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A

Mercado meta: padres de familia
Usuario: nifios de 7-9 afios

Nivel: medio-alto

Venta: tiendas departamentales
y diddcticas

Registro: Modelo industrial

Precio Pdblico por un Juguete
Diddctico Matemundis: $360.00

Materiales: Polipropileno (PP),
Polipropileno Clarificado,
Polipropileno Corrugado,Vinil
Autoadherible

Procesos: Inyeccion, Suaje,
Electrocorte

FUNCION Ensefiar al nifio la ciencia matemdtica a través del juego, ya sea en la
casa o en la escuela.

ERGONOMIA Todas las piezas son fdciles de sujetar, de armar y de colocar,
contando con un buen tamano para evitar accidentes.

ESTETICA Haciendo uso de la geometria basica, la alegria de los colores y la
transparencia entrecruzada, el juguete desarrolla en el nifio la magia de su
imaginacion insitdndolo a aprender.

PRODUCCION Contiene piezas fdciles de producir en poco tiempo y econdmicas, sin
perder su calidad.

VENTAJAS Versatilidad de use tanto en escuela como en casa, formando parte del
concepto de Diddetica Moderna. Aporta instrucciones sencillas de seguir, variedad
en color y una geometria con un orden que se capta al momento.

"Si queremos iluminar la imaginacion de los niflos, primero debemos
encender la nuestra”.
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CAPITULO UNO/ INTRODUCCION

El papel que juega el Disefio Idustrial en una empresa es muy importante para
dar soluciones a productos en base a ciertos fines y estudios.

£l disefio industrial es una disciplina proyectual que consiste en determinar
las propiedades estéticas y ergonémicas de los objetos-preducto fabricados
industrialmente, participando también en los aspectos funcionales y productivos de
los mismos. Con ayuda de la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y otras disciplinas,
logra el desarrollo de productos segin las exigencias estéticoculfurales de nuestra
sociedad y las condiciones tecnicoecondémicas de la produccidn industrial,

Con estas caracteristicas el disefiador logra crear e innovar productos en
base a procesos de industrializacidn, satisfaciendo las necesidades del consumidor a
la vez que incrementa el volumen de ventas, la productividad y beneficio de las
empresas.

Debe procurar que los objetos de uso comin sean econdmicos, eficientes
prdcticos y comodos para el usuario, respondiendo a las exigencias reales de los
hombres. También se puede ocupar del embalaje, la publicidad y marketing, en el
caso de que se requiera de una capacidad de valoracion visual ademds de un
conocimiento técnico para lograr un proyecto completo gue hable por si mismo.

Cuando se eligié el juguete diddctico como tema de tesis y después de hacer
un estudio de mercado, se observé que el campo de la educacién que mds necesita
de juego para ser entendido es la ciencia matemdtica por la dificultad que la
mayoria de las personas presentan al aprenderia. El aprendizaje en general es
pasivo, por que en el concepto del producto se busca una actividad que estimule al
nifio a aprender.

Es conveniente aprender jugando y que el nifio se exprese a través de su
juego, de esta forma se enseria a desarrollar las habilidades y controlar las
condiciones en que se produce el aprendizaje. A esto se le conoce como instruccidn
programada en donde se logran resultados a partir de la prdctica o experiencia, que
es el mejor maestro.

"El juego da una idea de riesgo y de habilidad en una atmdésfera de diversidn;
descansa, divierte, se opone a la seriedad de la vida real y ademds es un tiempo libre
bien empleado. Aquello que se ha aprendido hoy debe reforzar aquello que se
aprendié ayer y abrir el camino para lo que se aprenderd manana” (“Teoria y
prdctica del Disefio Industrial” de Gui Bonsiepe)



Ei juego es una actividad libre y voluntaria en donde se escapan las
preocupaciones, aparténdose un rato de la vida corriente, pero que aun asi absorbe
al jugador. Es una ocupacidén para desarrollar, dentro de limites de tiempo y lugar,
con reglas libremente aceptadas (lo permitido y lo prohibido), una accion con fin en
si misma y acompafiada de un sentimiento de tensidn y alegria. Si uno estd obligado a
participar, deja de ser juego, por lo que desaparecen las ganas de jugarlo. En cambio
hay que enfregarse a él espontdneamente, por gusto para que no sea una carga. La
libertad de preferir el retiro (ya no jugar mds) sélo existe si se tienen ganas de
jugar. Aln si se hace trampa se aprende. El juege no tiene mds sentido que el de
Jjuego, y si se acepta significa que gusta. En los juegos estratégicos, los jugadores
son adversarios para defenderse, en cada situacion se hacen elecciones razonadas y
se deben de tomar decisiones apropiadas con astucia como el dlgebra sobre el juego.
El placer del juego es inseparable del riesgo de perder.

En la antigliedad los padres consideraban el juego como un aspecto vital en la
formacidén de sus hijos y en la preparacion para su vida. Se aseguraban de que los
nifos tuvieran suficientes juguetes, muchos como hoy: yoyos, aros, pelotas vy
columpios. Existen juegos sensoriales como los silbidos y las trompetas; los juegos
motores como canicas y las carreras, los juegos intelectuales que requieren de
imaginacién y curiosidad, los jueges afectives, los ejercicios de voluntad y los juegos
de inhibicidn como mantenerse cierto tiempo en alguna posicidn dificil; juegos de
funciones especiales como son de lucha, caza, persecucién, sociales, de familia e
imitacién. En la antigua grecia se ve representado en sus vasijas del siglo V a.C, niflos
mostrando su habilidad para girar un aro con una vara corta, se dice que hasta los
mismo nifios los fabricaban en casa. En el periodo de dominacién romana (30a.C. a
641d.C.) se representaban también nifios egipcios que se divertian montdndose en
pequefios caballos de madera. En México se tiene el juego de las "tabas” en donde se
necesita buen pulso; se tiran cinco tabas al aire y se intentan agarrar todas ias que
se puedan en el dorso de la mano, las que quedaron tiradas se deben recoger sin que
se caigan las de la mano. Estas tabas o astragaloi se siguen usando ahora con el
nombre de matatenas ya sean de hueso, de terracota, de cristal, de marfil, bronce,
plata o latén. La matatena es un juego para dedos dgiles; empezd en México y luego
se volviéd popular en todo el mundo. En el cldsico juego de las canicas de vidrio o
pldstico, los nifios mexicanos jugaban a meterla al hoyo o bien
dibujaban un circulo en donde metian varias canicas, y con una personal habia que
sacar la mayor cantidad posible de canicas. Los palitos chinos es un juego de pulso,
estdn hechos de madera o de pldastico, y se trata de tirarlos en la mesa e irlos
quitendo, levantando uno por uno, sin mover los otros. El domind es un juego basico,
de madera, hueso, marfil o pldstico en donde se van poniendo las fichas en relacidn
hasta que se terminan. Existen juegos para toda la familia come el juego egipcio



4

llamado “senet”, el cual se juega en un tablero rectangular con casillas alineandas y
fichas, un pufiado de varillas es el dado con el que se decide de qué manera se van
moviendo por el tablero las fichas hasta sacarlas todas. Existe un mural del siglo
XIII a.C. con la reina Nefertari jugando este juego.

Para lograr la felicidad y desarrollo del nific se busca llenar su interior
interactuando con fres funciones: trabajo, amor y juguefes, ya que la interaccidn
crea un ambiente armonioso y desarrolla la motivacion humana. Es necesario tener
en cuenta no sélo cémo juega el nifio sino que también cudl es su pensamiento, como
analiza sus conceptos y que ademds de jugar debe estudiar para adquirir diversos
conocimientos. El juego y el juguete facilitan psicolégicamente estos conocimientos.

El nifio estd en libertad de escoger, crear y obtener una recompensa. Su
curiosidad y sus sentimientos lo hacen aprender de sus errores en lugar de tenerles
miedo, llevdndolo a un benficio personal de responsabilidad. Quien no controla los
signos de miedo lo siente mds, por lo tanto deben agilizar su mente.

2.2 Educacién

La educacién se realiza en los origenes de la sociedad y va adquiriendo
costumbres, prdcticas, hdbitos, valores y creencias. La educacién primitiva se
manifesta como la influencia adguirida sobre el nifio; a esta le llamaron educacion
espontdnea ya que era una inteligencia intencionada. El primer momento de la
educacion espontdnea no tiene una cronologia exacta, pero inicia con las
civilizaciones de pueblos primitivos en donde se da una educacién de forma natural e
inconsciente, las aulas son referencias, pero por el tipo de sociedad, dividida en
grupos pequefios, tribus o clanes, las personas no eran educadas de esa manera, sino
que tenian que obedecer al padre anciano, ya que la edad tenia un alto valor sabio de
experiencia y poder de opinidn.

Ademds de la educacidn natural, la forma intencional de la educacién inicia
con los efebos. El joven busca ya un entorno alejado de su familia y del clan para
iniciar los misferios y prepararse para la guerra. No existia la escuela como lugar
especifico, sino que era un proceso informativo a nivel interpersonal, formado por el
emisor y e receptor.

El momento en que nace la escuela como institucidn, un lugar especial en
donde se imparte la instruccién, no tiene una fecha exacta. Lo que si se sabe es que
para mediados del siglo XV, se ofrecen nuevas posibilidades de educacién. La
internacionalidad de la educacion ha dado varios cambios en los métodos y recursos.

Cabe mencionar que en la cultura china se hizo un invento muy importante
para este tema de tfesis el cual es el "dbaco”, que es el origen remoto de nuestras
modernas computadoras; estos eran usados por mandarines con educacién
especializada en administracién para hacer cuentas, se aprendian los signos de
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memoria. En el siglo T d.C. la escuela era elemental para nifios hasta los catorce afios.
La escuela popular y erudita fueron paralelamente hasta el siglo IT d.C. cuando se
desarrolla y se organiza de manera diferente, terminando con otra actividad en la
vida y en las culturas y empezando con la memorizacién. En el oriente siempre fue
una educacién especializada, usada para formar dirigentes de un grupo dominante;
en la sociedad cada clase tenia diferente educacidn con métodos mecdnicos o de
memorizacion, lo cual no ha cambiado mucho en nuestros tiempos.

En cuanto al occidente se tiene a Grecia y Roma, cuyo desarrollo de la
educacion tiene influencia del oriente, de estas culturas se deriva parte de la
educacién de hoy. Aqui se descubre el valor humano, la personalidad independiente
de religién y politica, la razén, la inteligencia critica, orden, ley, cosmes, creacién, la
naturaleza y la humanidad. Las escuelas, como la militar, estaban en una plaza pdblica
0 en una esquina, mds tarde ya tenian locales especificos. Estos tfambién se dieron en
oriente mds tarde. De estos tipos de educacién existen normas adn vigentes.

En Meéxico las nifias de la poblacién tenian su iniciacidn doméstica, de
alfareria y tejido en casa por las ancianas. La formacién del hombre por lo contrario
consistia en el poder para conquistar territorios. En el hogar se ensefiaba el culto a
Dios, eran muy religiosos y se lo tenian que aprender de memoria a base de
repeticiones. La memorizacién surgié por la influencia que tuve la religién por los
adelantos en la ciencia, el arte y la fisica. En la escuela de origen clasisista, el
maestro tenia un alto valor, habia gue llenar las necesidades de la sociedad del
momento en que habia guerras, expansiones de ferrirotio, diferencia de
conocimientos, arte, ciencia y ciertos valores de sociedad.

El oficio del maestro y el de la educacidn nacié con la escuela, con la
educacién formal sumada a la espontdnea. Cuando la educacion se daba en casa, se
pasaba de generacién en generacion, pero después el estado social exige al maestro.
Luego los maestros empezaron a modelar sus discursos, armarlos para que dieran un
buen resultado y surge la primer forma de preparar una clase, ya con material
diddctico. La escuela y el medio lograron un cambio técnico y social, aparece la
imprenta de Gutenberg, los medios como la televisidn, y comienzan a finales del siglo
XIX los medios de comunicacion, campo que cambia la concepcidn de la educacidon.
Surgen nuevos recursos técnicos que modifican el alcance de los mensajes y los
métodos y materiales usados para educar. En el siglo XX empieza la revolucidn
técnica y electrénica, pero desde antes, en el siglo XV al XIX, hubo otros
descubrimientos importantes como la imprenta, la fotografia, el cable, el
cine, el telégrafo, el teléfono, y todo esto da lo que es la cultura del siglo XX.
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Enrico Pestalozzi, Hamado también el Beethoven de la educacidn, escribié una

obra en 1801 en donde muestra que la intuicién nace del trabajo en el sentido de una
operacién. En una instruccién programada se vierte la ensefianza de los maestros
dentro de los textos, que es un material para usar en forma masiva. Las mdquinas de
ensefianza (juegos diddcticos, diapositivas, la televisién y otfros medios de
comunicacién) pueden relevar al maestro en gran parte por la responsabilidad en la
ensefianza, pero no lo sustituyen aunque actualmente algunos piensen que si. Por lo
contrario, pienso que del maestro o de los padres de familia depende que estas
mdquinas funcionen como es debido, ya que ellos pueden ensefiar a sus alumnos mds
fdcilmente a usarlas y entenderlas que una instruccidn en papel.

2.3 Diddctica

La diddctica es el arfe y ciencia de la ensefianza, y como parte de la
pedagogfa, se ocupa de los métodos de la ensefianza y especialmente de los valores
de la educacidn.

En 1985 se inicia la investigacion formalizada de la metodologia de productos
y material diddctico que es un auxiliar empleado por el educador para satisfacer las
necesidades en la conduccidn de los mensajes de aprendizaje que realiza el maestro
con el alumno, el cual construye su propio conocimiento. En el siglo XX la pedagogia
contempordnea revoluciona gracias a los medios de difusién de informacién y de
comunicacién, la cual tiene varias alternativas pedagdgicas. La educacién y la
comunicacién son complejas porque estdn social e histéricamene condicionadas y se
vinculan con muchas actividades del hombre actual. Todo programa debe estar bien
planeado para motivar el interés ya que se aprende mds teniendo una explicacién a
que si se intenta que el nifio lo aprenda sélo porque el maestro lo dijo. El nifio no vaa
aceptar algo en lo que no esté de acuerdo con su infeligencia, porque seria un
insulto, lo dafia y le crea mds repulsién, Las reglas deben tener una razdn de ser,
necesitan factores ya que el nifio estd acostumbrado a obedecer las instrucciones
del maestro, las cuales deben estar bien dadas para crear una disciplina. Las fases
que hay que seguir para contar con una buena metodologia son las siguientes: fener
un tema, un objefivo general, una investigacién, un objetivo especifico, los aspectos
@ evaluar y el método, el tratamiento pedagégico y la seleccién de medios, el
tratamiento técnico y pedagdgico, la produccion o realizacion de los mismos y la
aplicacidon experimental (validacién del material). _

Es importante la vinculacién de la educacién tecnolégica con la educacion
tradicional. Con esto se amplian las etapas de la historia de la educacion en donde ya
no sdlo estd la educacién espontinea y la escuela, sino que también los medios de
comunicacion e instituciones escolares y la educacion de la actualidad. A
continuacidn se presenta de algunos estados un promedio de las Instituciones con
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material diddctico en el pais: Jalisco-18, Guanajuato-9, Nueve Ledn-8, Querétaro-3,
Estado de México-9, Veracruz-6 y Yucatdn-12.

2.4 Matemadticas

Para localizar las estrellas en el cielo los egipcios usaban punto, raya vy
figuras, lo que muestra el principio de la geometria. La matemafica moderna tiene
sus origenes principalmente en los babilonios, en los hindues, los drabes con el
dlgebra y simbolos y reglas de cdlculo sin demostraciones. Con esto se demuestra
gue las matemdticas son un lenguaje universal que divide a la gente en dos campos:
unos las pueden hacer y otros no o lo tienen que pensar demasiado.

Algunos dicen que las matemdticas son modernas, pero realmente se crearon
desde hace mucho, y los nuevos temas que suelen sacar, no hacen que las personas
las entiendan mejor, por lo tanto su estudio se debe realizar empezando por la
matemdtica tradicional. El desarrollo 1dgico, no sélo significa aprenderse de
memoria los conceptos, sino descubrirlos y aplicarles de manera correcta y de esta
forma se llega a un buen resultado. Para ensefiar el pensamiento matemdtico hay que
entender qué significa entender en el razonamiento matemdtico, porque a veces
sucede que creemos que entendimes alguna operacién, por ejemplo, y en realidad no;
dnicamente la realizamos por hdbite o de memoria, pero para entender un
razonamiento se necesita de un aprendizaje inteligente, que se mide con la
psicometria {(medida de inteligencia).

Para manipular bien las matemdticas, debe existir un programa natural y no
debe ser rigido, sino desarrollarse teniendo en cuenta la manera de aprender del
nifio. La curiosidad es la que los lleva a descubrir mejores soluciones a los problemas,
adoptando una mente inteligente para definir y abordar los mismos. La matemdtica
moderna tiene mayor importancia en los conceptos que en la memorizacién de los
pasos para cada cdlculo. Lo que se debe hacer es que las personas, en este caso los
hiflos, aprendan los principios bdsicos de la matemdtica tradicional, para que
descubran las metas y disfruten desarrollando procesos mentales. Es dificil
expresar los conceptos y asimilar los principios de la ciencia, pero hay que lograr que
la angustia se forne en entusiasmo, descubrir con sorpresa cémo se coordina
I6gicamente el pensamiento. El andlisis matemdtico existe en los juego de azar, en
los rompecabezas con sus recreaciones matemdticas, primero con un proceso de
abstraccidn que inicia con una situacién concreta para saber la estructura y luego se
determina esta para resolver los problemas. Para entender mejor esta ciencia hay
que abstraer los conceptos (caricaturizar la ciencia).

Como el juego es la forma natural de aprender del nifio, este aprende a
captar las ideas de las matemdticas de manera interesante y adecuada. Esta idea en
cuanto al papel que tienen los juegos en la ensefianza matemdtica, fue



investigada por Anderson, R.C. en su articulo: “Can First Graders Learn an Advanced
Problem Solving Skill?”, en la revista "Yournal of educational psychology”; 56:283-
94, 1965. Son mejores los juegos activos para que los nifios aprendan mejor los
conceptos numéricos, que los libro de ejercicios.

*Si las matemdticas son frecuentemente consideradas como carga indtil por
los alumnos, esto depende en parte del cardcter demasiado formal que tiende a
tomar esa ensefianza”. Federico Enrigues, Conferencia dictada en 1906 sobre la
preparacién de los profesores de ciencias. Informe presentado al V Congreso de los
profesores de la Esuclea secundaria, 1906 pdg. 12. El deber social es mostrar la
rigueza de la ciencia, y por esto la pedagogia y la psicologia se unen para considerar
la diddctica de las matemdticas come ciencia en si, en el desarrollo y la formacidn
del que estd en la escuela.

La asimilacion de las matemdticas requiere ejercicios de aplicacion,
indispensables en el 99% de los casos ya que el 1% de alumnos son los que tienen
vocacién por las matemdticas en estado puro y abstracto. Con los ejercicios de
aplicacidén se verifica que la cadena de razonamientos no sea un juego de palabras
sino de ideas, comprobando que se saben emplear. Para formar la mente del alumno
en la ciencia de la matemdtica se requiere de una informacion intelectual, social,
moral y psicoldgica; no hay que considerarla como conocimiento complejo aplicable a
las necesidades de la vida, sino como un medio de cultura inteligente, una gimnasia
del pensamiento para desarrollar el raciocinio. Esto crea una formacion mental
inspiradora, y quien llegue a poseer este instrumenfo admirable, precioso y
poderoso, tendrd la llave que le abra el camino a grandes misterios del universo para
resumir en simbolos los resultados de las ciencias diversas.



CAPITULO TRES/ CONTEXTO

3.1 Psicologia del nifio

La historia de un niflo estd parcialmente escrita desde antes de su
nacimiento, El bebé inicia su vida condicionade ya por una serie de situaciones,
deseos y acontecimientos que le preexisten. Es necesario darles informacidn ya que
el pensamiento conceptual adapfa su comportamiento al medio que lo rodea. Los
principales problemas derivan de que la mafemdtica es muy general. Si los nifios
tienen que aprender de un matemético les da mds miedo y disgusto, incluso si tienen
que aprender de los libros, quizds porque estos las dan de una manera ligeramente
avanzada con respecto al pensamiento del alumno en ese momento, sin darse cuenta
de que el nifio no sabe todo lo que ellos saben, y por lo tanto debe de aprender desde
un principio, comenzando con el razonamiento, que es la base de todo conocimiento
matemdtico. No es necesario saber fdcilmente la respuesta para aprender, sino que
se deben de crear conceptos en la mente, usando aquellos del pasado. También es
necesario considerar una programacién totel de ensefianza de las matemdticas,
basdndose en un trabajo de andlisis, Primero se deben ensefiar las ecuaciones
necesarias, o las primeras cuestiones geométricas, juntando las experiencias en
varios grupos de alumnos y estudiando estadisticamente sus reacciones al hacerles
ejercicios de varios niveles muy bien estudiados.

En la educacién manual de los nifios, hay que darle una apariencia renovada y
atractiva, con ejercicios que obligan a tomar, colocar, poner, retener, sostener,
sacar, llevar, alcanzar, resistir, lanzar, enfocar, enrollar, unir y golpear, ademds de
que transmite un lenguaje y mimica inteligentes. La disciplina manual debe estar bien
estudiada. La actividad de los nifios se va siempre hacia la actividad manual o sale de
ella. Hoy es necesario acostumbrarlos a estas actividades motrices, a conocimientos
prdcticos y a tener ingeniosidad. El nifio crea para su placer, y el juguete y el juego
son acciones privilegiadas que este tiene.

3.2 Psicologia de las matematicas

En la psicologia, el interés del nific no es atraido por los objetos sino por las
operaciones sobre los objetos, ya que las estructuras mentales se desarrollan
operativamte, Los nifos se equivocan para manifestar sus incomprensiones
imprevistas, por eso es nhecesaria la intuicidn y el descubrimiento. Asi el nifio
aprende mds observando y debe existir una comunion de la inteligencia vy el corazon.

El concepto de nilmero se empieza a formar a partir de los sies afios en
adelante, y el concepto de medida hasta que existe en sus mentes la ley de la
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conservacidn (servir agua en diversos vasos, en donde el nific usa tfambién la "ley de
reversibilidad” si vuelve a vertir el agua en al jarra). Todo conduce a una necesidad
de ensefianza activa, como se busca ya en las matematicas modernas.

Los nimeros naturales forman un mundo puro para trabajar, al combinarlos
con las cuatro operaciones fundamentales de la aritmética: adicién, sustraccién,
multiplicacion y divisién.

Hay que saber qué clase de matemadticas se van a ensefiar. Puede haber un
control de los ejercicios usando alglin aparato. Pero cada vez mds alumnos tienen
problemas de disciplina, hay carencia de personal calificado y por esto pienso que
estaria bien hacer una serie de juguetes diddcticos que ensefien todo tipo de
materias problemdticas, con buena publicidad para que lieguen a mucha gente.
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CAPITULO CUATRG/ INVESTIGACION

4.1 Mercadotecnia

Los consumidores (padres de familia) principales para este proyecto, son
aquellos que vivan en la Repulblica Mexicana (empezando por el Distrito Federal) y
que compran este tipo de material para reforzar la educacidn, ya que lo pueden
pagar y por esto les interesa comprarlo. Para satisfacer las necesidades de los
usuarios (nifios), se segmentd el mercade de la siguiente manera:

» Geogrdficos: que vivan en zona urbana y suburbana.

» Psicogrdficos: que tengan estudios de primaria, de nivel social medio y alto.

» Demograficos: el juguete que se propone serd para nifios y nifias (ambos sexos)
de siete a nueve afios para que les llame la atencién los juguetes todavia,

e Conductuales: es el comportamiento ante el juguete, sus beneficios y el uso.

La demanda del mercado para este producto es alta tanto en escuelas
primaria como en los hogares. Actualmente la diddctica se estd transformando en
una moda que busca toda la gente que estd relacionada de una forma u otra con la
educacion y que estd preocupada por mejorar esta. De esta forma se estdn buscando
caracteristicas adicionales en varios juguetes, como es la diddctica para nifios desde
meses de edad hasta adultos. Para lograr un producto que sea satisfactorio para el
consumidor y que tenga éxito, es necesario saber cudl serd la tecnologia gue
predomine en los juguetes y cdmo serd su competencia en {os préximos cinco afios.
Para esto es bueno aplicar métodos de observacién en donde se entrevista a una
muestra de clientes potenciales (nifios), aunque el problema fundamental es la
seleccion de la muestra de compradores potenciales (padres de familia y profesores
de primaria).

Para la elaboracion de esta tesis se realizé un cuestionario de diez preguntas
abiertas las cuales se aplicaron a manera de entrevista personal a maestros de las
escuelas primarias aqui mostradas. En este caso el producto planteado en esta tesis
si se estd adquiriendo mucho estos dias, ya que se le estd intentando dar un cambio
a la educacién, haciendo diversos planes y programas de trabgjo para mejorar el
aprendizaje y la forma de impartirlo, a lo que llaman educacién moderna (y mas
especifico en esta tesis, matematica moderna) en base a apoyo didactico.

CUESTIONARIO 1 APLICADO PARA LA TESIS

ESCUELAS:
a) Colegio Suizo
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b) Kinder y Primaria Nemohua
¢) Instituto Berlan

d) Centro Educativo Jean Piaget
e) Escuela Alexander Bain

1- ¢Qué contienen los libros de matemdticas de lo. y 20. de primaria (6-8 afios)?

R a) Numeraciones, orden, figuras geométricas, posicion en el espacio, sumas,
restas, multiplicaciones y fracciones.

R b) Operaciones elementales, figuras geométricas, numeraciones.

R ¢) Operaciones elementales, fracciones, nimeros, figuras geométricas.

R d) Suma, resta, multiplicacion, principios de divisién, geometria.

R e) Geometria, sumas, restas, multiplicaciones, poscion de elementos en el espacio.

2- ¢Qué problemas tienen los nifios con el aprendizaje de las matemdticas?

R a) Principalmente el razonamiento. Un 70% de los nifios tienen problemas con las
matemdticas.

R b) Razonamiento, concepto de nimeros.

R ¢) El razonamiento.

R d) El razonamiento ldgico.

R e) Los conceptos y razonamientos.

3- ¢Que apoye diddctico usan para aprender matemdticas?
R a) El dbaco y las regletas.
R b) Material concreto de madera.

R ¢) Regletas.
R d) En los primeros grados semillas, frijoles, y ofros productos de la naturaleza.

R e) Juegos de madera, de pldstico y también productos naturales.

4- ¢De qué material es el apoyo didactico?

R @) Principalmente de pldstico y madera.

R b) Principalmente les encantan los de madera.

R ¢) Pléstico y madera.

R d) También de pldstico y madera, aunque el pidstico resiste mds y ya existen
pldsticos no téxicos, lo cual es bueno.

R e) Pléstico y madera.

5- ¢Lo solicitan mucho?
R a) Si, se formé ya una actividad llamada "Rincon de la educacion” que continda en

desarrollo.
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R b) Si, lo piden en grandes cantidades.

R ¢) Lo usan mucho los maestros para su ensefianza diddctica.

R d) Si.

R e) Si, también se los van pasando de generacion en generacién. Debe haber los
suficientes para que le alcance a todo el grupo.

6- {Se usa en todas las escuelas de cualquier nivel social?

R @) En las oficiales no.

R b) No, mds en la de mayor nivel.

R c) Lo buscan en las de clase media alta o alta por lo que cuestan.
R d) Nivel social alto.

R e) Principaimente en las escuelas de buen nivel social y econémico.

7- ilLes gusta a los nifios?

R a) Si.

R b) Si, les gusta mds usarlo en la escuela que en casa.
R c) Les gusta mucho.

R d) Los divierte.

R e) Si, los ayuda en su aprendizaje.

8- ¢Lo piden en grandes cantidades?

R a) Principalmente 5 de cada juego, puesto que los nifios lo comparten. Por esto se
pide que sea de calidad.

R b) Si lo solicitan mucho.

R ¢) Algunos cuantos de cada juego.

R d) Si, se compra en tiendas y a veces también les gusta que se los vayan a
ofrecer.

R e) Hay como cinco también de cada juego, pero a veces no alcanza el mismo para
todos los alumnos cuando tienen uno preferido.

9- ¢(Prefieren un buen precio antes que la calidad del producto?
R a) Calidad antes que un buen precio.

R b) Prefieren calidad.

R ¢) Prefieren calidad.

R d) Calidad porque se usan muchos afios.

R e) Calidad.

10- ¢A los maestros les gusta usarlo?
R a) Si.
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R b) si.

R ¢) Si.

R d) Si, les gusta combinarlo con sus ensefianzas. Realmente no sustituyen al
maestro sino que son una buena herramienta que les ayuda a ensefiar.

R e) Si, lo combinan con sus clases.

En este caso se planed el cuestionario para aplicarlo a los maestros que
tengan mds contacto con el tema, principalmente maestros de matemdticas y
también aquellos que usan la diddctica como un método de ensefianza. También se
hicieron algunas preguntas a manera de conversacion con algunos nifios para saber a
ellos qué es lo que les gusta. En general contestaron que si les gusta usar juguetes
diddcticos en casa mientras que sean divertidos, y de hecho el producto se va a
presentar a los nifios como " juguete”, siendo los adulfos quienes sepan que con él sus
hijos van a aprender. Se decidid planear esta tesis pensando en tomar como mercado
principal los centros comerciales, tiendas departamentales y jugueterias en donde
suelen obtener estos productos muchos padres de familia, lo que significa que se
venden en grandes cantidades. Como mercados secundarios estardn las escuelas
primarias y las tiendas de material didactico, ya que en estas compran en pocas
cantidades: en las escuelas porque compran dos o tres del mismo juego para
usarlo en un gradoc de primaria por muchos afios, y en las tiendas de material
diddctico porque son pequerias y las mayoria de sus productos se venden a estas
escuelas.

Lo que en realidad compra la gente es el beneficio que el producto le
proporcione, que sea un producto real (calidad, caracteristicas, disefio, marca,
envasado) y que sea un producto aumentado (instalacién, servicio, entrega, crédito,
garantia). El disefio del producto debe tener un valor afiadido, es una de las armas
competitivas mds poderosas; incluso el disefio es mds amplio que el estilo. Ef estilo
describe la apariencia del producto y puede {lamar o no la atencidn, pero su disefio
ya involucra estudios de tipo ergondmico y otros, contfribuyendo a la utilidad del
producto y a su apariencia. Un buen disefio atrae la atencién, mejora el desempefio
del producto, reduce costos de produccidn y proporciona al producto una poderosa
ventaja competitiva en el mercado meta.

En cuanto a la publicidad, la que se usard para el producto planteado aqui es
la de recordatorio, en donde, como su nombre lo dice, se les recuerda a los
consumidores que posiblemente van a necesitar pronto el producto, dénde pueden
conseguirlo y para estoe hay que mantenerlo en su mente en las temporadas en que no
lo usan. En un futuro se usard como medios las revistas infantiles, de juguetes y
también revistas que usen con frecuencia los padres de familia y las personas que
imparten educacion.



15

Dentro de la mercadotecnia también se va a estudiar la marca para una buena
venta del juguete. Prdcticamente a todos los productos se les asigna una marca. La
marca va a constar de un nombre y un simbolo o disefic bidimensional, que va a
identificar los bienes y servicios del juguete y los va a diferenciar de sus
competidores. Se busca que la marca llame la atencidn a las personas para afadir
valor al producto. La seleccidn del nombre de esta marca contribuye en gran medida
con el éxito del producto, por esto se va a revisar cuidadosamente el producto, sus
beneficios y mercado meta. El nombre debe sugerir algo acerca de los beneficios y
cualidades del juguete, debe ser fdcil de pronunciar, reconocer y recordar por los
nifios para crear en su menfe una imagen positiva en el momento en que se les hable
de este.

Por otro lado es importante un buen disefic en el empacado del juguete. Se
busca que este sea lo suficientemente fuerte para que proteja su interior y sobre
todo en le caso de que los nifios lo guarden. En esta tesis se buscé que el recipiente
principal fuera a la vez el secundario para ahorrar material. €l empaque realmente
es parte del juguete ya que sirve para guardarlo, protegerio y es agradable a la vista
para tenerlo dentro del cuarto del nifio . Por o tanto se cuenta con dos empaques, el
anterior mencionado y el de envio el cual lleva la forme piramidal del resto del juego,
llamando la atencion visual, identificando al producto. Siende también este un
empague agradable, es muy probable que el nific también lo guarde para proteger su
juego, como se menciond anteriormente.

Por dltimo estd el etiquetado que va a ser parte del empacado. La caja va a
tener la informacion impresa en el paquete. Se va a incluir la informacién de este, el
precio por unidad, la cantidad de piezas, la ventaja de garantia, el logo y nombre del
producto, entre otros mensajes importantes.

CUESTIONARIO 2 APLICADO PARA LA TESIS

Ademds del anterior cuestionario, se realizo este en donde se aplicd una
pregunta a varias personas para saber la opinién del nombre del producto, de lo cual
resulto lo siguiente:

Nombre inicial del producto: Mateabundis
Personas entrevistadas: 20

1- ¢A qué le suena la palabra ‘Mateabundis'?
R a) Matemdticas abundantes. 7

R b) Abundante.
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R ¢) Marca de ropa. 2

R d) A mufiecos de tarjetas de cumpleatios. 4
R e) No se le vienen ideas a la mente. 1

R f) Marca de zapatos. 1

Posteriormente se hizo otra pregunta cambiando el nombre:
Segundo nombre del producto: Matebundis
Personas entrevistadas: 20

2- ¢A qué le suena la palabra ‘Matebundis’?

R a) Matemdticas. b

R b) Marca de ropa. 2

R ¢) A mufiecos de tarjetas de cumpleatios. 5
R d) No se le vienen ideas a la mente. 1

R e) Algo raro. 4

R f) A matar. 3

Por ditimo una dltima pregunfa que tuvo éxito:
Nombre inicial del producto: Matemundis
Personas entrevistadas: 20

3- ¢A qué le suena la palabra ‘Matemundis™?

R a) Matemdticas. 4

R b) Matemdticas mundiales. 8

R ¢) Matematicas internacionales. 3

R d) Juego matemdtico. 2

R e) Lenguaje mundial de matemdticas. 3

Nota: Cuando se cambié el nombre de 'Mateabundis’ a '‘Matebundis’, salieron
resultados muy parecidos. Finalmente cuando se cambié a ‘Matemundis’ gusté mucho
porque sigue dando una idea de matemdticas, matemdticas airededor del mundo, se
anulé la idea de abundante lo cual podria desagradar al nific que no entienda
matemdticas y se anuld la sensacién de matar al agregar la *m", la cual completa mds
la palabra ‘Matematicas’, de una forma amable.

Como se observd, el nombre en si ya sugiere los beneficios y cualidades del
producto, pero ademds de este nombre principal del juguete, se cuenta con su
leyenda para completar la idea la cual es: "El tridngule mdgico”. En un principio
también se pensé en ponerle “La magia de los nimeros” o bien "La magia de las
matemdticas”, pere como las palabras "matemdticas” y “ndmeros” causan miedo a
muchos nifios y no tan nifios, se opté por la primer leyenda. Se piensa que el nombre
es fdcil de pronunciar, original y por lo tanto fdcil de reconocer y recordar.
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4.2 Estadisticas sociodemogrdficas y de producto

Para lo anterior mencionado se sacaron encuestas mensuales sobre
establecimientos comerciales con una cobertura de 33 dreas metropolitanas: Fuente
INEGI. Se presenta informacion a nivel nacional, estatal y municipal en los sectores
publico, privado, académico y social. El Censo General de Poblacién y Vivienda
proporciona informacion sobre las caracteristicas educativas sociodemogrdficas de
los menores de 15 afios de edad.

Tabla 1. Alumnos matriculados en ensefianza primaria segin paises seleccionados,

1990/91-97/98 ND= No hay datos

Pais 1993/94 1994/95 1995/96 1996/97 1997/98
Alemania 3639717 13727157 3804887 |[3859490 |ND
Argentina ND 5180 713 ND 5250329 5153 256
Australia 1633797 1639577 1833 681 1848 169 1855 789
Brasil 30548 879 |31220110 |32 668 738 [33 131270 |34 229 388
Canadd 2400819 |2413126 2448 144 |ND ND
Colombia 4599132 |4648335 4692614 [4916934 |ND

Costa Rica 484 958 495 879 507 037 518 603 525 273
China 124 212 400 | 128 226 233 [131 951 477 | 136 150 042 {139 954000
EUA 23212276 |23 823662 (24045967 |ND ND

Francia 4078 370 |4 071599 4065005 (4004704 {ND

Ttalia 2863279 |2 815631 2 816 128 2 810 158 ND

Japon 8 798 082 8612 106 8370246 |8105629 |7855 387
México 14 469 450 114574 202 |14 623 438 |14 650 521 |14 647 797
Reino Unidoe 5143227 5208 961 5284125 |5328219 |[ND

Comparando con los principales paises alrededor del mundo México se

encuentra en un nivel intfermedio en cuanto a niflos que asisten a escuelas primarias,
y a lo largo de los afies se ha mantenido la misma cantidad de alumnos con algunas
variantes no tan notorias.

Diariamente nacen muchos nifios en la ciudad de México con niveles sociales
altos y bajos, pero adn asi se han ido creendo escuelas para los diferentes niveles y
que de esta forma todos por igual cuenten con una educacidn bdsica que es tan
importante para su desarrollo personal y el desarrollo del propio pais.

Dentro de las estadisticas del 2000 de poblacién urbana y rural en las
Entidades Federativas se encontro que hay un total de 97,361,711, siendo
71,710,286 poblacion urbana y 24,651,425 poblacién rural. Entrando en el mercado
principal, en el Distrito Federal hay una poblacion urbana de 8 570,983 y una rural
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de 20,326. Se pueden derivar importantes conclusiones sobre el comportamiento de
las condiciones sociodemogrdficas investigadas segin la dimensién de los
asentamientos humanos. La mayor parte de la poblacién habita en las localidades
urbanas (71.3%), sobre todo en el Estado de México y en el Distrito Federal. Tan
sélo 28.7% de la poblacién vive en localidades rurales. Asi se reafirman las
tendencias de concentracién en grandes ciudades y el fendmeno de dispersion en
pequefias localidades. Por lo tanto se encuenfra mds mercado para esta tesis en las

localidades urbanas.

Tabla 2. Alumnos, personal docente y escuelas en primaria al inicio de

cursos segin entidad Entidad Federativa

Entidad Fererativa Alumnos Personal docente |Escuelas
Total 14 697 915 | 539 853 99 068
Aguascalientes 146 300 4736 722
Baja California 334 032 11 347 1316
Baja California Sur 58 295 2176 379
Campeche 108 525 4098 872
Cochuila de Zaragoza 312 300 11 586 1831
Colima 76 096 2928 522
Chiapas 728 276 28 326 8 443
Chihughua 440 436 16 217 3119
Distrito Federal 1040291 |39468 3 409
Durango 233 271 10 509 2 684
Guanajuato 753 675 25 531 4700
Guerrero 558 832 23718 5320
Hidalgo 378 225 14 964 3 160
Jalisco 957 844 33097 5 971
México 1877855 |60679 6 829
Michoacdn de Ocampo | 689 434 27 337 5917
Morelos 215 417 7 207 980
Nayarit 138 152 5 603 1215
Nuevo Ledn 461 717 18 048 2542
Oaxaca 622 739 24 344 5063
Puebla 822 311 26 195 4 471
Querétaro de Arteaga |221 766 7083 1395
Quintana Roo 125 243 4 251 696
San Luis Potosi 377 107 14 561 3 581
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Sinaloa 361 373 13 926 3179
Sonora 301 974 11 228 1830
Tabasco 310 590 10 076 2168
Tamaulipas 355 313 13 534 2 449
Tlaxcala 141 039 5 156 690

Veracruz-Llave 1069 571 43 984 9 890
Yucatdn 253 462 8 910 1405
Zacatecas 226 454 9030 2 320

Por entidad federativa la proporcién mds alta de nifios estudiando
corresponde al Estado de México y luego al Distrito Federal, en contraste con ofros
estados que conservan los porcentajes mds bajos.

Al considerar la poblacién de 6 a 14 afios, los que asistian a algdn centro
educativo en 1990 representaban 85.8%; esa asistencia se incrementd conforme
avanza la edad hasta alcanzar su valor maximo a los 9 afios (93.1%), después
descendid gradualmente hasta 69.5%, a los 14 afios. Por entidad federativa, tanto la
asistencia escolar como el nivel de instruccién fue favorable para el Distrito Federal
y Nuevo Ledn; y se presentdé una situacidn contraria para Chiapas, Guerrero y
Oaxaca.

Se obtuvieron indicadores sobre caracteristicas educativas de nifios de 6-14 afios
que no asisten a la escuela en México. Por entidad federativa la proporcidn mds baja
de nifios que no estudian corresponde al Distrito Federal, en contraste con los
estados del sureste que conservan los porcentajes mds altos. Con esfo se puede
decir que el Distrito Federal es un buen mercado para este juguete matemdtico, asf
como también otros estados de la repdblica. Una vez que tenga éxito el juguete en la
Repiblica Mexicana, se piensa ofrecer a otros paises del mundo empezando por
Sudamérica, Estados Unidos y paises de Europa y Australia, segtin la Tabla 1.

" Tabla 3. Principales indicadores sobre educacién primaria, 1990,1999(Por ciento)

Indicador 1990/91 |1997/98 11998/99
Grado promedio de escolaridad (6.5 75 76
Atencién de la demanda 614 74.3 758
Eficiencia terminal 70.1 84.9 85.6
Tasa de desercion 4.6 24 2.3

Tasa de reprobacidn 10.1 7.3 7.1

Respecto a las caracteristicas educativas, se observa un considerable
incremento porcentual de los nifios de 6 a 14 afos, lo cual muestra el avance logrado
en el sistema educativo.
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Tabla 4.

ESTABLECIMIENTOS COMERCIALES: Indice de Yentas Netas en Términos Reales: Por Clase de
Actividad: Mayoren
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En esta grdfica basada en estadisticas hay un ligero incremento en cuando a
las ventas por menudeo desde 1997 hasta el 2001, que son los datos que se
decidieron investigar con el fin de llegar a una buena conclusién conforme a la
industria del juguete en México. Comparando la grdfica de juguetes con el total
(incluyendo muebles, coches, textiles, electrodomésticos, etc..), ambas van muy a la
par, observando en el afic 1999 un incremento notorio en las ventas.

Tabla 5.

ESTABLECIMENTOS COMERCIALES: inchce de Compras Metas en Términos Reales Por Clase de
Actividad Mayoreo

A

100 .
et L %dnu’fﬁg p‘\L‘J:""';f‘ ’L/ﬁ i) «l
g L ¥

— Total
e Dizcos, Juguetes y Reg

WET T3
106% B4
1988 4
2000
20554

Datos Hasta 2001/01 - Base 1884 =100

Las compras por mayoreo, al igual que las ventas, estdn por debajo de las
compras totales, pero atin asi se observan también razonablemente constantes. En el
ultimo afio hay un buen incremento con respecto a los juguetes por encima del total
y de las estadisticas de los afios anteriores, lo cual demuestra que el articulo de
disefio en cuestidn es viable.
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4.3 Productos existentes en el mercado

Revisando las pdginas de internet se encontré que del material diddctico que
mds hay son libros, le siguen los juguetes, luege los softwares, los videos y par
tltimo los musicales. A continuacién se nombran algunas marcas que producen juegos
y juguetes de destreza, rompecabezas, robdticos de construccién, de ciencia y
aventura, de actividad y de explaracién,

MARCAS DE JUGUETES:

Aristoplay Knowledge Zone System |Playschool  |Small Star Wars |
Adventure World Toys

Madi Cadaco Baco PlayStation |Wild Goose |Super

Nintendo

Lodela Playbill|Winning Fisher-Price |Sony, VTech |Crayola Berol
Moves

General  de;McGraw-Hill [Lego Learning Disney Tyco

Juguetes Resources

Trend Home Milton Interaction |Play-Doh  {Vero

Interprises [Interactive  [Bradley

International |Knowledge Nintendo Ravensburger|Sega Small

Playthings Adventure Dreamcast [World Toys

eToys Century Game Boy Rokenbok Sony Discovery
Merchandising Toys

Tag Toys The Learning|Play Mobi:l Scientific Master Matel
Company Explorer Toys

JUGUETES EXTSTENTES:

A continuacidn se mencionan algunos de los tantos juguetes que existen en el
mercado relacionados con la ciencia de las matemdticas. De alguncs se dard una
explicacidn, precios, material y de otros se mostrardn fotografias para el apoyo
visual:

1- Pocket Flash Cards. Baraja para aprender a sumar, restar, multiplicar y dividir.

2~ Bingo las operaciones fundamentales; quien tenga la respuesta a la suma en su
tarjeta, la va air llenando.

3- Baraja mds complicada para aprender a restar y dividir,

4- Abaco para nifios muy pequefios. Es muy agradable para que los nifios aprendan los
principios bdsicos de este juguete tan ingenioso y antiguo.
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5- Abaco vertical de tres y cuatro lineas.
6- Abaco horizontal chino.

1 riats g W
SEETETE vl

7- Juego de coordinacién para colocar unas piezas segtin su figura.

8- Square System. Juguete modular.
9- Piezas en forma de nimeros y de las operaciones fundamentales de las

matemdticas para meterlas en el sitio en el que encajan.

10- Ficha dindmica para sumar.

11- Juego de meter una pieza dentro de otra para tener nocién de espacio.

12- Fichas para asociar colores, 50-100 piezas. -

13- Sorprendente mdquina de Disefio. Para aprender a trazar figuras geométricas a
base de un espejo.

14- Barra con nimeros multiplicdndose que encajan también cada uno en su espacio

para colocarlos.
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15- Juego de armar diferentes figuras utilizando tornillos.

16- Pijas para hacer dibujos sobre una red.

17- Juego de Rommi-Q. Se juega con fichas de diferenctes colores para formar
secuencias numéricas en orden creciente o secuencias del mismo nlmero. Al jugario
agiliza el razonamiento légico.

18- Domind para adultos.

19- Domind para nifios con un buen acabado de pintura y esquinas redondeadas.

20- Cilindros con nimeros y colores para asociarlos,

21- Piezas rectangulares de diferentes tamafios y colores para aprender a contar
asociando. Segun el largo de la pieza, simboliza un nimero.

22- Smart Laptop. Computadora para aprender matemdticas.

23- Juguete con efecto de sonido para vivir y aprender. Sound tracks.
24- Pescado de madera para armar, relacionando los tamafios de las figuras.
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25- Rompecabezas de madera chico.
26- Facil Ball. Esfera con orificios de diferentes figuras geométricas en donde hay

que meter las figura agilizando la coordinacidn y la relacidn.

27- Balanza de nimeros en donde se hacen sumas y restas. Este es un juguete muy
ingenioso en donde como se muestra en la foto de ejemplo, cada nimero tiene un
cierto peso perfectamente calculado para que al momento de sumar dos nimeros
(4+4) y colocarlos de un lado de la balanza, se saca el resultado de la operacidn (=8)
colocdndolo del ofro lado de la balanza y queda equilibrada. Este es uno de los mds
enfretenidos para aprender a mi manera de ver,

28- Palillos chinos.
29- Figuras geométricas (cuadrados, tridngulos, rombos) para unirlas y formar

mosaicos.
30- Calculadora de juguete en forma de buho. Al escribir la respuesta de la

operacion que se nos pide, se escucha una voz (de! buho) que nos dice si estuvimos

bien o mal.
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31- Rompecabezas de ndmeros (Think and Grow Number Puzzle) para nifios de 3 - 6
afios. Cuenta con 20 fichas con nimeros del 0 al 9 las cuales hay que acomodar de un
lado en forma de suma y del otro en forma de resta.

32- Sum Time para nifios de 8 afios en adelante. Es un juego para aprender a sumar,
restar y multiplicar en donde los nifios deben contar los objetos o animales, escribir
la correcta respuesta en el cuadrado de correspondencia; si es la respuesta
correcta va a encajar bien el nimero, si no el nifio puede volver a probar. Este se
guarda en un portafolio de pldstico e incluye 15 cartas de contar, 78 ndmeros y
simbolos y pueden jugar uno o mas nifios.

33- Monopoly Rent Calculator. Calculadora para nifios de 7 6 mds afios. Ademds de
hacer operaciones comunes, ayuda a calcular rentas, adquisiciones, cantidades,
taxes entre otras cuentas para que los nifios aprendan mientras juegan.

34- Foggy McHammer's Treehouse. Disco Compacto para aprender matemdticas de
segundo grado. Para niflos de 6 - 8 afios. En este juego se aprende a medir al reparar
la casa del arbol de Nubby que se muestra en el mismo, para esto se toman medidas
y se dibujan patrones que hay que cortar

35- Math Blaster. Disco compacto interactivo para nifios de 6 - 9 afios en donde hay
gue moverse por unas cuevas de hilo hasta encontrar la salida. En este juego el nifio
aprende a sumar, restar, multiplicar, dividir, a hacer fracciones y a resolver
problemas.

36- Juguete para aprender a caleular la hora. En este se les da a los nifios un
progreso desde simple a avanzado de los conceptos del tiempo. Incluye un manual y
es un juguete durable para que los nifios lo manejen mucho. Manecillas movibles,
piezas intercambiables tanto de la cara del reloj como de los ndmeros ya sean
ordinarios o romanos, con un gran colorido.
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37- Hands-On Math. En este juego para nifios de menos de 6 afios, se aprende a
reconocer los nimeros y los simbolos matemadticos resolviendo las ecuaciones. Las
respuestas se deben poner en los espacios en blanco del dado, en diversas hojas
para checar la respuesta. Incluye un libro de trabajo, 86 tarjetas de nimeros y una
llave de respuesta.

38- Reader Rabbit's Math. Disco interactivo para nifios de 6 - 9 afios en donde se
aprenden fracciones, divisiones y geometria. Hay cerca de 100,000 problemas con
seis niveles de dificultad en donde hay que ayudar al conejo en una isla desierta, a
ahorrar el mayor nimero posible de puntos.
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39- Math Blaster. CD interactivo para edades de de 9-18. Este es un juego mds
avanzado en donde hay que ayudar a los personajes del CD utilizando problemas
matemadticos mas dificiles y calcular una buena solucion a la situacidn. Son cinco
discos en donde se aprenden lecciones de: dlgebra, geometria y trigonometria de una
manera divertida.

40- Match-Frame Math. Para edades de 4-6. Es una rejilla para aprender los
nimeros. Al poner la respuesta de una operacién del libro que incluye, lo que se hace
es anotarla, cerrar la rejilla, y al voltearla, si estd bien la respuesta, coincide una
serie de colores.

41- Tic Tac Twice. Edades de 7 en adelante. Es un juego en donde se a prende de
ldgica, razonamiento y con altos niveles estratégicos al ir poniendo piezas
simultdneamente en dos marcos. Cuenta con figuras complejas en colores primarios

y ademds el verde, el amarillo y el morado. Gana quien coloca primero cuatro figuras
en modo horizontal, vertical o inclinado en cada marco; y luego continda formando
figuras mds complicadas. Este juego se hizo en base a un estudio de dlgebra y con
teorias matemadticas.
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42- Zone Systen: Juego de aventura (242 Pieces). Para edades de 6-10. Es un juego
que une la naturaleza, la ciencia, las matemdticas y el arfe. Es una serie de piezas
que se pueden conectar unas con otras para ir formando cualquier objeto con mucho
colorido. Al terminar la pieza se mete en un recipiente que tenga la férmula para
hacer burbujas y los nifios pueden ver su pieza terminada para entender su
geometria.

43- Primer Math Set. Edades de 5-11. Es una buena y creativa solucién para
maestros. Ayuda a comprender problemas de matemdticas construyendo con
destreza por ejemplo figuras geométricas, piezas en 2D y 3D a partir de una serie
de tarjetas de actividad.

44- The Big Tape. Edades de 3-7. Es una cinta grande para medir que ensefia
pulgadas y centrimetros. Hecha con plastico rojo de alta calidad.
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45- Rompecabezas con los nimeros del O al 20. 32 piezas. Para nifics de 4-8 afos. Es
muy colorido y con este los nifios aprenden a contar.
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46- Number Jumbler. Edades de 8 en adelante. Es un juego matemdtico en donde a

medida que el nifio va aprendiendo, se pueden ir complicando los conceptos
matemdticos en el juego para que aprenda mds. Se juega con dados de 7 colores:; el
dado negro se pone en el cenfro y los otros alrededor de este. Los jugadores juntan
los dos dados negros y la suma de estos es el nidmero clave. Lo que deben de hacer

es combinar el resto de los dados, usando cualquier funcidn matemdtica, para que de
este nimero. Este es otro de los juguetes que me parecieron mds ingeniosos, ademds
de que es el que principalmente toma todos los conceptos del Disefio Industrial: es
bonito, ergondmico, agradable al tacto y a la vista, bien proporcionado, con colores
bien combinados (aunque no se pueden apreciar en esta foto en blanco y negro, la
base es azul rey, existen dos dados negros y el resto son amarillo, naranja, rojo,
verde, rosa) y por (ltimo con una excelente funcién que cumple perfectamente con
el objetivo de ensefiar a los nifios a razonar matemdticamente de manera divertida.
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47- JumpStart Hand Held Game: CJ's Log Ride. Edades de 5-9. Es un juego
electrénico que cuenta con un CD-ROM para ensefiar conceptos matemdticos
bésicos. El personaje, una rana, va guidndo a los nifios a través de estos conceptos.

48- Math Shark. Es un juego que incluye una calculadora y muestra cémo ir
aprendiendo desde lo bdsico de las matemdticas hasta ejercicios prealgebraicos, con
diferentes niveles de difucultad. Este les da confianza para aprender ya que son
juegos estratégicos interesantes sobre pantallas horizontales y verticales. Edades

de un afio para arriba.
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49- Cash Register. Para nifios de 4-8 afios. Es una calculadora que trabaja como caja
registradora. Los nifios aprenden sumas, restas y multiplicaciones, ademds de ir
identificando bien cada meneda en su respective grupo.

50- Auntie Pasta's Fraction Game. Para edades de 6-9. Es un juego para aprender
fracciones en donde se tiene una pizza que se corté en diferentes cachos y hay que
recolectarios para unir de nuevo la pizza.

51- Maths & Magic. Para nifios de 4-7 afios. Cuenta con cinco juegos matemdticos y
cuatro niveles de dificultad ensefiando lo bdsico de los ndmeros, cuentas vy
matemdticas. Cada respuesta correcta los recompensa con un juego electrénico de
pelota en donde tienen que depositar esta en su contenedor con el color apropiado.
52- Counting Chips. Desde nifios en prekinder hasta los cuatro afios. Son una serie
de fichas de colores diversos que ensefian a contar a los nifios.

53- Discovery Clock. Para nifios desde Kinder hasta 3 afios. Con este reloj de colores
llamativos aprenden mds fdcilmente a leer la hora.

54- Visual Math. Para nifios desde Kinder hasta los 3 afios. Son unas piezas
manipulativas que ensefian combinaciones de sumas y de restas. Los nifios deben
contar el nimero de piezas que existen por ejemplo cuando construyen una columna.
Una vez que tienen la suma de dos ndmeros, con estos mismos tienen que practicar la
resta. Hecho en pldstico.



32

TABLA COMPARATIVA ND= No hay dato

Juguete Precio  |Exito Color [Nivel [Habilidad [Materia |Secuencia [Efecto {Mecdnic |Reglas
dentro de de cor-|coordinar |l numérica |sonida |o
mercade plejida [y ascciar y luz
d
1- Pocket Flash|$45 Poco Poco  |Uno Baja Cartén |Si Neo Ne Senciflas
Cards
2- Bingo|ND Bueno Poco  |Uno Baja Cartén [No Ne Ne Sencillas
operaciones
fundamentales
3- Bargja restar y|$90 Poco Poco  [Uno Baja Carton |Sf No Neo Dificiles
dividir
4- Abaco bdsico ExcelenteiMucho |Varios [Alta Pldstice [ST No Si Sencillas
5- Abaco vertical 1$28-$33|Excelente|Mucho |Varios |Alta Pldstico |Si No 51 Sencillas
b~ Abaco[$90-60 |Excelente|Mucho |Varios [Alte Madera |St Ne Si Sencillas
horizontal chino
7-  Juego del$95 Muy Muche |Uno Baja Madera |No No Si Sencillas
figuras bueno
geométricas
8- Square System |($15 Bueno  jMucho |Varios |Alta Pldstico INo No Si Sencillas
9- Piezas para]$136 Bueno Mucho |Uno Media Madera [No Neo Si Sencillas
encajar
10- Ficha dindmica|$69 Bueno Mucho |Une Baja Madera [Si Ne Si Sencillas
para sumar
11- Juego de rocidni$14 Bueno Mucho {Uno Media Plastico |No No si Sencillas
de espacio
12- Fichas para{$31.50 |Bueno Mucho {Uno Media Pldstico {No No Si Sercillas
asociar colores 50-
100 piezas
13- Sorprendenie|$14 Muy Muche [Varios [Alta Pldstico |Si Na Si Sencillas
mdquina de Disefio buerno
14- Barra para|$74 Poco Mucho [Uno Media Fommy |No No Si Sencillas
encajar
15- Mecane armar|$64 ExcelenteiMucho |Varics [Alta Plastico |No No si Sencillas
figuras con
tornillog
16- Pijas  para|$52.50 (Muy Mucho |Uno Alta Pldstico {51 si Si Sencillas
dibujar sobre unc bueno
red
17-  Juego  de|ND Muy Regula |Uno Media Pldstico 151 No si Sencillas
Rommi-Q bueho r
18- Dominé parajND Excelente[Poco  |Varios |Alte Plastieo |57 No s Dificiles
aduitoes.
19- Dominé paral$89- Excelente|Mucho |Varios |Alta Madera [Si No Si Sencillas
nifios $199
20- Cilindros con|$93 Buzno Mucho [Uno Baja Madera |St No Si Sencillas
nimeros y colores
21- Piezas|$139 Excelente|Mucho |Varios |Alta Madera |Ne No Si Sencillas
rectangulares  en
tamafios
22- Smart Laptop |$1,180 |Muy Regula |Varies |Baja Pldstico |Si Si No Sencillas
bueno r
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23- Sound tracks [ND Poco Regula Baja Pldstico |St Si No Sencillas
r
24- Pescado para|$35 Muy Mucho |Uno Media Madera |No No Si Sencillas
arimar bueno
25- Rompecebezas {$35-66 |Bueno Regula Madera (Si No Si Sencillas
r
26~ Facil Ball ND ExcelentejMucho |Une Alta Pldstico |Ne No si Sencillas
27- Balanza de|ND Excelente [Mucho {Varies |Alta Pldstice | S Ne Si Sencillas
nimeros
28- Palillos chines  |$21 Excelente |Mucho |Uno Alta Pldstico {No No si Sencillas
29-Mosaicos $65 Muy Mucho jUno Media Pldstico {No No si Sencillas
geométricos bueno
30- Caleuladora de|ND Buero Mucho |Varios |(Baja Pléstico |Si Si No Sencillas
buho
31- Think and Grow|$392.90 (Bueno Mucho |Varios |Alta Cartén |Si No Si Sencillas
Number Puzzle
32- Sum Time $199.90 |Bueno Muche |Uno Baja Pldstico |Si No Si Sencillas
Y
Cartdn
33- Menopely Rent]$129.90 |Bueno Regula (Uno Baja Pldstico |5t Si No Sencillas
Calculator r
34-Foggy $199.90 |Muy Mucho [Uno Baja Virtual |[Si si No Sencillas
McHammer's buene
Treehouse CD
35- Math Blaster|$199 90 |Muy Muche {Varies |Baja Virtual |Si Si No Sencillas
cD bueno
36- Juguete para{ND Poco Mucho |Uno Baja Pldstico {No No No Sencillas
caleular la here
37- Hands-On|$149.50 [Poco Mucho |Varios [Media Pldstico |51 No Si Sencillas
Math y Papel
38- Reader| $279.50|Buenc Mucho |Varios |Baja Virtual |Si 5i Neo Sencillas
Rabbit's Math
39- Math Blaster |ND Muy Mucho [Varios |Baja Virtual [Si Si No Sencillas
buena
40- Match-Frame $1490 |Poco Mucho (Uno Baja Pldstico |Si No Si Sencillas
Math y Papel
41- Tic Tac Twice [$119.90 iPoco Muche Varics |Baja Plastico |Si No 5i Sencillas
42- Zone System [$349 90 |Excelente[Mucho (Varies |Alta Pldstico |Si No si Sencillas
43- Primer Math|$109.99 |Excelente|Mucho Varios |Alta Pldstico |Si No si Senctllas
Set
44- The Big Tape |$79.90 |Bueno Mucho |Varios |Media Pldstice |ST No si Sencillas
45- Rompecabezas|$149,90 (Bueno Regula (Varios {Alta Cartén |Si Ne Si Sencillas
de nimeros r
46- Number|$59.90 |Excelente Mucho |Verios |Alta Pléstico |Si No Si Sencilas
Jumbler
47- JumpStart($99 S0  [Bueno Mucho [Varios (Beja Virtual |Si Si No Sencillas
Hand Held Game
48- Math Shark  iND Bueno Muche [Varies |Baja Pldstico |Si si No Sencillas
49- Cash Register [$299.90 |Excelente [Mucho |Varies |Media Pldstico |Si Si Neo Sencillas
50- Auntie Pasta’s|$129.50 [Bueno Mucho [Uno Alta Pldstico |Si No Si Sencillas
Fraction Game
51- Maths & Magic {$299 90 |Poco Regula [Varios [Baja Pldstico |51 si No Sencillas
r
52- Counting Chips|$5% 50- [Muy Mucho [Varies |Alte Pldstico |Sf No Si Sencillas
(100 ¢ 5 00 fichas) |$199 5G |bueno
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53- Discovery|$299.50 (Bueno Mucho |Uno Baja Plastico |No No sf Sencillas

Clock

54- Visual Math ND Muy Mucho [Varwos aite Plastico |Si Ne 50 Sencillas
buero

Con estos ejemplos de juguetes se pueden sacar las siguientes conclusiones.
Se mencionardn primero los aspectos que se cree es mejor aplicar en la Tesis y por
Gltimo los que no son tan convenientes:
- Una caracteristica muy importante en los juguetes es el colorido.
- En algunos se usan niveles de dificultad para tener un continuo aprendizaje, lo cual
puede ser una buena opcidn en esta Tesis.
- Es muy importante desarrollar en el nifio la capacidad de coordinacién y de
asociacion en base a piezas, figuras, formas, tamafios y colores. Esto se vié en varios
de los juguetes. Ejemplo: se practica la nocidn del espacio al hacer gue ciertas
figuras encajen en otras.
- Los materiales gue principalmente se usan son el plastico y la madera.
- En muchos se juega con secuencias numéricas lo cual es muy buenc para entender
canceptos matemdticos.
- El dbaco es un buen ejemplo a seguir desde la antiguedad, con un concepto de
juego que funciona fan bien que hasta el momento se sigue aplicando en la mayoria
de las escuelas.
- La mayor parte de los juguetes no usan efecfos de sonido, de luz, entre otros, y
adn asi funcionan muy bien y algunos mucho mejor que aquellos que sf los tienen, por
lo que se ha decidido para este proyecto acudir tnicamente al aspecto mecanico en
el juguete pero buscando un resultado bien razonado. De igual forma si se usaran
también efectos de luz por ejemplo, el precio del producto aumentay esto impediria
a algunas personas y escuelas comprario. Aln asi no hay que olvidar la calidad y el
ingenio del aparato.
- Lo que siento que ya es aburrido para un nifioc y hasta para cualquier persecna
muchas veces es usar por ejemplo barajas para un juego, y mds si es para aprender
una ciencia que cuesta tanto trabajo a la mayoria de la poblacidn.
- También aburren los juegos que llevan muchas reglas que hay que seguir
tedricamente, por lo que es mejor lograr un juguete que con pocas reglas active la
imaginacidn del nifio para que se entusiasme un largo rato jugando.
- Los CD’s son buenos para que el nifio aprenda de una forma interactiva, pero no
ayudan realmente a la coordinacién en los maovimientos, ya que lo (inico que hacen es
apoyar botones. -
- Por ditime, en cuanto a los precios se puede observar que entre mds sencillos mds
baratos. Al tener mds inventiva el juego y mds piezas, su precio sube. Los juegos
electrénicos aumentan notablemente su precio y por ofro lado los que vienen de
Estados Unidos, una vez que ya se transformé de délares a pesos, llegan a ser caros.
Por esto se piensa que seria bueno crear mds industrias grandes de juguetes
diddcticos hechos en México. En las tiendas diddcticas que se visifaron se noté que




35

varios de los juguetes mexicanos eran hechos en fabricas pequefias, apenas
reconocidas y que por lo mismo utilizan materiales que se ven de poca calidad.

4.4 Normas
A continuacidn se mencionan las normas y los puntos importantes que se
deben cumplir en la realizacién de esta tesis.

1.- Secretaria de Patrimonio y Fomento Industrial. Norma Oficial Mexicana. NOM-
EE-59-1979. Envase y embalaje, simbolos para manejo, transporte vy
almacenamiento.

Esta norma establece los simbolos que representan instrucciones de manejo,
transporte y almacenamiento, aplicables en los envases y embalajes que contengan
productos en general.

2.- Norma Oficial Mexicana. NOM-015-5CFI-1998. Informacién comercial-
Etiquetado de juguetes.

Esta norma tiene como objetivo establecer la informacién comercial que
deben ostentar los juguetes que se comercialicen en el territorio de los Estados
Unidos Mexicanos. Es aplicable a todos los juguetes que se comercialicen en este
territorio. Dentro de las especificaciones y requisitos que destacan estdn:

- Nombre genérico del producto, cuando éste no sea plenamente identificable a
simple vista por el consumidor.

- Indicacién de cantidad en forma escrita o grdafica, a menos que cuente con un
empaque que permifa ver su confenido.

- Nombre, denominacion o razon social y domicilio del productor o responsable de la
fabricacidn para productos nacionales.

- Leyenda que identifique el pais de origen del producto, por ejemplo: "producto
de..", "hecho en.." u otros andlogos.

- Leyenda o simbolo que indique la edad del consumidor recomendada por el
fabricantte para su uso.

- Los juguetes funcionales deben ostentar la indicacion siguiente, ya sea en su
empaque, envase o en etiqueta: “ATENCION! UTILIZAR BAJO LA VIGILANCIA
DE UN ADULTO", ademds de ir acompafiados de instrucciones de uso y de la
indicacién de las precauciones que debe seguir el usuario.

- En cuanto a las advertencias, ya sea en el producto, empaque o instructivo, cuando
el juguete lo requiera, llevardn las precauciones que debe tomar el usuario para el
menejo, uso o disfrute del juguete, asi como las indicaciones de conexidn o ensamble
para su adecuado funcionamiento, cuando éstos sean necesarios.

3.- Norma Mexicana. NMX-R-043-1984. Secretaria de Comercic y Fomento
Industrial. Juguetes- seguridad- inflamabilidad.
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Establece las especificaciones y métodos de prueba de inflamabilidad que
deben cumplir los juguetes utilizados por nifios hasta 15 afios de edad, para ocultar
parcial o totalmente su figura corporal y juguetes para que un nific pueda entrar.

4. - Norma Mexicana. NMX-R-209-1980. Secretaria de Comercio y Fomento
Industrial. Industria del juguete. Juguetes cientificos. Especificaciones.

Establece las especificaciones y métodos de prueba que deben cumplir los
juguetes cientificos que se usan como enfretenimiento, para desarrollar ia
habilidad mental y manual, fomentando la creatividad, buenos hdbifos y destreza.

El juguete cientifico es aquel que cumple con una funcién de entretenimiento y
ademds que sea instructiva, educativa o de identificacidn vocacional, conjugando la
habilidad mental con la manual, especializdndose en alguna ciencia o en cuaiquiera

de las diferentes ramas de la misma, con instructives adecuados y sencillos para su
uso.

- Los experimentos deben ser sencillos y bien desarrollados.

- Acabado: todas las piezas deben estar bien presentadas y tener sus superficies
lisas, tersas, no deben existir filos cortantes, rebabas, ni aristas filosas.

- Pinturas: las pinturas que formen parte integrante de la construccidn del juguete
no deben ser toxicas. Cuando sean utilizadas en el juego, tampoco deben ser téxicas
o en su defecto, sefialarlo en el instructivo.

- Instructivo: debe estar claramente redactado en espafiol y fdcilmente entendible,
de acuerdo con la edad del nifio para el cual se destina el juguete. Los diagramas
deben ser comprensibles y deben coincidir con la idea o imagen que presenta el
empaque. Deben ir impresos con tinta indeleble y ademds de lo anterior contener fos
siguientes datos: razén social, direccién del fabricante, edad recomendada del nifio,
marca registrada o simbolo del fabricante, nomre del producto, advertencias
(indicaciones necesarias para el manejo, uso y conservacidn del juguete),
precauciones y recomendaciones para el uso de fodos los productos o partes que
integran el juguefte.

4.5 Registro como Modelo Industrial

Para desarrollar la industria, el campo de disefio y de descubrimiento
pertenece a los disefiadores. Las estrategias de mercado dependen mucho de su
publicidad, cuidando la marca y su registro. Después de revisar las Normas en
cuanto a los juguetes, se observé que no es posible patentar estos, por lo que,
tomando en consideracidn la Ley de la Propiedad Industrial, se llegd a la conclusidn
de que se puede registrar este juguete como Disefio o Modelo Industrial. A
continuacién se cita el Capitulo correspondiente a lo anterior descrito:
CAPITULO IV. De los Disefios Industriales
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ARTICULO 31.- Serdn registrables los disefios indusfriales que sean nuevos vy
susceptibles de aplicacidn industrial.

Los disefios industriales se pueden proteger cuando son nuevos y originales
de creacion independiente. No son nuevos si no difieren mucho de los disefios ya
conocidos o de la combinacidn de las caracteristicas de varios disefios. No se da ia
proteccidn si este no obedece con consideraciones funcionales o técnicas. Una vez
protegido un disefio se puede impedir que otra persona venda o fabrigue el mismo ni
que lo copie. A los disefios se les protege por un periodo de 10 afios.

4.6 Perfil del producto

Para definir ef plan de desarrollo y el seguimiento de calidad del proyecto, se
determinaron sus caracteristicas principales que cumplen con los objetivos de
cualquier producto industrial: funcién, estética, ergonomia, produccidn, economia y
promocion.

La funcién principal del disefio de este producto es facilitar el aprendizaje
matemdtico a nifios con edades entre los siete y nueve afos haciendo uso de la
descomposicidn de! razonamiento largo en fragmentos mds simples de asimilar.

Aunado a esto se buscan las siguientes caracteristicas con respecto a cuatro
puntos importantes:

* Aprendizaje:
= Abstraer el aprendizaje para captarlo con facilidad, o lo que es lo mismo,

caricaturizar la ciencia.
= Que todos los nifios las entiendan, sin excepcién.
=> No aprender de memoria los conceptos, sino seguir un desarrolle y coordinacidn
{6gicos del pensamiento.
Relacionar conceptos y razonamientos matemdticos, agilizando la mente.
Crear una formacién mental para resumir en simbolos los resultados de ciencia.
Darle al nifio la capacidad de percibir tamarios, formas y colores de los objetos.
e Seguridad:
Tener suavidad al tacto, comodidad, esquinas y bordes redondeados.
Si existen herrajes y tornillos, estos deben estar cubiertos, evitando fornilios
salientes, botones, alambres y partes cortantes salientes que ofrezcan peligro;
todo esto para hacerlos mds seguros. Deben de usar el sentido del tacto, sin
exponerse a accidentes, previniendo contusiones, cortes y arafiazos. Entre mds
simple sea, mds eficaz resulta.
= Los materiales que se utilicen deben ser blandos, suaves, lavables, con colores
inalterables y no téxicos.
= En cuanto al mantenimiento debe de ser facil de limpiar, sin muchas esquinas ni
huecos donde les pueda entrar basura.

U

U u
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= Debe llevar un control de calidad teniendo una mejor garantia que cumpla con los
requisitos de legislacion de uso infantil, estricto en todos los paises.
s Estética:

= En cuanto a la forma y color deben ser formas sencillas, colores vivos, sélidos y
lavables. Es importanie que el juguete cuente con un valor agregado como lo es
su belleza de colorido y el material extra que no es imprecindible para que este
funcione, pero que adn asi aumenta la ensefianza.

= Se usard material no muy caro y con buena resistencia ya que algunos nifios llegan
a ser muy bruscos usando los juguetes, esto lograria que les dure muchos afios
mds, ademds de que tenga mucha originalidad y variaciones dentro del mismo
juguete para que le saguen mds provecho, con nuevas actividades cada dia, y no lo
dejen tan rdpido.

= El proceso que se utilizard depende de ia forma final del juguete.
e Psicologia:

Horas de grata diversién.

Lograr que el miedo se convierta en entusiasmo, descubrimiento y sorpresa,

adquiriendo mayor seguridad.

= Debe llamar la atencién para que estimule su imaginacién, su talento creador y su
espiritu de investigacidn.

= Oftro punto importante que se pretende para este proyecto, es que el juguete
hable por si solo, casi sin necesidad de un instructivo para que el nifio aprenda a
usarlo,

= El juego no debe durar tanto para que lo entiendan y no se aburran; pero si debe

ser durable, ya que se convierte en una relacion querible entre el Nifio y su Juguete.

Los nifios siempre sienten su pérdida.

U

Conforme a estas caracteristicas, se llegd al Plan de trabajo como sigue:
+ Objetivos:
¢En ddnde queremos estar?
- Crear recordatorio enire prospectos meta de los Juguetes didacticos principales.
- Ser reconoccido como la linea principal de Juguetes diddcticos para aprender
matemdticas.
e Estrategia: -
¢Cémo llegamos alli?
- Posicionar el Juguete diddctico como la alternativa inteligente y divertida de
aprender matemdticas, al comunicar los beneficios principales de! producto.
Principales beneficios para el consumidor:
- La satisfaccién de ver que el nifio aprende vy se entretiene trabajando su

imaginacion.
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+ Impresion neta:
Matemundis ofrece la mejor manera de aprender matemdticas en el mundo actual.

s Apoyo:
- Colorido
- No téxico
- Material flexible
- Material aprobado por la FDA (Food Drugs Administration)
- Piezas manejables
e Valor agregado:
- Aprender coordinacidn
- Juego individual o en equipo
* Sugerencias:
Debe recalcarse la frase: ‘Aprender jugando'
o Declaracién de respuesta del consumidor:
{Qué creerd el consumidor?
- Voy a comprar el Juguete diddctico para aprender matemdticas. Voy a tener apoyo
para explicarie a mi hijo, le va a llamar la atencién por su colorido y forma, ademas
de que aprende mas fdcil cuando lo juega en equipo.
Teniendo un plan de trabajo se facilita el sacar un producto que realmente
satisfaga las necesidades del consumidor.

4.7 Perfil del usuario

El juguete que se plantea en esta tesis va a ser para nifios de ambos sexos,
con edad entre 7 y 9 afios (lo. 20. de Primaria) y para clases sociales alta, alta
mediana y media alta (que son personas que compran estos Juguetes Diddcticos para
reforzar la educacion). En estas es donde hay mds mercado y se les vendera
principalmente en tiendas departamentales y juguetrias, para que los padres de
familia tengan un acceso mds facil a ellos. Ademds se van a ofrecer directamente a
escuelas, o bien a través de una tiendas especializadas en vender materiales
diddcticos, a las que los maestros recurren mucho. En un principio se buscaba
venderlos a cualquier clase social, pero se llegéd a la decision de dirigirlo como inicio a
clases medias y altas, ya que en las encuestas que se hicieron a las escuelas de bajo
nivel social, contestaron que no les interesaba comprar materiales diddcticos, quizé
por recursos econdmicos o porque ellos fabrican su propio material. Se planea darlo
a conocer como principio en el Distrito Federal, luego en otros Estados de la
Reptblica y mds adelante empezar a exportar a Estados Unidos y a Europa, en donde
también se visualizan buenas oportunidades.
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Un factor importante de la sociedad es la educacién y la manera en que se
concibe. En México hay una creciente demanda en la educacion por el porcentaje de
poblacidn, pero hay que tomar en cuenta varios hechos que intervienen en la
educacion como son los recursos econdmicos, humanos, la cantidad de gente, su
geografia (dispersidn), lo que crea una complejidad al querer administrar las
instituciones educativas del pais, asi como también en la demanda de mercade de
trabajo y el plan nacional de desarrollo. Todos estos datos se observaron en el
capitulo cuatro de Estadisticas sociodemogrdficas y de producto.

Los problemas de aprendizaje deben ser tratados con técnicas didécticas, las
cuales se centran en mejorar determinadas habilidades, por eso los juguetes
diddcticos los compran mds las personas que ven que sus hijos no van bien, por
ejemplo, en matemadticas. En el juego simbdlico colectivo (nifios de siete a diez afios)
hay coordinaciones mds esfrechas de los papeles que juega cada nific y una
ampliacién de la socializacién, construcciones, trabajos manuales, dibujos adaptados
a lo real, y fodo esto va marcando el destino final del simbolismo lidico, el destino
final del juego simbélico que termina en la infancia.

Para que funcione la publicidad es necesario seguir un plan de trabaje como
estrategia.

Audiencia Meta:
Principal:
- Demografia

Padres de familia

Edad 25 - B0

Casados o Separados

Vivienda de ingresos duales

Ingresos de $18 6 mds

Educacién Universitaria
- Psicografia

Activo

Consciente de la salud

Orientado al éxito

Exige calidad
Secundaria:

- Demografia

Nifio y Nifia

Edad 7a 10 (8 a 11)

Educacién primaria
- Psicografia

Activo
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Perfil del Usuario (segin compras didacticas)
EDAD 7 a 9 afios
SEXO M/F
EDUCACION Primaria
NIVEL SOCIOECONOMICO

Bajo Pocas
Medio Muchas
Alto Muchas
HAEITAT

Rural Nulas
Suburbano Buenas
Urbano Muy buenas

Aplicando estos conceptos, todos los demds que se incluyen en la tesis y una
vez terminado el proyecto, se aplicé el juego tanto a nifios como adultos y los
resultados fueron enteramente positivos, con lo que se observa que se siguié de
forma correcta el plan de trabajo conforme a la audiencia meta. No Unicamente
Jjugaban siguiendo las reglas, sino que comenzaban a inventar formas diferentes de
acomodar las fichas y de armar el juego, manejando su imaginacidn. Esto muestra
que el éxito del producto puede ser ampliado ya que el nifio (y hasta el adulto)
encuentra en el juguete varios tipos de juego, lo cual es muy satisfactorio. Ahora lo
que continlia es lograr una muy buena publicidad para que el producto no solo se
quede entre unos cuantos, sino que se venda al piblico en general.



42
CAPTITULO SEIS/ PROCESC DE DISENO

6.1 Generacion de conceptos

Para liegar ol disefio final gue se muestra a continuacién se comenzé por
hacer una investigacidn de alguncs conceptos matemdtices, para elegir entre ellos
une y convertirlo en juguete. Una vez seleccionado, se fueron generando una serie
de ideas y propuestas base, partiendo de bocetos hasta llegar a modelos y
finelmente a la propuesta final, elaborande también un protfotipe funcional.
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Seieccién de nimeros figurados para el juguete
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Primer concepto real: Piramide dobie (empaque, asas y fichas)
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Segundo concepto real: Una séla pirdmide {dados y método de cierre con presién)
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oncepto y final: Tridngulos ensambiados (fichas y colocacién de las mismas)-
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Concepto del empague del juguete, marca y logotipo
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6.2 Generacion de ideas

Estas ideas partieron de la seleccién de los "Nidmeros figurados o
triangulares” como concepto matemdtico, mostrdndose primero en algunos bocetos
representativos y finalmente en imdgenes.

A continuacion se muestran las imdgenes de modelos, los cuales mantienen
siempre el mismo concepto de tridngulo matemdtico, pero con una serie de variantes
hasta llegar al producto final.

» Primer propuesta mds acertada cuyo empaque esta formado por dos pirdmides
triangulares.

» Empaque anterior abierto: dentro tenia las instrucciones, papel y lapiz y la zona
para armar la pirdmide junto con los tres tableros que a su vez cerraban la
pirdmide armada. Esto formaba un empaque dentro de otro, lo cual era
innecesario y se opto por suprimirlo.
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¢ Dentro de la propuesta anterior tampoco era necesario que fueran dos pirdmides
unidas, ya que lnicamente se armaba una con las fichas, por lo que la segunda
propuesta cercana a la final fue una séla pirdmide. Se puede observar también
que se pensdé en un momento usar un empaque de cartdén con una parte de mica
para que los nifios vieran el juego que hay dentro. En esta propuesta los tableros
estdn unidos con bisagra por lo que no se separaban.
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En la tercer propuesta acertada y por lo tanto la final se continué usande una
séla pirdmide, cinco pisos tfransparentes y fichas pirdmidales como en las
anteriores, con dados y con un empaque de Polipropileno Clarificado, diferente a
los empaques de ofros juguetes, que le da una cierta transparencia al contenido.
Los tableros estdn por separado: son cuatro piezas iguales, una en donde se arma
la pirdmide y las otras en donde los tres jugadores o equipos colocan sus fichas;
estas se ensamblan unas con otras para cerrar todo el juego y meterlo
finalmente al dltimo empaque. El cierre de los tableros ensamblados se puede
reforzar con unas pirdmides unidas con eldsticos las cuales al colocarlas en todas
las puntas de la pirdmide, hacen presién hacia dentro, manteniéndola cerrada.
Esto evita que las fichas se salgan y se pierdan en el caso de que el nifio no meta
el juego en el empaque. La pirdmide se puede guardar armada o desarmada.
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Pirdmide dentro del empaque

Pirdmide en proceso de juego

57

Set completo

Acercamiento de las piezas
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Este es un juego que cuenta con figuras geométricas bésicas conocidas por
cualguier nifio, lo que les hace asimilarlas mejor. Adn asi su forma de armado, la cual
es progresiva, despierta su imaginacién y ayuda a su coordinacidn en el momento de
pensar cémo colocar cada pieza en su espacio, gué cantidad de piezas hay en cada
piso y ademds el aprendizaje matemdtico que lieva consigo, resolviendo operaciones
bdsicas y relaciondndolas con los tres colores utilizados.
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CAPITULO SEIS/ DESARROLLO DEL PRODUCTO

5.1 Material: Polipropileno

El material que se decidié utilizar para esta tesis es el pldstico
"Polipropilenc” ya que no es demasiado caro pero si deja un buen acabado y es
bastante resistente; ademds de que se piensa que si se le va a poder dar formas
agradables al juguete a través de los procesos de produccién que en este material
se emplean.

Al fabricar un producto lo mds importante es el disefio y la seleccién del
material para evitar problemas de molde y en consecuencia piezas defectuosas. Para
elegir el material se usa un método de comparacién en cuanto a las propiedades de
los diferente pldsticos para una cierta aplicacién.

Para definir las caracteristicas de un producto nueve se puede contestar a las
siguientes preguntas:

¢Va a ser suave, rigido o flexible?

¢Serd sometido a golpes, caidas, esfuerzos continues o uso rudo?

¢Con qué frecuencia se usard?

¢Qué temperatura mdxima y minima va a soportar?

¢Es necesario eliminar cargas estdticas?

¢Serd expuesto a flama?

¢Debe ser transparente?

¢Necesita algin acabado superficial? Brillante, Liso, Rugose, Texturizado, Pintado.
¢Permite tolerancias dimensionales?

¢Qué condiciones de ensamble requiere?

¢Quién lo va a utilizar?

¢Lleva alguna impresion?

¢Lleva algun color?

¢El pigmento debe ser atdxico?

¢Qué proceso de fabricacién se va a usar?

¢Cudntas piezas se van a fabricar?

¢Qué indice de fluidez requiere?

Para seleccionar un pldastico hay que analizar las cualidades indispensables,
las necesarias que hacen al articulo funcional en cuanto a su resistencia. Se
determinan alternativas teniendo varios candidatos de pldsticos que cumplen con las
caracteristicas que necesita el producto. Hay que escoger el mds adecuado para el
producto nuevo consultando los valores reportados por los proveedores en las cartas
de especificacién. Tomando en cuenta los aspectos anteriores se selecciond el
Polipropileno.
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Polipropileno (PP):

El Polipropileno es un fermopldstico que pertenece a la familia de las
Poliolefinas y se obtiene a través de la polimerizaciéon del Polipropileno. Es un
polimero termopldstico con densidad de 0.90 g/cm3, lo que permite que su
rendimienfo en produccion sea mayor. £s un material translicide con una
transmitancia de 70 a 75%. La contraccién del PP depende de la temperatura del
molde, la de fundido y el tiempo de sostenimiento. Su rango de contracciénes de 1l a
2%, el cual se toma en cuenta para el disefio del molde. El PP casi no absorbe
humedad. La materia prima para la polimerizacidn del Polipropileno es el propileno,
que se obtiene a partir de la refinacién del petréleo o gas natural.

El Polipropileno es un material semi-rigido, su resistencia al impacto es de
600 kg/cm2, y por esta propiedad se emplea para fabricar carcazas de
electrodomésticos, gabinetes, portafolios, aspas para lavadoras y botellas.

La resistencia a la compresidn es un propiedad que indica la carga que soporta
un plastico antes de deformarse. El Polipropileno presenta un valor de 500 kg/cm2,
se utiliza en la inyeccidn de sillas y soportes para muebles.

Las aplicaciones mds comunes son: pelicula cast y biorientada, tuberia,
perfiles, costales, juguetes, electrodomésticos, hieleras, productos médicos, cajas
de uso industrial, , en el sector de consumo, automotriz y recipinetes para guardar
alimentos lo que demuestra que no es téxico.

PROPIEDADES DEL POLIPROPILENO POR RANGOS

PROPIEDAD UNIDADES pp
Densidad g/cm3 0,90-0.91
Cristalinidad % 60-80
Resistencia a la Tensidn kg/cm2 300-400
Elongacidn % 500-700
Médulo Eldstico 1x19 3 kg/cm?2 11a18
Resistencia a la Flexion 1x19 3 kg/cm2

Dureza Shore 85-95R
Conductividad Térmica 1x 10 4 Cal cm/s cm2 (3.3
Temperatura de Reblandecimiento Vicat grados C 140-160
Temperatura de Fusidn grados C 160-165
Moldeo por inyeccidn grados C 230-290
Extrusién - grados C 200-260
Contraccion de Moldeo % 1.8

Existen tres tipos de Polipropileno que se obtienen por el proceso de
polimerizacién: homopolimero, copolimero impacto y copolimero random. Con el
Indice de Fluidez se determina el grado que se va a utilizar, el proceso y la
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aplicacién. Para el mercado de ios Juguetes por inyeccién se usa un IF de 5.9 6 bien
de 9.5

Ei Polipropileno que se aplica en la industria juguetera es el Copolimero
Impacto. Este logra una excelente resistencia al impacto que aumenta si se medifica
con hule EPDM (hule de Etileno-Propileno-Dieno), incrementando también su
resistencia a la tension al igual que su elongacidn; su resistencia quimica es inferior
que el Homopolimero, lo que se acenfla a femperaturas elevadas. Tienen menor
rigidez, soportan bajas temperaturas que no proporciona el Homopolimero y es mds
flexible que este. Su precio se encuentra entre $8 y $10 el kilo, lo cual es bastante
razonable ya que por ejemplo el ABS (Acrilonitrilo Butadieno Estireno) duplica este
precio.

Comparacién entre Copolimeros Random y Alto Impacto

CARACTERISTICA RANDOM _ [IMPACTO
Contenido de Etileno 5% >7%

Médulo Bajo Puede ser alto
Impacto Temp. Ambiente Bueno Bueno
Impacte Temp. Baja Pobre Bueno
Claridad Buena Pobre

PROPIEDADES GENERALES DEL PP COPOLIMERQ IMPACTO

PROPIEDADES ALTO FLUJO|BAJO FLUJO
Densidad g/cm3  |0.907 0.912
Temperatura de Fusion grados C [160-165 160-164
Resistencia a la Tensidn al Cede N/mm2 |25 25
Impacto Izod Ranurade KI/m2

23 grados € 9 40

0 grados € 6 15
menas 20 grados C 45 7
Temperatura de Deflexién gradoes C

1.86 N/mm2 55 56

0.45 N/mm2 105 110
Resistencia Dieléctrica kV/cm 1700 700
Absorcién de Agua mg <2 2

En el caso de que el espesor de la pieza sea grande, se deben evitar las
grados de PP de uso general (sin cargas ni refuerzos), ya que disminuyen las
propiedades mecdnicas al crearse una estructura cristalina muy forzada. En este
juguete el espesor es delgado, por lo que se puede usar perfectamente un PP de uso
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general. El dnico aditamento que se va a usar es pigmento para los tableros que
forman a la vez el empaque. Para las piezas piramidales se usard el PP en su color
natural perc pegandoles etiquetas. Algunas fuentes dicen que para pegar etiquetas
sobre el PP es necesario hacerle un tratamiento previo para que estas agarren bien,
pero se han hecho unas pruebas en esta tesis demostrando gue funcionan
perfectamente las etiquetas sin necesidad de estos fratamientos extras.

Polipropileno Clarificado:

El uso de cargas y refuerzos en el PP incrementan las propiedades quimicas,
mecdnicas y térmicas del material. Estas cargas (Talco, Carbonato de Clacio, Fibra
de Vidrio) se pueden usar en PP Homopolimero y PP Copolimero. A estos pldsticos se
les llama Polipropileno Modificado.

Dentro del grupo de Polipropilenos Modificados se tiene el PP con agentes
clarificantes. Este tiene las mismas propiedades mecdnicas, fisicas y quimicas que el
PP Copolimero Random, pero con una fransparencia y briflo mayor, lo cual le ha
dejado competir en ofros mercados como fo son las botellas. Tiene los mismos
valores de densidad que los del tipo homopolimero y copolimero, pero con la
caracteristica de transparencia, no tiene ninguna reduccién en la resistencia al
impacto, aumentan la productividad y estdn aprobados por muchos organismos
internacionales para aplicacidn en alimentos como FDA en Estados Unidos, ia HPB en
Canadd y la BGA en Alemania.

Este material tiene gran vesatilidad, flexibilidad y estética del disefio. En
cuanto a la fiexién aumenta la rigidez del material, tiene buena resistencia al
impacto y se deforma a altas temperaturas. Permite inyectar paredes delgadas,
puede estar en contacto con alimentos, es atdxico, no confiere olores ni sabores,
tiene barrera a la humedad, es adecuado para llenado en caliente, como por ejemplo
en los envases para mermelada y miel, las cuales se envasan en caliente, ya que
ademds de soportar elevadas temperaturas, soporta productos quimicos. Ofras
aplicaciones de este pldstico se pueden ver en vasos promocionales, estuches de
CD's y videocasetes, tapas y envases para gel y detergente en pasta, charolas de
gailetas, empaque blister pack, empaque para comida en horno de microondas,
envases para aguas y jugos.

El costo de estas resinas es mayor que los grados convencionales de PP,
porque los agentes clarificantes son agregados desde la reaccién de polimerizacion,
esto es, que no puede aditivarse en los equipos de transformacidn. Pero a pesar de
esto, se incrementa la eficiencia y facilidad de transformacién por los procesos
comunes de transformacidn, se reducen tiempos de ciclo y se puede procesar hasta
una femperatura de 285 grados Centigrados sin que se produzca lo que illaman
“Plate out” o nebulosidad en el material. Ademds la contraccion rdpida permite
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trabajar en linea, tiene una menor densidad, existe un mejor control en la
distribucion de peso de las piezas. La variacion en peso que existe por el uso de PP
Clarificado lo hace factible econdmicamente en el proceso, aunque el precio de este
sea mayor.

INYECCION DE PP CLARIFICADO

PROCESAMIENTO EQUIPO

IM 25 a 60 g/10min Convencional o asistido con acumulador

Materia |Homopolimero/Copolimere |Moldes multicavidades

Prima

Tmelt 285 a 320 grados € Velocidad y presién de inyecciéh mayores a PP sin
clarificar

T molde |40 a 60 grados C

PP-Marcas comerciales, fabricante y tipo de resina:

MARCA FABRICANTE TIPO DE PLASTICO
Adpro Huntsman Corp. Polipropileno

Amoco Amoco Polymers Inc. Polipropileno

Appryl Elf Atochem North America, Inc. Polipropileno

Bapolene Bamberger Plimers Inc. Polipropileno

Cefor shell Chemical Co. Polipropileno
Comshield |ComAlloy Polipropileno

Eltex P Solvay Polymers, Inc. Polipropileno

Finapro Fina CHemical Polipropileno

Huntsman  [Huntsman Corp. Polipropileno

Melepur P46 [Chemie Linz North America Inec. Polipropileno retardante a flama
Moplen Montell Polyolefins Polipropileno

Novolen Targor GmbH Polipropileno

Pemex PP Pemex Petroguimica Polipropileno

Pro-Fax Indelpro Polipropileno

Pro-Fax Montell Polyolefins Polipropileno

Stamylan P |DSM Thermoplastic Elastomers, Inc |Polipropileno

Sunlet Mitsui Petrochemical Industries Ltd. |Polipropileno reforzado
Valtec Indelpro Polipropileno

WPP Washington Penn Polipropileno
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5.2 Pigmentos
La importancia de los pigmentos surge de la variedad de productos de

pldstico en los diferentes sectores de mercado. El éxito en su comercializacidn
depende mucho de su disefic y color.

Los pigmentos se usan para dar color a los polimeros por medios mecdnicos.
Siendo un poivo de origen orgdnico o incrgdnico, con tamafio de particula de 0.01 a1
Nandmetro. Entre més pequefia sea la particula, se va a lograr mds fuerza colorante,
ya que se obtiene mayor superficie de contacto.

La Dispersién es el método mds usado para dar color a los pldsticos que
Unicamente permiten el uso de pigmentos. El nivel de dispersién del pigmento es lo
que determina un buen empleo del mismo para colorear. Hay una premezcla de los
componentes acompafiada de una prehumectacién, para asegurar una distribucién
homogénea del pigmento en el polimero. La humectacién y distribucién logra un
contacto fotal entre la superficie de las particulas pigmentarias y el pldstico
fundido.

Para seleccionar correctamente un pigmenio hay gque tomar en cuenta el
polimero y el proceso a utilizar, la presentacidn del producto, su uso final, el tono
requerido y la presentacion comercial. Con lo que respecta a su uso final, si el
producto tiene un uso infantil o escolar (como es el caso de esta tesis), se deben
eliminar los pigmentos inorgdnicos elaborados a base de metales pesados como
Cadmio y Plomo, por estar prohibidos por su toxicidad.

Dependiendo del material a pigmentar, el pigmento cuenta con diferentes
caracteristicas por sus propiedades y comportamiento: el pigmento debe ser
compatible con el polimero, debe resistir térmicamente, y se debe tomar en cuenta
la forma de la pieza, el espesor y el disefio del punto de inyeccion. De esta manera
para las Poliolefinas, como es el Polipropileno, los pigmentos deben presentar buena
resistencia quimica y estabilidad a la luz UV. No es recomendable usar colorantes ni
pigmentos que contengan Zinc, Manganeso o Cobre, ya que se acelera la degradacién
del pldstico.

Los pigmentos inorgdnicos no pueden ser usados para aplicaciénes que se
encuenfren en contacto con alimentos o medicamentos por la toxicidad de los
metales presentes, y ofrecen colores opacos, aunque por otfro lado tienen un mayor
poder tintorial y resistencia térmica. Por el contrario los orgdnicos si se pueden usar
en esots casos y ademds ofrecen mayor brilio en el articulo, aunque su poder
tintorial es menor asf como su resistencia térmica. .

PROPIEDADES PIGMENTOS PIGMENTOS ORGANICOS
INORGANICOS
Opacidad Elevada Mds o menos transparentes
Fuerza Colorante Débil Varias veces superior a
inorgdnicos
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Resistencia al Calor

En muchos casos >500°C

165° a 300 °C

Resistencia a la Migracidn

Excelente

Media a Excelente

Estabilidad a la Luz

6 a 8 de la escala azul

2a8

Resistencia a la Intemperie

Generalmente insuficiente

Insuficiente segin Dosis

Dispersidn

Buena

Media a Buena

Pigmentos Orgdnicos: Estos presentan en su compleja estructura una o mds
moléculas de benceno. Tienen buena transparencia y fuerza colorante, matices puros
y muy vivos. Dependiendo de su constitucidn quimica y de la concentracidn de este,
se va a tener diferente estabilidad a ia luz, a los productos quimicos, migracién y
temperatura.

Los pigmentos se dividen ademds mundialmente en tres familias: Azoicos,
Ftalocianinas (el cudl su usard para esta tesis: Ftalocianina Verde) y Policiclicos.
Pigmentos de Ftalocianina: Son los pigmentos verdes y azules mds importantes en el
mercado. Los matices van desde el azul rojizo (Pigmento Azul 15) hasta el verde
amarillento (Pigmento Verde 7). La molécula de estos compuestos presenta en el
centro un dtomo de cobre. El pigmento verde se obtiene por halogenacién de la
ftalocianina. Ef verde se va mds hacia el azul o hacia el amarillo dependiendo de la
relacién de dtomos de cloro y plomo, 8:4 a 3:12 respectivamente.

Dentro de la presentacion comercial, existen cuatro tipos: Polvo,
Masterbatch, Liguido y Pasta. Para el PP se pueden utilizar cualquiera de estos
excepto la Pasta. Casi siempre se usa el polvo, aunque es dificil limpiar después el
equipo y llega a haber desperdicio al mezclar el pigmento con el material. Por esto
muchas veces se recomienda el Masterbatch.

El método de pigmentacion puede ser de manera himeda o seca, siendo este
dltimo el mds utilizado en pldsticos. Se usa un tambor giratorio con una velocidad de
35 a 40 rpm antes de pasar al proceso.

Los pigmentos son aditivos necesarios que si se seleccionan adecuadamente,
se va a obtener un producto de buena calidad y apariencia.

5.3 Proceso: Inyeccion

Es un proceso de transformacidn infermitente para moldear pldsticos en el
cual se alimenta la materia prima en forma de polvos o pellets al interior de un
depdsito receptor o Tolva. Esta transporta el material a una cdmara calefactora,
donde se funde y conduce el material, a través del giro del husillo, a la cavidad de un
molde cerrado bajo presidn. El producto se puede retirar del molde después de que
pasd un cierto tiempo de enfriamiento con un fluido.

Con el proceso de inyeccion se pueden producir piezas de geometria
compleja, con superficies lisas, pared delgada, excelentes propiedades de
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resistencia, elevada productividad, piezas listas para ensamble o uso final, piezas
muy exactas, con insertos metdlicos, con barrenos y refuerzos. Cada pieza requiere
un molde particular. La construccién del molde es costosa por lo que se debe tener
asegurada una elevada produccién, para que el costo final de los articulos no sea tan
grande. El espesor de las piezas del juguete serd de entre 2.0y 2.5 mm.

Las etapas del proceso de inyeccién son las siguientes: Cierre del Molde,
Inyeccion, Sostenimiento, Alimentacion, Enfriamiento y Apertura del molde, junto
con la expulsion de la pieza. La efapa de sostenimiento es en donde se genera una
presién sobre el material para compactar la pieza y evitar que escape pldstico del
molde en contraflujo mientras que el producto solidifica. Esta etapa es la que
influye mads en la pieza, ddndole peso, propiedades y estabilidad requeridos.

Cierre del Molde, Inyeccidn, Sostenimiento y Alimentacidn
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La temperatura del molde influye mucho en la forma como se comporta el
pléstico, el flujo en las cavidades, el sistema de distribucidn, la calidad de las piezas,
dimensiones y hasta en la estética del producto, ya que si no se alcanza la
temperatura éptima, puede ser perforado o marcado por lo pernos expulsores. El
brillo de la pieza, la eliminacidn de lineas de unién o marcas de flujo, también se
pueden eliminar usado la temperatura correcta.

El material serd Polipropileno en este caso. Para e! pldstico PP se recomienda
un husillo de L/D = 16:1 a 24:1 (relacién Longitud-Diametro del husillo) y paso
constante de 1 D. Su velocidad éptima de giro debe ser de 750 mm/s y su velocidad
mdxima de 850 mm/s. La zona de alimentacién corresponde al 0.5 L, en la cual debe
haber una temperatura entre 20 y 30 grados Centigrados para el PP. La zona de
compresidon es de 0.3 L y la de dosificacion de 0.2 L, con una relacion de compresién
de 2.5:1 a 3:1. La velocidad del husillo debe ser entre 50 y 150 r.p.m. para que haya
suficiente friccion para fundir el material sin que se degrade este. La boquilla debe
usar un dngulo de 60 grados. La fuerza de cierre por cm2 de drea proyectada serd
de 0.233 a 0.388, y esta depende de la viscosidad del material, la cual es de 1-1.2 en
el PP. Se usa una capacidad de inyeccidn del 85% para controlar el tiempo de
residencia del material.

Para el arranque del material es necesario considerar su IF y su temperatura
de moldeo:

CONDICIONES DE TEMPERATURA EN ARRANQUE DE POLIPROPILENO

MFR (g/10min) grados C grados F
Menor de 4 210 - 275 475 - 525
4al0 216 - 260 450 - 475
10 a0 20 215 - 230 400 - 450
Mayor de 20 195 - 215 385 - 420
RANGO DE TEMPERATURAS POR INDICE DE FLUIDEZ ]
INDICE DE FLUIDEZ g/10min TEMPERATURA MELT grados C

45 190 - 230

9 185 - 225

18 - 30 180 - 220

50 - 70 170 - 210

Con Talco 190 - 230

Carbonato de Calcio 190 - 230
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CONDICTIONES DE OPERACION EN INYECCION DE POLIPROPILENO

ESPESOR DE LA PIEZA (mm)

CONDICIONES DE MOLDEO 16 3.2 6.4

Zona de Alimentacién (Temp. en °C) 190 -215 190 - 205 190 - 205
Zona de Compresién {Temp. en °C) 200 - 230 190 - 215 190 - 215
Zona de Dosificacién (Temp. en °C) 215 - 250 200-230 1200-215
Boguilla (Temp. en °C) 190 - 215 190 - 215 150 - 215
Molde {Temp. en °C) 10a 30 10a 30 10a 30
Masa Fundida (Melt) (Temp. en °C) 200 - 250 200-230 {190-215
Tiempo Sostenimiento (segundos} 5a10 10a 15 i5-20
Ciclo Total (segundos) 15-25 25-35 35-60
Presion Inyeccién (kg/cm2) 1,200 a 1,800

Contrapresion (kg/cm?2) La menor; comdnmente 5

Contraccién de Moldeo % 1a?2 ia?2 a2

Se usan altas velocidades de inyeccién al llenar el molde para producir piezas
de fdcil desmoldeo, sin tensiones internas, con poca distorsidn. En la primera etapa
se usa 1200 kg/cm2 y en la segunda etapa 600 kg/cm2. Se usan presiones alfas para
que no se encoga fanto la pieza. Generalmente el encogimiento es de 1.8 a 2.5%.

Las mdquinas de inyeccidn se clasifican dependiendo del sistema que utilicen,
La mdquina que se va a usar para el juguete diddctico es una Convencional DEMAG
con sistema hidréulico, una relacion L/D de 20:1, y desmoldeo con aire comprimido
lateral en el macho para que no se forme un vacio. En este sistema la mitad mévil del
molde se desplaza hacia la parte fija para cerrarlo e inyectar:

Al seleccionar la unidad de cierre lo mds importante es la fuerza de cierre.
Esta es la mdxima fuerza disponible en la mdquina para mantener el molde cerrado
durante la inyeccidn y es diferente en cada material y espesor de la pieza. La fuerza
interna del molde es proporcional al drea proyectada por cada cavidad.
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5.4 Moldes

Un molde de inyeccidn es el arreglo de varios elementos ensamblados, fijos y
méviles, que cuentan con un espacio con la forma del producto deseado, entre la
cavidad o parte negativa y el corazdn o seccidn positiva. Su objetive es producir un
nimero elevado de piezas pldsticas. Las funciones bdsicas de un molde son las de
distribucion y acomodo de masa plastica fundida, formacién del producto,
enfriamiento, solidificacién del material y expulsién de la pieza.

El ciclo de moldeo es aquel que transcurre desde que cierra el molde para
efectuar la inyeccién o disparo, hasta repetir nuevamente el cierre para hacer una
segunda inyeccién. El nimero de golpes por minuto u hora indica la productividad del
molde.

Para que el proceso de inyeccidn y la eficiencia en la produccién de piezas
tenga éxito se requiere de un buen molde, come lo muestra la siguiente imagen:

El tipo de molde que se usard en esta tesis es el de Dos Placas, el cual es el
mads comin en la industria y se emplea para producir piezas simples y hasta de
complejidad media. En la parte fija del molde estdn las cavidades, bebedero y anilio
centrador (ajusta el molde en la platina fija con la boquilla de la mdquina). En la
parte movil estdn los corazones, pernos guia, el sistema de expulsion (botadores) y
el de distribucidn, con seccién pequefia (4 mm de didmetro) de medio circulo. El
arreglo de la distribucion de los canales se debe disefiar sin muchos cambios de
direccion, ni recorridos largos y dificiles para lograr que todas las piezas se llenen a
igual presion y temperatura.

Para manufacturar el molde es importante conocer y aplicar las herramientas
adecuadas a la tecnologia de moldes. El disefio se empieza en papel hasta llegar a los
programas de disefio asistido por computadora como son: CATIA, PLASTISIMO Y
PAULSON, DELCAM, CAD MicroCadam Cornerstone, CAD
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MicroStation PowerDraft ¥ AutoCAD R14. En el desarrollo de productos y moldes
se comienza por el disefio estético, funcional y estructural de ia pieza con la
versatilidad en tecnologia CAD CAM CAE optfimizando la geometria de la pieza,
definiendo el sistema de inyeccién y definiendo la estrategia de mecanizacién para
aportar seguridad y rapidez en su fabricacion.

En el molde, el bebedero no debe sobrepasar un digmetro de 8 mm y debe
ser 1.6 mm mayor que el de la boquilla. Hay que colocar bien el punto de inyeccién
para que el flujo de material sea fdcil, uniforme y no haya rechupes; y ventear bien
las cavidades para que no haya un llenado incompleto. Los venteos (ranuras para
expulsar el aire atrapado al cerrar el molde) para PP tienen una profundidad entre
0.0254 a 0.0508 mm, siendo 0.038 mm el mds comdn; y una longitud de 1.016 mm.

Para elegir el material que se usard para construir el molde, hay que
considerar el nimero de piezas producides, la vida Gtil esperade, la temperatura en
la cavidad y corazédn, la conductividad térmica de metales y pldsticos empleados, los
esfuerzos y movimienfos que originan desgaste o fatiga; logrando una buena
resistencia al desgaste, a la corrosidn y estabilidad dimensional.

Hay que conocer el volimen de produccion esperado de un molde para definir
el nimero 6ptimo de cavidades y el material. En el caso del juguete se usard un
Molde de Media Produccién, de costo moderado y recomendado para moldear
productos sin alfos requerimientos dimensionales.

Materiales Aceros para Moldes y sus Propiedades:

MATERTAL pP-20 H-13 5-7 b2 42085 420585 ANCO

TEMPLADO PRETEMPLAD |940

Q

Dureza RC 30-35 48-51 48-50 56-58 42-52 30-35 28-32
Maquinabilidad  |Buena Excelente [Buena Regular Regular Buena Excelente
Resistencia Regular |Reguler |Regular Regular Buena Excelente MB
Corrosicn
Resistencia Regular  |Buena Buena Excelente |Regular MB Regular
Abrasidn
Tenacidad Excelente |[MB Excelente |Regular  |Excelente Excelente Poca
Conductividad Buena Regular  |Regular Regular Regular Regular Excelente
Termica
Facilidad de)|Excelente {MB MB Buena Excelente Excelente Excelente
Pulido
Soldabilidad Regular |Buena Regular Paca Regular Regular MB

En este juguete se van a usar moldes de colada fria (mds baratos en
comparacidn con los de colada caliente), en donde los canales de distribucién se
expulsan del molde en conjunto con la pieza, pero ain asi es posible reciclar en
algunos casos el material. En cualquier caso hay que aprovechar las herramientas
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existentes para fabricar un molde que produzca piezas de precision.

A confinuacidh se muestran imdgenes de los moldes para el proyecto en
cuestién, sus canales de distribucidn, su colocacion en la mdquina de inyeccidn, y
algunas perspectivas. Es de observar que siendo una tesis para la carrera de Disefio
Industrial, no se va a entrar mucho en detalle en cuanto a medidas, del molde,
bebederos, pernos, materiales, cdiculos, fabricacion del molde y otros aspectos de
ingenieria, pero aln asi es importante ftener una ligera idea de su funcionamiento
para entender cémo planear cada pieza.

Distribucion de las 4 cavidades para las fichas piramidales:

® O]

<

© S

Distribucidn de las 2 cavidades para los tableros:

© ©
© ©
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Distribucidn de los cinco pisos de PP Clarificado en dos moldes:

Colocacion del molde en la mdquina de inyeccién en el momento de cierre:
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Colocacién del molde en la mdquina en el momento de apertura del molde:

I

g
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Algunas mdquinas para manufacturar moldes:

+ Centro de Mecanizado Vertical con cargader de 24 herramientas conectada a
CAD-CAM

« Fresadora Control Numérico C.M.E. MOD. BF-01, Control Selca 3045 conectada

a CAD-CAM

« Fresadora CNC Maho mod. MH-CBOOK. Capacidad: 800x450x500 conectada a

CAD-CAM

- Torno paralelo Harrison mod. M300. Capacidad: 300 (200)x650

. Medidor vertical Cadilak de comparacion

« Balanza de precision Metler 0.001g.
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5.5 Acabado y decorado

El acabado y decorado de superficies pldsticas se refiere a cualquier
operacién realizada antes, durante o después de la elaboracién de articulos para dar
un valor algregade a los productos, mejorando aspecto, utilidad, funcionalidad y
propiedades técnicas. Dentro de estos se encuentra el decorado (tono, lisura, brillo,
mateado), proteccién (dureza, resistencia a la intemperie y luz ultravioleta),
informacidn (funcionamiento, caracteristicas y propiedades), caracterizacion
(marcas, signos normalizados) y publicidad (imdgenes impresas).

Etiguetado: Es un proceso recomendado para piezas que por razones
técnicas, de calidad o buen gusto, como envases rectangulares, cuadrados, con
cantos agudos o redondeados requiera imdgenes sobre dos o mds caras. Las
etiquetas tienen adhesivos que dan una adherencia sobre las superficies del pldstico,
ya sea en forma directa o mediante una activacidn. Los adhesivos de forma directa
se denominan de contacto y los que actlan por activacién se llaman adhesivos en
caliente o bien adhesivos con disolventes.

Para la tesis se van a utilizar:

» Etiquetas autoadheribles

» Por electrocorte

¢ Acabado atractivo

« No requiere tratamientos previos

La pelicula se recorta usando un troquei. Las mds comunes son Policarbonato,
Policloruro de Vinilo, Poliamida, Poliestireno, Polipropileno, Acrilonitrilo Butadieno
Estireno, Polietileno y Aleaciones de Policarbonato con Acrilonitrilo Butadieno

Estireno.

ETIQUETADO DE CONTACTO
Método Aplicacién Directa

Acabado A color con electrocorte (en las sumas numéricas)
Adhesivos Integrado con Termopldsticos y Termofijos

Sustratos Productos Moldeados y Peliculas

Caracteristicas Facil Aplicacién, Econémico, Restriccién para Reciclado

La presentacion de una pieza es una parte importante en ia forma en cuanto
al impacto visual sobre el cliente haciendo uso de caracteristicas como: apariencia
atractiva, funcionalidad, proporcionar informacion, calidad, decorado de acuerdo a
necesidades, publicidad y marcas.
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5.6 Guardado, Empaque y Almacenamiento del producto

Para la seleccidn del material de empaque se disefian, prueban y fabrican
soluciones de empaque que provean al producto la dptima proteccién, excelente
presentacidn y bajo costo. Los empaques dan al producto empacado ese alto nivel de
proteccién contra factores externos como golpes, vibracidn y temperatura, logrando
que el articulo llegue a su destino tal y como se desea.

Existen diferentes empaques para todo tipo de industrias. En este caso se
trata de un empaque sobre disefio {moldeado y cortado) para la linea de juguetes,
buscando soluciones integrales de empaque, conociendo las bondades y limitaciones
de los diferentes materiales.

Productos existentes para envase y embalaje
MATERIAL

Cartén corrugado
Microcorrugado

{Pldstico corrugado

Acetato

Plésticos espumados
Pldsticos termoformados
EPS (Poliestireno expandido)
EPE (Polietileno expandido)
EPP (Polipropileno expandido)
Madera

PROCESOS

Inyeccion

Suaje

Doblado

Uso de costillas de ensamble
Pegado

Engrapado

Impresidn

GRAFICO

Informacion en la caja

Lego en la caja

De los anteriores se va a utilizar el pldstico corrugado trabajadoe con PP
clarificado, usando los procesos de suajado y doblado, conformando finalmente toda
la caja con ensambles para eliminar el uso de pegamentos. Para un buen cierre de la
caja, se uso velcro a todo lo largo de las pestafias. Se optd por el PP clarificado
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para continuar con la idea de fransparencia del juguete. Finalmente la caja va a
llevar toda la informacion requerida: nombre del producto, logo, indicacién de la
cantidad de las piezas en forma escrita, nombre, razén social y domicilio del
productor, y leyenda identificando el pais de origen el producto.

El empaque es lo que mds identifica a un producto y es uno de los factores
principales en el éxito de la mayoria de los productos de consumo. Influye mucho en
la decisién del consumidor de comprar o no el producto y en la decision del detallista
para venderlo. Debe proteger, ser fdcil de manejar, almacenar y apilar. Informa a
los consumidores sobre el tipo de producto, calidad, valor y pureza.

Como el empaque de esfa tesis es triangular se buscé un acomodo en grupos
de seis formando hexdgonos como se muetra a continuacion:

Para acomodar cada grupo de seis, uno encima del otro, se buscd fabricar
ofra pieza plana hexagonal (de pldstico o cartén corrugado) para intercalar entre
piso y piso como a continuacién se puede observar:

Con esto se asegura un buen acomodo y proteccion del producto en diversas
tiendas, propocionandole ademds estética y orden.
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CAPITULO SIETE/ PRESENTACION DEL PRODUCTO

7.1 Memoria Descriptiva

Como se menciond en el capitulo cuatro, el disefio de este producto busca la
descomposicidn del razonamiento matemdtico. Esta descomposicion se logré
representando las funciones matemdticas en piezas geométricas tridimensionales las
cuales teniendo variedad de colores, permiten al nifio relacionarlas y coordinar al
armar todo el conjunto (pirdmide completa). La posibilidad de repetir el juego
cuantas veces se quiera ayuda a cada nifio, mediante la accidn especifica, a dominar
la ansiedad. Demuestra que el nifio realiza progresos en la imaginacién, el
razonamiento, la personalidad y la afectividad.

En esta tesis se pensd si era mejor un juguete mecdnico, o electrdnico, o
incluso un CD-ROM para jugarlo en la computadora. En este tltimo caso se reduce ¢l
ntmero de personas que lo obtendrian asi como el nimero de personas que lo usarian,
ademds de que no cumpliria con todos los aspectos del Disefio Industrial en los que
se incluye la forma, la funcidn, los materiales, los procesos y en general un objeto
tangible y agradable a la vez, aunque si sea industrial. La instruccion ayudada por la
computadora es comdn y popular en las escuelas hoy en dia, incluso
les enseflan a programar. Pero por lo menos en México, después de hacer algunas
encuesta, se observé que este tipo de educacion por computadora se les ensefia a
ninos a partir mds o menos de los nueve o diez afios (tercero de primaria).

Como se dijo anteriormente, aunque llame la atencidn siendo electrénico al
prenderse alguna luz en el momento de colocar cierta pieza en un tablero, la mayor
parte de los juguetes que se investigaron son sélo mecdnicos pero con un gran
razonamiento, por lo que en esta Tesis se usd la opcién de que sea mecdnico con lo
cual si se pueden lograr buenas soluciones. Ademds se le dié un sentido en cierta
forma mdgico o de ilusidén, haciendo uso de cambios de colores, de tamafio y ia
transparencia.

Cantidad y Nombre de las piezas:

- 60 "Fichas piramidales” de 4x4 cm de las cuales: 56 para el juego y 4 unidas entre
si por un eldstico, para reforzar el mecanismo de cierre de la pirdmide (valor
agregado). Estas parecen sencillas, pero haciendo varias pruebas, se ha visto que
realmente es todo un reto ponerselas al empaque principal, mezclando coordinacidn
con ingenio y entendimiento mental de la geometria; lo cual también lleva al nifios a
un nivel mds alto de aprendizaje.
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- 6 "Piramides” de 5x5 cm que se usan como elementos extras para jugar,

- B "Pisos” (tridngulos cada vez mds pequefios) de acrilico para formar los seis pisos
de la pirdmide. Estos pisos, asi como los tableros, tienen tridngulos en relieve para
colocar con suavidad las fichas piramidales, y tnicamente los pisos cuentan con
barrenos para hacerlos coincidir con las puntas de las pirdmides sobre las que estdn
colocados, evitando que la pirdmide se desarme con algin movimiento inesperado.

- Cuatro "Tableros” que a la vez la hacen de tablero de juego y a la vez de caja para
guardar todas las fichas. Estos cuenta con unos ensables los cuales coinciden unos
con otros para cerrar la pirdmide de manera sencilla.

- 198 “Etiquetas” autoadheribles para colocar en la fichas piramidales con ayuda de
un adulteo, de las cuales:

¢ 3 sonverdes lisas

» 3 son naranjas lisas

* 3 sonazules lisas

» 171 cuentan con las operaciones para formar los nimeros figurados como se
muestra en los planos.

¢ 9 son negras para las pirdmides extras

« 3 son verdes lisas para las pirdmides extras

» 3 sonnaranjas lisas para las pirdmides extras
» 3 son azules lisas para las pirdmides extras
2 "Dados” para dar seguimiento al juego.

Por dltimo el juguete cuenta con su “Empaque” de pléstico corrugado (PP
clarificado) que servird de proteccion para que no se maltrate. Su forma resalta la
estética logrando una unidn entre el juguete y el empaque, a través dei colorido, de
la transparencia, etc. para que incluso el nifio sienta deseos de conservar el empaque.

)

Tabla de Procesos y Materiales

PIEZA MATERIAL |[PROCESOS ACABADO

Pirdmide 4x4 (PP Tnyeccion Blanco (Vinil verde Kelly)
Pirdmide 4x4 PP Inyeccion Blanco (Vinil naranja Orange)
Piramide 4x4 |PP Tnyeccion Blanco (Vinil azul Olympic)
Pirémide 5x5 |PP Inyeccién Blanco (Vinil negro)

Tableros PP Inyeccidn Verde Kelly

Pisos PP Clarificado |Inyeccidn Transparente Pulido
Empague PP Clarificado {Suaje y doblado |Transparente con Vinil
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¢ Las bases pigmentadas en verde son de Polipropileno. Dentro de las marcas de
este pldstico se usard: PP 120 de PEMEX (otras marcas posibles: PROFAX y
VALTEC).

¢ Las pirdmides serdn también de Polipropileno Copolimero pero blanco, y para
darles la variedad de colores se utilizardn etiquetas autoadheribles.

0 Para las etiquetas autoadheribles se usard Vinil de color (61lcmxlm: $17.00) el
cual da muy buena calidad. El vinil es una pelicula adhesiva de PVC que se utiliza
en etiquetas para las computadoras; tiene un adhesivo permanente que aguanta
de 50-150 °F y tiene 5 afios de garantia. Por otro lado los ndmeros estardn
calados, ya que por la cuestion de calidad les da muy bonita apariencia; el color
del material les da un perfil blanco agradable a la vista

0 Polipropileno Clarificado para los cinco niveles transparentes.

¢ El empaque sera de PP clarificado corrugado. Es transparente ya que el juguete
tiene buena apariencia por si mismo. Se hard a manera de suajado y armado, con
velcro para cerrarlo y ademds tendrd cinta adhesiva para soportar el transporte.

¢ Los colores (uno primario y dos secundarios) del juguete y del logo son alegres y
atractivos para el nifio y los padres

¢ Como segundo valor agregado estdn cinco de las fichas piramidales las cuales
cuentan con potencias, o bien multiplicacion de un ndmero por si mismo. No son
operaciones que los niflos de esa edad sepan muy bien, pero ain asi se pueden
incorporar ya que forman parte de los nimeros figurados utilizades para la
creacion de esta tesis.

7.2 Planos Técnicos
A continuacidn se presentan los planos técnicos de todas las piezas del

juguete, incluyendo vistas, cortes, detalles, perspectivas y despieces.




j
‘ B

Frangoise Dushinka
Brailovsky Signoret
Juguete Didactico aplicado a una
ensefanza matematica

Matemundis

Ensamble final

Polipropileno y polipropileno




“Frangoise Dushinka

) Brailovsky Signoret
Juguete Didactico aphcado a una

ensefianza matematica

Matemundis

Ensamble fina!

Isométrico
Polipropiieno y polipropileno
clarificado

esc



”
/ \‘.

" Frangoise Dushinka
Brailovsky Signoret
Juguete Didactico aplicade 2 una
ensefianza matematica

Matemundis

Ensambile final

Isométrico

Polipropileno y polipropileno
clarificado




2 3 i 4 . 5
[ ;
Fan
A
34.18 e
I
;
B
‘ ! R0.50
40.00
Vista Frontal
C
!
Vista Inferior D
* Frangoise Dushinka . . Mayo | esc
Brailovsky Signoret a Ficha ‘ 2001 1 _ _2:1
Juguete Didactico aplicado a una ' . . .
ensefianza matematica Vistas Generales Ad / |
. . . t ;
Matemundis Polipropiteno o 1

mm



1
! 60° ;
A
I
i
; B
[
A f
Vista Posterior
|
'i
1 i |
!
| ' .C
| |
| : |
‘ 34.50
|
| i
‘ i
. |
| | |
' “ i |
Corte A-A D
|
Frangoise Dushinka o . Mayo esc ‘
~ Brailovsky Signoret ] ‘ _ Ficha 2001 2:_1 |
Juguete Didactico aplicado a una ‘ : _ L b
ensefianza matematica | Vistas Y Corte A-A A4 !
Matemundis Polipropileno cotas 2

mm



3 4 i !
N Frangoise Dushinka . ) Mayo "esc
N Brailovsky Signoret Ficha 5001
oo Juguete Didactico aplicado a una . ‘
ensefianza matematica Isométricos A4 '
. : ; cotas
Matemundis Polipropileno mm 3



Vista Frontal

Frangoise Dushinka
Brailovsky Signoret

Juguete Didactico aplicado a una
ensefianza matemdtica

Matemundis

Piso 1
Vistas Generales

Polipropilenc Clarificado

Vista Inferior

Mayo '  esc
2001 21
A4
cotas

mm

D



1 2 3 | 4 | 6
]
S
2.50 ;f//
!
L -
!
| . 350 i
| 250, ;
| o |
1 |
|
|
| e
| s
I s
! .
f Pl
R1.50 Q R1.50
050 | -
|
‘ Detalle z |
| esc 41
‘ AT Frangoise Dushinka 7 Pi ' Marzo | esc
§ R Braitovsky Signoret iso 1 ] . 2001 1:2
Py STV Juguete Didactico aplicado a una | ‘o T
.-/ enseftanza matematica Corte y Detalle Z i Ad ‘.' { r
- Matemundis Polopropileno Clarificado cotas 2

mm




U

: Francoise Dushing, : Piso 1 ; Ma;zo [ ese
Brailovsky Signore; ‘so _ . .2001
Juguste Didéctlco eplicagy 4 una N :
ens&ﬁanza matemétzca fsomemcos Adq

Marem Undis Polipropiian, Clarficagq ‘;‘?'ﬁgs 3



3%
(43}

| Frangoise Dushinka
i Brailovsky Signoret

Juguete Bidactico aplicado a una
ensefianza matematica

Matemundis

Piso 2
Vistas Generales

Polipropileno clarificado

rR3.00, 7 130 i 40.00 .
- .
e .o 10961
L - 12000 )
6.50
- Lo / ] N 7 N
. 1 - - L - T T
L 7T'7}| Y T T 7
3.50] |
[ 115.61

Mayo
2001
Ad

cotas
Commo

A
|
B
c
D
esc
1:1
1



2 ‘ 3 4 , 5 | 6
i . 350
z :
\\
/ ) N v | 050
g R1.50 P
| oy
\ | 0.50 ||~ A
\_ ! 2.50
§
!
B 4.00
|
{ Detallez |B
| esc 4:1
o | -
2.50 L 115°
.,/~> ‘i
A
- o
%
g
. e
250
i
C
|
|
Corte A-A D
Frangoise Dushinka , Mayo esc
Brailovsky Signoret Piso 2 2001 2:1
Juguete Didactico aplicado a una :
ensefianza matematica Corte y Detalle Z A4
cotas

Matemundis

Polipropileno clanficado




Pisg 2
Isometr:‘co

Po.'fpropilenc Clarj

ficads

Mayg
2001

Ad

Cotag
mm



3.50

i
i
A
|
i
|
B
|
C
2263 L .
L 14981 ] |
; 27.45 . 3
| T i R1.80, |
/ T~ 7 N7 S
I | - ‘ ) | 650
\
|
D
152.61
" Frangoise Dushinka | - Mayo esc
Brailovsky Signoret Piso 3 2001 1.2
Juguete Didactico aplicado a una Vistas Generales Ad
ensefianza matematica . IStas
. . . cotas
Matemundis Polipropilenc clarificado mm 1



mm

1 | 2 ! 3 4 5
0 .2.50 :
’ R1.50 < ‘
P A
T / \u
} l\ ’) !
2 |
| i
! VY
0.50 ,
A " 350 |
™ |
i 115°
; ) Detalle z
’ 7, ) . esc 4:1 ‘B
|
| D) /
132.56 % ;
: 2377 !
Y
__,.H._/d ________
10.83 [l
e ;
A - 1
25.40 | 18.31
.
13.70
= 350
|
D
s Frangoise Dushinka . Mayo esc
' ~ Braslovsky Signoret Piso 3 2001 12
Juguete Didactico aplicado a una !
ensefianza matematica Corte y Detalle z Ad
Matemundis Polipropileno clarificado cotas 2






N 195.61 B .
L2413, 189.61 o
3.50 ! 27.45
B e T LI
i
Frangoise Dushinka . Mayo
Brailovsky Signoret Piso 4 2001
Juguete Didactico aplicado a una -
ensefanza matematica Vistas Generales A4
cotas

Matemundis

Polipropileno Clarificado

A
i
!
i
i
|
|
|
‘B
c
D
esc
1.2
1



A

o

RN R
=]
i<

1N
'

=
|
|

2377 23.21

10.84

23.77

11145 H

Francoise Dushinka i
Brallovsky Signoret

Juguete Dndactico aphicado a una
ensefianza matematca

Matemundis

_ ) 050
| 3.50

Detalle z
esc 41

Piso 4
Corte y Detalle Z

Polipropileno Clarficado

Mayo
2001
A4

cotas
mim

esc

1:2



Piso 4 2001

I ‘ Frangoise Bushinka :
N \ arailoveky Sianore! (
N, - Juguete Didhchco apticada 2 unad |sOmEtricos A4
. ensefianza rnatematicd ,
) ' : . cotas
polipropiiend Clarificaco i

Matemundis




240.00

2413 e o . 20848
: 27.45

R1.50

Frangoise Dushinka
Brailovsky Signoret

Juguete Digachico aplicado a una
ensefianza matematica

Matemundis

Piso 5
Vistas Generales

Polipropileno Clarificado

3.00

Mayo
2001

A4

colas
mm




7
——

N

S

N
R
&
A
=\

SNEOCEENRN

2.50

Frangoise Dushinka
Braillovsky Signoret

Juguete Didactico aplicado a una
ensefianza matematica

Matemundis

3.50

0.50

i%
Detalle z
esc 4.1

Piso 5
Vistas Generales

Polipropiteno Clarificado

Mayo
2001

Ad

cotas
mm



. ! Mayo esc |
Btermas Isometriee ’ Ad S
g temund;‘s Poﬁpropi!eno Clariﬁcado Cotag 3 | ‘
mm



1000 . 4000

300.00
Vista Frontal

Vista Inferior
Frangoise Dushinka Mayo
Brailovsky Signoret Tapa ) 2001
Juguete Didactico aplicado a una .
ensefianza matematica Vistas Generales A4
cotas

Matemundis

Palipropileno

mm

esc

1.2



2 3 4 5 ! 6 )
A
B
| - S e
\
/
[ -2.50.
C
s
2.00|
‘ 97°,
| 4 } ’ f
[ i A
| | e
| . |
| R1.0D |
i Detalle z D
| esc 4:1
Frangoise Dushinka ‘Mayo esc
Brailovsky Signoret Tapa 2001 1.2
Juguete Did4ctico aplicado a una . : '
ensefanza matematica Corte A-Ay Detalie z ’ A4
Matemundis Polipropileno ootas 2

mm



Tapa

Folipr Opileng

o
2001

A4

Cotas
mm

e3¢



840

3
1
i
Frangoise Dushinka ' Mayo
Brailovsky Signoret Empaque 2001
Juguete Did4ctico aplicado a una .
ensefianza matemdtica Vistas Generales Ad
cotas

Matemundis

Polipropileno corrugado

mm



/ \
;
/
. Y kS

2 3 4 | 5
A
i
B
C
‘D
Frangoise Dushinka Mayo esc
Brailovsky Signoret ! Empaque 2001
Juguete Dhdéctico aplicado a una | . '
ensefianza matemalica E Isometrico ! Ad
Matemundis Polipropileno corrugado cotas 2

mm



oo

/N

foa

£’

|
‘\.{/ 4 \/ R

Frangoise Dushinka
Brailovsky Signoret

Juguete Didactica aplicado a una
ensefianza matematica

Matemundis

' 4 | 5 )
D
‘ Mayo esc
| Layoutd 2001 _ 1:2 ‘
Papel autoadherible cotas



O....

Frangoise Bushinka
Brailovsky Signoret
Juguete Didactico aplicado a una
ensefianza matematica

Matemundis

Layout 2
Vista frontal

Papel autoadherible

D
Mayo esc
2001 © 1 2
A (D)
cotas

mm 2



/B
|
i
C
|
|
|
|
|
D
_. y , |
e Frangolse Dushinka Mavo esc i
. Brailovsky Signoret Layout 3 ' 203’1 12
v \ J JU ’ ) : ' ‘ 1 ‘
- guete Didictico aplicado a una | . e oo
e enseflanza matemética ' Vista frontal . AL \‘1)>

. ' . . cotas
Matemundis : Papel autoadherible o q



azul

2 3 ! 6
- 1
i
|
|
A
|
|
|
i
|‘
!
B
|
\'
N C
PJAA lyras |
naranja
5T - i
I
|
i
|
|
lD
Frangolse Dushinka ! Mayo ‘esc
Braitovsky Signoret LVElyDUt 47. 20(5;1 12
Juguete Didactico aplicado a una . FAN
ensefianzs matemética Vista frontal A4 \{f)/ ! |
Matemundis Papel autoadherible oolas 4



verde naranja

plup.ou Inzo

naranja

Matemundis

e T T g o e
oubau / oJbau / N o4bau

negro negro negro
3] 70 7t /
~ Frangoise Dushinka ; - Mayo
g Brailovsky Signoret Layout 5 " 2001
. < .
. Juguete Didactico aplicado a una | - ‘
AR ensefianza matemética Vista frontal Ad

Matemundis | Papel autoadherible o



111

7.3 Entendimiento del Juego

En este juguete el vocabulario de las matemdticas no implica dnicamente que
al sumar vamos a tomar mds y al resta vamos a llevar, sino que es un desarrolio de
fuerte comprensidn instructiva de las propiedades bdsicas de los nimeros en las que
se apoya la estructura légica de todas las matemdticas. Hacer relaciones en
matemdticas es como decir esto es mds que esto, igual que, en Tamafio o color. A
esto se le llama transformacién o funcién de cémo dos ndmeros forman a otro
diferente.

Se les ensefian los nimeros figurados y otras sumas que los incluyen, armando
toda la pirdmide como si fuera un rompecabezas tridimensional, teniendo que seguir
ciertos colores y posiciones de las piezas. Algo importante en este juguete es que
existen varios niveles que es lo que le gusta al nifio para no aburrirse nunca del
mismo juego. Se pretende que a partir de este juguete surjan ofros mds en los
cuales se utilizardn mds pisos para aumentar la dificultad (niveles) y por lo tanto
aumentar las edades que lo juegan. También es posible aumentar la dificultad y el
aprendizaje cambiando algunos aspectos del juego. Esto se lograria ya que los
nimeros figurados que se usaron como idea principal para esta tesis, tienen a su vez,
digamos, varios truquitos sorprendentes en los cuales unos ndmeros nos {levan a
descubrir otros y es algo muy interesante y poco conocide en el Mundo de las
matemdticas por la gente y escuelas en general. En este juego la meta principal es
juntar puntos a la vez que se practican jugando las operaciones matemadticas.

Las operaciones de este tipo de nimeros se crean de la siguiente manera:
1+0=1
2+1=3
3+3=6
4+6=-10
5+10=15
6+15=21
Numeros figurados: 1, 3, 6, 10, 15, 21, hasta infinito.

Al sumarlos resulta lo siguiente, lo cual es uno de los tantos trucos que
pueden surgir, mencionados con anterioridad:

143=4 . =2 al cuadrado
3+6=9 . =3 al cuadrado
6+10=16....ccvee =4 al cuadrado
10+15=25.............. =5 al cuadrado
15+21=36.............. =6 al cuadrado, etc...

En un principio se pensaba meter estas potencias como parte obligatoria del
juego, pero tomando en cuenta las edades y la secuencia de sumas que ya lleva el
juego, se optd por dejarlas como elementos extras para que los nifios por pura
curiosidad los analicen,

Por el contrario, y siguiendo los nimeros figurados utilizades, se encontré
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que para cada uno de los ndmeros existe la misma cantidad de combinaciones en
sumas del mismo nimero en cuestidn, las cuales obtienen como resultado esa
cantidad. A continuacidn se escriben todas las combinaciones para lograr un mejor
entendimiento del lector en cuanto a este concepto:

1= 1+0

3=1+2,2+1y 3+0

6= 145, 244, 3+3, 4+2, 5+l y 6+0

10= 149, 2+8, 3+7, 4+6, 5+5, 6+4,7+3, 8+2, 9+1 y 10+0

15= 1+14, 2+13, 3+12, 4+11, 5+10, 6+9, 7+8, 8+7, 9+6, 10+5, 11+4 12+3, 13+2, 14+l y
15+0

21= 1+20, 2+19, 3+18, 4+17, 5+16, 6+15, 7+14, 8+13, 9+12, 10+11, 11+10, 12+9, 1348,
14+7,15+6, 16+5, 17+4, 18+3, 19+2, 20+1 y 21+0

A su vez en el juego existe una ficha (una combinacion) del primer nimero
figurado, existen tres fichas (ires combinaciones) del nimero figurado 3, seis
fichas con seis combinaciones y asi sucesivamente. Con esfto se logra un
entendimiento dgil por parte del nifio en la manera de acomodar las fichas en la
pirdmide, ya que en un piso completo siempre va a encontrar la misma respuesta
aunque con diferentes ecuaciones.

Es importante hacer notar que en el juguete se incluyen las planillas con
todas las etiquetas de las pirdmides para que los nifios las peguen antes de empezar
a jugar, con ayuda de los papds. Esto también forma parte del juego, ya que
entretiene al nifo; y para que sepa el orden y no haya confusidn, las tres etiquetas
de una pirdmide tienen el mismo nimero en la parte inferior derecha. Ademds no
dnicamente practican las sumas sino que fambién las restas gracias al orden de
colocacién. Por ejemplo: la primer ficha es 1+20=21; luego seguiria el ndmero dos mds
qué numero da 21: 2+19=21, por lo que el nifio tuvo que restar 20-1=19 para entender

qué ficha seguia.

7.4 Armado
Armar el juguete es una operacion muy sencilla. Cada uno de los tres

participantes (o equipos) tiene su tablero verde triangular y el cuarto tablero es en
donde se arma toda la pirdmide, piso por piso. Esta es una pirdmide de base seis;
esto quiere decir que el nivel de hasta abajo forma un tridngulo de 6 por lado, el
siguiente nivel forma un tridnguio de 5 por lado, el siguiente uno de 4 por lado, el
siguiente 3, el siguiente 2 y por dltimo una séla pirdmide en la punta.

Una vez que se forma el nivel de hasta abajo, se coloca el primer piso
transparente, haciendoe coincidir sus barrenos con las puntas de las pirdmides sobre
las cuales estd colocado este piso. Inmediatemente se puede armar el siguiente piso

de base cinco sobre el piso transparente, colocando cada pirdmide en un fridngulo en
relieve siguiendo, por supuesto, las reglas del juego. De esta forma se conftinda
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con el siguiente piso, el siguiente nivel y asi sucesivamente hasta armar la pirdmide
completa.

Con las aplicaciones experimentales que se hicieron para validar el juguete,
se comprobé que el producto no tnicamente gusta, entretiene y emociona al jugarlo
con sus instrucciones, sino que ademds los que lo manejaron, usaron todas las piezas
incluidas, para construir figuras en base a la imaginacidn de cada quien. Esto
demuestra que es un juguete que va a durar muche en manos del nifio, ya que tiene
mucha variedad de juego. Es interesante y gratificante otra observacion que se
hizo, en la que no sélo a los nifios de las edades planteadas les entretuvo, sino que
también a los adultos. Otra ventaja que tiene es que los nifios mds chicos pueden
empezar a armar la pirdmide a partir del tercer piso por ejemplo, y conforme tomen
prdctica, empezar por el cuarto, el quinto y hasta armarla completa, ya que
finalmente este es un juguete basado en retos de aprendizaje divertido.

7.5 Reglas del Juego
Instrucciones:

Amiguito, con este juguete mdgico entrards a un mundo de las matemdticas
que nunca te habias imaginado, lleno de colores y figuras que te pondrdn a sofiar.
Eleva tu imaginacidn con estas sencillas instrucciones y sorprenderds a tus maestros
con Tu facilidad para aprender-.

Con ayuda de un adulto, empieza por pegar las etiquetas en tus fichas
siguiendo el orden de los nimeros pequefios que tienen los tridngulos en una de sus
esquinas, Recuerda pedirle ayuda a tus papds. Una vez que hayas terminado de pegar
todas, puedes invitar a tus amigos para que juegen todos juntos, formando fres
equipos o jugando tres personas.

La idea general es formar la pirdmide completa con respecto a las siguientes
reglas. Para que puedas encimar unas fichas en otras, recuerda intercalar los pisos
transparentes en el orden correcto de acuerdo a sus tamafios.

Antes de empezar también es bueno que sepas que jugando este juego, vas a
aprender los nimeros llamados “Figurados” o “Trigangulares”. Se llaman asi ya que
llevan una secuencia triangular para formarlos y son los siguientes: 1, 3, 6, 10, 15,
21... La secuencia la puedes entender fdcil si dibujas un fridngulo como el que sigue:

Si te fijas bien, hasta arriba hay una bolita, abajo siguen dos bolitas, que si
las sumas a la de arriba te da: 1+2=3. Como arriba de [a primer bolita no hay ninguna,
esto seria: 1+0=1. Luego siguen tres bolitas, que si las sumas a las tres de arriba te
sale 3+3=6. Después siguen 4+las 6 anteriores=10. Vienen otras 3, mas las 10 que
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tenias arriba=15 y finalmente 6+15=21. Te podrias seguir también con i7, 8, 9, 10l
belitas, pero en este juego sélo vamos a practicar las seis primeras.

Pero estas sumas no son las (nicas que existen para formar los seis nimeros
figurados, también estdn las siguientes:
21= 1+20, 2+19, 3+18, 4+17, 5+16, 6+15, 7+14, 8+13, 9+12, 10+11, 11+10,
12+9, 13+8, 14+7, 15+6, 16+5, 17+4, 18+3, 19+2, 20+1 y 21+0
15z 1+14, 2+13, 3+12, 4+11, 5+10, 6+9, 7+8, 8+7, 9+6, 10+5, 11+4, 1243,
13+2, 14+1 y 15+0
10= 149, 2+8, 3+7, 4+6, 5+5, 6+4, 7+3, 8+2, 9+1 y 10+0
6= 1+5, 2+4, 3+3, 4+2, B+1 y 6+0
3=1+2, 2+1 y 3+0
1= 1+0 (la punta de la piramide)

Ahora si, siguiendo el orden de las operaciones de suma que acabas de
aprender, tti y tus amigos van a usar estos nuevos conocimientos para jugar:
1- Tienen que formar cada piso de la pirdmide, empezando por el de abajo, hasta
terminar la pirdmide completa. Pero no en cualquier orden: tienen que seguir el
orden de las sumas que se encuentra en las instrucciones anteriores para formar
cada nimero: 1+{qué nimero)=21, luego 2+(qué nimero)=21, efc...
2- Cada persona o equipo tiene que escoger su color, elegir un tablero y agarrar 15
fichas piramidales para colocarlas sobre este, con el color verde (sumas) hacia ti
para que nadie mds las vea. Ademds cada quien tiene una pirdmide del color de su
equipo (comodin y para salvarse de los castigos) y una de color negro {para castigar
al oponente). Empieza quien tenga la primer ficha: 1+20. Si esta ficha estd dentro de
las que se van a ir robando en el juego, firar cada quien los dados de colores y a
quien le salga primero en ambos dados el mismo color (sea cual sea) es quien
empieza.
3- Si después de colocar la primer pieza se tiene la siguiente, tirarla, si no, ceder el
tiro a la siguiente persona hacia la derecha. Si esta persona no tiene la ficha que
sigue, se ve obligada a robar fichas de dentro de la caja sin ver hasta que le salga o
si no hasta ilenar su tablero.
4- El orden en que se colocan las fichas serd de izquierda a derecha, empezando por
un punto que ustedes mismos eligan antes de empezar el juego. Una vez que fengan
la suficiente prdctica, podrian cambiar el orden, por ejemplo en forma de espiral
para hacerlo mds interesante.
5- En caso de que la siguiente persona la tenga, la pone, asi como otras fichas que
siga teniendo en orden, hasta que le foque al siguiente equipo. Cuando colocas tres &
mds fichas, puedes poner tu ficha negra para bloguear el juego y que nadie mds
pueda firar las suyas. Como no puede ser vista, no es posible colocar la siguiente
hasta que se libere. TU la puedes quitar cuando ya tengas ofra ficha para poner;
mientras ya hiciste que otros robaran.
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6- Para liberar la pirdmide la persona tiene que tirar los dados y le tiene que tocar
el mismo color en ambos: si no es asi, roba doble y sigue la otra persona, quien hace
exactamente lo mismo. La tercer persona (que es la que puso el castigo) puede
decidir poner la siguiente ficha, y si no la tiene, y no quiere robar, dejar el castigo.
Si alguien decide quitar el castigo con un comodin, tu te quedas con su comodin y ya
tienes dos! Una vez que alguien quita el castigo, el juego continda normalmente.

7- El comodin lo puedes usar si no tienes la ficha que sigue, pero si la que le sigue a
esa. De esta forma sustituyes esa ficha para poner la tuya. Durante el juego puede
ser que a ti te salga ahora si esa ficha y recuperas tu comodin, pero si le sale a otra
persona, te roba tu comodin y entonces tiene dos para sustituir fichas y poner la
tercera.

8- Lo mds importante y divertido durante el juego es que tenga la dlima ficha: 1+0=1
va perdiendo, entonces lo que tienes que hacer si tienes la ficha es que cada vez que
pongas un comodin para sustituir una ficha, mete esa ficha dentro de este y asi tu
cuando tu amigo que tenga esa fichg, la cambie por el comedin, se va a quedar con la
ficha mala y tu ya te deshiciste de ella! Asi le tienen que hacer durante el juego.

9- En caso de que la persona que tire una ficha, se equivoce en el orden, se le
castiga robando dos fichas y no pudiendo tirar sino hasta el siguiente turno (aunque
st tuviera la indicada). Nota: no se puede formar el siguiente piso hasta que no se
termine con el anterior, asi sea que tengan que robar mds.

10- Gana primero la persona que se queda sin fichas y las otras dos tienen que
seguir luchando por deshacerse de la ficha mala para no perder. E| juego acaba
hasta que se creé toda la pirdmide.

iQué te diviertas aprendiendo!
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7.6 Estética del Juguete
En un principio se pensé ufilizar como estética lo referente al Juguete

mexicano. Se pudo haber usado una pirdmide de base cuadrada en lugar de
triangular para asemejarla mas a la cultura de México, pero por el tfema matemdtico
que se eligié para hacer el Juguete, que san los nimeros figurados o triangulares, la
forma ideal era el tridngulo. Por esta razén todo el juego se basé en la cifra *3”,
incluso el nimero de personas (o equipos) que lo juega son tres, asi como también los
colores incluidos tanto en las piezas como en el logo.

Por lo tanto la estética que lleva el producto es puramente moderna, apegada
a lo que se ve hoy en dia en varios aspectos: el uso del pldstico que es una tecnologia
que estd avanzando de forma impresionante, la aplicacién de colores muy alegres, el
uso de piezas con fransparencia como se ve actualmente en muchos productos. Esto
dltimo se le dié principalmente con la finalidad de dar la sensacién de que es un
producto mdgico, a través del cual se pueden percibir las piezas de
todos los pisos. Al realizar la tesis, se observé que la pirdmide de tres lados o
tetraedro, es en si una figura geométrica mds complicada de lo que parece y mdgica
por las perspectivas que muestra desde diferentes puntos: por los dngulos que
tienen sus caras, viéndo una de estas de frente, se ve como si fuera de un sélo color
{a diferencia por ejemplo de un cuadrado, en donde se alcanza a percibir los colores
de las dos caras a los lados de la que se estd observando) y al girarla se ven dos
colores en una arista; al continuar giréndola se ve de nuevo un solo color. Por otro
lado cuenta con originalidad y con el concepto de diddctica, que es el aprendizaje

moderno.

7.7 Ergonomia
Es muy importante para el disefio industrial ya que acondiciona ei producto

para que sea comodo para el usuario final. De esta forma se pensd que las fichas y el
juego en general tuvieran un buen ftamafio para manipularlo sin problemas, y que no
hubiera piezas demasiado chicas para evitar accidentes.

Ademds es importante conocer la psicologia del color para aplicarla en el
juguete que se presentard en esta tesis:

La cromoterapia nos ensefia a utilizar la proyeccién de luz de diferentes
colores directamente sobre el cuerpo humano, obteniendo diversas reacciones como:
relajamiento, activacién, fortalecimiento, desbloqueo, y muchas mds.

El color es la impresién que hace en la retina del ojo, la luz reflejada por los
cuerpos.

Los colores que nos rodean ejercen una influencia en nuestras sensaciones,
pensamientos, sentimientos, efc, ya que todo se relaciona con lo que previamente
tenemos ya grabado en nuestro cerebro. A continuacion se describen los colores
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usados para el juguete, demostrando que este da una sensacidn de aventura sana, de
emocion y relajamiento al jugar.

- Naranja: vibrante y vital, siempre atrayente. El naranja es cdlido, vibrante, vivo y
claro. Lugares cdlidos, exdticos, fruta fresca y sabrosa. La fruta simboliza salud y
vitalidad, y por lo mismo este color también. La combinacidn con su complementario
azul, ha sido muy usada por los disefiadores. Los tonos mds obscuros de naranja son
colores naturales, campestres, posiblemente otofiales, y atraen particularmente a
los jovenes, por lo que pueden dar al disefio un aspecto de producto de gran
consumo.

- Verde: limpieza fria y refrescante. Es un color adoptado universalmente por los
ecologistas. También existen verdes artificiales (mezclados con azul) vivos, fuertes
y de cardcter tecnolégico. Tienen un aire deportivo y activo. Los verdes oliva o
amarronados aportan la sugerencia de paises cdlidos, o de camufiaje y militarismo.

- Azul: delicadeza y pureza. Es un color natural, paz, tranquilidad. Es muy usado en el
disefio de interiores para crear un entorno tranquilo y confortable. Sugieren calma,
seguridad y confianza dando al disefic una apariencia inocente y son adecuados para
productos que necesiten una imagen hatural.

7.8 Marca y logotipo del producto

Una marca es cualquier simbolo, sefial, palabra, nombre, disefio o combinacién
de estos para darse a conocer y distinguir al articulo de todos los demds. El nombre
del producto es un concepto expresada con claridad en donde se combinan palabras
e imdgenes que ayudan a describir la idea bdsica apoyada de imdgenes que le dan mds
fuerza, logrando unidad y equilibrio. £l tipo de letra que es utilice también transmite
y realza el mensaje en las palabras e imdgenes. Por ejemplo en esta tesis se decidid
por el tipo de letra Comic Sans MS, ya que se ve infantil como el tema.

En estos tiempos de competencia una marca es muy importante por razones
de venta como legales. La marca afecta directamente el cardcter distintivo del
producto, la facilidad con que se recuerda y sus ventas. Una buena marca contribuye
al éxito del producto. El envase debe comunicar un mensaje total para que encaje
apropiadamente dentro de una campafia de mercadotecnia y publicidad. Los
disefio sencillos y modernos ayudan a atraer la atencién y permiten que los
consumidores recuerden el nombre de la marca. Para asegurar un éxito constante
del producto, se cambian cada cierto tiempo los disefios de sus paquetes para
actualizar su apariencia. A continuacion se muestran cuatro imdgenes con los
posibles logos para el producto.
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/AAN

Después de varios estudios y encuestas se decidié por este dltimo logo,
usando los mismos fonos de color que para las fichas del juego (naranja, verde y
azul) y con su marca y leyenda:

“"Matemundis: El tridngulo mdgico”.
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7.9 Precio del producto

Al disefiar un producto se debe hacer una revisién de todos los costos que
involucran el proceso de manufactura y el material. Ademds de conocer el precio por
kilogramo del material, hay que conocer la densidad del mismo. A pesar de que la
materia prima se compra en $/kilogramo, el producto final se vende en unidades, por
lo que es necesario conocer cudntas piezas se pueden fabricar por cada Kg de
material comprado. Este factor proporciona la densidad del material y por eso es
tan importante conocer la densidad del polimero. Entre mds baja sea la densidad se
obtiene un mayor nimero de piezas y con ello una mayor ganancia en la produccion:
$/Kg*Kg/Pieza=$/Pieza

Produccién estimada al afio: 15,000 Juguetes Diddcticos
Cantidad de mdquinas en la fébrica: 5 Inyectoras
Cantidad de piezas:
» 64 Fichas piramidales x 15,000 juegos: 960,000 fichas al afio.
960,000 / 12 meses = 80,000 fichas que se producen al mes.
Se usard un molde de 4 cavidades: siendo que son 64 fichas, se va a inyectar
material en el molde 16 veces para obtener la produccidn de un juego (64/4=16).
» 4 Tableros x 15,000 juegos: 60,000 tableros a! afio.
60,000 / 12 meses = 5,000 tableros al mes.
Un molde con 2 cavidades, en donde se inyecta material dos veces para obtener
los cuatro tableros del juego.
» 5 Pisos x 15,000 juegos: 75,000 pisos al afio.
75,000 / 12 = 6,250 pisos al mes.
Dividida la produccién en dos moldes: uno de dos cavidades y uno de tres
cavidades, completando los cinco pisos de diferentes dimensiones.

Costo de Oficina

Incluye: luz, gasolina, teléfono, secretaria, renta.

Gasto aproximado: $3,500.00 por mes.

Siendo que el proyecto durd 18 meses, .. $3,500 x 18 meses = $63,000.00

Costo del Proyecto

- Costo de Disefio: 260 horas x 350 la hora = $91,000.00

- Costo de taller que incluye: renta, investigacion, dibujante, supervisor y modelista:
800 horas x 100 la hora = $80,000.00

- Costo Plancs definitivos y prototipe: 130 horas x 250 la hora = $32,500.00

Costo total del Proyecto = $203,500.00
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Costo del Herramental

Contempla: gastos fijos de la planta, obreros, horas del supervisor, control de
calidad, aspectos administrativos, energia eléctrica, operador, consumo de aguq,
almacén y bodega.

- Ficha Piramidal:

e Molde de 4 cavidades (200 x 200 x 100 mm)

s Costo del molde: $120,000.00

e Mdquina de 25-30 toneladas

e Se cobraa $140.00 la Hora-Mdquina:

s Se determina un ciclo aproximado de 20 segundos (un golpe cada 20 segundos):
3600 segundos / 20 golpes = 180 golpes (fichas) por hora

e Por lo tanto siendo un molde de 4 cavidades: 180 golpes x 4 cavidades = se van a

obtener 720 fichas por hora

Produccidn lograda si se producen 80,000 fichas al mes (como se estima):

e 720 fichas por hora x 8 horas (un turno de trabajo en la fdbrica): 5,760 fichas
por furno.

» Endos turnos: 5,760 fichas x 2 turnos = 11,520 fichas por dia.

» Trabajando 6 dias a la semana se tiene: 11,520 fichas por dia x 6 dias = 69,120

fichas a la semana.

¢ Produccién de un mes (4 semanas): = 69,120 fichas a la semana x 4 semanas =

276,480 fichas piramidales por mes.

s Si en teoria se necesitan sacar para la produccién de 15,000 juguetes al arfio

960,000 fichas, y en prdctica se estdn produciendo 276,480 fichas al mes: 960,000

fichas al afio / 276,480 fichas al mes: 3.47 Redondeando la cifra (por el hecho de

que algunas pieza se deshechen por defectos), se puede obtener la produccidn en

lugar de en un afio, en 4 meses.

Precio de cada ficha:
e Sise fabrican 720 fichas por horay el costo de la Hora-Mdquina es de $140.00:

$140 / 720 fichas = 0.194 = 20 centavos cada ficha.
e Sicada ficha pesa 6 gramos y el precio del PP es de $9.80/Kg: 0.006 Kg x $9.80
= 0.0588 = 5.88 centavos + 20.centavos por la hora mdquina de la ficha = 25.88

centavos cada ficha.
» Siendo 64 fichas x 26 centavos = $16.64 por todas las fichas.
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- Tableros:

Molde de 2 cavidades (350 x 350 x 60 mm)

Costo del molde: $160,000.00

Mdquina de 40-50 toneladas

Se cobra a $140.00 la Hora-Mdquina:

+ Se determina un ciclo aproximado de 30 segundos (un golpe cada 30 segundos):
3600 segundos / 30 golpes = 120 golpes (fableros) por hora

* Por lo tanto siendo un molde de 2 cavidades: 120 golpes x 2 cavidades = se van a
obtener 240 tableros por hora

Produccidn lograda si se producen 5,000 tableros al mes (como se estima):

e 240 fichas por hora x 8 horas (un furno de trabajo en la fdbrica): 1,920 tableros
por turno.

¢ Endos turnos: 1,920 fichas x 2 turnos = 3,840 tableros por dia.

¢ Trabajando 6 dias a la semana se tiene: 3,840 tableros por dia x 6 dias = 23,040

tableros a la semana.

e Produccién de un mes (4 semanas): = 23,040 tableros a la semana x 4 semanas =

92,160 tableros por mes.

e Si en teoria se necesitan sacar para la produccién de 15,000 juguetes al afio

60,000 tableros, y en prdctica se estdn produciendo 92,160 tableros al mes: 60,000

tableros al afio / 92,160 tableros al mes: 0.65 Redondeando la cifra (por el hecho

de que algunas tableros se deshechen por defectos), se puede obtener la produccidn

en lugar de en un aio, en 1 mes.

Precio de cada tablero:

e Si se fabrican 240 tableros por hora y el costo de la Hora-Mdquina es de
$140.00: $140 / 240 tableros = 0.583 = 60 centavos cada tablero.

e Si cada tablero pesa 25 gramos y el precio del PP es de $9.80/Kg: 0.025 Kg x
$9.80 = 0.245 = 24.5 centavos + 60 centavos por la hora mdquina de la tableros =
84.5 centavos cada tablero.

e Siendo 4 tableros x 85 centavos = $3.40 por todos los tableros.

- Pisos:

¢ Primer molde de 3 cavidades (350 x 350 x 60 mm) + Segundo molde de 2
cavidades (350 x 350 x 60 mm): B cavidades

s (Costo del molde: $160,000.00 x dos moldes = $320,000.00

» Mdquina de 40-50 toneladas

s Se cobraa $140.00 la Hora-Mdquina
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e Se defermina un ciclo aproximado de 30 segundos {un golpe cada 30 segundos):
3600 segundos / 30 golpes = 120 golpes (pisos) por hora

e Por lo tanto siendo 5 cavidades, trabajando dos mdquinas al mismo tiempo para
ambos moldes: 120 golpes x 5 cavidades = se van a obtener 600 pisos por hora

Produccion lograda si se producen 6,250 pisos al mes (como se estima):

» 600 pisos por hora x 8 horas (un turno de trabajo en la fdbrica): 4,800 pisos por
turno.

e En dos furnos: 4,800 pisos x 2 turnos = 9,600 pisos por dia.

s Trabajando 6 dias a la semana se tiene: 9,600 pisos por dia x 6 dias = 57,600

pisos a la semana.

e Produccién de un mes (4 semanas): = 57,600 pisos a la semana x 4 semanas =

230,400 pisos por mes.

e Si en feoria se necesitan sacar para la produccién de 15,000 juguetes al afio

75,000 pises, y en prdctica se estdn produciendo 230,400 pisos al mes: 75,000 pisos

al afio / 230,400 pisos al mes: 0.325 Redondeando la cifra (por el hecho de que

algunas pieza se deshechen por defectfos), se puede obtener la produccién en lugar

de en un afo, en medio mes.

Precio de cada piso:

» Si se fabrican 600 pisos por horay el costo de la Hora-Mdquina es de $140.00:
$140 / 600 pisos = 0.233 = 24 centavos cada piso.

» Si cada piso promedio pesa 15 gramos y el precio del PP es de $9.80/Kg: 0.015
Kg x $9.80 = 0.147 = 14.7 centavos + 24 centavos por la hora mdquina de la piso =
38.7 centavos cada piso.

e Siendo 5 pisos x 39 centavos = $1.95 por todos los pisos.

Precio de Venta del Producto

Gastos de oficina (fletes y financieros) + Costo del Proyecto (disefio y taller)
+ Maguila de las piezas: da como resuitado el costo primo del producto, mds el 35%
de la utilidad = Precio de venta.
Piezas: $16.64+$3.40+$1.95=$2199
Juguetes producidos al afio: 15,000/12 meses= 1,250 juguetes estimados cada mes.
$63,000 + $203,500.00 + $22.00 = $266.522 + 35% de utilidad = $359.804 (seglin
juguetes producidos)
Precio de Venta de cada Juguete Diddctico Matemundis: $360.00
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CAPITULO OCHO/ CONCLUSIONES

Derivade de la presente tesis se plantean las siguientes conclusiones:

En la historia surgié primero la escuela tradicional (informativa y autoritaria)
adaptada a las necesidades del tiempo, y las caracteristicas de la educacion
moderna surge cuatrocientos afios después en el siglo XX, en donde se actualiza el
material diddctico, la pedagogia de participacién, de conocimiento como busqueda y
desarrollo, y ya no es mds la escuela tradicional. Asi comienza la educacidn comin,
formada por una comunicacién educativa como constante proceso participativo.

El juego en un principio era para la casa, no para la escuela; pero en el
momento en que se cred también para la escuela, facilité tanto el aprendizaje de los
nifios asi como la manera de exponer sus temas los maestros. El maestro creativo
estimula a los nifios para investigar, descubrir y experimentar, recompensdndolos y
alimentando su creatividad e invencién espontdnea, asi también un juguete creativo,
aunque sea para aprender, anima al nifio a jugarlo.

Las matemdticas pueden ser un juego o pueden ser una agonia para los nifios,
que se traduce en que en afios posteriores al ir avanzado en su bachillerato tengan
temor de enfrentarse a las matemdticas superiores aduciendo falta de
entendimiento. El modelo que aqui se presenta se suma a otros modelos que tratan
de inculcar el carifio humérico y en este caso particular se han combinado nidmeros
con modelos geométricos, para que el nifio entre los siete y nueve afios pueda
conectar dos funciones distintas: la abstracta y la imaginativa.

El articulo presentado tiene la propiedad de que puede ser impregnado con
distintos colores, y a través del sistema visual permite al nifio la identificacién de
los mismos. Sumado al punto anterior, puede imprimirse en dos o mds lenguas el
color del producto inyectado en pldstico. Con ello el receptor, ademds de aprender
las sumas y los colores, podrd dar sus primeros pasos en lenguas ajenas a su lengua
materna.

£l sector de los Plasticos incide en muititud de campos industriales:
automévil, almacenaje, electrodomésticos, dptica, iluminacidn, medicina, jugueteria...,
siendo, por otra parte, la optimizacién econdmica de moldes y de piezas, el ahorro de
materia prima en produccidn y disefio, algunas de las soluciones que se demandan, sin
olvidar la necesidad de que exista un centro de formacidn y asesoramiento técnico
que dedique su actividad al complejo mundo de la inyeccidn.

La mercadotecnia como rama administrativa motiva el mercado, sin embargo,
existe el vacio de la productividad original de la difusidn del articulo creado, y el
despliegue hacia aquellas instituciones que puedan aceptario y generar la oferta-
demanda. Entre los usuarios a los que va dirigido este articulo, son los propios
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hogares y las escuelas, pero es indispensable que dentro del organigrama
universitario y concretamente de la Faculted de Arquitectura en su rama Disefio
Industrial exponga, a través de videos y de exposiciones itinerantes, las bondades
del mismo.

La creatividad de este producto debe traducirse en su produccidn a precios
razonables con ganancia para el fabricante y para el intermediario. Se entienden las
dificultades que nuestro pais cruza en la rama fabril, pero también sabemos que la
introduccidn de juguetes de otros paises tienen alta demanda; por ello y de manera
individual, someteré este articulo a algunas compaiiias mexicanas como "Crayola” o
“Matel” para tratar su fabricacion y difusion. Aunado a esto, el modelo fue
presentado en el "Diplomado en Pldsticos” impartido por el Centro Empresarial del
Plastico, al cual asisti en calidad de estudiante, siendo positiva la respuesta por
parte de los colegas, varios de los cuales frabajan en empresas formales.

En esta tesis he presentado un juego para una edad entre los siete y nueve
afios, pero también estoy trabajando en ofro paquete para edades posteriores y que
sirvan de complemento a este. El éxito dentro del mercado como fue sefialado en
puntos anteriores, podra permitir a la compafiia y concretamente al industrial,
aventurarse en una segunda etapa de fabricacion.

El patentar este o sucesivos modelos, se ve faverecido por la asignatura que
la Facultad de Arquitectura, CIDI ofrece bajo el nombre de "Propiedad Industrial”,
y aungue pueda parecer presuntuoso es muy importante recalcar que la creatividad
del estudiante debe ser motivo de un acercamiento hacia la industria.

Por dltimo cabe agregar que el proceso de educar es un arte que requiere de
ser creativo para que se tenga éxito, los nifios se deben rodear de un ambiente en
donde existe seguirdad psicoldgica y un juguete que fue creado para descubrir la
magia de la matemdticas, es un buen inicio de un largo camino de trabajo que es
preciso continuar recorriendo con el fin de demostrar hasta qué nichos de mercado
el Disefio Industrial es capaz de entrar con el objetivo de inyectar su razdn de ser.
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CAPETULO NUEVE/ APENDICE

9.1 Glosario

Accesorio: aquel articulo que se utiliza como complemento de los juguetes.

Aditivo: Sustancia que modifica las propiedades del pldstico en diferentes formas.
Advertencia: leyenda que sefiala una situacion de alerta en el uso del juguete.
Aprendizaje: proceso por el que se adquiere la capacidad de responder
adecuadamente a una situacion, que puede o no haberse encontrado antes.
Adgquisicion de combinaciones de reacciones que capacitan al individuo para resolver
mds econémicamente una situacién compleja o variable. El aprendizaje describe los
cambios en la ocnducta de un individuo que son el resultado de [a experiencia. Este
se produce mediante la interaccion de impulsos, estimulos, sugerencias, respuestas y
reforzamientos.

Bogquilla: Pieza de la unidad de inyeccidn, que aglomera al material donde termina el
cilindro, para ser enviado al molde.

Carga: Elemento inerte, adicionade al pldstico para hacerlo menos costoso
mejorando las propiedades mecdnicas, en particular dureza y resistencia la impacto.
Generalmente las particulas de cargas son pequefias a diferencia de los refuerzos.
Ciclo de moldeo: es el que transcurre desde que cierra el molde para efectuar una
inyeccidn o disparo, hasta repetir nuevamente el cierre para la siguiente inyeccién.
El nimero de golpes por minuto u hora, representa un indicador de la productividad
del molde.

Clase social: son divisiones relativamente homogéneas y estables en una sociedad.
Estdn ordenadas jerdrquicamente y sus miembros comparten valores, intereses y
conductas similares.

Clase social alta: la elite social desciende de buena familia que vive de la rigueza
heredada de sus padres y que tiene buen nombr. Hacen donativos, poseen mds de
una residencia, envian a sus hijos a escuelas particulares. Suelen vestir de forma
conservadora.

Clase alta mediana: son personas que han ganado elevados ingresos gracias a una
habilidad excepcional en las profesiones o en los negocios. Buscan adquirir simbolos
de status para ellos y sus hijos, como casas costosas, buenas escuelas y automdviles.
Clase media alta: los miembros de esta clase no poseen ni status familiar ni una
desmedidad riqueza. Han obtenido posiciones como profesionales, hombre de
negocios independientes y gerentes corporativos. Les interesa hacer una carrera,
les gusta tratar de idea y alta cultura.
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Colada: En un molde de inyeccidn o transferencia, el canal usuaimente circuiar, que
conecta la esprea con la compuerta de la cavidad del molde.

Comerciante: la persona fisica o moral que adquiere juguetes nacionales o
importados para su distribucion y/o venta dentro del territorio de los Estados
Unidos Mexicanos.

Consumidor: persona fisica o moral que adquiere o disfruta, como destinatario final,
juguetes. No se considera como consumidor quien adquiere, almacena, utiliza o
consume juguetes con objeto de integrarlos en procesos de produccidn,
transformacién, comercializacion o prestacion de servicios a terceros.
Contrapresion: es la presion que se opone al libre retroceso del husillo, y por tanto,
al avance del material durante la fase de plastificacidon, carga o alimentacidn.
Deseos: es la forma que adoptan las necesidades al ser moldeadas por la cultura e
individualidad del sujeto.

Desmoldeo: Etapa de un proceso como inyeccion o termoformado, donde la pieza se
retfira del molde después de tomar la forma deseada.

Didactica: Denominacion que se dd a la ciencia de la ensefianza. Como parte de la
pedagogia, la diddctica ocupa en la metddica de la ensefianza, especilmente valores
de educacion.

Embalaje: material que envuelve, contiene y protege los juguetes para efectos de su
almacenamiento y fransporte.

Envase: cualquier recipiente o envoltura en el cual estd contenido el producto pera
su venta al consumidor.

Ergonomia: Conjunto de estudios e investigaciones sobre la adaptacién de las
caracteristicas del producto al cuerpo humano para redlizar el menor esfuerzo.
Etiqueta: cualquier rétulo, marbete, inscripcién, imagen u otra materia descriptiva o
gréfica, escrita, impresa, estarcida, marcada, grabada en aito o bajo relieve,
adherida o sobrepuesta al juguete, a su envase o, cuande no sea posible por las
caracteristicas del juguete o su envase, al embalaje.

Fabricante: es la persona fisica o moral responsable de la transformacién de
insSumos en juguetes.

Garantia: documento mediante el cual el fabricante, comerciante y/o importador
que lo ofrezca, se compromete a responder del funcionamiento del juguete, por un
tiempo determinado, en caso de que éste presente cualquier defecto de fabricacion
o en los materiales utilizados en la misma. -

Husillo: Elemento metdlico de geometfria helicoidal que plastifica los polimeros
girando en un cilindro hueco llamado barril o cafién. Los disefios empleados en los
husillos varian en funcidn de los requerimientos del material pldstico y del proceso
de fransformacion.
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Instructivo: informaci'no escrita o grdfica dirigida al consumidor que explique el
correcto funcionamiento, uso, ensamblado o armado del juguete.

Instruccidn: contenido del aprendizaje que se adquiere mediante cambios o
metodologia en la educacidn.

Intercambio: es uno de los medios con que los individuos consiguen el objeto
deseado.

Inyeccién: Técnica de moldec en la que se pueden formar piezas pldsticas de
geometria compleja. El proceso se basa en un husillo que inyecta pldstico fundido
dentro de un molde, donde el material toma la forma deseada.

Juguete: cualquier producto o material concebido, destinado y fabricado de modo
evidente a ser utilizado con finalidades de juego o entretenimiento, el cual puede
usarse o disfrutarse en forma activa o pasiva.

Juguete cientifico: es aquel que cumple una funcidn de entretenimiento, que ademds
de ser instructiva, educativa o de educacion vocacional, conjuga la habilidad mental
con la manual, especializandose en alguna ciencia o en cualquiera de las ramas de la
misma, con instructivos adecuados para su uso.

Juguete educativo: es aquel que despierta la creatividad, habilidad, imaginacion,
capacidad de concentracidn, asi como el desarrollo de conceptos de la memoria.
Material diddctico: apoyos y auxiliares de ensefianza, ya sea esta: formal, no formal
o infor. Mensajes educativos estructurales a partir del empleo de algin medio(tv,
cartel, titere), que sirven para satisfacer en diferente dimension las necesidades de
la conduccidn, que realiza el educador en torno al proceso de construccién del
conocimiento del alumno.

Mercadotecnia: actividad humana cuya finalidad consiste en satisfacer las
necesidades y deseos del hombre por medio de los procesos de intercambio.
Migracion: Es un fendmeno que ocurre cuando los polimeros pigmentados o
coloreados se somenten a elevadas temperaturas y al tener confacto con otro
material, la parte del pigmento solubilizado puede pasar a éste originando manchas y
provocando el sangrado por contfacto.

Motivacién: un motive o impulse es una necesidad lo suficientemente apremiante
para incitar a la persona a buscar la satisfaccidn de esa necesidad. La satisfaccion
de la necesidad reduce la tensidn.

Necesidades: estado de privacion gque siente un individuo por naturaleza humana.
Pedagogia: disciplina que fiene por objeto el estudio del hecho de educar; ciencia de
la educacidn, estudio sistemdtico de la educacion. Es la teoria y prdctica. Métodos
diddcticos y de investigacion, administracion y organizacién de los  procesos
educativos.

Percepcion: una persona motivada estd lista para actuar. La percepcién que tenga de
la situacién influye en la manera como actda. Dos personas en el mismo estade
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motivado y en la misma situacién objetiva pueden actuar de un modo muy distinto, ya
que perciben la situacién de modo diferente.

Peso Molecular: En el caso de los pldsticos, es una medida directa de la longitud de
las cadenas de un polimero. A mayor peso molecular, mayor longitud en la misma.
Plastico: Material formado por largas cadenas hidrocarbonadas, de naturaleza
orgdnica, susceptibles de ser moldeados. Sus propiedades varian en funcién de su
conformacion quimica y modificaciones de las que pueden ser objeto (mezcias y
aditivos).

Plastificacion: Fundir un material por efecto de esfuerzo cortante o calentamiento,
de manera que sea moldeable. Accidn de un plastificante sobre la resina, ésta
absorbe al primero, de manera que las particuals resbalan unas sobre otras,
suavizando el material.

Plaza: incluye las actividades que hacen que el producto llegue al pdblico.

Precio: denota la cantidad de dinero que el comprador pagard para obtener el
producto.

Producto: indica la combinacién de “bienes y servicios” que la compafiia ofrece al
mercado meta.

Promocidn: indica las diversas actividades emprendidas por ia empresa para dar a
conocer las cualidades de su producto y persuadir al mercado meta para que lo
compre. Es un elemento de la mezcla de la mercadotecnia de una organizacién que
sirve para informar al mercado y persuadirlo a sus productos y servicios.

Promocion de ventas: incentivos a corto plazo destinados a alentar la compra o
venta de un producto o servicio.

Publicidad: todo tipe de presentacién y promocion pagadas y no personales de ideas,
bienes y servicios por un patrocinador identificado.

Publicidad no pagada: estimulacién no personal de la demanda de un producto,
servicio o unidad comercial, que se consigue poniendo noticias comercialmente en un
medio impreso, por radio, television, en el teatro o cine, sin que el patrocinador
pague por ello.

Rebaba: Exceso de plastico presente en una pieza a lo largo de la linea de particion.
Rechupe: Hueco en un producto inyectado, pieza incompleta.

Temperatura de Fusién: Es la temperatura, en la cual un material cambia del estado
sélido al liquido.

Termopldstico: Pldstico capaz de ser moldeado en repetidas ocasiones, ya que puede
fundir y enfriarse. Los miembros tipicos de esta familia son los polimeros
estirénicos, acrilicos, vinilicos y olefinicos, entre otros.

Transldcido: Cuerpo o superficie que permite el paso de la luz, pero no se puede ver
a través de él.
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Instructivo: informaci no escrita o grdfica dirigida al consumidor que explique el
correcto funcionamiento, uso, ensamblado o armado del juguete.

Instruccion: contenido del aprendizaje que se adquiere mediante cambios o
metodologia en la educacion.

Intercambio: es uno de los medios con que los individuos consiguen el objeto
deseado.

Inyeccion: Técnica de moldeo en la que se pueden formar piezas pldsticas de
geometria compleja. El proceso se basa en un husillo que inyecta pldstico fundido
dentro de un molde, donde el material foma la forma deseada.

Juguete: cualquier producto o material concebido, destinado y fabricado de modo
evidente a ser utilizado con finalidades de juego o enfretenimiento, el cual puede
usarse o disfrutarse en forma activa o pasiva.

Juguefte cientifico: es aquel que cumple una funcidn de entretenimiento, que ademas
de ser instructiva, educativa o de educacién vocacional, conjuga la habilidad mental
con la manual, especializdndose en alguna ciencia o en cualquiera de las ramas de la
misma, con instructivos adecuados para su uso.

Juguete educativo: es aquel gque despierta la creatividad, habilidad, imaginacion,
capacidad de concentfracién, asi como el desarrollo de conceptos de la memoria.
Material didactico: apoyos y auxiliares de ensefianza, ya sea esta: formal, no formal
o infor. Mensajes educativos estructurales a parfir del empleo de algin medio(tv,
cartel, titere), que sirven para satisfacer en diferente dimension las necesidades de
la conduccién, que realiza el educador en tforno al proceso de construccién del
conocimiento del alumno.

Mercadotecnia: actividad humana cuya finalidad consiste en satisfacer las
necesidades y deseos del hombre por medio de los procesos de intercambio.
Migracion: Es un fendmeno que ocurre cuando los polimeros pigmentados o
coloreados se somenten a elevadas temperaturas y al tener contacto con otfro
material, la parte del pigmento solubilizado puede pasar a éste originando manchas y
provocando el sangrado por contacto.

Motivacion: un motivo o impulso es una necesidad lo suficientemente apremiante
para incitar a la persona a buscar la satisfaccién de esa necesidad. La satisfaccion
de la necesidad reduce la tensidn.

Necesidades: estado de privacidn que siente un individuo por naturaleza humana.
Pedagogia: disciplina que tiene por objeto el estudio del hecho de educar; ciencia de
la educacion, estudio sistemdtico de la educacion. Es la teoria y prdctica. Métodos
diddcticos y de investigacidn, administracion y organizacién de los procesos
educativos.

Percepcion: una persona motivada estd lista para actuar. La percepcion que tenga de
la situacion influye en la manera como actia. Dos personas en el mismo estado
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Uso indebido: condiciones a las cuales el consumidor puede someter un juguete, y las
cuales no son consideradas como condiciones de uso normal o adecuado, tales como
desarmarlo indebidamente, lanzarlo, tirarlo o en general, usar el juguete para un
proposito distinto de aquel para el que fue concebido o indicado en el instructivo.
Uso normal o adecuado: formas de emplec o manejo del juguete, las cuales se
indican en el instructive que acompafian al mismo y que han sido establecidas por el
fabricante, la costumbre, estilo o que son evidentes, derivadas de las
caracteristicas del propio juguete.

Venta personal: presentacién oral en una conversacién con uno o mds compradores
potenciales, a fin de lograr la venta.

Viscosidad: Resistencia que presenta un liquido a fiuir, generalmente debido a la
friccién entre las moléculas del liquido.

Zona de Mezclado: Seccidn del husitlo donde el plastico se somete a esfuerzos
mediante un maquinado especial, existen diversos disefios de estas zonas de acuerdo
a las necesidades del material a procesar y del producto.
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LUDOTECA

1. Centro Deportivo Israelita, A.C.
Av. Manuel Avila Camacho # 620
México, D.F. 11200

PROVEDORES Y EMPRESAS

1. Grupo POLIMEX

Tel. +52(5)7544966

Fax +52(5)7542738

e-mail: ventas@polimex.com.mx
http://www.polimex.com.mx

2. Acrilami, SA de CV

Tlalpan

México, DF

Tels. 55799879, 55903162, 55908023, 55790639

3. Alcor Sefialamientos
Benjamin Franklin 16
México, DF

Tel. 52771493

TIENDAS DE MATERTIAL Y JUGUETES DIDACTICOS

1. Exit Line

Nicolds San Juan # 1555

Col. del Valle.

Meéxico, D.F. 03100

2. General de Juguetes S.A.de C.V.
Cozumel #40 Primer piso

Col. Roma

México, D.F.

3. La casa de la Educadora S.A. de C.V.

Tejocotes #202C
Col. del Valle.
México, D.F., 03100

Teléfonos: 55246893 y 55242805 Fax: 55348174
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4. Newton, boutique cientifica y diddctica
Avenida Insurgentes #1971

Plaza Inn

México, D.F.

5. Juguetes diseriados de México, S.A
Av Texcoco Cerrada 6 #7 CP 56400
Los Reyes la Paz.

Edo. Mex.

6. Juguetes dindmicos

Av. San Francisco 75

Rey Paz. 10- Para electron

Meéxico, D.F.

7. International Playthings Inc. Toy make difference
Riverdale MJ07457

USA

8. ETOYS, Inc. BabyCenter

United Kingdom

Q. Trend Interprises

St Paul MN. 55164

USA

10. Start Right

Hanzawa (HK) Limited

100 Nathan RD.

Hong Kong

11. International Playthings Inc.
Riverdale MJO7457 USA

INSTITUCIONES DE INDUSTRIA Y COMERCIO
1. SECOFT

Insurgentes Sur 1940

9o. piso Col. Florida

México, D.F.

2. PROFECO

Teléfono: 55688722

PRODUCTORES, DISTRIBUIDORES Y REPRESENTANTES DE PLASTICOS
(Polipropileno PP y Polipropileno Cargado)

1. BASF Mexicana, SA de CV

Divisién Pldsticos
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Av. Insurgentes Sur No. 975
Col. Cd. de los Deportes

03710 México, DF

Tels, 53252600, 53252669
http://www.basf.com/mexico
basf-mexicana®notes.basf-corp.com
2. INDELPRO Polipropilenc, SA de CV
Leibnitz No. 11 Piso 2

Col. Anzures

11590 México, DF

Tels. 52547443, 52555505
http://www.indelpro.com
egaleana@indelpro.com

3. GE Polymerland, SA de CV
Monte Pelvoux No. 220 2o. Piso
Col. Lomas de Chapultepec

11000 México, DF

Tels. 54881500
http://www.ge.com/plastics
alfonso.grande@gepex.ge.com

4. Corporacién TELCH, SA de ¢V
Fortunato Zuazua No. 48

Col. San Juan Tlihuaca

02400 México, DF

Tels. 53195869, 53195610
telch@dsi.com.mx

5. A. SHULMAN de México, SA de CV
Av. CFE No. 370

Col. Zona Industrial del Potosi
78090 San Luis Potosi, SLP

Tels. (48)240708
http://www.aschulman.com.mx
info@aschulman.com.mx

PRODUCTORES, DISTRIBUIDORES Y REPRESENTANTES DE MAQUINARIA
(Empacadoras y Embaladoras, Etiquetadoras e Inyectoras)

1. Equipo y Tecnologia Italiana

Av. Mariano Escobedo No. 369

Col. Polanco
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Delegacidn Miguel Hidalgo
México, DF, 11560

Tels. 52507300, 52507552
gczetimex@compuserve.com

2. HUSKY Injection Molding Systems México, SA de CV
Sofocles No. 146

Col. los Morales Seccidn Palmas
Delegacién Miguel Hidalgo
México, DF, 11510

Tels. 55801287
eestrada@husky.on.ca

3. KRAUSS MAFFET

Corporation México

Av. Jorge Jiménez Canti No. 11
20. Piso, Despacho 8

Col. Rancho Viejo, Zona Esmeralda
Atizapdn de Zaragoza,

£do. de México, 52937

Tels. 53080447, 53080734
hmoreno@krauss-maffeicorp.mx.com.mx
4. KRAUSS MAFFET
Kunststofftechnik GmbH
Krauss-Maffei-Strasse 2
D-80997 Miinchen

Tel. 089/889%0

Telefax. 089/88993092

B. SMC Snider Mold Company
6303 W. Industrial Drive, Mequon
Wisconsin 53092

USA

Telefax. (414)2423105

6. NISSEI México, SA de CV

Av. Afio de Judrez No. 340-2

Col. Granjas San Antonio
Delegacidn Iztapalapa

México, DF, 09070

Tels. 55811443
main@nissaimx.com
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PRODUCTORES, DISTRIBUIDORES Y REPRESENTANTES DE MOLDES PARA
INYECCION DE PLASTICOS, SISTEMAS DE AUTOMATIZACION Y
SIMULADORES POR COMPUTADORA

1. Grupo Tecnoldgico de Moldes Aragén
Ingenieria Computerizada de Moldes, S.L.
Parque Tecnoldgico Cogullada

Ctra. Coguilada, 20, nave 12

50014 Zaragoza (Espafia)

Tel. 976464434

Fax. 976476255

2. BEUTELSPACHER, SA de CV

Venados No. 52

Col. los Olivos

Delegacion Tlahuac

México, DF, 13210

Tels. 58458772, 58404562
beutels@mail.com.mx

3. DELCAM

Tecnologias Computarizadas para Manufactura, SA de CV
Av. Circunvalacion Oriente No. 133
Ciudad Granja

Zapopan

Jalisco, México, 45010

Tels. 5236273006(8)
tem@infosel.net.mx

4. MICROMOQOLD, SAde CV

Francisco I. Madero S/N

Col. Ampliacién los Reyes

Los Reyes la Paz,

Estado de México, 56400

Tels. 58551720

5. MODIPLAS

Moldes y Disefios en Pldsticos, SA de CV
Anderes Figueroa No. 82

Col. San Juan Tlihuaca

Delegacion Azcapotzaico

México, DF, 02400

Tels. 53533237
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