B.
B.3 BLOQUE CONTROLADOR

Re' 3 1,1 kohws

RE = 330 ohme

SEWAL DE RELOY
ELOGUE _CONTROLADGR

1o
JUGUETE EbuCarIvo
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APEKDICE B.
8.4 BLOQUE GENERADOR DE DESPLEGADQS

B.4 BLOQUE GENERADOR DE DESPLEGADOS
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APENDICE B.
B.4 BLOQUE GENERADOR DE DESPLEGADOS

B.4.1 DISPLAY,

- Bl display es asociado en el caso del sistema gque nos ccupa
con el £fin de proveer informacién necesaria para el
cumplimiento de los cbjetivos del juego.

Debide a que los mensajes a desplegarse constan tanto de
palabras como de nimeros y a la necesidad de que no deben
crear confusién en el infante, ae prefirié sobre los displays
numéricos de LEDs (7 segmentos) y los displays alfanimericos
de LEDs (16 sagmentos), un display alfanumérico de LCD.

A continuacidn, se enlistan las caracteristicas poer las que
se eligid dicho display.

1. Coansta de un panel de LCD que forma una matriz de
puntos con el cual se pueden representar 160
caracteres diferentes.

2. Puede desplegar 16 caracteres en una linea.

3. Utiliza una fuente de poder de 5 V.

4. Cada caracter utiliza una matriz de 5*7.

5. Esta construido con tecnologia LSI e incluye una RAM
con el cédigo del caracter a desplegarse y una ROM
con el cSdigo de los 160 caracteres gque pueden

desplegarse.

6. Cuenta con 11 comandos de control.

A continiacién se muestra la AND-671, posteriormente se
prepentan los diagramas de conexiones de este bloque.
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APENDICE B.

B.4 BLOGUE GENERADOR DE DESPLEGADOS
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APENDICE 8.
B.4 BLOQUE GENERADOR OE DESPLEGADOS

B.4.2 DIAGRAMA DE CONEXIONES.

Ll

gopoguuuuooy

LT s ne

. <
ENABLE CCKQ. <z

npatos, 23 93

DISPLA; oc

AND—672

JUGUETE EDUCATIVO

Frite
BLOQUE GEMERADOR DE MENSAJES

Tas Pocamen I Nambar D]
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. APENDICE. B. .~
B.5 BLOQUE GENERADOR DE V02

B.5 BLOQUE GENERADOR DE VO3Z
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APENDICE B.
8.5 BLOQUE. GENERADOR DE VOZ

B.5.1 SINTETIZADOR DE VOZ.

Como sabemos, loa sonidos en un lenguaje pueden estar
representados por mids de una letra, y por el contrarlo,
existen letras gue eatdn representadas por mas de un sonide, A
cada sonldo Be le conoce como fonema y <cada fonema es
acfisticamente diferente dependiendo de la posicién que ocupa
dentro de una palabra, es decir, que un fonema al inicio de
una palabra suena diferente que al final. A estas diferenclas
en un mismo fonema, Be le conoce como "allophone".

El sintetizador de voz SPO-256, es un dispositivo LSI con
tecnoldgia NMOS que trabaja con el principio del "allophona”,
tiene una memoria de 16 KB gque almacena los parémetros de
amplitud y de espectro de 64 "allophones” diferentes del
idioma inglés.

Dicho sintetizador consta de cuatro partes principales que
son

1. Un microcontrolador encargado de vigilar el ensamble
de allophones entre la ROM y el filtro digital.

2. Un filtro digital programable que modela un sonido.
3. Una ROM que almacena datos e instrucclcnes.

4. Un modulador de pulsos que crea una salida digital.

Para que el sintetizador de voz pueda producir un sonido,
es necesarlio poner en el canal de direcciones (A6~-A0}) el
c6digo del allophone, posteriormente se deben enviar las
sefialess ALD y SE para gque el sintetizadeor cargue dicha
direccién. Una vez efectuade lo anterior, el sintetizador
proporciona una sefial discreta que debe pasarse por un filtro
paso-bajas, por un amplificador y finalmente por una bocina
con el fin de convertir dicha sefial en un sonido audible.

A continuacién se presenta el chip del sintetizador,
posteriormente, se muestra el diagrama de conexiones del
bloque generador de voz.
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B.S BLOCUE GENERADOR DE VO2
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s

; ' APENDICE 8.
8.5 BLOQUE GEMERADOR DE voz

B.5.2 DIAGRAMA DE CONEXIONES.

Tl

JUGUETE_EDUCATIVO

NorGer EV
SENERADOR V0T
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APENDICE 8
B.& ESPECIF]CACIONES DEL SISTEMA DIGITAL

B.6 ESPECIFICACIONES DEL SISTEMA DIGITAL.

Voltaje de suminisetro.,...v.s...6 V,
Voltaje de entradaiccescassscessd Vo
Potencia..eeceveann. cesesnseels MW,
Congumo de corriente...ceseee..2<300 mA,

Dlagrai!\a Vde Vl:i.empo_s t

casd 1’
HINICTO &J ; |

CASD 2

e [T

CASD 3

HUGARAD

HPALABRA

vz

HPRESENTA

HEARAT




APEHDICE B X
B.6 ESPECIFICACIONES DEL S1SYEMA DIGITAL

e _L!—L.—L}—L}'L]L_\_
HLGARSS
HeaLAlRA | ]
Hoz ]
HPRESENTA
CASO 5
HEARAC
kT YL
weaae || .
HRALABRSE [ | 1
cas 6
Hvm - :
HPRESENTA o« L
ARG - wavzn F
ween b
e
HIEWD
-

HWISD

HLLATCH g

Heoarsc L]

WDz LA .

HDARMC
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APENDICE B
B.6 - ESPECIFICACIONES DEL SISTENA DIGITAL -

CASO:7
« hhpfhhr
wavsa P L
HLTIEPD ]
Hee
HTIEWD
HAVISO _.._
e i CASD 8
noame ||
. | e e« Yy
HCARAC | . Husvse
HLTIENFD
we |—{ |
- T HTIENPT
- -
IR
- |
HLEARAE |
HRALAIRA |
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APENDICE 8" °. ..
B.6° ' ESPECIFICACIONES, ~ DEL™. © SISTEMA | "~ DIGITAL

-CASO 9
w UULLNNARN]
wavisg 1} e
ﬁxmm |
HeT i""'—j
HTIENPD
P
IR
CASDO 10
HLCARAC -
LT
HFALA2RA — o _: —L-‘
HLCARAC
HPALABRA
LI WO I -
HCARAC
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APENDICE C

HOJAS DE ESPECIFICACIONES
DE  LOS CIRCUITOS EMPLEADOS
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APENDICE.C
HOJAS DE - ESPECIFICACIONES
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APENDICE C

HOJAS DE ESPECIFICACIONES
S e | () S S e S
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v National
Semiconductor

MMS4C174/MM74C174 Hex O Flip-Flop

General Description
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APENDICE C

HOJAS DE ESPEC1FICACIONES
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144 semiconductor 5§l
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HOJAS DE ESPECI FICACIONES
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Animiemo. (7).
- capacidad:del: infante de dat dea a 1os objatos
que le rodaan .

Artificialismo. (8).
Capacidad del infante de 'concebir cualquier
-.--actividad natural como un mecanismo artificial.

coordinacién motriz-fina. (10).
capacidad para coordinar los movimientos de las
extremidades superiores : abrochar y desabrochar
botones, escribir, etc..

Coordinacién motriz-gruesa. (9).
Capacidad de poder coordinar los movimientos
corporales : correr, conservar el equilibrio en un
solo pie, etc..

Coordinacién visomotriz. (11).
Capacidad para coordinar la visi6n con los
movimientos de los objetos.

Funcién concreta. {(1).
Los individuos aprenden a definir conceptos en
base a las caracteristicas observadas del mundo que
les rodea.

Func¢idén formal. (2).
Los individuos aprenden a asociar las propiedades
de un objeto con el fin de definirlo plenamente.

Inteligencia abstracta. (3)
Capacidad de separar y alslar loa rasgos, nexos
y relaciones comunes de los objetos.

Inteligencia préctica. (6).
Capacidad para coordinar los sentidos (olido,
qusto, etec.) con los movimientos corporales.
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Juego bilateral. (4). : .
Juego en el que se interactia ‘con otras
personas. : Lo :

Memoria asociativa. (5).
Capacidad de los individuos de identificar un
objeto desconocido, por sua similitudes con objetos
conocidos. }

Relaciones espaciales. (12).
Capacidad de distinguir las relaciones  de.
posicién de dos o mis objetos entre sf.
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