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INTRODUCCION.

Para un nifio lo mds importante es jugar y la mayoria del tiempo se Ié pasa realizando
esta actividad, por ésto, lo que se le quiera ensefiar debe tener alguna relacién con lo que
a él le gusta hacer. Por ejemplo, en el jardin de nifios, las educadoras hacen juegos con
diversos materiales, para lograr que aprenda y se entretenga al mismo tiempo, requiriendo
de herramientas adicionales para lograr el objetivo, ya que se necesita de un equilibrio entre

juego y aprendizaje.

En la actualidad hay muchos juguetes didééticos o de entretenimiento total. Hay otros
juguetes que cuentan con una media entre juego y esparcimiento, naturalmente que el
precio es superior a los otros juguetes. Por este motivo, me propongo desarroilar un juego
que desarrolle los dos aspectos y estimule la creatividad, inventiva, espontaneidad y
libertad del nifio, ya que es bésico para la evolucién del mismo. El elemento adecuado para
lograr ésto, serd uno de entretenimiento, que cuente con un equilibrio entre lo didactico,

lo lidico y al mismo tiempo que divierta.




CAPITULO 1

ANTECEDENTES DE LOS JUGUETES. -

Como todo trabajo de investigacién nos encontramos en la necesidad de recurrir a las
fuentes histéricas, ya que éstas son las que nos dan las bases para poder, en un momento

dado, hacer proposiciones como las de aste trabajo.

EPOCA PREHISPANICA (MEXICO).

Al entrar al estudio de estos antecedentes, encontramos la dificultad de que en los
cédices o enlas antiguas crénicas, no existe referencia alguna en relacién con los juguetes.
Esto obedece principalmente a que en los hallazgos de las excavaciones, que se suponen
funerarias, se utilizaba principalmente el "ollin", que era materia sagrada, razén que ha
motivado a historiadores y antropélogos a pensar que las piececillas de miniatura que ha
descubierto, fueron elaboradas con fines culturistas, es decir, con fines misticos y no para

el entretenimiento infantil.
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Por otro lado, es necesario recordar que las culturas prehispdnicas se basaban en
ideales religiosos y bélicos, y que esta cultura se transmitia de generacién en generacion
como una cuestién tradicional. También la pelota de hule no era utilizada con fines de
entretenimiento, sino que era empleada para fines religiosos como lo era el juego de pelota,

que propiamente no era un juego, mas bien era un ritual.

Probablemente se elaboraron juguetes con fines lidicos, mismos que han de haber sido
elaborados con materiales efimeros, por lo que desaparecieron y no se tienen registro sobre

ellos.

EL JUGUETE EN GRECIA Y ROMA.

"A los dioses, los griegos y romanos solian dedicar juguetes, con ocasién de
acontecimientos que significaban el ingreso en la vida de los adultos (por ejemplo, entre
los varones, el cumplimiento de la mayoria de edad y entre las mujeres, las bodas), asi
como consagraban los juguetes de los muchachos muertos a los dioses del infierno,
colocéndolos en la tumba, junto al pequerio propietario, costumbre que se prolongé hasta

3

los primeros tiempos del cristianismo.” En el mundo griego, los juegos tipicos fueron la

pelota vy las tabas -que se usaban para adivinar o como un juego de dados-. Los romanos




tenian muiiecas con utensilios y enseres en miniatura, titeres, trompas y bolos, armas para

el juego de guerra, carritos, figuras de animales que arrastraban usando un cordel.!

EL JUGUETE EN LA EDAD MEDIA, RENACIMIENTO Y BARROCA.

"En la Edad Media los juguetes eran de tipos elementales y formas simples, mientras
que los pocos ejemplares del Renacimiento, que han llegado hasta hoy, demuestran como
en esta época se alcanzo, en este terreno, un notable gusto artistico. Entre los nuevos
juegos merece citarse particularmente el de bibloquet, que consistia en arrojar una pelota

de marfil agujereada y engarzada a un listén, al cual se hallaba atada por una cuerda.

El barroco, es una época de curiosas e ingeniosas fantasias, que aporté muchas
novedades en el campo del juego, nacié la linterna mégica o juego de sombras chinescas
y. como un eco de las guerras, se difundieron maés los soldaditos de plomo; el mundo que
realizé las primeras divuigaciones cientificas creé también los primeros juegos "instructi-

vos”, como los naipes que ensefiaban el alfabeto y Ia astronomia."?

' - Enciclopedia Salvat. Manitor. Voz: juguete. México 1969. p. 392.

2. Idem.




JUGUETES EN LOS SIGLOS XViI AL XIX.

En la sociedad burguesa de Holanda se hicieron las primeras casas de mufiecas, con
habitaciones y muebles en miniatura. En el siglo XVIll las casas de mufiecas tenian la
atencion de los ingleses, y en la sociedad victoriana fueron muy apreciados. Por una
influencia histérica de la Revolucién Francesa aparecen las pequerias guillotinas. Regresa
un antiguo juego que conocian los griegos y romanos, que era un disco acanalado que
descendia y subia a lo largo de una cuerdecilla, que se llamaba emigrette y actualmente se
conoce con el nombre de yo-yo. "En el siglo XiX, las nuevas teorias pedagdgicas dieron
a la vivacidad -al menos fisica- del nifio, un mayor margen de esparcimiento; ésto se
significo en el triunfo de los juegos semigimndsticos, como el didbolo, la cuerda, los aros,
mientras que el renovado interés por la ciencia volvid a poner de moda los juegos serios
y graves; un ejemplo tipico de esta época es el gabinete de fisica en miniatura, construido

en 1887 por el aleman M. Flering."*
Por otro lado, es de trascendencia indicar que, en los siglos XVil y XVIIl se hicieron

grandes aportes a la educacién, pues Descartes y Fehelén afirmaron que es necesario

estimular en el alumno "cierto margen de creatividad”". Toda vez que intodujeron la

A
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creatividad, que seréa la que permitird al hombre desarrollarse integralmente, asi que, con
ésto le dieron un giro a la educacién y por lo tanto al juguete, pues se tendrd, a partir de

ese momento, una nueva visién del juguete como medio de ensefianza.’

EL JUGUETE DE PRINCIPIOS DEL SIGLO XX HASTA AHORA.

En este siglo ha habido grandes cambios como son: la energia eléctrica y la méquina
de combustién interna. Con estos acontecimientos la fabricacién de muchos juguetes ha
tenido un notable cambio, ya que se pude producir gran variedad y cantidad de estos
productos, con los que el nifio vivira una infancia con mayor estimulacién. Por otro lado,
Frobel creé los "jardines de infantes” qué van a ser los instrumentos con los que, a fos
nifios se les orientaba la curiosidad y ayudaba al desarrollo. Se le daba mas importancia

al juego, pensadndose ya en un juguete educativo, por medio del cual se le ensefiaba la

teorfa educativa.

El juguete empieza a tener un nuevo valor ya que, con éste, se desarrollan: creatividad,

inventiva, composicién.
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EL JUGUETE DIDACTICO.

Gracias a varios investigadores de la infancia, se dan cuenta que el juego es de las
actividades mas importantes en la vida del nifio, por esta razén consideran que el juguete
dentro del proceso educativo como: medio de expresion; instrumento de conocimiento;
factor de socializacién; regulador y compensador de la efectividad, y un efectivo
instrumento del desarrolio de las estructuras del pensamiento en el nifio. El juego resulta

un medio esencial de organizacion, desarrollo y afirmacién de la personalidad infantil.

Los juegos educativos que operan con los medios de psicomotricidad, se pueden dirigir
al desarrollo integral de la personalidad del nifio, al favorecer, por el dominio corporal, las

tres relaciones bdasicas del proceso educativo, a saber:

-Descubrimiento y conocimiento de sf mismo.
-Conocimiento de los otros a la vez que, la aceptacién y colaboracién con los demds.

-Conocimiento de los objetos y sus diferentes relaciones.

Los primeros estudios se realizaron por psicélogos y posteriormente por filésofos.

Algunos de los psicélogos fueron: Maine de Birang, Bergson W. James, S. Head, Schilder,
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Charcot, P. Janet Freud, J. Piaget, entre otros. Paralelamente a estas investigaciones,
existia un gran interés respecto al juego y al comportamiento sensomotor por parte de
pedagdgos como: Montessori, Froebel, Claparéde, Decroly, gtc. Como producto de todo
este desarrollo cientifico, hoy en dia existen muchas corrientes de investigacion e

investigadores.
EL JUGUETE POPULAR MEXICANO.

Para la produccién de los juguetes se usa la misma técnica que para la alfarer(a,
cesterfa, madera, y otros materiales. Cada grupo, familia o comunidad tiene sus propias

creaciones y definiciones.

A esta produccién se le puede llamar ritual o de ritmo cronolégico, hay otro tipo de
juguetes que van dirigidos a la imaginacién infantil o adulta, porque no tiene una forma y
uso determinado. Los juguetes se pueden elaborar de cerdmica, fibras, telas, madera,

cartén y hojalata.

Nuestro pueblo piensa en la creatividad, esparcimiento, ornamento y el ritual méagico-

religioso. Cuando realiza los juguetes, el artista popular le da vuelo a la imaginacion y crea
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segun su instinto y sensibilidad. Es irénico, sarcdstico o con profunda y franca intencion

de lo histérico, ya que copia algin personaje del ambito politico, artistico o deportivo.

El juguete expresa el espiritu del que fo crea, refleja la psicologia del indio o mestizo,
Para la elaboracion de los juguetes no es necesario que tenga muchos conocimientos
cientificos o educativos sino mas bien de la vida en si y la naturaleza, ya que puede crear

o imitar. Su creatividad es innata.

El juguete popular estéd basado en actividades y circunstancias de la vida diaria. Refleja
de manera pléstica el medio socio-econdémico y cultural de quien lo elabora. Teniendo gran
colorido, materiales y detalles, reflejando costumbres de vida. E! Arte Popular surge del

mestizaje que se da en la conquista.




CLASIFICACION DEL JUGUETE EN MEXICO.

Actualmente existen en México cinco tipos de juguetes por la intencién que tienen,

considerando que el nifio juega, tenga o no tenga juguete:

LOS JUGUETES NATURALES. Salen de las ramas, piedras, semillas o carrizo, son

juguetes simbdlicos con los que el nifio va creando e imaginando lo que él quiera que sean.

LOS JUGUETES DE MATERIALES DE DESPERDICIO. Se realizan con partes de
produétos que se consideran basura, como son: latas, cajas, botes, papeles, laminas, etc.;

son juguetes de material reciclado y muy comunes.

LOS JUGUETES POPULARES TRADICIONALES. Estan hechos por artesanos de

diferntes regiones del pais.

LOS JUGUETES COMERCIALES. Son de produccién masiva, tienen mucha difusién y
fomentan el consumismo en padres e hijos. Se venden en mayor escala en fechas

especiales como: Navidad, Reyes, Dia del nifio. Estos juguetes divierten y entretienen,
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pero no educan siempre, ni hacen participar al nifio. Existen los juguetes bélicos y otros

que fomentan lo constructivo.

LOS JUGUETES EDUCATIVOS. Tienen el objetivo de crear, desarrollar, estimular,

divertir y ensefiar algo especifico, con ellos el nifio:

- Aprende a distinguir tamafios, colores, figuras.

- Desarrolla la coordinacién de movimientos motores finos y gruesos, el sentido,
el lenguaje.

- Logra ordenar ideas, figuras, conocer los nimeros, etc.

- Desarrolla la inventiva, -experimentacién, creatividad e imaginacion.

- Ejercita los musculos.

Estos juguetes se dividen por edades y grado de complejidad. Se encuentran a la venta

en tiendas especializadas.

Existen de varios materiales como son: madera, plastico, espumados, etc. Resisten ai
trato agresivo del infante y les llama la atencién para que lo utilicen. Tienen una gran

demanda porque cuentan con numerosas alternativas para ser utilizado y entretener. Son




importantes en el desarrollo del infante porque a través de éstos se conocen las aptitudes,
inquietudes y capacidades que va teniendo cuando lo utiliza, asi como los problemas y

limitaciones, sin olvidar que siguen aprendiendo y divirtiéndose.




CAPITULO 2

PERFIL DEL PRODUCTO DESEADO.

El juego es un rasgo caracteristico de la infancia, ademas de ser un factor bésico en el
desarrollo, pues éste "debe ocupar el lugar principal y constituir el eje organizador de toda
la actividad econémica™; debiendo ser visto como un "factor estimulante del sistema
nervioso y del desarrollo de los 6rganos corporales... el juego es como un ejercicio
preparatorio para la vida,... resultando un agente natural educativo."® "No deberia decir

del niflo solamente que crece” -escribe Jean Chateau- habria que decir que "se desarrolla

por del juego”.

Mediante el juego hace actuar las posibilidades que fluyen de su estructura particular;

realiza las potencias virtuales que afloran sucesivamente a la superficie de su ser, las

4.- Zapata Oscar. Ef aprendizaje por el juego. Edit. Pax. México. 1a. Edicién. 1990. p.15.

5. Idem.
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asimila y las desarrolla, las une y las complica, coordina su ser y le da vigor."® Por estd
razén se propone un juguete didactico dirigido a nifios de tres a seis afios, ya que en este
periodo tiene {a oportunidad de expresarse en la casa y escuela, relaciondndose con la
sociedad. Ademds es cuando asimila més conceptos de espacio, tercera dimension,
volimen, abstraccién, entre otros. El proyecto que se desarrolla en esta tesis es
totalmente novedoso, porque cuenta con varios aspectos pedagdgicos unidos con el juego
en sf, también manejamos formas con volimen, por esta razén tendra la ventaja de
desarrollar en el infante el conocimiento y el manejo de la tercera dimensién y no sélo éso,
el producto que se presenta debe fomentar la capacidad de proponer, de innovar vy,

finalmente de crear nuevas soluciones como parte esencial del juego.

En cada perfodo escolar el nifio va desarrollando un hemisferio en especifico, en el
jardin de nifios evoluciona el hemisferio derecho, que se encarga de los aspectos percep-
tivos y afectivos; en [a primaria desarrolla el hen;isferio izquierdo, que rige los aspectos
analiticos, criticos, 16gicos y verbales. Con ésto notamos que en las escuelas no
desarrollan en su totalidad al nifio, ya que sélo un hemesferio cerebral es desarroliado en

cada periodo escolar; "las escuelas se han programado para medio nifios, educando para

®.- Idem.




medio hombres y se deja algo importante en estas escuelas, medio cerebro, cuyas habi-

lidades y funciones son requisitos indispensables para desarrollar el potencial creativo™’;

El potencial creativo se refiere a todos los hechos que realiza una persona y dependen
de su capacidad imaginativa, innovadora, inventiva aventurera y tenaz. Todos lo tenemos
y es innato, podemos fortalecerlo u olvidarlo, ésto depende de las actividades que
realicemos cuando crecemos. "...Creemos que el potencial creativo es un excelente
recurso para la humanidad y debemos aprovecharlo si queremos un mundo mejor y més
equilibrado, donde podamos convivir pacificamente unos y otros. Hagamos de la

creatividad una forma de vida."®

Para el doctor Grinberg "Creatividad es la capacidad de un cerebro para llegar a conclu-
siones nuevas y resolver problemas en una forma original. Es posible pensar que la mayor
o menor creatividad se relaciona con las caracteristicas l6gicas y al alcance de la comunica-
cién entre estos dos cerebros que no son otra cosa mds que nuestros hemisferios cere-

brales"®.

7.- ldem.

8.- Sefchovich. Galia., Waisburd. Gilda. Hacia una pedagogfa de la creatividad. Expresién Plastica. Edit.
Trillas. 2a. edic. México D.F. 1987. p. 25.

%.- Grinberg Z.J. Citado por idem.




El objetivo fundamental de este producto es desarrollar integraimente la creatividad del
nifio, utilizando las varias formas de este producto, para que realice nuevos objetos, espa-
cios, escenarios, abstracciones, juguetes, etc. y asi contine inventando cosas, empleando
el hemisferio izquierdo del cerebro, que se encarga de las funcio‘nes légicas, criticas y
verbales. Al trabajar el hemisferio izquierdo, en conjunto con el hemisferio derecho (que
controla las funciones perceptibles) logramos un desarrollo integral de las funciones que
estarealizando en esta etapa. De tal manera conocer3, a través de su inventiva o interpre-
tacién, las formas, figuras, colores, estructuras y espacios que lo rodean; teniendo un
desarrollo cognoscitivo y socioafectivo mas complejo, déndole una total libertad para que
sea independiente, critico y seguro, para que el nifio se vaya integrando en el mundo de
los adultos con el que va ha estar intimamente relacionado cuando entre en la escuela

primaria.

El juguete podrd ser utilizado tanto en el hogar como en la escuela e incluso en lugares
abiertos. En los tres lugares podra utilizarlo de la misma forma, ésto es, podrad construir
edificios, escenarios, estructuras, figuras humanas y animales imitandolos de su entorno

y de lo que vaya creando en su imaginacion, empleando todo lo que ha aprendido.




Hay que tomar en cuenta los rasgos fundamentales del nifio, como lo que le gusta
hacer: construir cosas elevadas y nuevas a lo que ha visto y hecho, con ésto nos referimos
a que va a utilizar su inventiva e imaginacion utilizando lo que tenga a 1a mano, usando

piezas grandes en estructuras extremadamente sencillas que le facilitan su objetivo final.




CAPITULO 3

INVESTIGACION.

El desarrollo del nifio en la infancia se divide en los siguientes periodos:

-Periodo del infantilismo. Antes del afio.
-Primera infancia. De uno a tres afos.
-Segunda infancia. De tres a siete afios, preescolar.

-Tercera infancia. De siete afios a doce afos, escolar.

En cada etapa el nifio tiene preferencias por hacer determinadas actividades y tiene

comportamientos muy especificos.

PERIODO DEL INFANTILISMO. E! nifio realiza actividades reflejas. Su medio de

comunicacién es el llanto. Comienza a entrenar sus sentidos.

A




PRIMERA INFANCIA. Cuando tiene el afio de nacido, ya inicia, sin dificultad, a tomar

con las manos los objetos, estudia la manera de tomar las cosas vy las relaciona entre sf.

Cuando tiene el afio y medio, comienza a distinguir espacio y forma, empieza a tener

una sincronizacion de palabras y movimientos.

Cuando tiene los dos afios, cuenta con motricidad y le gusta permanecer en el suelo.
Tomar y tirar las cosas, realiza mas movimientos con las manos, puede cambiar hojas {de
cuadernos, libros, etc.) de una en una. Distingue las figuras orgénicas de las geométricas,
puede diferenciar texturas, sombras, brillos. No puede imaginar objetos de distinto tipo,
{p.e. un vaso de vidrio y un vaso de plastico) pero los examina con mucho cuidado. Las
cosas que tiene a su alcance las manipula de todas las formas posibles como son:

tirdndolas, empujandolas, palpandolas y golpedndolas.

SEGUNDA INFANCIA. Esta etapa contiene principalmente lo sensomotor progresivo.

Relaciona lenguaje con lo abstracto.

Cuando tiene tres afios, comienza a darle un trato delicado a las cosas. Tiene juegos

complicados, realiza actividades manuales. Puede manejar triciclos pedaleando y guarda




maés el equilibrio. Lo importante para él es su familia y el jardin de nifios. Realiza
movimientos de piernas y o hace con bastante soltura. Se vuelve sociable, cooperativo

y hace actividades colectivas.

Cuando tiene cuatro afios comienza el amor propio, el "yo", le gusta exhibirse y tiene
afén de estar compitiendo. Busca tener alguna habilidad diferente a los demas. Le gusta
construir siempre improvisando vy rara vez repite lo que hace. Comienza a conocer lo que
es derecha e izquierda. Tiene un conocimiento del tiempo, dividido en espacios visuales,
tictiles y auditivos, es decir, si recuerda algo lo hace en forma parcial, por ejemplo, si

recuerda que comid un helado se imagina el sabor, pero no la forma dei helado.

Cuando tiene cinco afios su motricidad est4 desarrollada y puede durar mas tiempo en
el mismo lugar. Tiene una gran precisién con las manos y es muy importante el vehiculo
{carro de pedales, bicicleta o triciclo) que tenga. Juega en lugares abiertos en su tiempo
libre. Contintia inventado cosas nuevas, cuando construye busca copiar, utiliza piezas
grandes y sus estructuras son sencillas. Comienza a darle personalidad a los objetos y los

trata como a personas.




Cuando tiene seis aiios, nunca para de hacer cosas, le gusta hacer construcciones mas
altas, quitando y poniendo piezas. Su habilidad con las manos es mayor, hace cosas sin
percatarse de la manera como lo realiza (es decir, mecénicamente) y le gusta todo lo
técnico. Comienza a conocer cosas por si solo, su papa representa !a fuerza y juega con
sus padres por carifio. Cada sexo realiza actividades distintas pero concuerdan en lo

imaginativo. Cambian ei triciclo por la bicicleta. Siguen teniendo personalidad los objetos.

TERCERA INFANCIA. El nifio ya se edificé una visién del mundo basado en su propio
estilo de existencia. Termina la vida animada de los objetos. Se va dando cuenta, poco
a poco, de sus errores. El egocentrismo va perdiendo fuerza. lLas experiencias de los
adultos se transmite a través de las ensefianzas de fos maestros. La inaginacién pierde
terreno y en su lugar aparece la memoria, atencién, razonamiento inductivo y luego el

razonamiento por analogia.

Cuando tiene siete, afios el nifio es menos explosivo, més activo que un afio antes.
Cuenta con una mayor conciencia de los pros y de los contras, de los riesgos y de las
posibilidades de salir bien cuando realiza alguna actividad. Tiene una mayor aficién a los
deportes reglamentados y a los trabajos manuales. A las nifias les gusta jugar a la casita.

Planean de antemano lo que van a hacer, inventan actividades nuevas. Les gusta construir




cosas utilizando materiales diferentes, con lo que muestra sus tendencias vocacionales y

su creatividad.

Cuando tiene ocho afios, el nifio perfecciona sus movimientos y modifica, de manera
positiva ias posturas de su cuerpo. Ensaya gestos y sigue perfeccionando lo que realiza.
Le agrada hacer ejercicio fisico, jugar a las escondidillas, competir con los demé&s. Le
agradan mucho los juegos que tengan relacién con las guerras y las peliculas que haya
visto. Cuenta con gran sincronizacién de vista y tacto. Las nifias son mads inquietas que

los nifios, gustan de coleccionar mufiecas, el nifio colecciona por manfa.

Cuando tiene nueve afos, el nifio realiza juegos bastante activos, cuenta con buenos

reflejos y relaciona accién con pensamientos.




IMPORTANCIA DEL JUEGO.

El nifio se va conformando de una manera integral, pensamiento, acciones y afectos
se relacionan entre si y de esta manera se manifiestan en el comportamiento. El desarrollo
socioafectivo y moral, cognoscitivo y psicomotriz, deben mezclarse. El juego, sexualidad,
tiempos libres y television, constituyen factores que intervienen en el desarrollo y se van

a reflejar en los dmbitos de la ensefanza.

Ensefiar al nifio es orientarlo dentro de su construccidn, a interpretar la realidad en la
que se encuentra inmerso. Es importante que confronte las experiencias cotidianas en su
casa v las referencias tedricas que va adquiriendo constantemente, y consolide asi, una
visién integrada y dindmica del desarrollo, de sus mecanismos de aprendizaje y de los

comportamientos més adecuados dentro de la sociedad.




EL DESARROLLO.

El desarrollo se define como: Un proceso de construccién de la personalidad,
permanente y complejo, caracterizado por etapas o perfodos que implican cambios
cuantitativos y cualitativos. Estos cambios son resuitado de la interaccién dindmica entre

el individuo y sus ambientes fisico y social.

El nifio interviene en su propio desarrolio, expresando sus posibilidades para adaptarse
e interpretar el mundo que le rodea manifestando, al mismo tiempo, sus emociones y senti-

mientos.

Han surgido diversas explicaciones tedricas acerca del desarrollo infantil y ain cuando
éstas sirven para guiar la investigacion, el trato y el sistema dirigidos a los nifios, ninguno
contempla cabalmente todos los aspectos de desarrolfo. Lo que hacen las teorias, es
aportar algunos conocimientos relacionados con las caracteristicas fisicas de los nifios en
sus diferentes edades; otras explican las formas en que éstos interactdan con su medio
social y cultural y unas mas, tratan de comprender cémo el nifio conoce y se apropia del

mundo que lo rodea.




En general, todas coinciden en que los dos o tres primeros afios de la vida infantil son
bésicos, porque en ellos se adquieren, a través del contacto con los demds y de la satis-

faccion de sus necesidades bioldgicas, la confianza en si mismo y en el mundo.

También por medio de la interaccién con los objetos, los nifios descubren algunas
propiedades y establecen relaciones, lo cual sienta bases para la construccién de!

conocimiento.

Algunas corrientes teéricas como la cognoscitiva y la psicosocial, sefialan que el
desarrollo es un proceso evolutivo, es decir, que sigue una secuencia de adquisiciones
bioldgicas, de interaccién social y de conocimiento cada vez més compleja, lo cual permite

establecer periodos o etapas muy definidas dentro de este proceso de desarrollo.

Pero atn cuando se sefialan estas etapas, no se retoman los mismos aspectos.
Mientras la teoria psicosocial enfoca con atencién en el ambiente social y familiar, como
facilitador y obstaculizador de la iniciativa y la autonomia en el nifio, la teorfa cognoscitiva

da més importancia a las capacidades de representacion simbélica que se van adquiriendo.




La primera se refiere a un desarrollo permanente y la segunda indica, que éste se

completa en la adolescencia, con la adquisicién de un pensamiento légico y formal.

DESARROLLO COGNOSCITIVO.

E! desarrollo cognoscitivo, es el proceso a través del cual el individuo conoce el mundo

que le rodea, es la manera en que va evolucionando el pensamiento.

Esto se observa por la forma de solucionar problemas, la estrategia que se emplea, el
uso de la informacién, etc. Algunos de los factores generales que intervienen en la evolu-
cién mental son: la maduracién, la experiencia o accién sobre los objetos y la transmicién

social o educacién.

La maduracién es el proceso en el que el sistema nervioso va coordinando sus

estructuras y funciones. Es importante porque en la medida en que avanza abre nuevas
y mas amplias posibilidades de efectuar acciones y adquirir nuevas posiciones dentro de

su entorno.




La experiencia consiste en la exploracion o manifestacién de objetos. Al aplicar sobre
ellos distintas acciones {separar, jalar, desplazar, etc.) el nifio descubre no solamente sus
caracterfsticas y cdmo se comportan ante las acciones que les aplica, sino que también
establece relaciones l6gicas que no estan en los objetos mismos, sino en la actividad

intelectual del nifio {clasificar, poner en correspondencia, etc.).

La transmisién social o educacién se refiere a la informacién que el nifio recibe de sus
padres, de otros nifios, de los medios de comunicacién, del medio social y cultural en el

que se desenvuelve.

El pensamiento de los nifios se agrupa en diferentes niveles: sensomotriz,

preoperacional, de operaciones concretas y de operaciones formales.

En cada etapa, el nifio conoce el mundo de distinto modo y usa mecanismos internos
diferentes para organizarse; al mismo tiempo, las capacidades adquiridas anteriormente se

retoman para integrarse en la siguiente etapa.




Los modos caracterfsticos de pensamiento en cada perfodo son aplicables a todos los
seres humanos independientemente de la cultura a la que pertenezcan, es el medio fisico

y social lo que permite y obstaculiza el grado de desarrollo que se alcance.

En el perfodo sensomotor, que abarca de los cero a los dos afios de edad, aproximada-
mente, el nifio desarrolla una “inteligencia practica”, que le permite solucionar problemas
de accién, como alcanzar objetos y que implica la posibilidad de que lo identifique y clasifi-
que; objetos para chupar, para tirar, etc. Como todavia no existe un lenguaje estructurado,
ni pensamiento propiamente dicho, el nifio conoce el mundo que le rodea a través de las

acciones que realiza con los objetos.

En un primer momento éstos son de tipo sensorial (gustativos, olfativos, téctiles, etc).
A partir de estas acciones se va construyendo la permanencia del objeto, es decir, el nifio
sabe que las cosas existen independientemente de que las vea y que esos objetos seran
los mismos atn cuando los cambie de lugar. Esto significa que al final del periodo, el nifio
no solamente realiza una serie de acciones organizadas, sino que ahora puede representar

o imaginar dichas acciones.




De los dos a los siete afios, el nifio se encuentra en el periodo preoperatorio, los logros
importantes del desarrollo infantil en este periodo son: Ia habilidad de separar el pensa-
miento de la accién fl'siéa, la aparicién de formas de representaciéon como el lenguaje, el
dibujo, el juego simbélico y la imitacién. El nifio se va haciendo gradualmente capaz de
evocar imagenes y acciones, lo que le permite, con mayor facilidad, reconstruir hechos

pasados y anticipar el futuro.

No solamente imita acciones simples ante el modelo o sin él, sino que es capaz de

imitar un acto complicado aunque carezca de modelo (imitacion diferida).

imitacion
diferida

observando un representacion

nuevo acto infema

Una de las primeras clases de juegos que aparecen {juegos de préctica), ayudan al nifio

a mejorar su desempefio motor en movimiento, como: ordenar bloques, brincar, etc.
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Después surge el juego simbélico en el que se usa alglin objeto en substitucion del
objeto real, por ejemplo, el nifio utiliza un zapato para fingir que est4 hablando por teléfono.
El juego simbélico no tiene limitaciones y se convierte en una experiencia creativa; el nifio
concibié la realidad seguin sus deseos, agregando sus experiencias sociales, reviviendo sus

gozos, resolviendo sus conflictos.

Después de los cuatro afos, el juego con objetos (juegos de construccién) va

presentando mayor organizacién, aproximacion a la realidad y mds atencién a los detalles.

En la daltima parte de este perfodo, los nifios juegan cada vez mds en compaiiia de

otros, (juegos socializados), conocen algunas reglas, pero todavia no les hacen mucho caso.




DESARROLLO SOCIOAFECTIVO.

Los aspectos sociales, afectivos y morales en el desarrollo infantil implican los
progresos del nifo en su capacidad para relacionarse con los demés y en las manifestacio-

nes de sus emociones y sentimientos.

Esta capacidad de relacionarse y expresarse constituye el proceso de socializacion en
donde se conjugan las emociones, los conocimientos, la normas de convivencia, los

patrones sexuales de comportamiento, etc.

Al incluir al nifio en el grupo social no se le ensefian solamente habitos, costumbres,
piezas, etc., sino también se le transmiten las ideas de lo que es "correcto” o "incorrecto”,
“bueno” o "malo”. Poco a poco el nifio llega a distinguir esos conceptos y a regirse por
ellos, controlando de este modo su conducta al aprender que sus acciones pueden ser
aceptadas o sancionadas, la familia tiene un papel muy importante en este proceso, porque
es el pilar en donde al nifio se le facilita o se le impide adquirir el surgimiento de
sentimiento de confianza, de autoestima, de productividad, de cooperacion, de autonomia,

etc. Elementos que sirven para construir su personalidad.




DESARROLLO PSICOMOTRIZ.

El desarrollo psicomotriz comprende la posibilidad de movimiento del nifio, tanto de
cada una de las partes de su cuerpo como la estructura en su totalidad. Esta esfera estd
estrechamente relacionada con la percepci6n que el nifio tiene del mundo que le rodea y

se va enriqueciendo progresivamente.

La inteligencia, el afecto y la motricidad se desarrollan de manera semejante; estan

basadas en el mismo principio de la serie sucesiva de etapas hacia un equilibrio final.

Una de las adquisicicnes mds evidentes del nifio dentro de la psicomotricidad es la
marcha, llegar a caminar significa algo muy importante para él, ya que es la transicién de

la dependencia a la independencia.

Otro elemento iguaimente importante es el esquema corporal; el nifio construye
progresivamente sus conocimientos acerca de su propio cuerpo y su relacién con el espacio
(arriba, abajo, adelante, atrés, cerca, lejos, etc.). Las acciones motoras en un principio son
gruesas, es decir, efectuadas por grandes masas musculares, pero a medida que el nifio

va madurando la actividad, se va haciendo mds fécil. "cerrando la mano puede coger algin




elemento transformable y hacer creaciones”. En este momento se empieza a definir la
lateralidad del nifio, que consiste en utilizar algunas de las partes de su cuerpo con mayor
frecuencia que otras. Implica una eleccién entre las dos manos, los dos ojos, las dos

piernas.

El conocimiento de la lateralidad empieza primero sobre sf mismo y luego sobre los

demds; significa saber y reconocer que hay un tado derecho y otro izquierdo.

A fos cinco afios el nifio corre, brinca, salta, pero atin no es capaz de coordinar sus
mtsculos para realizar movimientos mds finos, este es el tiempo de imponer el juego,
canciones en donde el nifio conozca las partes de su cuerpo y sus posibilidades, en juegos
libres y actividades organizadas y conocer la potencialidad y limitacién del nifio, se
conocerdn actividades que permitan movimientos gruesos, primero en piernas y después
brazos, después se propiciaran movimientos finos como: ensartar y desensartar objetos
grandes, pasar canicas, garbanzos y lentejas, en ese orden, de un recipiente a otro
utilizando los dedos pulgar e indice; colorear grandes espacios de papel hasta que poco a

poco llegue a la simetria.




COLOR.

En el desarrolio infantil el color influye de manera emotiva y psicolégica. Al observar

los colores se despiertan ciertas impresiones y sensibilidades.

Las impresiones que le pueden causar al nifio son: positivas (alegres, emotivas), o por

lo contrario negativas {agresivas, deprimentes).

Se han hecho varios estudios acerca de estos conceptos y su significado en el ser hu-
mano, estos trabajos los han realizado psic6logos especializados. A continuacién menciona-

remos los colores que ocuparemos vy el estudio que de ellos han realizado ciertos autores.

ROJO. Segun Luckiesh. Poder, masculinidad, guerra, crueldad, martirio,
estimulacién, salud, belleza, felicidad, poder.
Segun Kandinsky. Luz interior que irradia energfa, madurez,
masculinidad, pasién incontrolable, fuerza.
Segun Le Heart. Etapa de la vida del Hombre libre impudico,

incoherencia, potencialidad, atrae la atencidn, espfritu, amor,
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peligro.




ANARANJADO.

AMARILLO.

VERDE.

AZUL.

Segun Kandinsky. Fuerza, energfa, ambicién, determinacién, alegria,
triunfo.

Segun Le Heart. Etapa de la vida del hombre, imaginacién, amor
apasionado, estimacién de Dios, emocién idealista,

entusiasmo, agresion, excitante.

Segun Luckiesh. Hermoso, llamativo, alegria.

Segun Kandinsky. Locura violenta, incompatible.

Segun Le Heart. Etapa de la vida del hombre, fuerza muscular,
arrogancia, poder, fuerza brutal, dominacién, idealismo,

atraccidn, indecisién, cobardia.
Segun Luckiesh. Temperamento, austero, voluntad.
Segun Le Heart. Etapa de la vida del hombre, mediador de la cualidad

de la emocién, deseo de poseer.

Seguin Luckiesh. Libertad, esperanza, constancia, fidelidad, serenidad,

generosidad, inteligencia, verdad, aristocracia, melancalia,
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calma, dignidad, depresidn, frustracion.




Segun Le Heart. Etapa de la vida del hombre, buen juicio, inteligencia,
verdad, fuerza de expresién, sinceridad, sacrificio, misterioim-

penetrable.

BLANCO. SegunLuckiesh. Pureza, paz, verdad, modestia, debilidad, delicadeza,
femenidad, carente de vigor.
Segun Le Heart. Positivo, estimulante, luminoso, brillante, delicado,

pureza, castidad, inocencia, verdad.

Dentro de las instituciones educativas y recreativas asi como en el hogar, se ve que los
juguetes tanto educativos como de entretenimiento estén inhundados de colores vistosos,
alegres, atractivos y agradables para los nifios, ya que se sabe la importancia del color
dentro del desarrolio y evolucién del infante, porque todas las cosas que lo rodean tiene

alguno.

Por esta razén es importante que este proyecto cuente con algunos colores para
hacerlo méas agradable y atractivo para el nifio. Los colores que usaremos son:
los primarios: rojo, azul y amarillo;

los secundario: naranja, rosa y viloeta.




CAPITULO 4

ANTEPROYECTOS.

Para llegar al proyecto final se realizaron varias alternativas que a continuacién se

describen:

PROYECTO DE FORMAS TRIANGULARES. Este proyecto se compone de tres distintos
mdédulos que tienen en comun tridngulos de igual dimensién, estas formas son: pirdmide

triangular de base triangular, piramide triangular de base cuadrada y prisma triangular.




El disefio tiene como finalidad que al momento de construir utilizando los médulos, no
necesita un conector, porque la pieza ya lo tiene integrado. Cuando el nifio va creando se
da cuenta que lo realizado forma parte de una figura de mayor tamafio, igual a una de las

originales que se mencionaron en el parrafo anterior.

El sistema de unién es a través de pernos y orificios que estan integrados a la pieza,
las piezas se ensamblan a presi6n. Cada figura cuenta con varios pernos o con varios
orificios en alguna de sus caras, éstos se localizan en un lugar preciso, mateniendo una

l6gica sencilla para que el nifio lo arme.

La aportacién de este proyecto se basa en que, el nifio se d& cuenta como esté

compuesta una figura, a través de mdédulos de diferente apariencia.

En cuanto al aspecto pedagdgico, desarrollan la estructura volumétrica espacial,
manejando mddulos con volumen y no planos; es importante que manejen piezas con
volumen, porque desarrollan la tercera dimensién y se dan cuenta que todo ocupa un
espacio. También se ve estimulada la coordinacién matora fina, al ensamblar los pernos

con los orificios, ya que se requiere de cierto esfuerzo y precision.




Los lugares donde se puede utilizar el producto son: guarderias, escuelas, ludotecas,
centros educativos y el hogar entre otros; ya que se requiere de poco espacio para ser

utilizado y guardado.

La desventaja del proyecto se encuentra en el aspecto lidico porque no lo cubre
debidamente, ya que se convirtié en un producto diddctico-educativo, dejando de lado el

juego en sf que es uno de nuestros objetivos fundamentales.

PROYECTO DE FORMAS GEOMETRICAS. En este nuevo disefio se retoman las formas
triangulares, pero como un mdédulo de tres figuras totalmente diferentes que conforman el

producto.
Las formas que lo componen son: prismas triangulares; prismas rectangulares y esferas

irregulares. Manejadas en iguales proporciones, las dimensiones son las ideales para que

el nifio las pueda sujetar con una sola mano sin que le sea dificil.
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Cuenta con un sistema de unién similar al anterior, sélo que ahora los pernos son
esféricos y los orificios son cilindricos, con un disefio interno especial, que asegura que las

piezas no se salgan cuando se estan ensamblando.

El material para elaborar las piezas no es téxico, para que el nifio pueda chuparlo y

morderlo; impermeable, por razones higiénicas; flexible, para que le sea facil armarlo,




Se logra la estimulacién motora fina del infante al estar armando y desarmando; el
conocimiento de relaciones causales siguiendo una légica, para que las figuras se
mantengan en la posicién que el nifio quiere; el conocimiento de colores y formas al estar
realizando alguna actividad con el producto, ya sea libre o dirigida; la inventiva e

imaginacion al producir lo que idea.

La gran aportacion de este proyecto es su material, el sistema de unién y el disefio en

si del producto.

Las desventajas son: a) la produccién, en cuanto a procesos requiere un minimo de
cuatro moldes por pieza, lo cual es excesivo, b) varios maquinados posteriores y ¢) finalizar

el proceso con trabajo manual.

CONCLUSION. De los dos anteproyectos se resume lo siguiente:

E! de formas geométricas es atractivo, totaimente novedoso e idéneo. Al proyecto
de formas triangulares le falta algo mas innovador, que cuente con un mejor equilibrio de
juguete y material educativo, con respecto al tipo de juguetes que hay en el mercado, es

decir, no cumple con el perfil deseado.




CAPITULO 5

MEMORIA DESCRIPTIVA.

El presente proyecto es un juguete didactico dirigido a nifios de tres a seis afios de
edad, que se encuentran en el desarrollo de la segunda infancia y en la etapa preoperacio-
nal. Se toman estos periodos porque en ellos, los infantes estdn mas receptivos e

inquietos.

La evolucién de los nifios se va incrementando de acuerdo a las actividades que
desarrollen y a la intervencion de los aspectos social, bioldgico, afectivo, psicolégico y
cognoscitivo, entre otros. Estos aspectos los va asimilando en la casa y en la escuela, ya
que tiene contacto con los dos medios. Otros agentes que tienen una significativa
influencia sobre el nifio son los juegos, la televisién y la sexualidad, los cuales se ven

reflejados en los hébitos de ensefanza.




Los juegos y juguetes son de gran importancia porque a través de ellos se educa, se ve
la evolucién, inquietudes, anhelos y creatividad del nifio. Cuando el infante comienza a
jugar lo realiza utilizando estructuras sencillas de pensamiento y construccién, posterior-
mente van aumentando sus retos y estructuras mentales, déndoles una mayor complejidad.
"Con este tipo de actitudes, el nifio, va fortaleciendo la inventiva, imaginacién y
creatividad, que son los principales objetivos que tiene este proyecto para surgir.” Con
el desarrollo de la creatividad a través del juego, el infante va encontrando soluciones
nuevas, mas rapidas, originales, con mayor razonamiento l6gico. En el proyecto logramos
equilibrio entre los aspectos educativo y ludico, consiguiendo el desarrollo integral del nifio.
Este equilibrio es logrado por el hecho de ensefar jugando, aplicando los conocimientos

previos que va teniendo el infante.

DESCRIPCION GENERAL.

El proyecto es un juguete que cuenta con piezas volumétricas, utilizando un conector,

de tal forma que el nifio puede crear espacios y escenarios. Al mismo tiempo funciona

como juguete de construccion a base de médulos.




Cuando el infante estd jugando con las piezas volumétricas, estd estimulando la
coordinacién motora gruesa, al realizar movimientos de un lado a otro con las figuras;
como todo estd ocupando un espacio comienza a desarrollar las estructuras espacio-
temporales, asi como la tercera dimension; al momento de construir, tiene relaciones
causales, debido a estructuras légicas que aplica para lograr la forma deseada; todo es
armado utilizando los conectores, que estimulan la coordinacion motora fina, al momento
de buscar el lugar donde serdn colocados; los colores los reconocen en las formas que van
creando, ya sean éstas de manera dirigida o por inquietud propia. Las piezas van

pigmentadas de colores primarios y secundarios.

Las dimensiones de las figuras que componen el juguete se basan en la antropometria
y ergonomfa de los nifios, utilizando los percentiles minimos y méximos de las edades de
los infantes de tres a seis afios. Las medidas son: largo 200 mm (20 cm); ancho 200 mm

{20 cm); espesor 9.5 mm (0.95 cm); grosor del material 3 mm (0.3 cm).







ASPECTGS FUNCIONALES.

El jueguete se compone de figuras de colores que son:

102 cuadros, 30 rectangulos, 36 tridngulos, 24 circulos, 24 mitades de tubos.
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Las unidades béasicas de los médulos son: de largo y ancho 200 mm (20 cm); espesor
ﬁléximo de 9.5 mm {0.95 cm); espesor minimo de 9.5 mm (0.95 cm). Con cierta variacién
en los anchos de las piezas, las cuales al armarse forman:

12 cubos de 200 mm por 200 mm;
6 prismas triangulares de 200 mm por 212.50 mm;

12 prismas rectangulares de 66.6 mm por 200 mm;

6 pirdmides de base cuadrada de 200 mm por 200 mm de base y 200 mm de

altura;

6 cilindros de 200 mm de didmetro por 200 mm de largo;

6 cilindros de 200 mm de diametro por 66.6 de largo.




También cuenta con 50 conectores, que tienen un disefio ergondmico para ser

sujetado con una mano y pueda usarlo el nifio con toda facilidad y comodidad. El mismo
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conector se usa como mdédulo basico entre las formas armadas del juguete.




En el empaque se presentan las figuras {pirdmides, cubos, etc.) desarmadas, de tal
forma que ocupan menos espacio para su transportacion y almacenado, ya que de lo
contrario seria muy estorboso y dificil de mover, ademéas cambiaria su proceso y subiria

notablemente su costo.

El disefio y distribucién de las perforaciones en cada mc';dulo son distintas, ya que
corresponden a nuestra inquietud de estimular |a tercera dimensién, inventiva, innovacion,
imaginacién y conocimiento del espacio, ademas se cumple con el objetivo de, darie al
infante todas fas herramientas necesarias para lograr estimular la creatividad. La
distribucién de los mddulos en cada figura llega a coincidir en un méximo de dos médulos,
porque se busca una estandarizacién en algunas de las partes de las piezas, es importante
que el infante note similitudes, para lograr un mejor trabajo mental y corporal. Déndole
diferente organizacién a cada méduio, el nifio va construyendo de una manera poco comtn

e innovadora, repitiendo pocas veces lo ya realizado, mostrando sus inquietudes internas.




Haciendo una serie de estudios y observaciones se noté que en los disefios conven-
cionales, de este tipo de proyectos, son similares todos sus médulos y muy rara vez varian,
construyendo de manera comun y repitiendo constantemente. En cambio, con el juguete
de este proyecto, se logra construir en planos inclinados, utilizando las piramides y prismas
triangulares, asi como de manera radial, ocupando los cilindros. Se pueden crear
estructuras en todos los sentidos y direcciones, gracias a la diversidad de mdédulos y
perforaciones en cada uno de ellos, lograndose, en todo momento, estimular la tercera
dimension y el espacio, sin perder de vista que a cada momento desarrolla estructuras

mentales légicas, creativas, innovadoras e inventivas.
CARACTERISTICAS DEL PROYECTO.
Es importante que el nifio cuente con un juguete de este tipo, porque consideramos que
de una manera nueva y enriquecedora, cubre ciertos aspectos del desarrollo infantil,

mencionados en las finalidades pedagdgicas.

Las figuras son resistentes al trato que sufren con el uso que le dé el nifio, es decir,

soporta los impactos al ser arrojado, asi como, pisotones y caidas e incluso resisten el peso




delinfante cuando se sube encima de ellos. También son ligeras, para ser manipuladas por

el nifio y en caso de que sean arrojadas, no cause lesiones.

Es importante mencionar que las formas armadas por el nifio, las puede coger con las
dos manos o tomarlas con una sola, ya que cuenta con unas perforaciones que sirven
como agarraderas, las cuales estdn ubicadas en cada cara, respetando siempre la
estabilidad, maniobrabilidad y ergonomia de la piezas. Cuando las carga, no le estorban

para su total visidn, ni las arrastra.

La superficie de las figuras permite que sean pintadas con plumones de agua para su
decoracion y despintar posteriormente. Este punto es de suma importancia para el nifio,

porque se siente con total libertad para manifestar su imaginacion e inventiva con et pro-




ducto. Adicionalmente, si decora el producto, le da un toque personal vy lo diferencia de
los demés, haciéndolo més propio, lo cual ayuda a satisfacer la necesidad de autorealiza-

cién del infante.

El material con el que se elabora este producto, no es téxico por lo que se puede
chupar o morder, es impermeable por razones de higiene y apariencia, es decir, no absorbe

liquidos.

Este juguete estd pensado para que lo utilicen las instituciones educativas, asi como
fas de esparcimiento, es decir, jardin de nifos, ludotecas, deportivos, gimnasios para

bebés, etc.

En una primera instancia, se puede pensar que son demasiados mddulos para un sélo
juguete, pero no es asi, porque generalmente los nifios juegan en grupo y cada uno con
mads de tres piezas, creando primero de manera individual y posteriormente buscan integrar
las partes de los demds; ademas lo pueden utilizar como tarimas, escalinatas, etc., para
alguna representacion. Para nosotros esta cantidad de modulos es la ideal, pero se tiene
contemplado hacer paqguetes de la mitad de las piezas, para que sea accesible a todos los

compradores.




FINALIDADES PEDAGOGICAS.

COORDINACION MOTORA FINA. La mejora cada vez mas, por el hecho de meter los
conectores en los orificios. Entendiéndose por coordinacién motora fina "la ejercitacion
de movimientos que demandan control muscular, especificamente en los que intervienen

las manos y los pies combinados con la vista (ojo-mano) y requiere precision"s.

COORDINACION MOTORA GRUESA. La fortalece al ir armando, separando o
clasificando las piezas, sincronizando sus movimientos en el tiempo, espacio y esfuerzo.
Conociéndose coordinacion motora gruesa como "movimientos que operan la totalidad del
cuerpo, el movimiento pone en accién las grandes masas musculares... Es la posibilidad

de sincronizar los movimentos de diferentes partes del cuerpo"'®.

El aprendizaje y dominio de los movimientos, junto con las acciones de mayor
complejidad, ayudan de gran manera a su desarrollo y lo estimulan para que resuelva

mayores retos.

® - Gufa metodolégica de educacion fisica para el docente preescotar; Subsecretarfa de planeacién educativa;
México 1988.

'°._ Idem.

A




CONSTRUCCION EN TERCERA DIMENSION. Estimula al nino para que conozca el
espacio que ocupa respecto a lo que lo rodea. Desarrolla su inventiva e imaginacion al
construir escenarios con volimenes y lo méas importante, es su potencial creativo, que se

fortalece de gran manera cuando manifiesta creatividad en formas tangibles.

Tradicionalmente es mds utilizada la segunda dimensién y la construccién de manera
lineal o plana, sin aprovechar todas las opciones que nos dan los tridngulos, por los planos
inclinados vy los radiales, con las figuras circulares. También se pasa por aito la diversidad
de alternativas que nos dan las piezas con perforaciones en distintos lugares y posiciones,
pero con cierta légica, para logra estructuras en todos los sentidos y direcciones,
estimulando el conocimento de la tercera dimension y ensefidndole al nifio que todo ocupa

un espacio de acuerdo a su dimensién.

ESTRUCTURACION ESPACIO-TEMPORAL. “Es la que permite al nifio orientarse,
moverse y cerciorarse en el espacio,... dan secuencia a los movimientos, localizando las
partes de su cuerpo y fa de los "otros". ...Logrando la adaptacién del nifio al medio
ambiente de la realidad social y cultural. ...La percepcién de lf)s seres humanos de la

realidad es una sensacién espacial cuyo punto de refencia es su propio cuerpo”''.

.- idem.




La perfeccion cuando crea escenarios y se adentra en ellos, formando un mundo propio.

Reconociendo las formas creadas e ir organizdndolas en el espacio.

LATERALIDAD. Se mejora cuando va organizando las piezas para empezar a construir
y armar lo que va ideando o le indican. Sabiendo que lateralidad "es la que opera sobre
el eje corporal, en las nociones derecha e izquierda y todo lo que implica orientacién del

propio cuerpo, asi como, la lateralidad en otras personas u objetos"'%.

SOCIALIZACION. Esta la logra cuando descubre que es importante la cooperacién con
las otras personas, para alcanzar mejores resultados, cada nifio va adoptando su propio
papel cuando convive al momento del juego. Los-papeles que adquieren los infantes son
de: padre, madre, maestra o algin personaje de la televisién. Procura comportarse lo méds
parecido a éste, ya que en ese momento toma la personalidad de otro; con ésto, el nifio
va relacionandose con los demds, ya que necesita la participacion de otras personas, para
que el juego sea mas entretenido y real, ademds logra comprender el papel de cada uno

dentro de la sociedad.

.. Idem.




CAPITULO 6

ERGONOMIA.

Cuando se esta disefiando un objeto que va a estar en contacto con el hombre, es
necesario el estudio ergonémico, para una correcta armonia entre el hombre y el objeto.
Partiendo de las caracteristicas antropométricas del usuario {edad, complexién, posicién,

etc.), el medio ambiente {iluminacién, temperatura, ruido, etc.) y, especificaciones fisicas.

Con el estudio ergonémico se determina la forma del objeto, para que se adapte a la

constitucién y posibilidades psicofisicas del usuario.

Dentro de este estudio se obtuvieron, principalmente, las medidas caracteristicas de
los nifios de tres y seis afos, debido a que representan el rango mas importante para noso-
tros. Se realizaron estudios de acuerdo a los percentiles cinco, cincuenta y noventa y

cinco.

A




Un percentil es la medida mas representativa de un rango de nifios que se estudia, es
decir, el valor que se repite mas ¢ menos veces y que se debe considerar para una medida

ergonémica.

A continuacién se explican los diferentes tipos de percentiles que se utilizan dentro de

las medidas ergondmicas:

PERCENTIL CINCO. Es la medida mas pequefia de un rango y es importante

considerarla, ya gue nos indica los nifios mas pequefios que pueden utilizar nuestro disefio.

PERCENTIL CINCUENTA. Es la medida esténdar o media del rango, nos indica el
confort de la mayoria de los nifios. Nosotros no tomamos en cuenta este percentil, porque
nos interesa que utificen el producto todos los nifios que se encuentran en el rango de tres

a seis afios.
PERCENTIL NOVENTA Y CINCO. Es la medida mas grande y amplia, que nos indica

el rango de los nifios mayores; los cuales hay que tomar en cuenta para que se sientan con

libertad, amplitud y espacio para realizar sus actividades con soltura y en este caso para

A

jugar.




Tomando en cuenta los percentiles se disefi6 el conector, que es la pieza de unién entre

los volimenes obtenidos. Las medidas del conector se determinan de acuerdo a la Tabla

A:
EDAD A B [ D E F G H 1
DE NINOS CENT IMETROS
3 10.0 | 5.0 50 | 6.2 4.9 6.0 3.5 2.0 1.5
4 11.0 | 6.5 5.0 7.6 5.7 6.5 4.0 2.5 2.0
5 11.7 5.5 6.5 8.0 5.8 6.6 5.0 2.5 3.0
6 ©12.5 6.7 6.7 83 | 5.9 7.0 6.0 3.0 3.5
TABLA A
-
H O
G
A .
D
F




Como se puede ver en la tabla A, el percentil noventa y cinco es el mas indicado para
la altura de las pieza y el pecentil cinco para ef didmetro, ya que se quiere que el rango de

tres a seis afios sea el que maneje el producto sin ninglin problema.

A continuacién se muestra como el niAo sujeta la pieza conectora, disefiada

ergonémicamente:

50 mm. @

- ' A




Es importante conocer los pesos de los nifios en este rango de edad, porque el producto

estd pensado para que puedan pararse sobre las figuras. Por esta razén se muestra la

Tabla de Pesos que es la siguiente:

PESOS EXPRESADOS EN KILOGRAMOS
EDAD DEL NINO BAJO PROMEDIO ALTO
3 ANOS 13.000 14.560 16.360
4 ANOS 14.740 16.490 18.800
5 ANOS 16.400 18.460 21.205
6 ANOS 18.090 20.670 23.940

TABLA DE PESOS

Las piezas estdn diseiiadas para que el nifio pueda caminar cargando una de ellas, y

cuando estd jugando, crear escenarios que pueden llegar a ser hasta de su propia altura.




La pieza estd calculada para un peso de 25 Kg., contando con una tolerancia, ya que el

peso mayor de un nifio de seis afios es de 23.940 Kg. Los pesos de las figuras son los

siguientes:

NOMBRE DE LA FIGURA

PESO EXPRESADO EN KILOGRAMOS

CuBO 740
CILINDRO LARGO 568
PRISMA TRIANGULAR 605
PRISMA RECTANGULAR 427
PIRAMIDE 397
CILINDRO CORTO 365
CONECTOR 50
TAPON 1
TAPON 2

Se podria pensar que las piezas son pesadas para que el nifio las pueda cargar y

manipular con comodidad, pero no es asi, ya que el infante logra cargar estos pesos y més,

de acuerdo a las estadisticas que se consuitaron, las cuales se muestran a continuacion

en la Tabla B:

A




EDAD DE NINOS

ACTIVIDAD A 3 4 5 6
DESARROLLAR
EMPUJAR CON 4.8 Kg. 6.1 Kg. 7.7. Kg. 9.4 Kg.
LAS MANOS
JALAR CON 6.2 Kg. 7.5 Kg. 8.9 Kg. 10.4 Kg.
UNA MANO
JALAR CON 4.3 Kg. 5.8 Kg. 7.3 Kg. 7.5 Kg.
DOS MANOS
LEVANTAR CON 6.1 Kg. 7.2 Kg. 8.5 Kg. 11.1 Kg.
UNA MANO
LEVANTAR CON 7 Kg. 9 Kg. 11.4 Kg. 15.6 Kg.
DOS MANOS

TABLA B




Para cerciorarnos que el producto cuente con la suficiente rigidez, resistencia y

estabilidad se realizaron algunos calculos, los cuales a continuacion se muestran:

1. RESISTENCIA DE LA PIEZA EN LA PARTE MAS DELGADA. Este dato nos es util

para conocer que tanta fuerza se requiere para romper la pieza por esta zona.

Ti}/\

La fuerza necesaria para que la pieza se fracture en este lugar es de 187.50 Kg.

2. FLEXION DE LA FIGURA CUANDO SOPORTA A UN NIO PARADO. Esimportante

saber la deformacién que sufre la figura al momento en que un infante se pare sobre ella.




La flexién que sufre la cara en la que el nifio se para es de 3.50 cm, considerando un
peso de 26 Kg. que es el peso de un nifio grande. Con ésto se pensaria que la figura
podria desarmarse, lo cual no ocurre porque sélo se estd deformando una de las caras, las
otras cinco no sufren ninguna alteracién. Lo que si puede ocurrir, es que la cara que esta
sometida al peso del infante, se safe en dos de sus lados de la estructura de la figura, pero
los otros dos contindan sujetos, sin desarmarse, ni sufrir alteracion alguna en su estructura

y estabilidad. Esto es posible gracias al disefio del ensamble de las piezas.
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A B T D £
Clave Denominacion Cantidad Material Proceso
PB 001 Pieza basica 2
PC 001 Pieza circular # 1 1
PC 002 Pieza circular # 2 1 Polietileno Inyeccién,
PR 001 Pieza rectangular 1 de alta liso, brillante,
PT1 001 Pieza triangular 1 # 1 1 densidad sin rebaba,
PT1 002 Pieza triangular 1 # 2 1 con tapones.
T1 002 |Pieza tubular 1 2 )
. . Fecha |Escal
Angelica Borja R|CIDI — UNAM ["2500 155604
A—4 @E’,
. Cof
Tabla de los despieces| 28/28
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TABLA DE ESPECIFICACIONES

fi Clave |[D inacio Cant. Material Proceso

1/28 1\Pieza base 1 102 Polietileno de alta densidad (PEAD) inyeccién

2/28

3/28

4/28 Piezas en gral._ -

5/28 2{Pieza lateral 1 12 Polietil de alta densidad (PEAD) Inyeccidn

6/28 - 3{Pieza lateral 2 12 Polietil de alta densidad (PEAD) Inyeccié

7128 4}Pieza rectangular 6 Polietileno de alta densidad {PEAD) Inyeccién

8/28

9/28

10/28

11/28 5 |Pieza triangular 1 12 Polietileno de alta densidad (PEAD) Inyeccién

12/28

13/28 6 |Pieza triangular 2 12 Polietileno de alta densidad (PEAD) Inyeccion

14/28

15/28 7 |Pieza triangular 3 12 Polietileno de alta densidad (PEAD) Inyeccién

16/28

17/28 8|Pieza circular 24| Potietileno de afta densidad (PEAD) Inyeccién

18/28 N
19/28 9 |Pieza tubular 1 12 Palietileno de alta densidad (PEAD) lnyeccién

20728

21/28 10 (Pieza tubular 2 12 Polietileno de alta densidad (PEAD) Inyeccitn

22/28 Pieza tubular 1y 2

23/28 11 |Conector 50 Polietil de alta densidad (PEAD) Sopladu
24728 12{Tapon 1 390! Pali de alta d d (PEAD) inyeccién
25128 13|Tapon 2 390f P de alta d {PEAD) Inyeccié
26/28 Despiece 1

27128 Despiece 2

28/28 Tabla de los despieces

: . - Fecha |Escala
Angelica Borja R CIDI — UNAM |'2500
A-4|dc
Cotas

mm
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CAPITULO 7

PROCESOS DE FABRICACION.

Dentro de! presente proyecto es fundamental elegir un material y proceso adecuados
para realizarlo, ya que de ésto dependen las ventajas fisicas que solucionardn de manera

adecuada las espectativas.

El material debe de cumplir ciertas caracteristicas que son las siguientes:
-No téxico, para que lo pueda chupar el nifio.
-Resistente a caidas, pisotones, impactos.
-Impermeable, por razones de higiene.
-Que sea pigmentable de cualquier color.
-Buena resistente al sol.
-Flexibilidad.

-Resistencia a soluciones acuosas.




-Ligero.
-Resistente a la intemperie.

-Desmanchable.

El material idoneo de acuerdo a las caracteristicas que se piden, es todo aquel que esté
elaborado crn resinas termoplasticas especificamente elegimos el polietileno de alta

densidad {PEAD) fabricado por PEMEX, el cual debe contar con las siguientes carac-

teristicas y tolerancias:

)

CARACTERISTICAS UNIDADES ESPECIFICACIONES CALIDAD

" Dureza Shore D De 65.00a 72.00 Buena
Densidad glcm3 De 0.95a 0.96 Excelente

Fluidez g/10 min De 0.30a 12.00 Buena
Temperatura de fragilidad °C -70 Excelente
Resistencia al impacto kg-cm/cm De 7.00a 25.00 Excelente

Temperatura de ablandamiento °C De 122.00 a 128.00 Buena




Estas caracteristicas y tolerancias son especificamente para el proceso de inyeccién y

soplado.

E! PEAD se vende en bolsas de 25 kg y su presentacién es en forma de pellet que mide

de 3 mm a4 mm.

El proceso también debe cumplir con ciertas caracteristicas al igual que el material y

son las siguientes:

-Maximo aprevechamiento del material;

-Copiado fiel de los moldes;

-Répida produccién de gran cantidad de piezas, por molde, al igual que durabilidad
del mismo;

-Formacién de orificios, marcas, relieves;

-Economia en proceso y en empleo de materia prima.

El proceso que satisface estas caracteristicas es la inyeccién. Dicho proceso necesita
material en forma de peliet que entra en una tolva, de ahi pasa por un cilindro de calen-

tamiento donde se derrite para ser inyectado en la cavidad del molde por medio de un

A




pistén hidraulico, o en su defecto por un tornillo sinfin, que tiene un movimiento giratorio

y longitudinal, el pist6n permite incrementar la capacidad de la maquina inyectora.

El pléstico derretido llena completamente la cavidad del molde, se solidifica rapidamente

por el refrigerante que circula en el molde, ya para finalizar es expulsado como una pieza

terminada.

A continuacién se presenta un esquema de la maquina de inyeccién mediante tornillo

sinfin reciproco.

t 2 3 4 s € 14 7 8 ° 0

INYECCION DE MATERIALES
MEDIANTE EL GIRO DEL HUSILLO

1.MECANISMO DE CIERRE

2.PLATO MOVIL

3.PLACA DE CAVIDADES MOVIL

4.PLACA DE CAVIDADES FIJA

5.PLATO FNO

6.CILINDROQ DE PLASTIFICACION
7.TOLVA DE ALIMENTACION

8.BOMBA HIDRAULICA (TRANSMISION)
9.CILINDAO HIDRAULICO DEL SISTEMA DE INYECCION
10.MANOMETRO
11.INTERRUPTOR DE PRESION

12.AJUSTE DE LA CARRERA DEL HUSILLO
13.HUSILLO O TORNILLO SINFIN
14.CALENTADORES




INYECCION DE MATERIALES
MEDIANTE EL AVANCE DEL
HUSILLO

EXPULSION DE LA PIEZA

El disefio de los moldes es primordial para que !a pieza resulte de buena calidad y su
produccién sea de manera adecuada. Se necesitan dos moldes, o sea, un juego para

obtener cada pieza.

El proceso para elaborar un molde de inyeccion es utilizando la electro erosién. Este
proceso se realiza introduciendo un electrodo con la forma deseada para conformar la pieza

dentro del bloque de metal que serd desvastado, obteniendo la forma deseada.




Posteriormente se le colocan y maquinan tos implementos necesarios para su adecuado

funcionamiento y sujecion a la maquina del molde.

A continuacién se presentan dos esquemas de moldes en los que se muestran los

botadores y el alimentador de la pieza.

L

Molde de la pieza rectangular

s

j!
Molde de la
pieza base

NN

Unicamente se presentan dos porque los demds son muy similares.

Botador

Alimentador

Botador

A




Este proceso tiene la ventaja de producir gran cantidad de piezas a bajo costo por
unidad, pero tiene la desvéntaja de que es muy caro para baja produccién, por el alto costo
del herramental (maquinaria, molde, implementos). Ademds este tipo de juguete con las

piezas inyectadas da mejor acabado y ahorra espacio.

Existe una pieza que no puede ser producida utilizando el procese de inyeccion debido
a su dimensién, por lo que se necesita otro proceso que continle respetando las
caracteristicas requeridas, tanto de proceso como de material. La pieza a la que nos
referimos es el conector, el cual cuenta con una dimension de 30 mm {3 cm) por 55 mm
{5.50 cm) vy es hueco, ya que de ser sélido pesaria mucho y por el proceso de inyeccién
sufrirfa deformaciones al momento de enfriado, por estas caracteristicas el proceso idéneo

es el soplado.

El proceso de soplado consiste en extruir un tubo sélido caliente dentro de la cavidad
de un moide partido, previamente calentado, haciendo sobresalir un pequefio sobrante,
para estar seguros de que al momento de cerrar el molde realmente se forme una cavidad.
Posteriormente se inyecta aire a presién en el tubo, que continla caliente, para que adopte

la forma de la cavidad de la pieza. El espesor es controlable con la velocidad de extrusién

A

y la presién del aire.




Para realizar el molde de soplado se utiliza el mismo proceso del electrodo, que dard la
forma deseada, tal y como se hace en el proceso anterior, contando tambien con
aditamentos para sujetarse a la maquinaria. Teniendo la ventaja de que sélo se utiliza una

matriz de erosién, para hacer las dos cavidades idénticas.

A continuacién se presenta un esquema del proceso de molde para obtener esta pieza.

Recorte

L

Alimetacion del tubo Sellado del molde Piezo finol
de material palstico

Este proceso tiene la ventaja de que para piezas huecas es adecuado, de bajo costo
para pequefias producciones, excelente copiada de los moldes, la desventaja esta en el

costo de los moldes y aditamentos, que es elevado.




DIAGRAMA DE FLUJO DE LOS PROCESOS DE PRODUCCION. {Lay-out)

El diagrama de tiempos y movimientos que se realizd, indica la- manera en que
interacttan los diversos procesos de fabricacion. Dicho diagrama esta planteado para el

caso hipotético de una empresa que manda maquilar todas sus piezas y posteriormente

sélo arma y empaca.

Maquila de las
pzas Inyectadas

Maquila de tapones
en inyeccion.

Contro!l de

Ensamble Calidad

Transporacién

Empaqguey
embalaje

Transporacion

; Cliente
intermediario




CAPITULO 8

PROPUESTA EXPERIMENTAL.

Este capitulo lo que se propone es una primera opcién para que el nifio ocupe el produc-
to de una manera creativa e innovadora, respetando las piezas tal y como estan, siguiendo
el instructivo de armado que se incluye en el juguete, ya que el juguete es tan versatil que
se puede modificar parcial o totalmente, cambiando de ubicacién los tapones que ocultan
las perforaciones que tiene cada cara, porqhe son intercambiables y le dan mayor
vistosidad al producto. No es muy conveniente mover los tapones en una primera
instancia, debido a que se modificaria el disefio de las caras, lo cual volveria al juego muy

complicado y se perderia el control de avance que tiene poco a poco el nifio.

Cada orificio tiene una razén de ser, que esta directamente relacionada a los
requerimientos pedagégicos que satisface el proyecto, los cuales son:
-Coordinacién Motora Fina,
-Coordinacién Motora Gruesa,

-Construccién en Tercera Dimensién,

A




-Estructuras Espacio-Temporales,
-Lateralidad,

-Socializacién.

Asi como:
-Creatividad,
-Inventiva,
-Innovacién,
-Esparcimiento y

-Diversién.

Comparado con otros juguetes de construccién, este juguete tiene un alto nivel de
complejidad, sin modificar nada, respetdndolo como es. Las personas més indicadas para
decidir si es conveniente cambiar los tapones de lugar son los maestros o las personas que
estan controlando el avance del nifio, ya que son ellos los que notan si el infante va

teniendo avance o no.




Juguete para edades
de 3 a6 afios.




Estimado cliente: El juguete se compone de varias figuras de colores que son:

Hoy en dfa invertir en un juguete adecuado para un nifio es Hay 102 piezas bases, rojas
necesario tener un criterio suficiente de que no sea dafiino para

la creatividad y seguridad del aprendizaje.

d .
. | Ha e
"Vamos a Jugar" es un juguete creado para que los infantes c,' y 48 piezas laterales, azules

estimulen la creatividad, innovacion, inventiva e imaginacion al J
momento de estar recreandose. Con este juguete pyede estar
seguro que se tormd en cuenta el sano esparcimiento del nifio
sin ninguna limitante de imaginacibn y con todas las
caracteristicas necesarias que requiere.

Hay 6 piezas rectangulares, amarillas

~ . Hay 12 piezas tringulares, verdes
Cuenta con el tamafio adecuado para que el usuario Ic pueda

sujetar y manipular sin ningtin problema. -

Ademas esta pensado para que el infante lo arme facilmente sin P
la ayuda de un adulto, ya que el sistema de armado es muy
sencillo, sin correr ninglin riesgo de lastimarse al armarlo y
jugario. No es toxico

Hay 12 piezas triangulares, moradas

Hay 12 piezas triangulares, anaranjadas

Armado

Hay 24 piezas circulares, rosas

SN
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Hay 12 piezas tubulares, verdes

Hay 12 piezas tubulares, verdes largas

Ademas, hay 50 conectores azules.

Con estas unidades basicas pueden armarse 6 diferentes
figuras: 12 cubos, 6 prismas triangulares, 12 prismas
rectangulares, 6 piramides de base cuadrada, 6 cilindros largos
y 6 cilindros cortos.

A continuacion explicaremos como armar cada una de estas
figuras con sus piezas basicas correspondientes. jPresta
atenciénl...

B

Para tener un cubo necesitas
6 figuras basica como estas:

paso 1

s,
AR

‘il

1.-conecta a la base dos de
las paredes del cubo.

2.-coloca las olras dos
paredes y

3.-termina con la tapa.



Para tener un cilindro largo
necesitas 4 figuras basicas:

Para tener una piramide
necesitas 5 figuras basicas:

paso 1 paso 1

paso 3 1.-une a la base roja un 1 paso 3 1.- toma una figura rosa y une
triangulo anaranjado y uno a ella una verde.
verde.

2.-ahora coloca otra figura

2.-junto al tridngulo verde une rosa como tapay

un triangulo anaranjado
9 jadey 3.-por ultimo coloca otra figura

3.-cierra la piramide con un verde.
triangulo verde.
@



Para tener un prisma
rectangular necesitas 6
figuras basicas:

paso 1

paso 3

1.-toma un pieza roja y Unele
dos azules.

2.-coloca las otras dos piezas
azules y

3.-cierra la figura con la pieza
roja.

Para tener un prisma
trianguiar necesitas 5 figuras :

paso 1

1.-toma las piezas rojas y
unelas,a continuacion coloca
una morada.

2.-coloca la otra figura
morada y

3.-cierra la figura colocando la
amarilla encima.




Para tener un cifindro corto
necesitas 4 figuras:

paso 1

paso 3

10

paso 2

1.-toma una figura rosa y une
la verde.

2.-ahora coloca otra figura
rosa como tapa y

3.-por uitimo coloca la ofra
figura verde.

Tu mundo de juego no solo se reduce a esto; puedes crear un
sin fin de alternativas utilizando el conector.

Solo necesitas introducir un extremo del conector en cualquier
perforacién de cualquier figura y el otro extremo en otra figura.

Ahora si todo depende de ti jhay que usar la imaginacién!

Una figura béasica puede contruir todo un mundo de
imaginacion...; Y ahora Vamos a Jugar !.

Y



CAPITULO 9

ESTUDIO DE MERCADO.

ANALISIS DEL USUARIO.

El proyecto esta dirigido a los nifios de tres a seis afios, para estimular la motricidad
fina y gruesa, vista, creatividad, innovacion, inventiva y tercera dimensidn, entre otras

cosas, porque se sabe de la necesidad de un producto que satisfaga estas caracteristicas.

En la siguiente tabla se puede ver, de acuerdo al censo de 1990, el total de poblacién

infantil de tres a seis afflos que hay en el pais.

3 anos 2'169,738
4 afios 2'187,191
5 afios 2'115,948
6 afios 2'136,854
Total 8'609,973




El nimero de escuelas preescolares y primarias en el pals es de 80,518 y los
estudiantes con los que cuentan son 15°000,000. En el pais el nimero de ludotecas es
de 80 y 50 gimnacios para bebés, en estos dltimos datos sélo se consideran las ciudades
capitales, tales como el D.F., Monterrey, Guadalajara, etc., porque son los Unicos lugares

que cuentan con estos servicios.
COMPRADOR POTENCIAL.

El mercado al que se pretende llegar, por las caracteristicas que el juguete posee, se

establece en el rango de ingresos de mas de tres salarios minimos.

Principalmente est& dirigido a un sector educativo, que se dedica a desarrollar
integralmente al nifio, este sector estd formado por educadoras, profesores o gente
relacionada con el medio. Considerando la venta a mayoreo a instituciones como, centro
de enseiianza nacional para el desarrollo infantil (CENDI), que se dedica a la estimulacién
y desarroilo de los nifios entre tres y seis afios de edad; otro punto de distribucién son los
gimnacios infantiles, ludotecas, instituciones privadas de ensefianza preescolar y

finalmente a las instituciones gubernamentales que se dedican al preescolar.

A



ANALISIS DE LA OFERTA.

El mercado en México, en materia de juguetes es libre, actualmente hay 165 empresas

dedicadas a esta rama.

El més alto porcentaje de importaciones se concentra en HASBRO y MATTEL, quienes
subcontratan la maquila de sus productos a fabricantes con menores costo en el extranjero
y ésto lo reflejan en sus grandes volimenes y produccién en serie. Estas compafilas
maquilan en China, porque es de mayor calidad y el costo es menor, tanto de materia prima
como de mano de obra, en comparacion de México que la mano de obra es cara, porque
los volumenes de produccién son bajos y ademds la maquiharia es viejJa y no se ha

renovado




ANALISIS DE PRODUCTOS SEMEJANTES.

Un producto como el que se estd proponiendo no existe, pero si hay productos que

cumplen con algunos de los objetivos que son los siguientes:

-Ensefiar formas, figuras, colores, ensamblar y construir

-Conocer el entorno.

-Fomentar la creatividad, imaginacion e inventiva.

-Tipo de material resistente a caidas, impermeables, ligeros, con posibilidad a ser
pintados.

-Fécil manejo.

-Conocer el espacio.




CARACTERISTICAS DEL JUGUETE
ENSENAR SUJETAR CON CONOCER
o F Zz
7 o 7] o Slojolo
NOMBRE DEL JUGUETE E L S 5 = = u ﬁ = 8 E £ g &
121812l £ | 3 [Fi2tElele|® |l
S =} =1 =] 215 |d )]s
w o ©
Vamos a jugar x| x| x| x x X x|l x{x!x{x|x]x{x
Juguete para percepcién del espacio x X x
Mueve, gira y coordina x X x x
Juego para construir (Mecano) x x x| x x| x x § x
Mega micro X X x x | x X
Mega black X x x x| x X
Mega we X X x x | X X
Lily construccién X x x x | x X
Tinker toy x X x x{ x X
Super block neon x X X x| x x
M de colores X X X X
Trepa monos x x x
Centro de actividades x x
Cubos ABC x x x x

Como se ve, en el cuadro anterior, el juguete de construccion {(mecano) Gnicamente

cumple el 60 % de los requerimientos que se estdn solicitando, el resto de los juguetes

cumplen:
50% juegos de construccion,

100% juegos did4cticos, vamos a jugar.




EMPRESAS MEXICANAS PARA MATERIAL DIDACTICO INFANTIL.

EVAPAL S.A. Se dedica a juguetes educativos y rompecabezas.

GRUPO DIN S.A. DE C.V. Juguetss pera preescolares.

JUGUETES DIDACTICOS S.A. DE C.V. Juguetes de madera y plastico
PLASTICOS GYT S.A. DE C.V. Juegos montables y didacticos.

PRODUCTOS INFANTILES SELECTOS (PRINSEL). Juguetes de 1a. infancia.

NYP S.A.  Juguetes educativos.

EMPRESAS IMPORTADORAS.

COMERCIALIZADORA KITKO. Juguetes en general.

DISTRIBUIDORA E IMPORTADORA JOSMA S.A. DE C.V. Juguetes en general.
HANKSALLOYD DE MEXICO. Juguetes didacticos.

FISHER PRICE.  Juguetes didé4cticos.

PLAYSKOOL. Juguetes didécticos.

LITTLE TIKES. Juguetes didacticos.

DISNEY MATTEL. Juguetes didéaticos.

An




COSsTOS.

La industria juguetera se considera de alto riesgo, por lo que no tiene crédito a tasas

competitivas para:

a) Modernizar su planta;
b) Invertir en tecnologia y disefio;

c} Obtener capital de trabajo.

En el presente proyecto, se propone mandar maquilar el producto, para simplificar los
costos de inversién, ya qué en lugar de tener: costos de materia prima, mds costos de
mano de obra, mas gastos de fabricacién, se tiene un sélo concepto: costo de maquila.
Una inversion que se tiene que hacer es la fabricacién de moldes, los cuéles son propiedad

de la empresa que vende los juguetes.

Estos moldes tienen una vida probable de uso, que equivale a la cantidad de piezas que
se pueden fabricar, antes de reemplazar el molde. En consecuencia, el costo del molde se
divide entre la cantidad de piezas que puede fabricar y se obtiene el costo de molde por

pieza.

A




Finalmente, el costo total se obtiene: costo de maquila, més costo de molde.

DESCRIPCION. PESQ PIEZAS CosTo COSTO DEL VIDA PROB [ ) COsT0 COSTO
DE LA PIE2A POR POR MAQURA MOLDE DEL MOLDE MOLDE TOTAL TOTAL
PIEZA JUGUETE POR PIEZA POR PIEZA POR PIEZA POR SUGUETE
GRAMOS NS N$ PIEZAS N$ NS N3
BASE 123.360! 102! 1.59! 18,000.00 100,000 o.as w77 180.54
LATERALT Y2 50.550, 24 0.65 12,000.00 100,000 0.12 0.77 18.48
AECTANGULAR 159.120| 3 205 18.000.00 100,000, A% 2.23 13.38
TRIANGULAR 1Y 2 81.170 24 1.04 JI:A‘O0.0D 100,000 043 17 28.08
TRIANGULAR 3 52.800 24 0.68] 13,000.00 100.0001 043 0.81 19.44
TAPON 1Y 2 5.000 780 0.12 9,000.00 400,000 0.02 0.4 109.20
CIRCULAR 113470 24, 1.46) 8,500.00 100,000 0.09 1.55 37.20
TUBULAR 1 188.680 12 248 12,000.00 100,000 012 2.60 3120
I TUBULAS 2 67.740 12 0.89 10,000.00 100,000 0.0 049 11.88
{CONECTOR 50.000 50 0.54 8,000.00 100.000/ 0.08 0.72 36.00
OTAL 485.40
COSTOS FlJOS POR MES
N$
SUELDO DE DOS PERSONAS 2,748.60
PRESTACIONES 824.58
SUELDO DE UNA PERSONA DE LIMPIEZA 458.10
PRESTACIONES PERSONAL DE LIMPIEZA 137.43
TELEFONO 500.00
Lz 300.00
PAPELERIA 500.00
RENTA 1,000.00
VARIOS 500.00
TOTAL POR MES 6,968.71
TOTAL POR ANO 83,624.52




IESTADO DE RESULTADOS

JUGUETE JUGUETES PRECIO POR TOTAL
CONCEPTO POR MES AL ANO JUGUETE ANO

INGRESOS TOTALES N$ N$
VENTAS 30 360 800.00 | 288,000.00
COSTO DE FABRICACION 30 360 48540 | 174,744.00
COSTOS FIJOS 83,624.52
UTILIDAD 29,631.48
% UTILIDAD SOBRE INGRESOS 10.29%

En este renglén de ventas y de costos de fabricacion, se ha considerado el total ideal

de piezas por juguete; sin embargo, el producto es tan noble que se puede vender en forma

modular, es decir, que en lugar de obtener:
12 cubos,
6 prismas triangulares,
12 prismas rectangulares,
6 prismas de base cuadrada,
6 cilindros largos y

6 cilindros cortos.




Se tendrén:
6 cubos,
3 prismas triangulares,
6 prismas rectangulares,
3 prismas de base cuadrada,
3 cilindros largos y

3 cilindros cortos.

El médulo base consta exactamente de la mitad de piezas del total ideal y consecuente-

mente, el precio de venta también sera de la mitad, es decir, N$400.00.

Posteriormente las piezas se venderdn conforme las solicite el cliente, hasta que forme

su juguete ideal.




ANALISIS DE PRECIOS.

PRODUCTOS DE COMPETENCIA PRECIO AL PUBLICO PRECIO DE FABRICA
N$ N$

Juego para percepcion de espacio 350.00 245,00
Mueve, gira y coordina 49.00 34.30
Juego para construir 23.00 15.10
Mega-micro 19.50 13.65
Mega-block 31.50 22.05
Mega-we 93.50 63.73
Lili Construccion 99.00 69.30
Tinker Toy 65.00 46.13
Super Blocks Neon 81.50 57.05
Mosaico de colores 65.50 45.35
Trepa monos de plastico 1718.00 1203.30
Centro de actividades 195.00 136.50
Cubos ABC 62.00 43.40




ANALISIS DE DISTRIBUCION Y COMERCIALIZACION.

Dentro de los medios de distribucién que actualmente existen, podemos observar que
las grandes compaiifas tales como Playskool, Mattel y Hasbro utilizan sistema de
distribucién intensiva, en la cual se coloca un producto en el mayor nimero posible de
puntos de venta, para abarcar lo mds posible el mercado. Estas compaiiias tienen la
capacidad econémica para este tipo de distribucién, que requiere una gran inversion.

v

Manejan por lo general canales de distribucién de tres niveles:

I Productor }—-hAoyorisfo —l'—‘LConsumidorJ

O bien, podemos encontrar un sistema de distribucién que liega a zonas alejadas.

I Producfirl—-l Mayorista l———[DefGlliSfZHConsumidorl

ESTA TESIS M@ Did

SER Lot EETED '
T




Otre tipo de productoras de materiales infantiles son pequeiias empresas que manejan
un sistema de distribucién restringido a la regién donde estén establecidos, porque no
tienen recursos para ampliar el mercado; naturalmente que el detallista puede vender donde

lo desee, pue puede ser cualquier parte dels’pan’s.

Detallisfq]'-_Ignsumidor I

Por tratarse de un nuevo producto y de nueva empresa no se pueden cerrar ios canales

de distribucién y en consecuencia se vendera:

Productor

Consumidor

Detallista




Esto causa un problema porque, al mayorista y al detallista no se les da el mismo
precio, debido a que no piden el mismo volumen de producto y en consecuencia, las ventas

a detallistas serdn, principalmente, fuera del érea de influencia del mayorista.




CONCLUSIONES.

Para el presente trabajo se realizaron varios proyectos, entre los cuales se escogieron
tres, que son los més representativos de las caracter(sticas positivas y negativas que se

han descrito en el cuerpo del presente escrito.

Los dos primeros anteproyectos que se realizaron no cumplian del todo con nuestros
objetivos. E! primero que se disefio, el de formas triangulares, era demasiado educativo
y el segundo que se realizd, el de formas geométricas, era muy complejo para su produc-
cién. Contando ambos con una investigacién y la asesorfa de pedagogos, educadores y

personas de ludotecas.

Finalmente, se concluy6 en que el juguete de volimenes geométricos es el que reune
la mayorfa de los requerimientos deseados, ademds es un producto novedoso, tanto en

concepto, como por el sistema de juego propuesto.

Se realizé un proyecto de diseno industrial, en el que se plantea una mejor forma de

desarrollar integralmente a los nifios, de tres a seis afios de edad, respetando lo més




&

importante para ellos, que es el juego. Lograr este proyecto fue muy dificil, debido a los

requerimientos complejos que nos propusimos.

Las caracteristicas del disefio logrado, permiten su duracién al paso del tiempo, por su
concepto y su posibilidad de crecer al mismo tiempo que el nifio. Se logré un juguete

seguro, tanto en material como en su sistema de unién y resistencia al trato del nifio.

El presente proyecto es de gran satisfaccién, para nosotros, ya que se presentaron
varios tropiezos al momento de disefiar, debido a la gran gama de opciones a que se puede
llegar, respetando lo objetivos; varias veces se pensé en cambiar de tema, porque no se
encontraba el equilibrio de ladico y educativo, fué muy diffcil, perd al final se logré de una

manera satisfactoria e innovadora.
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