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'como ~son: libros de
sucologla

‘er‘gonomla antropometria,

Juegos Infantiles para

Jardin

La investigacion para realizar este
proyecto se realizé en diversas fuentes
pedagogia,

desarrollo fisico infantil,

desarrollo

mfelecTuol en el nifio, libros acerca del

Juego mfcmfll Y. libros relacionados con

l dnseno en ~gener‘al Se realizaron

‘obServqmones ~de campo, se tomaron

mos Jugando en una escuela

prlmama ;;de knmos Jjugando en juegos

mfanfnles yven productos similares.

Par‘d desqr'r'ollcr' adecuadamente el

: ,proceso de dlseno se hicieron bocetos,

modelos de 'rrabaJo en cartdény acrilico,
Yy se u’rlhzcron_programos de modelado

por compufddbra para crear una

presenfacnon ‘pr'ofeswnal del disefio

final del obJe'ro produc’ro

:v/‘Mefa Grupos de 8 Padres

.de fcmlha'con hijos de 5-9 afios de

edad de nivel socioeconémico C+, que

vivan en condominios o casa sola y

escuelas primarias publicas y privadas,

Usuarios: Nifios de 5-9 afios de edad

Lugares de venta: Jugueterias, tiendas

departamentales.

Precio: $40 mil pesos

Valores de oferta: Es entretenido,
versdtil, promueve el desarrollo de las
actividades motrices, de la creatividad
y de la inteligencia, a través de un
ambiente seguro y dindmico, posee
también elementos que promueven el
desarrollo de habilidades sensitivas y
de la interaccién social, su disefio es
apropiado a la edad de los nifios que los

usaran.

Principios de Funcionamiento : Esta
formado por 7 sub-ensambles: Aros con
resbaladilla, Alberca de pelotas,
Escalera de cuerdas, Torre Laberinto,
Abanicos, Columpios y Hueso, cada uno
de los cuales es un centro de
entretenimiento que permite realizar

diversas actividades.



Procesos de manufactura: Inyeccidn
de aluminio, rotomoldeo de pldstico,
corte, solado, barrenado y rolado de
tubos, habilitado de madera, habilitado
de ldmirna de acero, recubrimiento de

“pintura  micropulverizada,

) “pulido de policarbonato,
’ir'rf\'pr'*ie,s'.ién*ﬂgréfica en offset a color,

trenzado manual de cuerda de nylon.

Materiales: Tubos metdlicos de acero,
aglomerado de madera (MDF), madera,
aluminio, polietileno, vinil acetato
espumado,:“vinil - autoadherible, lona,
pintura’ - micropulverizada, poliéster,
policarbdndfo’, red y cuerda de nylon,

soleras de acero, ldmina de acero, hule

‘reciclado.
Factores Humanos: Todos los
elementos de los juegos estdn

disefiados adecuadamente para nifios de
5-9 afios de edad, teniendo en cuenta
principios  ergonémicos y medias
dnfropoméfricos, los elementos tienen
un disefio que previene riesgos para los
nifios y permite a los padres vigilar las
actividades de los nifios, las medidas
adultos

permiten a los armar

cémodamente los juegos infantiles y
realizar el mantenimiento requerido, el
cual es minimo, las superficie bajo los
juegos esta disefiada especificamente
para proteger y evitar lesiones graves

en los nifios mientras juegan.

Estética: A través de formas dindmicas
en los elementos y en los espacios que
estos crean, utilizando colores que
actividad,

estimulan la imdgenes

grdficas, formas sencillas en los
componentes, con la repeticiéon de
regularidades

elementos que crean

preceptuales y utilizando formas
geométricas y orgdnicas, se logra un
disefio atractivo que estimula la activad
y el entretenimiento en los nifos:
ademds su imagen grdfica refuerza la
identidad mexicana y el disefio de sus
sub-ensambles permite una clara
comprension de las partes que lo
forman y del uso particular de cada una

de ellas.

Patente y Registro: Modelo Industrial







INTRODUCCION

El siguiente trabajo exporne de una
manera clara y precisa, un ejercicio de
demuestra qué,

tesis, donde se

basdndose en la educacién recibida
durante su formacién profesional como
alumno fue

disefiador industrial; el

capaz de reconocer una necesidad
existente en una poblacion que
pertenece a un mercado de consumo e
interpretar y analizar las variables de
esta, para darle una solucién adecuada
desde la perspectiva de la disciplina de

disefio industrial.

Una vez planteados claramente cuales
eran los requerimientos que poseia la
necesidad existente y como éstos
podian ser satisfechos, la solucién

dependié de entender y aplicar
correctamente todos los conocimientos
adquiridos en la formacién profesional
y que se encontraban relacionados con
el disefio y produccién de un objeto a
nivel industrial, dichos conocimientos
eran, entre otros, los de disefio formal
estéticaq,

y funcional de objetos,

produccién, factores humanos y de

diferenciacién.

La correcta aplicacién de estos
conocimientos dié como resultado un
objeto-producto adecuado a su entorno
y que cumplia con las expectativas

generadas.

El alcance de este documento fue
mostrar el proyecto ejecutivo de un
objeto-producto: en este caso juegos
infantiles para jardin, los cuales fueron
generados con todos los elementos
necesarios para satisfacer la necesidad
detectada.

La primera parte del trabajo de
investigaciéon contiene la informacién

requerida establecer las

para
condiciones sobre las cuales se trabajé

hasta alcanzar el objetivo final.

La argumentacion establecié los puntos

principales sobre las cuales se

sustentaba la necesidad que se queria

resolver.




La presentacién de datos demogrdficos
nos ayudé a identificar un mercado de
consumo, con caracteristicas muy
especiales y hacia el cual se dirigié el
disefio final, tales caracteristicas
inciuian entre otras: tipo de vivienda,
nivel socioeconémico, un ndmero
aproximado de las unidades a producir
y algunas tablas de comparacién con
productos similares existentes en el

mercado.

La aplicacién de disciplinas como la
ergonomia, la antropometria y Ila
mercadotecnia, nos ayudé a entender,
las relaciones que establecian, los nifios
como usuarios finales y los padres como
consumidores finales con los juegos
infantiles; también permitié lograr que
estas relaciones se optimizaran a
través del uso de criterios de
seguridad y de disefios adecuados a la

edad de los nifios.

Para la segunda parte del trabajo con
base en la investigacién realizada se
establecieron todas las caracteristicas

principales sobre las cuales se

desarrollaria el nuevo disefio de los

juegos infantiles.

El proceso para disefiar incluyé la
presentacién de diversas ideas vy
bocetos, asi como muestras de trabajo
con modelos, lo cual ayudé a definir las
caracteristicas que el disefio debia
poseer para satisfacer de manera
requerimientos

completa los

detectados.

Finalmente se presentd el diserio final
del objeto-producto, desarroliado a
detalle, con la descripcién de sus
caracteristicas, ventajas y el costo de

produccién de un prototipo.




ARGUMENTACION

ASPECTO PSICOLOGICO

Durante su crecimiento los nifos

manifiestan diversas necesidades
fisicas y psicolégicas como son: carifio,
proteccion, suefio, alimentacién, ayuda
para realizar diversas actividades, etc.,
todas ellas estén relacionadas con su
desarrollo fisico y mental; conforme va
creciendo, sus necesidades cambiany la
mayoria de las actividades que realiza
estdn encaminadas a satisfacer estas
necesidades y a desarrollar nuevas
habilidades ya sean sociales, fisicas o

mentales.

El juego satisface algunas de sus
diferentes necesidades como son el
desarrollo de la fuerza, del balance y
de la coordinacién motriz en el aspecto
fisico y en el aspecto mental desarrolla
su interaccién social, su creatividad, su
imaginacién, sus conocimientos y sus

habilidades sensitivas y de percepcién.

A través de la prdctica del juego los

nifios aprenden también a controlar sus

actividades, por lo tanto, las diferentes
clases de juego que realiza estdn
ligadas con su desarrollo intelectual y

psicomotriz.

€l juego es una actividad cuya finalidad
es entretener o divertir, podemos
decir también que el juego es
fundamentalmente asimilacién y la
asimilacién es el acto de captacién de
los estimulos e informaciones del medio
ambiente, este concepto nos ayuda a
entender la evolucién del pensamiento
en los nifios y los cambios en el tipo de
necesidades que se manifiestan en él,

conforme van creciendo.

En el dmbito psicolégico, el juego
permite a los niflos tener una vida
saludable, ya que es por medio de esta
actividad que resuelven los conflictos
y las tensiones de su vida, gracias a las
fantasias y a la vida imaginaria que los
nifios proyectan en los juegos: de esta
manera consiguen dominar los hechos

que los perturban.’

' ABERASTURI, Arminda: El nifio y sus
juguetes, Buenos Aires, Paidos, 1972,
pag.127



De acuerdo al psicoanalista Sigmund
Freud “La necesidad de agresividad y
de violencia en /los niflos disminuye
gracias a la prdctica del juego y el valor
eserncial del juego consiste en mantener
un equilibrio en su mente y su vida, al/
liberar las presiones y los deseos de su

subconsciente"?

Los nifios invierten gran parte de su
tiempo en jugar y, la experiencia de
varios psicélogos y maestros como
Piaget y Montessori, han comprobado
que una de las mejores formas de
aprender es jugando, debido a que el
desarrollo intelectual depende en gran
medida del desarrollo psicomotriz que

los nifios van adquiriendo.

Cuando el nifio descubre ser capaz de
dominar actividades motrices mds
complejas, conforme va creciendo, su
cerebro crea nuevas conexiones
neuronales que le permiten asimilar

mejor su entorno y aprender como

2 MILLAR, Susana: Psicologia del juego
infantil, Barcelona, Fontanella, 1972, pag.
202 y 203.

8

superar, con mayor facilidad los retos

que va descubriendo en su camino. 3

El desarrollo intelectual es un proceso
en el cual las ideas son reestructuradas
y mejoradas como resultado de una
interaccién del individuo con el

ambiente.

El juego lleva al nifio a desenvolverse en
diversos ambientes, lo cual fomenta no
solo su desarrollo fisico, también sus
limites de percepcion del entorno que lo
rodea se van ampliando y se suman a su
conocimiento nuevas estructuras vy

relaciones con el exterior.

La manera en la que se apoya para
descubrir y relacionarse con estos
nuevos ambientes, esta dada por la
habilidad y la destreza con la que puede
explorarlos, es decir, conforme alcanza
mds y mejores capacidades motrices,
su inteligencia se wve favorecida, se
hace mds completa y sus limites se

expanden.

3 YAGLES, Dimitrios: Montessori, México,
Trillas, 1989,pag. 87

L



* El movimiento es muy importante en la
edificacion de la inteligencia ya que es
el dnico medio tangible gque establece
relaciones claras entre el yo y /a
realidad exterior”.* Por lo tanto para
un niflo la actividad lidica o juego, es

una parte esencial en su aprendizaje.

Los ejercicios motores sirven entre
otras cosas, para forjarse una buena
salud y adquirir el valor y la confianza
en si mismo y el sentido para el libre

movimiento. ®

El juego también, busca el placer y el
perfeccionamiento de las actividades
diarias.® Es por ello que muchos de los
ejercicios lidicos realizados por los
niflos, son actividades comunes de su
vida diaria, como vestirse o servirse
agua, manejar objetos calientes, como
una plancha: ya que estas actividades
les permiten irse relacionando con el

mundo real.

‘INDHELAR, B.: Jean Piaget Psicologia del
nifo, Madrid, Morato, 1975, pag. 126.
SPOLK, Diana: Un enfoque moderno al
método Montessori, México, Diana, pag. 81.
8 Aberasturi, op.cit., 111




ETAPAS DE DESARROLLO EN EL
ASPECTO INTELECTUAL Y
PSICOMOTOR

La necesidad de movimiento es algo que
se manifiesta desde la lactancia y se va
incrementando con el crecimiento del
nifio. es por eso que desde la gimnasia
preescolar se incluyen en el juego
determinados movimientos orientados a
un objetivo, para que prevalezcan sobre

los movimientos sin orden.

De a cuerdo a la teoria del Psicélogo
americano, A. Gesell, en el desarrollo
de la motricidad, durante la edad
escolar, la pubertad y en la edad
adulta, influyen los factores sociales; a
partir de la edad preescolar, la
influencia de la sociedad, y sus
representantes (familia, jardin de
infancia, escuela, circulo de amigos,
compafieros de trabajo), adquiere una
importancia gradual, en la elaboracién

de los movimientos.”

GESELL, A.: Introduccion a la Psicologia
Moderna del Desarrollo, Barcelona, Heder,
1997, pag. 169.

10

“Cuanto menos se ajusta e/ movimiento,
a wun patréon general, se denomina
expresion personal existe la expresion
personal en todos los movimientos, los
grandes, los pequefios, los estdticos y

los dindmicos"®

Esta expresién influye de manera
determinante en el desarrollo de las

relaciones interhumanas.

Debido a que el juego infiluye de
manera determinante en el
desenvolvimiento de las capacidades
motrices, y en el desarrollo de
habilidades sensoriales: las cuales se
afinan conforme el nifio va creciendo,
es importante reconocer cudles son las
caracteristicas que el cuerpo del nifio
posee durante las diferentes etapas de
su crecimiento, y cudles son las
habilidades y los intereses que va
adquiriendo, ya que de esta manera, los
Juguetes y el medio ambiente donde se
desenvuelve, podrdn ser disefiados para

fomentar un adecuado crecimiento

mientras juega.

8Gesell, op. cit., 184




De acuerdo a las observaciones
realizadas por la maestra Maria
Montessori, los psicélogos A. Gesell y
Jean Piaget, y el investigador Karl
Kromer, existen periodos bdsicos de
desarrollo en el nifio, en los cuales se
pueden apreciar aspectos en la
maduracién intelectual y psicomotriz y
el tipo de juegos que el nifio realiza con

mayor frecuencia.

De los O-3 afios

0-6 meses

La cobeza es muy grande, y las
extremidades son regordetas vy
pequefias, se puede sentar con apoyo.
6-9 meses

El peso se incrementa, la apariencia en
general es regordeta, se sienta sin
ayuda y se puede parar con asistencia.
9-15 meses

Sus extremidades son mds flexibles,
camina, gatea y se para solo.

18 meses en adelante

La apariencia de! cuello se incrementa,
tiene un abdomen protuberante,

comienza a escalar, es vacilante al

andar, es tercoy flojo.

2-3 afios

La cabeza se ha vueito mds pequefia en
proporcién al cuerpo, es menos
redondeado, sus mdsculos son grasos,
su espalda es curvada y, todavia tiene

un abdomen protuberante.

A. Gesell, menciona algunas de las
actividades que el nifio aprende a
realizar, durante este periodo, las
cuales incluyen: correr sin caerse,
puede patear y brincar, se agacha en el
Jjuego, sube escaleras juntando en cada
escalon los dos pies, no puede
sostenerse en un pie, posee buena
coordinacion de las manos, y puede
juntar dos objetos, tiene flexibilidad

en las rodillas y los tobillos.

Para Montessori, durante esta época se

aprecian los llamados periodos
sensibles, en los cuales el crecimiento
es gradual y el aprendizaje se da a
través de una absorcién inconsciente,
es decir, el nifio aprende de todo
aquello con lo que tiene contacto sin

diferenciarlo.

11




Durante esta etapa el primer tipo de
juego que se manifiesta es el de
ejercicios, se considera su prdctica de
los O a los 2 afios y reaparece toda la
vida, este juego tiene que ver con el
ejercicio sensomotor y cumple un
destacado papel en el desarrollo de las
capacidades motrices; un factor que
estimula este tipo de desarrollo, son
los diversos tamafios, materiales vy
terminados de los objetos con los que

el nifio juega.

De los 3-5 atfios

Empieza la temprana infancia, el rango
de crecimiento disminuye, las
proporciones del cuerpo cambian,
pierde la apariencia de bebe,
incrementa el tejido de los musculos,
tiene una menor curvatura en la
espalda, camina con maestria, sus
movimientos son mds suaves, tiene un

mejor equilibrio, puede sostener plumas

y herramientas.

4 afios
La motricidad se exalta fdcilmente, por
lo cual el nifio necesita bastante

espacio, domina todos los movimientos

12

de traslacién (andar, correr, subir,
bajar y saltar), puede girar y puede
llevar en la mano un vaso con agua sin
verterla. durante este periodo el
aprendizaje pasa de un  nivel

inconsciente a un nivel consciente.

Aparece en esta etapa el Juego
Simbélico, en el que la capacidad de
evocar objetos ausentes es el elemento
fundamental que lo caracteriza, en este
juego todas las cosas se transforman
de acuerdo con las necesidades del

nifio.

La capacidad de transformar Ila
realidad a +través del simbolo es
ilimitada, porque se sustenta en la
imaginacién, de tal manera que este

juego es exclusivamente humano.®

De los dos a los seis afios el simbolo
desempefia un lugar muy destacado en
la vida lddica del nifio quien, conforme
se va socializando, pasa del juego
simbédlico individual al ejercicio del

juego simbdlico colectivo.'®

SINDHELAR, op. cit., 107
0 1bid.




‘A través del juego simbdlico, el nifio
puede reducir las tensiones a las que se

encuentra expuesto”.!

De los 6-9 afios

Se encuentra en la infancia media. El
crecimiento es constante, existen
cambios graduales en la apariencia
fisica. Es capaz de dominar la inquietud
motora y es muy hdbil en los
movimientos; le gusta que sean bruscos
tales como: girar rdpidamente, pelear
con otros chicos, columpiarse, etc., su
habilidad al correr se incrementa, asi
como su distancia al saltar, tiene
perseverancia, precision y una fina
coordinacién entre la vista y las manos,
-también maneja con habilidad algunos

instrumentos.

8 ahos

Posee, movimientos ritmicos, bien
regulados; es el inicio de las
actividades deportivas. Desarrolla sus
capacidades académico-artisticas, la
disciplina y la obediencia ya estdn

desarrolladas, el nifio posee un modelo

" ODILE, Dot: Agresividad y Violencia en el
Nifio y el Adolescente, México, Grijalbo,
1982, pag. 202.

interno de realidad, y su conocimiento

del universo es amplio.

El juego de representacién es una
constante manifiesta en los nifios de 4
a 8 afios. Se basa en la reproduccién o
imitacién de modelos, lo cual lleva a la
adquisicién de nuevas estructuras de
conocimiento que se agregan a los
esquemas anteriores. El utilizar temas
referidos a la vida cotidiana es muy
apreciado por los nifios ya que al
permitir que la actividad lidica se
aproxime mds a la accién real, le

permite reafirmar su yo. '

Entre los 6 y los 7 afios aun continda la
motivacion por los  juegos de
representacién, pero hasta los 8 afos,
el nifio es capaz de representarlos con
un cardcter mas sistematizado, ademds
despierta el interés por los juegos
sencillos de mesa. Se ha observado que
de los 4 a los 7 afios el juego de
representacion hace que el simbolo se

apegue a la realidad.'® "

2 Aberasturi, op. cit., 110.
*3 \ndhelar, op. cit., 115.
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“La predisposicion a la fantasia estd
asociada a determinados estilos de
pensamiento y sentimiento. Los
nifios que presentan una elevada
inclinacion a /a fantasia tienden a
disfrutar mds el juego, son capaces
de concentrarse por mayor tiempo
en una uUnica tarea y muestran mds
autocontro/ mientras esperan o
mientras sé€ auto-someten a [as
reglas. Producen también mayor
ndmero de ideas, con mayor
imaginacion. Tienden a ser
pensadores divergentes, [fo gque
consiste en dar nuevas respuestas,
en lugar de respuestas
estereotipadas a problemas o
situaciones y en s/ comparten

caracteristicas de personas con

capacidad creadora’’?

A los 9 afios las preferencias infantiles
se verdn ocupadas por juegos de

competencia fisica e intelectual.

“SINGER, J.: The Childs World of Make-
Believe, (Nueva York y Londres),

Academic Press, 1973, pag. 120.
14

De los 10-12 afios
De los 8 a los 10 afios los nifios centran
su interés en los deportes y disfrutan
del enfrentamiento.
Desde la edad de 10 afios realizan
movimientos libres, sin tensién, tienen

habilidad y perseverancia

La dGltima etapa en la evolucién del
juego es denominada juego reglado, es
aquella que se sitda entre los 11 y 12
afios; se caracteriza por la disminucién
del simbolo en provecho de los juegos
de reglas o de las construcciones
simbdlicas cada vez menos
deformantes de la realidad y cada vez

mds cercanas al trabajo continuo y real.

De los 12-18 afos
Comienza la adolescencia. Las manos y
los pies alcanzan su tamafio adulto, el
pecho se desarrolla en las nifias, el
didmetro de la cabeza se incrementa en
los nifios y también se hacen mas largas
las piernas y los brazos.

Las  habilidades

motrices estdn

completamente desarrolladas.




PERCEPCION

Otro de los aspectos bdsicos que el
nifio debe desarrollar se refiere a la
manera en la que ve el medio ambiente
donde se desenvuelve y todas las cosas
que hay en él. £/ proceso psicoldgrco
de la percepcion, se desarrolla en la
infancia y la pubertad y requiere
tambiéen el concurso del medio

ambiente material y humano“*®

Los factores exdgenos principalmente
los sociales, determinan en parte el
modo de percepcién y, el desarrollo de
la percepcién estd ligada a la
estructura espacial y temporal del

mundo exterior, es decir al objeto.'®

En este desarrollo participan dos
elementos del pensamiento, la
representacién mental y la memoria;
los cuales forman parte de los procesos

cognitivos establecidos por Piaget.'”

'S Gesell, op. cit., 191.
'S Gesell, op. cit., 195.
" Indhelar, op. cit., 337, 340.

La percepcién referida al espacio se
basa en las impresiones sensoriales,

visuales y tdctiles.'®

La percepcién del tiempo presupone la
capacidad de representacién mental y

de una cierta abstraccién.

La percepcién social, se refiere sobre
todo al hecho de que el hombre no
percibe todos los estimulos de su medio
ambiente de una manera igual, sino que
los selecciona.'” Es decir los objetos y
estimulos con los que estamos mds
familiarizados se perciben con mayor

frecuencia.

E!l desarrollo de la percepcién en el nifio
pequefio ha sido estudiado sobre todo
por Montessori, ella cultivé en los nifios
desde temprana edad la capacidad de
reconocer formas especiales (circulo,
tridngulo, cubo etc.) ademds de
permitir un contacto lo mds libre
posible con el medio ambiente donde se

encontraban.

8 Gesell, loc. cit.
'® Gesell, op. cit., 205.
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DIVERSAS ACTIVIDADES
MOTRICES

*El contar con un egquipo adecuado
permite que /los nifios formen sus
capacidades motrices mds rdpido y que

se vuelvan mds creativos*®<°

Los juegos infantiles aportan de
manera significativa, una serie de
condiciones, que permiten al nifo,
desarrollar sus capacidades motrices y
fomentar su imaginacién, la diversidad
de actividades permiten que el nifio se
desenvuelva y aprenda a relacionarse
con el medio ambiente que existe a su
alrededor, a la vez que aprende a
superar retos y estimula el uso de su

imaginacion.

Los juegos infantiles que existen en el
mercado actual, conceden gran
importancia a la necesidad de
proporcionar a los nifios actividades que
les ayuden a ejercitar sus misculos y a

desarrollar su coordinacién motriz.

2 yagles, op. cit., 205.
16:

Algunas de las actividades mads
buscadas incluyen trepar, balancearse,
escalar, equilibrarse, resbalar, saltar,
brincar y dar volteretas en un colchdn,
los columpios, las escaleras de cuerday
las cuerdas en general permiten
columpiarse y trepar a la vez. La
sensacién de viajar velozmente, aunque
en parte se logra con los columpios y
toboganes, es mds intensa cuando se

emplean los juguetes con ruedas.

Las pelotas ayudan a desarroliar la
aptitud para afinar la punteria, al
lanzarlas con las manos o los pies vy

también al pararlas.

Tanto los zancos como los patines de
ruedas confieren a los nifios cierto tipo
de poder: los primeros, en términos de
altura y zancada y los segundos, en
velocidad, una vez que se logra
controlarlos.

Por consiguiente nos interesan
principalmente los Jjuegos que
contribuyen a aumentar la experiencia
de escalar, trepar, de mecerse,

balancearse, de equilibrar el peso, de la




velocidad y de la precisién de
movimientos que sSe requiere, por
ejemplo para apuntar y dirigir los

saltos.

Es un objetivo primordial procurar que
los nifios tengan en cada etapa de su
desarrollo la oportunidad de ejercitar
todas aquellas aptitudes de las que se

descubran capaces.

La diversidad del ambiente, promueve
el crecimiento de la individualidad de
cada nifio, la cual a su vez fomenta el
desarrollo de la diversidad ambiental y

asf sucesivamente.?!

Por lo tanto en el desarrollo de un buen
equipo de juego es Gtil tener presente

el concepto de diversidad.

2 polk, op: cit., 82.
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MATERIAL PARA JUGAR

Es importante que los juegos contengan
caracteristicas que realmente
fomenten el desarrollo de diversas
actividades en los nifios y existen
algunos principios de acuerdo a los
estudios realizados por la maestra
Montessori, que deben tomarse en
cuenta para el desarrollo del material

que va dirigido hacia el aprendizaje y

para el juego de los nifios.

El objetivo es lograr la concentracién
de la atencién del nifio, en un ciclo de
actividad preciso y completo. Deben
ser disefiados y construidos, para
estimular la creatividad y teniendo en

mente propésitos definidos.

Los propdsitos de estos materiales u
objetos para jugar son la educaciény el
refinamiento de los sentidos: visual,
tdctil, auditivo, olfativo, gustativo,
térmico y cromdtico, asi como
desarrollar la coordinacién, el balance,
la fuerza muscular y la locomocién,
también promover el estimulo de la
imaginacién, la creatividad, la

18

interaccién social asi como para
favorecer los movimientos de precisién

y las habilidades sensitivas.

Los materiales deben estar basados en
los principios de: simplicidad,
aislamiento de la dificultad, progresién
de un disefio y uso sencillo hacia otro
mds complejo, estética y para preparar
al nifio indirectamente para un
aprendizaje futuro.

El equipo debe contribuir al
crecimiento; proporcionando al
pequeifo, estimulos que cautiven su

atencién e inicien un proceso de

concentracién.

Para poder cumplir con su propdsito de
formacién interna los materiales u
objetos, deben corresponder a las
necesidades internas del nifio, se debe
contar con los necesarios de manera
organizada, deben ser atractivos vy
permitir la concentracién para realizar

una actividad.




Antes de usar los objetos los nifios
deberdn ser introducidos a ellos ya sea
a través de una explicacién individual u
observando el uso de los mismos por
otro

chico; “debido a gque /as

explicaciones son imposiciones
momentdneas sobre la libertad del nifo,

estas deberdn ser breves*??

E! nifio no necesita solamente un
ejercicio interesante que realizar con
el objeto, “también le gusta que le
muestren exactamente como mane J'ar'/a,
debido a gque /a precision lo atrae
profundamente y esto es Jo que /o

mantiene trabajando” ®?

El verdadero crecimiento del infante

tiene lugar, cuando hace un uso
repetido de los objetos para jugar?*: y
esta repeticién ocurre Gnicamente si el
nifio ha comprendido la idea que el
ejercicio representa y si esta idea

corresponde a una necesidad interna.

Después de un periodo de uso repetido

de algin objeto o material en su forma

2 |bid., pag. 84.
3 1bid., pag. 96.
24 Ibid., pag. 97.

comprendida originalmente,

aparece
otro fenémeno: el nifio empieza a crear
nuevas formas de usar el mismo objeto.
"Es el desarrollo interno del nifio
combinade  con las  posibilidades
creativas ocultas en el disefio de los
materiales lo que hace posible esta

explosion de actividad creativa.” %°

De acuerdo al método Montessori un
enfoque indirecto en el uso de los

objetos conduce a una mayor

creatividad, es decir al mostrar como
se usa un material se coloca una base
en cuanto a su uso, pero luego se deja
al nifio en libertad para que haga sus

propias exploraciones.

De acuerdo a la teoria constructivista
de Vigostky, " /las caracteristicas de los
objetos y materiales con los que se
relaciona el nifio estdn determinados,
por las circunstancias sociales e
histdricas del medio ambiente donde

se desarrolld.2®

% Ibid.
2 MOLL C., Luis: Vigotsky vy la educacién,
Argentina, Aique S. A., pag. 326.
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Por lo tanto es importante que los nifios
conozcan los objetos con los que
conviven, conocer un objeto es actuar
sobre él, las interacciones con este
objeto, de acuerdo a esta teoria
constructivista se dan de la siguiente

manera:

e En el dmbito motriz mediante la
exploracién del ambiente.

e En e! dmbito sensorial, se da
mediante la  construccién de

regularidades perceptivas.

» En el dmbito cognitivo, realizando y

conjugando hipétesis.

Esto significa que los nifios aprenden de
las cosas que observan, y de las cosas
con las que se relacionan, es por estas
razones que el disefio de los objetos
para jugar con los que interactdan, les
deben permitir la posibilidad de
desarrollar sus habilidades, fomentar
su crecimiento, fisico e intelectual, les
deben dar informacién de su medio
ambiente y permitirles que encuentren
nuevas alternativas a su uso utilizando
su imaginacién y su creatividad; a la vez

que aprenden a perfeccionar sus
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movimientos, sus sentidos y a controlar
todas las actividades que pretenden

realizar.




AMBIENTE

El ambiente donde se desarrolla el nifio
debe corresponder a sus necesidades y
a sus dimensiones. La influencia en el
desenvolvimiento de sus habilidades y
en el de sus capacidades motrices, asi
como de su crecimiento intelectual
depende del ambiente donde crece, las
sefiales que proporciona su medio le
permiten adaptarse a los cambios
frecuentes, y de esta manera puede
interrelacionarse mejor, aprendiendo a
controlar sus actividades Y
dirigiéndolas hacia un objetivo preciso,
lo que le permite entender y aprender a

desarrollar nuevas habilidades.

Las observaciones de Montessori
marcan 3 condiciones bdsicas que este
ambiente debe cumplir, debe brindar
afecto, seguridad y actividad. Un micro
- ambiente de este tipo le permite
captar al mundo de una manera global,
lo cual sirve para forjar el potencial
intelectual y espiritual; en un ambiente
Montessori las actividades deben ser
espontdneas, y debe haber disciplina y

libertad en la actividad.

"€l mantener el orden en un ambiente
ayuda a que el nifio construya su propia

inteligencia y orden mental~?’

La flexibilidad es un factor importante,
por lo cual serd necesario reacomodar
continuamente todos los componentes
individuales dentro del medio ambiente,
para que éste responda a las
necesidades de los nifios a medida que

éstos crecen.

Otro componente bdsico es el énfasis
sobre la naturaleza y la realidad. “£/
nifio debe tener /a oportunidad de
subjetivar los limites de la naturaleza y
la realidad, para que pueda librarse de
sus fantasias e ilusiones, sdlo en esta
forma puede desarrollar la
autodisciplina y la seguridad gque
necesita para explorar su murido

interno y externo”. %®

Por lo tanto el equipo de juego debe
estar preparado para llevar al nifo
hacia un contacto mds estrecho con la

realidad.

27 polk, op. cit., 86.
® Ibid., pag. 87.
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Otro aspecto fundamental para el
medio ambiente Montessori, estd
estrechamente relacionado con el
énfasis sobre la naturaleza, y una
atmésfera que estimule una respuesta

positiva y espontdnea a la vida.

El desarrollo de la vida en la comunidad
es un factor que el medio ambiente
debe impulsar, todo dentro de este
ambiente debe estar adecuado a sus
necesidades fisicas, intelectuales,
emocionales 'y, debe proporcionar
libertad a los nifios en sus relaciones
sociales, limitando sus actos
Unicamente cuando interfieran con los

derechos y la libertad de los demds.

Este medio también hace énfasis sobre
la mezcla de edades entre los nifios,
este principio estd basado en gran
medida, en la ayuda que los nifios
mayores dan espontdneamente a los
menores, asi como a la inspiracién y el

ejemplo que proporcionan.?®

2 Ibid., pag. 105.




CONCLUSIONES

Como hemos analizado, el juego en el
desarrollo del ser humano tiene un
papel preponderante; siendo la nifiez la
parte estructural de su desarrollo, es
conveniente que las actividades que
realiza en esta época de su vida lo
lleven hacia un mejoramiento de su

forma de ser.

Es a través del juego, como el ser
humano, desde pequefio crea y mantiene
sus relaciones sociales y aprende a
interactuar reciprocamente con el
medio ambiente donde vive. El juego
permite que los nifios desarrollen su
capacidad intelectual y sus habilidades
motrices, asi como el uso de sus
habilidades sensoriales, ayuda a que
liberen las tensiones de su vida, a que
perfeccionen sus actividades diarias,
se mantengan con buena salud vy
alcancen el completo funcionamiento de
su coordinacién psicomotriz para poder
realizar movimientos mds complejos

conforme van creciendo.

Sobre todo facilita que ocupen su
tiempo y su capacidad mental en el
cumplimiento de actividades que les
permiten cultivar su conocimiento y
desarrollar su imaginacién y su

creatividad.

En México el total de nifios representa
el 33.4% de la poblacién, sin embargo,
por las  condiciones econémicas
actuales, la falta de seguridad en ia
ciudad para salir a la calle o para jugar
en algin parque, ha ocasionado que los
nifos inviertan la mayor parte de su
tiempo sentados frente a un televisor
con un video-juego 6 frente a un
monitor de computadora chateando y

navegando en la Internet.

Estas actividades lejos de ser poco
placenferas, se convierten en una
adiccién que no favorece a su
crecimiento, ya que estas actividades
no cumplen con las necesidades bdsicas
de desarrolio motriz ni de maduracién

intelectual requeridas en los pequefios.
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Gracias a la investigacién realizada y
sobre a todo en la que se refiere al
método de la maestra Montessori® se
puede decir que los siguientes
principios deben ser tomados en cuenta
para fomentar el adecuado desarrollo
intelectual del nifio:

e Debe ser ayudado para que alcance
la independencia a través de su
medio ambiente.

e Debe ser ayudado a desarrollar su
voluntad, estimuldndolo para que
coordine sus acciones hacia un fin
determinado y para que lleve a cabo
algo que él mismo haya elegido
hacer.

e Se debe ayudar al nifio a desarrollar
su  disciplina, proporciondndole

oportunidades para realizar un
trabajo constructivo.

e Se debe ayudar al nifio a que
desarrolle una clara comprensién
del bien y el mal; los nifios son libres
de escoger sus propias actividades,
la libertad es la finalidad de la

tener

educacién, el nifio debe

libertad para poder elegir su

N se pueden consultar la obras Un enfoque
moderno al método Montessori de Paula Polk
y Montessori de Dimitrios Yagles.

24

ocupacién teniendo presente que
cualquier acto indtil o peligroso

debe ser suprimido.

Ademds de favorecer estos aspectos
en el crecimiento intelectual. hablando
en un contexto de desarrollo fisico, los
perfiles de desarrollo elaborados por
Gesell,® nos permitieron abstraer tres
dreas funcionales en el desarrollo
motor las cuales se deben estimular

adecuadamente en los nifios.

e La primera es la de la fuerza
muscular, necesaria para que el nifio
pueda mantener el tronco erguido

andar,

en posicién sentada,

permanecer de pie y correr.

e La segunda estd constituida por la
coordinaciéon entre misculos (en la
posicion sentada, por ejemplo) y
entre la percepcién y la reaccién
muscular (por ejemplo en la sujecién

de un objeto).

3 pPara ver mas sobre el particular se pueden
consuitar los capitulos 5, 6 y 7 de la obra
introduccion a la psicologia moderna del
desarrollo de A. Gesell.



e La tercera es la de estabilidad y
equilibrio, necesarios para el mds

simple movimiento.

El diseRar juegos infantiles es una
buena alternativa para satisfacer las
necesidades, de la poblacién infantil en
crecimiento, mencionadas a lo largo de

esta investigacion.

Los juegos pueden crear una serie de
condiciones interesantes que estimulen
el desarrollo motriz e intelectual de los
nifios, ésta es una razén para que los
padres alienten su uso, en lugar de
fomentar actividades relacionadas con
tecnologia como los videojuegos, las
computadoras o la televisién, ya que
estos pasatiempos solo dan al nifio una
saturaciéon de informacién que muchas
veces, no estdn preparados para

recibir.

Los juegos deben tener accesorios que
motiven el aprendizaje de habilidades
motrices Yy sensoriales, deben
concentrar la atencién de los nifios por
un largo periodo de tiempo mediante la

creacién de diversos ambientes, que

estimulen las dreas de percepcién de
los nifios y el uso de su imaginacién y
creatividad, para recrear fantasias e
incluso ambientes mds diversos Yy

elaborados.

Los nifios podrdn relacionarse con
objetos de uso comin en su vida diaria
y aprender de estas relaciones, como
es la vida real, haciendo uso de su
libertad y de su espontaneidad, todo

esto mientras juegan.

Puesto que el juego debe ser ante todo
una actividad placentera, el reto como
disefiador consiste en crear un objeto
que no solamente brinde seguridad y
diversién a los nifios a través de la
satisfaccidn de sus necesidades, se
debe disefiar un objeto-producto con
alternativas para que los mismos nifios
dirijan su desarrollo practicando
actividades ya sugeridas y logrando que
realicen otras actividades que ellos
mismos inventen y que sean mds de su

agrado.
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El resultado final debe ser un producto
de consumo que sea aceptado no solo
por los nifios ya que ellos serdn quienes
directamente hardn uso del producto
como consumidores finales, sino
también por los adultos, siendo este
punto muy importante porque serdn

ellos los que decidirdn invertir su

dinero.

Lograr que compren los juegos
infantiles, se conseguird mediante la
publicidad dirigida hacia los adultos y
hacia los nifios, a través de la cual se
promoverdn todas las caracteristicas,
ventajas y aportaciones que hacen de
los juegos infantiles un producto
diferenciado de los que existen
actualmente; solo de esta manera se
conseguird captar la atencién de los
consumidores para lograr que inviertan
su capital y que queden satisfechos por
haber adquirido un objeto-producto,
disefiado especificamente para
satisfacer las necesidades de
entretenimiento de sus hijos, a la vez
que promueve el desarrollo de sus

capacidades motrices y sensoriales, el

crecimiento de nuevas habilidades de
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integracién de! medio ambiente, de su

inteligencia y de su creatividad.
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RELACIONES CON EL
OBJETO

Relaciones de los nifos con el objeto

Las diferentes relaciones de uso
existentes entre los juegos infantiles a
disefiar y los diversos sujetos que se
relacionardn con ellos, determinan las
caracteristicas, que el objeto debe
poseer, las medidas antropométricas de
los niflos y los papds nos ofrecen claves
para adecuar los accesorios y, para que

estos sean usados correctamente.

Las primeras relaciones que se
establecen con el objeto y que
determinan varias caracteristicas
principales, se refieren al uso directo y
al beneficio que los nifios obtienen al
interactuar con los juegos infantiles,
las actividades que deben realizar los
nifios dentro del ambiente de los juegos
infantiles son las siguientes: trepar,
balancearse, escalar, colgarse de
cabeza, equilibrase, resbalar, saltar,

brincar, dar volteretas en un colchén,

columpiarse, viajar velozmente, afinar

la punteria, mecerse, colgarse de las
manos, agarrar y manejar diferentes
objetos. Deben practicar el juego
simbdlico y utilizar herramientas o

accesorios con un fin especifico.

Actividades como Trepar, Subir

Escaleras y Escalar

Hay que tomar en cuenta que, las
superficies de agarre y apoyo, deben
permitir al nifio utilizar toda la mano vy,
apoyar los pies en su totalidad. Los
tamatios, alturas y distancias entre los
elementos de apoyo y sujecién, son
determinadas por las medidas de
manos, brazos, pies y piernas, asi como
por los alcances al flexionar y estirar

las extremidades de su cuerpo.

E! didmetro de los elementos que han
de sujetarse con las manos estard
entre 25cm y 3 cm, la distancia
existente entre los apoyos para los pies
o manos debe ser de 13 a 25 cm, esto
con la finalidad de que los nifios al subir
o escalar, puedan alcanzar como
minimas tres superficies de apoyo al
mismo tiempo. Ver. Fig. (1)
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Figura 1

AN

Elementos que facilitan un agarre firme

Apoyo para los pies 10-15 cm

Material antiderrapante (hule, ABS espumado,
polietileno)

Material con textura para
facilitar el agarre

\
Didmetro de 2.5-3 cm
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Las- dimensiones se deben a que la
mdxima fuerza de agarre que tiene un
nifio de 5 afios es de 7.3Kg * en una
mano, lo que significa que no podria
cargar su propio peso con una sola
_mano, asi que para facilitar la accién
de ascender, debe tener opcién de
apoyarse Yy repartir su peso como
minimo en sus dos manos y una de sus

piernas.

Para escalar las superficies, de
preferencia, no beben estar en un
dngulo de 90° con respecto al piso, este
dngulo debe ser entre 45° y 70 © para
facilitar el ascenso. De preferencia las
superficies de agarre y apoyo, deben
ser de un material que no permita que
los nifios se resbalen fdcilmente, vy
contar con una textura que facilite su

agarre.

En cuanto a los riesgos que corren los
nifios, es posible que se resbalen y
caigan sobre las superficies de apoyo,
se podrian golpear con mayor fuerza, la

cara, las rodillas y los brazos, por lo

32 yer valores en Tablas 1 de ergonomia
pag. 92

cual para disminuir el riesgo de una
lesion grave, los materiales que
conformen dichos elementos, deberdn
ser de un material suave y acojinado
que los cubra, o podrian ser materiales
flexibles y su posicién deberd permitir
un ascenso o descenso en una posicién
en la cual que sea fdcil mantener el
equilibrio, lo cual disminuye el riesgo de

resbalar. Ver. Fig. (2)

También se debe evitar que los nifios
puedan quedar atrapados, por
cualquiera de sus extremidades, al
caerse o meter la mano en diversos
lugares, las dimensiones criticas a
tomar en cuenta son el didmetro de la
cabeza, el didmetro de la mufieca y la
profundidad del pecho principalmente
de los nifios, ya que entre los cinco y los
nueve afios, ellos poseen medidas

mayores que las de las nifias.
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Figura 2

Material acojinado o flexible para prevenir
lesiones por golpes en cara y rodillas al
resbalar

Apoyos para pies y manos

Distancia entre apoyos para pies y manas

10-15 cm
/ Angulo para facilitar el ascenso 45°-70°
v .
Paredes para trepar A / . ~ y /
\ s / "_,' -’//
\ e /
. N . N tad //‘.'
v
//\ ~ - /.-"
TR A,
Piso
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Actividades de Balancearse, Mecerse,
Columpiarse, Colgarse de Cabeza y

de Jas Manos

Para colgarse de las manos la altura de
los elementos que sirvan de agarre no
debe exceder 150 c¢m, la cual es una
distancia menor al alcance mdximo de
un nifio de 9 arios parado y con el brazo
extendido, para los nifios de 5 afios la
altura mdxima de estos elementos serd

de 120cm. Ver. Fig. (3)

Al colgarse de cabeza las piernas se
utilizan como elementos de sujecién,
por lo que los elementos de apoyo para
colgarse deben tener una superficie
dcojinada, con una textura que permita
asirse fuérfeménfe de ellos y ser de un
ma*rerial que no permita que los nifios se
resbalen con facilidad. Esto con el fin
de brindarles confianza a los nifios y
permitir que el esfuerzo realizado no

sea excesivo para no agotarios.
Para colgarse de cabeza, la altura de

los elementos que se utilicen no debe

ser mayor de 120 cm, esto con la

finalidad de prevenir que al caerse el

golpe no sea muy fuerte. Ver. Fig. (4)

Al balancearse o columpiarse, ya sea de
pie o sentado, el espacio libre de
obstdculos, necesario al frente, atrds 6
hacia los lados esta determinado por la
longitud de los elementos que se
utilizan para realizar la actividad. Hay
que considerar también un apoyo rigido
para sentarse o colocar los pies vy,
algunos elementos para sujetarse con
las manos, primordialmente para los
nifios menores de 7 afios, ya que ellos
pierden con mayor facilidad su
equilibrio; ademds el sujetarse con las
manos permite que al balancearse con
mayor fuerza el riesgo de caerse sea

menor. Ver. Fig. (4)
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| _Figura 3

] . Altura mdxima para nifios de 9 afios
Altura mdxima para nifios de 5 aftos 150 cm
120 em

. /,L/ L

/ ///

Material con textura para

" Elementas que facilitan un agarre firme .
q f facilitar el agarre

Superficie acojinada para prevenir
lesiones por golpes

32

L BLAG




Figura 4

Elementos para sujetarse
con las manos

Espacio libre de obstdculos

Sup‘erficic rigida y acojinada
para sentarse o pararse

Superficie acojinada

Altura mdxima para nifios de 9 afios
120 cm

Alfura méxima para nifios de 5 afios
100 cm
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Actividades de Saltar, Brincar y dar

Vo/teretas

Es importante que los nifios tengan una
superficie de apoyo firme para
impulsarse, al saltar y al momento de
caer. Los nifios de 9 afios son capaces
de brincar unos 25 cm de altura, por lo
que se debe considerar un espacio libre
de obstdculos arriba de su cabeza
superior a esta distancia, para evitar

que cualquiera de los nifios se golpee.

Cuando estdn de pie, los nifios de 9 afios
alcanzan con el brazo extendido hacia
arriba una altura promedio de 146 cm, y
al saltar alcanzarian una altura
aproximada de 170 cm. Los nifios de 5
afios pueden alcanzar una altura de 121
cm y al saltar alcanzaran en promedio

una altura de 140 cm. Ver. Fig. (5)

Si se pretende que tomen algilin objeto
arriba de su cabeza la altura mdxima
para nifios de 9 afios es del35 cm y
para los de 5 afios 108 cm, tomando en
cuenta que al subir el brazo este forma

un dngulo de 60° respecto a la vertical.
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En cuanto a la distancia de salto los
nifios de 5 afios pueden librar una
distancia de 45-55 em hacia delante
con facilidad, los nifios de 9 afios
pueden librar una distancia de entre 60

Yy 75cm. Ver. Fig. (6)

Generalmente los nifios agitan vy
extienden los brazos y piernas al
momento de saltar o de brincar, por lo
que en los lugares donde realicen esta
accién, no deben existir obstdculos a
una distancia minima de 125 cm,
alrededor, para evitar que se golpeen,
incluso si se caen y hacia arriba el
espacio libre debe alcanzar 170cm.

Ver. Fig. (5)

Para dar volteretas, la superficie donde
lo hagan debe ser de unos 5 cm de
espesor y fabricada de un material que
pueda absorber la fuerza de los
impactos como la espuma de
poliuretano, lo cual permite que los
nifios realicen sus actividades sin
correr el riesgo de golpear contra un
material sélido como el piso, esto

diminuye el riesgo de lesiones graves.




Figura 5

Alcance mdximo al brincar
niffos de 9 afos 170 cm

Alcance mdximo al brincar
nifos de 5 afios 140 cm

Espacio libre sobre la cabeza

mayor a 30 cm

Area libre para evitar golpes en extremidades

125 cm hacia los lados y 170 ¢m hacia arriba
— 35



Figura 6

Superficie firme para impulso

Distancia de salto para nifios
de 9 afios 60-75 cm

Superficie firme para caer

Area libre para rodar y dar volteretas
150 cm ' Material suave para prcvenir lesiones

Espesor del material 5 cm

Material protegido contra Io intemperie
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La espuma debe estar forrada de un
material pldstico, para aumentar su
resistencia al uso y a la intemperie, el
espacio donde se coloque, debe estar
libre de obstdculos en un didmetro a la
redonda de 1.50 m esto con el fin de
prevenir golpes contra otros objetos.

Ver. Fig. (6)

Actividades de Resbalar y Eguilibrase

Cuando se trata de resbalar, la
superficie debe ser completamente
lisa, para facilitar el deslizamiento a
través de ella, el material con el que se
fabrique debe ser resistente al
desgaste por la friccién, a la
intemperie, y no debe presentar
bordes, filos o astillas cuando se
golpee. Se pueden procurar apoyos a
los lados de la superficie, para que los
nifios se puedan sujetar para disminuir
la velocidad al descender, o por si

quieren subir a través de ella.

Para la prdctica del equilibrio, las
superficies donde se practique, deben
tener un drea suficiente para que los

pies se puedan apoyar totalmente,

aproximadamente 10 a 15cm deben ser
firmes y poseer algin tipo de material
antiderrapante; deberadn existir
accesorios  para sujetarse con las
manos o deberdn estar a una altura
mdxima de 40 cm de! suelo, de manera
que si los nifios se caen o pierden el
equilibrio no corran el riesgo de sufrir

una lesién grave.

Los bordes de estos elementos serdn
redondeados y sin bordes filosos, para
evitar que, si los nifios se caen, se
raspen o se golpeen las rodillas o las
piernas de manera peligrosa.

Ver. Fig. (7y 8)

Actividades de Juego Simbdlico y
Manejo de Objetos

Cuando los niflos manejen objetos,
estos deben ser fdciles de sujetar y de
manejar, disefiados a sus proporciones
y los materiales no deben ser téxicos,
ya que es muy comin que los manejen
con la boca, deben tener texturas
agradables y estimulantes al tacto, se
deben evitar los bordes puntiagudos o

filosos.
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Figura 7

Apoyos para trepar o disminuir la
velocidad

Bordes redondeados :

Prdctica de movimientos
de precisién -

I

Superficie firme y antiderrapante

7




Figura 8

Elementos sin filos ni bordes agudos
paraprevenir lesiones en piernas al caer
o resbalar

Altura mdxima 40 cm

Material acojinado y
sin bordes filosos

Apoyo para pies y manos
para prevenir caidas
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Los materiales deberdn ser ligeros ya
que es comun que los nifios se golpeen o
se avienten los objetos, por lo que
estos deben representar un minimo de

riesgo al ser utilizados.

Algunos objetos tendrdn un uso
especifico con el fin de que los nifios
practiquen los movimientos de precisién

y de agarre fino o agarre de fuerza.

Los colores a utilizar en ellos, asi como
en los demds elementos de los juegos
infantiles, deben ser brillantes e
intensos, para promover la actividad
fisica y la excitacién; estos colores dan
una  sensacidén de cercania, de
preferencia los rojos, naranjas o
amarillos, porque son considerados
cdlidos y estimulantes de la actividad.
Sin embargo también se pueden ocupar
colores frios como los azules, violetas y
verdes, siempre y cuando sean de una
gama intensa, estos colores trasmiten

sensaciones de tranquilidad y limpieza.

La decisién del uso de los colores en los
diversos elementos, estard en funcidn

de la intencién que se quiera, que los
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elementos de los juegos proyecten, los
colores pdlidos son generalmente mds

frios que los oscuros. Ver. Fig. (9)

Por lo que se refiere a los materiales
usados para estimular los juegos
simbélicos, éstos presentardn una
imagen clara y fdcil de entender, los
elementos que representen deben
estar relacionados con las cosas que
son familiares para los nifios, es decir
deben contener elementos acordes a su
identidad cultural: también deben
favorecer el uso de la imaginacién para
modificar los ambientes de acuerdo a
las necesidades del juego de los nifios.

Ver. Fig. (10)




Figura 9

Objetos para un uso especifico
Colores estimulantes en elementos

y accesorios de juego

Accesorios adecuados al tamafio
ide los nifos L
- //

Materiales ligeros para prevenir lesiones
causadas por golpes
Elementos para practicar

/

agarre fuerza
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Figura 10

Elementos que promueven
el juego simbdlico -

Prdctica de movimientos
de precisién N
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Relaciones de los Padres con el

Objeto

Las siguientes relaciones a tomar en
cuenta para el disefio con los juegos
infantiles, son establecidas por las
actividades que realizardn las personas
adultas, que adquieran y coloquen los
juegos, estas actividades se refieren al
armado de los juegos, al mantenimiento
y a la vigilancia que hardn de los nifios
mientras juegan. Estas relaciones
determinan en menor grado algunas de
las dimensiones generales de los juegos
infantiles y en primer lugar Ilas
caracteristicas de los sistemas de

armado, embalaje y transportacién de

dichos juegos.

Debido a que en muchas ocasiones
serdn los padres los encargados de
armar los juegos ya sea fuera o dentro
de su hogar, en primera instancia las
partes que compongan los juegos, con
todo y empaque, no deben exceder las
medidas necesarias para entrar a
través de la puerta de una casa

comin(0.90 x 2.0 m)

El embalaje de los juegos deberd
proteger las piezas y facilitar su
manejo, ya Sea para almacenarlos o

transportarlos.

Tampoco deben ser excesivamente
pesadas, teniendo en cuenta que una
persona adulta comin puede levantar
con las manos un peso aproximado de
11Kg a 14kg ?3, hasta una altura por
encima de la cabeza.

Por otra parte, al momento de
ensamblar las piezas estas deben estar
identificadas  adecuadamente  para
poder colocarlas con facilidad en el
lugar correcto, las piezas de unién, se
sujetaran en la mayoria de los casos

con tornillos y tuercas, algunas piezas

solamente se ensamblardn a presién.

Las herramientas a utilizar no serdn de
un manejo complejo, como los
destornilladores, llaves espafolas &
dados con matraca. Las dimensiones de
las piezas mds pequefias, tienen que ser

suficientemente grandes para que los

adultos puedan manipularias.

33 ver valores en Tablas 2 de ergonomia pag.94

43



‘Se incluirdn instructivos sencillos de

comprender para facilitar el armado.

Los espacios entre los componentes de
los juegos deben permitir a un adulto
trabajar en una posicién cémoda y en la
cual pueda ejercer la fuerza suficiente
para ajustar las piezas adecuadamente.

Ver Fig. (11)

Los espacios y la posicién en las que se
colocaran las piezas de unién permitirdn
el uso de las herramientas pertinentes,
sin necesidad de realizar movimientos
exhaustivos asi como también se debe
evitar trabajar mucho tiempo con las
manos en alto y en posiciones
ergondémicamente incorrectas o que
requieran un esfuerzo muy grande
durante un tiempo prolongado.

Ver. Fig. (12 y 13)

Serdn las persona adultas quienes se

encargardn de! mantenimiento de los

juegos, por lo que este serd fdcil de
realizar, con agua, jabdn y un trapo y en
caso de ser necesario, los mecanismos
que necesiten aceitarse deberdn estar

protegidos para que no ensucien a los
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nifios mientras juegan, y para que los

padres puedan ajustarlos sin dificultad.

Relaciones de Produccidn

Por dltimo existen las relaciones de los
Jjuegos con las personas que
transformardn y transportardn el
material con el que se han de fabricar
los juegos infantiles. Estas incluyen el
habilitado de todo el material asi como
su ensamble, acabado y transportacion.
En primera instancia, se debe
maximizar el aprovechamiento del
material con el que estén fabricadas
las piezas, por lo que las medidas de las
piezas se deberdn ajustar para
minimizar el desperdicio, también se
debe evitar una variedad de medidas y
materiales excesiva. El tamafio de las
piezas, elementos de unién, etc., debe
facilitar que sean marejadas por una o
dos personas cuando mucho, esto con el
fin de agilizar los tiempos de
maximizar el

produccién y

aprovechamiento de la mano de obra.
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Figura 11

Dimensiones Minimas para Accesos

o Alto (cm) - . Ancho (cm)

Tipo de ropa Ligera Voluminosa Ligera Voluminosa
Accesos en el pisoy

el techo ‘33 11 58 69
Accesos laterales ‘66 74 76 86
Fuente: Erg: ics How to design for ease and efficiency, Prentice Hall, 1994

Ancho

Alto
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Dimensiones Aproximadas de Espacios que Permiten

Utilizar Herramientas con Libertad

Actividad Dimensiones Aproximadas
Ancho (cm) Alto (cm)

Utilizar un desarmador comin
y girarlo con libertad 180° 11 12
Utilizar pinzas y herramientas
similares 13 12
Utlizar una llave espafiola y girarla con
libertad un dngulo de 60° 27 20
Utlizar una llave tipo allen y girarla con
libertad un dngulo de 60° 12 16
Utilizar un mango tipo *T"y girarlo con )
libertad 180° 14 16

Fuente: Ergonomics How to design for ease and efficiency, Prentice Hall, 1994

Ancho

Alto

Figura 12




Figura 13

Ancho . Ancho

]

Alto

{
1%

Angulo natural de la mufieca para o
sostener un objeto s © 70°
Fuente: Ergonomics How o design for ease ond efficiency, Prentice Hall,1994

47




Los procesos de produccién, se
procurard que sean solo los necesarios
y lo menos complejos posibles (cortes,
rolados, soldadura, barrenados, etc.) de
manera que la mayoria de las piezas no
necesiten un nimero alto de procesos
(3-5) incluyendo el acabado, y se
aprovechard la existencia de piezas
comerciales, sin limitar por ello las
caracteristicas del disefio, las medidas
de los componentes estardn adecuadas
a las herramientas existentes y a las
medidas en las cuales se fabriquen los

materiales.

Durante el armado de las piezas se
deben proporcionar planos detallados
de las piezas y recomendaciones acerca
del uso de plantillas o escantillones
para facilitar la produccién de las

mismas.

Finalmente el objetivo es que las
vper‘sonas que se relacionen con los
Jjuegos infantiles, realicen el menor
nimero de actividades posibles al
~ fabricarlos, transportarlos y armarlos
por lo que algunas piezas se

ensamblardn completamente de fdbrica
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y algunos elementos de unién se
colocardn durante la produccién, de
manera que se puedan distribuir y
mane jar ensambles completos y piezas
listas para colocarse, esto también con
el objetivo de que el embalaje y la
transportacién de las piezas sea
sencilla es decir que pueda ser

realizada por una o dos personas.




PERFIL DE PRODUCTO

La investigacién realizada nos permite
determinar las caracteristicas que
debe tener el disefio de los juegos
infantiles, asi como las actividades que
debe fomentar y cuales son los puntos
en los que se debe apoyar el disefio
para ser un producto mejor con
ventajas sobre los que se comercializan

actualmente.

Aspecto funcional

Primero que nada hay que tomar en
cuenta que las necesidades a satisfacer
en primera instancia deben ser las de
los nifios, el objeto-producto debe ser
entretenido es decir debe mantener al
nifio realizando alguna actividad por un
periodo de tiempo de mds de 30
minutos, ha de ser versdtil, sus
componentes deben permitir varias
configuraciones para promover un
ambiente diverso y, tiene que ser
seguro, es decir el disefio tiene que
estar adecuado al edad de los nifios y a
las actividades que éstos pueden
realizar y sobre todo debe evitar

situaciones de riesgo para los nifios.

Debe motivar el uso de su imaginaciony

fomentar su creatividad.

Debe promover actividades motrices y
de coordinacién como son el brincar,
trepar, deslizarse, balancearse,
escalar, saltar, equilibrase, dar
volteretas, viajar velozmente, subir,
bajar, colgarse de cabeza, practicar
actividades de fuerza y aquellas que
permitan a los nifios perfeccionar la
precisiéon de movimientos para agarrar
cosas con las manos o los dedos. Debe
apoyar la prdctica del juego simbdlico,
el mane jo de herramientas y de objetos
que posean un uso especifico,® asi
como el uso de accesorios que los

acerquen a la prdctica de sus

actividades diarias.

Debe crear un ambiente que haga a los
nifos sentirse seguros, pero que
promueva los retos y la necesidad de

explorarlo, para que liberen su energia

34 Ejemplo: las réplicas de herramientas o de
utensilios de cocina que solo sirven para
realizar una actividad (martillos, platos
cucharas, etc.)
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y se mantengan concentrados en la

actividad que realizan.

Debe estimular también desarrollo de
sus habilidades sensitivas e
intelectuales a través del uso de

diversos materiales y accesorios.

También el ambiente y los objetos con
los que tenga relacién deben fortalecer
sus relaciones sociales y de trabajo en

equipo con otros nihos.

Aspecto Estético

Debe favorecer el desarrollo de la
percepcién sensorial, visual, tdctil y el
sentido cromdtico, a través del uso de
colores y materiales diversos, también
las caracteristicas formales deben ser
novedosas, adecuadas a la edad de los
nifios y las influencias socioculturales
que reciben, tanto de la sociedad
mexicana como de otras culturas.

Los colores a utilizar deben ser
brillantes, llamativos, los materiales
beben tener texturas diversas y los
ambientes que se conformen mediante
los juegos beben ser interesantes para

los nifios, es decir ambientes que los
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nifios puedan reconocer o que puedan

relacionar con sus estructuras

mentales de lo que es familiar para

ellos.

Aspecto Ergonémico

En este rubro, las relaciones de los
diferentes sujetos que interactdan con
el producto a disefar, condicionan el
disefio completo de los elementos es
decir determinan las medidas y las
caracteristicas de ensamble y de uso

de los juegos infantiles.

Las relaciones que determinan las
principales caracteristicas de los
juegos, son las de los nifios, debido a
que ellos son los que los usardn con
mayor frecuencia, es decir su relacidn
con el producto, serd mds frecuente y
directa, por lo tanto las medidas de sus
accesorios deben estar acordes al
tamafio de los nifios, a sus alcances,
limitaciones y a las actividades que

desempefiaran dentro de los juegos.

Las condiciones de seguridad deberdn
estar especificadas en funcién de las

caracteristicas fisicas de los nifios y



por las actividades que realizardn con
el propdsito de evitar riesgos.

Los patrones formales de los juegos
deben permitir que se entienda el uso
de las piezas del! juego de manera

sencilla y casi intuitiva.

Las caracteristicas de ensamble estdn
dadas por las relaciones de las
personas adultas con el juego ya que
ellos serdn los encargados de armarlos,
por esta razén las piezas que los
componen deben poseer una lectura de
uso sencilla, deben ser fdciles de
armar, y para lograrlo se incluirdn
manuales de ensamble en el embalaje
de los juegos.

Relativo a la  produccidn, las

caracteristicas de disefio de los juegos,

‘deben facilitar su produccién y su

manejo, a las personas en el taller y a
las que se encarguen de su

transportacién y distribucién.

Aspecto de Produccidn
Los materiales que se usaran en los
juegos deben ser adecuados para una

produccién de 1000 piezas, deben ser

atractivos y de preferencia adaptarse
al uso de una tecnologia sencilla, como
es el formado, rotomoldeo y Ia
inyeccién de pldsticos, fundicién e
inyeccién de metales, procesos de
transformacién para madera(cortes,
ensambles, laminados y acabados, etc.)
y procesos para transformacién de
ldminas y tubos metdlicos, (corte con
cizalla o plasma, doblados, rolado,
acabados con pintura, barnizado,
pulidos etc.), asi como el uso de piezas
comerciales, siempre y cuando se
adapten a las caracteristicas que el
disefio tendrd especificadas para su

produccién.

Aspecto de Diferenciacion

Los puntos de diferenciacién en los que
se basard el producto son: el disefio
formal de sus componentes, Ila
diversidad de sus accesorios, lo
atractivo e interesante de los
ambientes que creard, su facilidad de
produccién 'y las wventajas que
obtendrdn los nifios inherentes a su

desarrollo motriz e intelectual.
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Todos estos puntos tendrdn como
objetivo final, favorecer la
concentracion de los nifios al practicar
sus actividades dentro de los juegos
infantiles, proporciondndoles para ello,
accesorios con un disefio interesante,
que sean seguros y lo mds importante
que permitan el entretenimiento: y para
los adultos un producto de consumo
inteligente, duradero y adecuado a las
caracteristicas que buscan en un

objeto al invertir su dinero.
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DISENO DE JUEGOS
INFANTILES PARA JARDIN
DE CASA HABITACION

Los sub-ensambles que forman el
disefio final de los juegos infantiles son

los siguientes:

1.- Abanicos Son tubos colocados de
manera horizontal, los cuales forman un
recorrido que se puede transitar,
caminando por la parte de arriba o
colgado por la parte de abajo, estdn
cubiertos por un material transparente
el cudl permite a los nifios recrear la

impresién de caminar en el aire.

2.-Aros con Resbaladilla Dentro de
éste se incluyen 6 aros en forma de
tine! descendente, por una de las
salidas del tinel se encuentra una
resbaladilla de madera por la otra se
accede a una alberca de pelotas o hule

espuma.

3.-Alberca Es un contenedor de

pldstico que tiene a su vez, en su

interior pelotas de pldstico o colchones

de hule espuma

4.-Escalera de Cuerdas Estd formada
de tubos metdlicos y cuerdas de nylon,
por las cuales se puede +trepar o

descender a la alberca, o a los aros.

5.-Torre de Laberinto Es un laberinto
vertical, por el cual los nifios pueden
subir y bajar a través de 4 niveles y
que les permite llegar al centro de los
juegos infantiles. Es la parte mas alta
de los juegos la cual sirve como punto

de vigia.

6.-Columpios Tal vez los mds
tradicionales, ya que permiten al nifio
balancearse o columpiarse de una

forma segura ya sea de pie o sentado.

7.-Hueso Es la superficie mds amplia
del juego, la cual permite a un grupo de
varios niflos compartir un mismo
espacio, a través de ella se llega a un
tubo de bomberos y a una red, los
cuales permiten el descenso de la
plataforma a través de ellos y también

se llega a una resbaladilla de tubos que
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permite un descenso colgado de los
brazos o sentado. Se complementa con
un grdfico colgado en su parte interior.
Estos siete sub-ensambles pueden
modificar su posicién inicial sugerida, y
ofrecer una configuracién distinta de
acuerdo al espacio en el jardin donde

han de colocarse.

Por otra parte los soportes tubulares

crean una  sensacién visual de
abundancia, de manera tal que el nifio
puede recrear la experiencia de estar
en un laberinto y le permite interactuar
con los elementos para darles otra

funcién (para colgar, o amarrar cosas).

Su disefio formal permite un uso de
materiales similares para construirio lo
cual ademds de facilitar una produccidén
le brinda al una

industrial, juego

identidad de conjunto.
El uso de los diversos elementos

emparentados entre si, crea un

ambiente seguro y agradable al crear
constantes visuales, que a su vez

pueden ser modificadas de acuerdo a
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las necesidades de los nifios, ya que a
pesar de que el disefio de los elementos
sugiere un uso especifico, estos pueden
ser utilizados con diversas funciones

gracias a la imaginacién de lo nifios.
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EVALUACION DEL DISENO
FINAL

De acuerdo al perfil de producto
espec:flcado con anterioridad, el disefio
fmal de Ios Juegos mfan'hles satisface

las ca ac‘l'er'lshcas buscadas. En

“los elementos del

desempe'ﬁ’ar' las

b _ columpiarse,
c:olg‘d’r"se‘ de cabeza, dar
Y "colgarse de las manos,
'sal‘rar -br'mcar resbalar, equilibrarse,
‘pr'acﬁcar' el juego simbdlico, girar,
prac‘hcor garre de fuerza, correr y
realizar movimientos de precisién; le
permite acrecentar sus habilidades
sociales, estimula el desarrollo de sus
habilidades sensoriales ya gué crea un
ambiente entretenido, vers'a'ﬁl‘y seguro

gracias a la variedad de sus elementos.

Los elementos de los juegos infantiles
estdn disefiados ergonémicamente, es
decir estdn adecuados a las actividades

y a la edad de los nifios que jugarédn en
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ellos y teniendo en cuenta los riesgos
posibles durante su uso: también estdn
consideradas las actividades que los
padres han de realizar como el armado,
el cual se realiza en base a sub-
ensambles, prdcticamente terminados y
que Se unen en base a conectores
sujetos por tornillos, lo cual también

facilita su mantenimiento.

El uso de sub-ensambles permite al los
juegos infantiles, manifestar una de
sus aportaciones, la cual se refiere a
las diferentes opciones de armado que
se pueden generar, con los mismos sub-
ensambles colocados en diferentes
posiciones, esto se logra sin complicar
el armado al utilizar el mismo nimero
de piezas, otra de sus ventajas es la
variedad de actividades motrices que
sus elementos permiten realizar a los
nifios, su  configuracién estética
manifiesta un producto fuerte y seguro
al utilizar componentes metdlicos, asi
como un

producto interesante vy

agradable al la vista y el tacto al
utilizar diferentes texturas y una

combinacién de colores que ademds




" estimula. la  actividad fisica en los

pequefios.

Su imagen en general es dindmica,
gracias a las curvas y recorridos
visuales que sus elementos crean y
moderna gracias los elementos
metdlicos y pldsticos que utiliza, los
cuales, en su mayoria, son muy

delgados.

Refuerza también una identidad
mexicana al utilizar en los grdficos
elementos. que se corresponden a la
quf_ﬁrd que los nifios poseen (como son
: playas . selvas Yy pirdmides
»fir‘eﬁlspénicas) y al utilizar colores
'b’:d'siivcéé,‘brillan?es como azules, rojos y
dh\ani:l"Idsl en tonalidades muy llamativas
y 'c;:froifnbfel‘rk'os‘a de las piezas que forman

la estructura de la torre en los juegos.

Su pr‘ddt‘j:;"cién no requiere procesos de
jrly'"c‘ms'ft.a;’rvmdcién complicados, ya que en
, SLI t~.ri\c'1yor"|'a son cortes, doblados de
,l&ﬁﬁna, rolados de tubo, etc, y acabados

‘de barniz y pintura micro pulverizada.

La diferenciacién es una de sus
cualidades mds importantes, ya que se
basa en su disefioc estético, en la
seguridad de sus elementos, en los
diferentes materiales que combina, en
la completa variedad de actividades que
se pueden realizar en ellos, y en la
versatilidad que tiene para crear
diferentes ambientes de acuerdo a la
posicién de sus componentes, ademds
de que permiten fomentar en el nifio el
uso de su imaginacién y de su
creatividad para crear nuevas formas
de uso a los elementos, cuya funcién

estd sugerida en los juegos infantiles.

Una desventaja que presenta el disefio
es el precio, aproximadamente de 40
mil pesos, ésta debido a que uno de los
mercados hacia el que estd dirigido es
de personas de clase media, lo que
significa que este precio puede ser muy
elevado, incluso para una agrupacién de
8 personas, debido principalmente a la
competencia que enfrentaria con otros
productos similares que aunque no
satisfacen todas las necesidades de los

nifios, planteadas en este trabajo son
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muy bor'afos, entre (2 y 5 mil pesos)
esta condicién dificultaria un poco su
venta, sin embarge gracias a sus
dimensiones generales 10 m2 y a sus
caracteristicas que permiten una
interaccion de varios nifios, el segundo
mercado meta seleccionado, e! que se
refiere a las escuelas primarias, puede
permitir un incremento mayor en las

ventas de los juegos infantiles.

Incluso existe la posibilidad de ampliar

estos mercados hacia el de jardines y

espacios publicos, ademds el
seguimiento que se realizaria del
producto para conocer su
comportamiento en el mercado

permitiria modificarlo, para ajustar su
disefio de acuerdo a las demandas que
el mercado vaya presentando.

En general creo que es un disefio
industrial, de un producto que brinda
mayores cualidades, que otorga un
grado de satisfaccién mas elevado y de
una manera mas
necesidades de desarrollo motriz e
intelectual de los nifios y una

satisfaccidn adecuada a las
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completa, a las

necesidades de consumo de las

personas que adquieran este producto.
Esto lo sitda en un mercado en
crecimiento, con buenas posibilidades

de obtener ganancias econdémicas.




CONCLUSIONES

El ejercicio de tesis permitié
demostrar que gracias a los
conocimientos  adquiridos en  su
formacién profesional, el alumno logré
identificar un suceso, en este caso, una
necesidad, inherente al desarrollo
motriz, intelectual, fisico, social y de
entretenimiento que tienen los nifios
cuyas edades se encuentran entre los 5

Yy 9 afios de edad.

Posteriormente después de realizar una
investigacién relacionada con las
actividades que los nifios realizan, en
especial su manera de jugar y de cémo
ésta influye en su desarrollo
intelectual, se llegé a la colusién de que
es importante que los nifios tengan un
ambiente seguro y entretenido en el
cual puedan practicar diferentes

actividades motrices que les ayuden a

desarrollarse adecuadamente.

Asi, se decidié que estas necesidades
se podrian satisfacer a través del
disefio de un objeto-producto que

ademds se pudiera convertir en una

opcién de negocio redituable, por lo que
se concluyé en disefiar juegos infantiles

para jardin.

El proyecto ejecutivo de disefio de
juegos infantiles para jardin, permitié
plasmar en un documento, el proceso
que se siguidé, para llegar al objetivo
final de demostrar que, el alumno estd
capacitado para poder desenvolverse
profesionaimente, de acuerdo a la
formacién académica recibida en la
escuela de disefio industrial y también
de trabajar de una manera adecuada

dentro del drea de su competencia.

Gracias a la realizacion del proyecto
fue posible adquirir y mejorar
conocimientos acerca de cémo las
diferentes personas que existen
alrededor de un objeto, se relacionan
con él y, de como estas relaciones
determinan varias caracteristicas que
el objeto ha de poseer, para resolver
apropiadamente los requerimientos de
las necesidades de las personas que se

relacionan con él.
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Estas caracteristicas que el objeto
debe poseer incluyen las funcionales,
las de diferenciacién, las ergonémicas,

las estéticas y las de produccidn.

En el caso de los juegos infantiles, un
andlisis de las actividades motrices que
realizan los nifios asi como de los
riesgos que éstas implican permitié
disefiar los juegos con base en criterios
de seguridad y de funcionamiento, a
través de un disefio adecuado a la edad
de los nifios y con el cual se satisfacen
las necesidades de desarrollo motriz,
creativo, intelectual, social y de
entretenimiento en los nifios; también
el estudio de las interacciones que los
adultos tendrian con los juegos, hizo
posible que el disefio les permitiera
realizar un trabajo minimo y adecuado

en cuanto a su armado y mantenimiento.

Las caracteristicas formales logradas
en el disefio final, se fundamentan en
principios estéticos, aprendidos
durante la carrera, como son el uso de
la modulacién, armonia, ritmo, imagen
grdfica, contraste, combinacién de

materiales y texturas, asi como el uso
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adecuado de los colores, que en este

caso estimulan la actividad en los nitios.

Su configuracién lo habilita para
ofrecer diferentes opciones de armado
final, lo cual lo convierte en un
producto versdtil y competitivo, el cual
fomenta el uso de la imaginacién en los
nifos, crea un ambiente seguro,
estimulante y en el cual se pueden
encontrar retos que permiten al nifio
mejorar sus interacciones sociales y
perfeccionar sus actividades motrices
e intelectuales a través de la prdctica

del juego.

El disefio final se puede producir
industrialmente y es un producto que
tiene un mercado de consumo rentable
lo cual lo convierte en una opcién viable
de negocio para obtener ganancias

econdémicas.

Este proyecto ayudé a comprender,
como definir una linea de investigacidn,
la cual se debe adecuar a las
necesidades del trabajo que hay que
solucionar y que en un futuro se le

podria presentar a un disefiador
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industrial. ‘en el desempefio de su

. carrera profesional.

El resultado final se consiguié en
primer lugar mediante la formulacién
de una hipétesis y posteriormente, con
el correcto aprovechamiento de los
resultados obtenidos durante una
investigacion realizada para demostrar
esta hipotesis: los cuales se fueron
evaluando mediante criterios concretos
y desde un punto de vista profesional

con el fin de seleccionar los mds Gtiles.

Este trabajo también permitié explotar
habilidades de planeacién, andlisis, y
ejecucion de un proyecto a través de
respuestas creativas y a reforzar
conocimientos de ergonomia y de
estética en el alumno.

Fue ;Sosible detectar debilidades en la
capaéidad de elegir las alternativas
| cof‘r‘ecTas durante un proceso de disefio
.y de como apoyarse en diferentes
"herramientas técnicas y cientificas

para superarlas.

Se logré comprender como sustentar

con principios claros y concretos la

eleccion de una linea de +trabajo,
mediante el andlisis de las ventajas y
desventajas que esta linea presenta y
asi encontrar la que cumple o satisface
mejor los requerimientos de las

necesidades que se pretenden resolver.

Fue posible mejorar habilidades para la
planeacién estratégica y la definicidn
de objetivos; también para dirigir los
esfuerzos y conseguir estos objetivos
de manera mds eficiente, al aprender
como detectar riesgos y algunas

maneras de evitarlos.

También se aprendié a no limitar la
producciéon de ideas para resolver un
problema, a no eliminarlas en base a
gustos personales, sino a organizar y
explotar los detalles de cada una de
estas ideas para concretar un trabajo
mds completo que ofrezca mds vy
mejores alternativas Y mayor
flexibilidad a los cambios como los que
se gerneran en los gustos de los

consumidores de productos con el paso

del tiempo.
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En general creo que se logré
desarrollar un trabajo que cumple con
las expectativas del ejercicio de

investigacion y desarrollo profesional.
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ANEXOS
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PRESENTACION DE DATOS
ESTADISTICOS

MERCADOS META

En la actualidad la constante expansion
del| comercio, la presién competitiva y
las demandas cada vez mds exigentes
de los consumidores para satisfacer
sus necesidades, hacen necesario que
las empresas rednan  toda la
informacion posible, que les permita
entender lo que los consumidores
buscan y necesitan para poder
complacerlos de la manera mds eficaz y
eficiente. La manera por la cual se debe
“recabar esta informacién es por medio
der un estudio de mercado, en el cual se
’r'ecopila toda la informacién relevante

para la empresa.

El comportamiento y las caracteristicas
de los mercados de consumidores estdn
determinadas por su distribucién
geogrdfica y sus caracteristicas
demogrdficas (edad, género, ingreso
econdémico, origen étnico, educacidén,

caracteristicas familiares, cultura)

estas caracteristicas determinan
también el comportamiento de los
consumidores durante una compra.
Conocer estas caracteristicas, nos
ayuda a definir los mercados a los que

se dirigird el producto que se pretende

vender.

Un mercado se compone de personas y
organizaciones con necesidades, dinero
que gastar y sobre todo el deseo de
gastarlo, sin embargo las necesidades
de los consumidores en un mismo
mercado no son idénticas por lo que es
importante definir especificamente,
cudles son las caracteristicas de las

personas que nuestro

componen
mercado, es decir debemos segmentar
el mercado'. Para hacerlo nos apoyamos
en diferentes variables como son las
demogrdficas las cuales incluyen las
caracteristicas de edad, sexo, nivel
socioeconédmico, estado civil, nivel de
instruccién, religion y caracteristicas
de vivienda; las geogrdficas: unidad
geogrdfica, condiciones climdticas, raza

y tipo de poblacién; las psicogrédficas:

'Un segmento de mercado debe ser
rentable, medible, accesible susceptible a la
diferenciacion y a acciones planeadas.
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grupos de referencia, clase social,
personalidad, cultura, ciclo de vida
familiar, motivos de compra y las de
posicién de uso: frecuencia de uso,
ocasién de uso, tasa de uso, lealtad y

disposicién de compra.?

Teniendo como base la investigacion de
estas variables o criterios, es posible
definir nuestro mercado meta® la
finalidad de ubicar este mercado es
determinar a los consumidores reales
de nuestro producto asi como el tipo de
necesidades o deseos que poseen y de
esta manera conocer cudl es la mejor
satisfacer  sus

alternativa  para

demandas.

Debido al costo final del producto, se
seleccioné como primer mercado meta a
agrupacién de 8 personas, (vecinos o
condéminos), los cuales serdn los
consumidores finales del producto y
cuyas caracteristicas corresponden a

hombres y mujeres con un nivel

2FERNANDEZ Valinas, Ricardo:
Segmentacion de mercados, México,
ECAFSA, 2000, pag. 40.

Un grupo de personas con necesidades
especificas que poseen las caracteristicas
necesarias para convertirse en consumidores
reales de nuestro producto disenado.
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socioeconémico C+*, es decir que tengan
ingresos econémicos de 16 a 40 salarios
minimos, $19 553 a $48 883
mensualmente vigentes al afio 2002,
deben ser de una clase social media y
alta, poseer un nivel de cultura medio y
con un ciclo de vida familiar medio, es
decir personas casadas o divorciadas,
de edad mediana (35-46 afios), y con
hijos de 5-9 afios que vivan con ellos,
deben habitar en poblaciones urbanas,
preferentemente ciudades vy con
condiciones climdticas variables, su
motivo de compra serd el deseo de
satisfacer la necesidad de
entretenimiento y la de un adecuado

desarrollo motriz e intelectual en sus

hijos.

% Las caracteristicas de vida del nivel C+ en
Meéxico incluyen a personas con un nivel de
instruccidn a nivel licenciatura, los cuales se
desempenan en general como empresarios
de compafias, gerentes, ejecutivos vy
profesionales independientes, el perfil del
hogar que poseen es casa o departamento
propio, ia mitad de estos con jardin propio,
tienen todos los servicios y comodidades
como aire acondicionado y servicio
domestico. Entre los bienes que poseen se
encuentran en promedio dos autos, dos
televisiones, lavadora programable, diversos
electrodomésticos video-casetera, modular y
horno de microondas, los servicios incluyen
seguro para el automovil y dos tarjetas de
crédito, vacacionan al interior de ia republica
un par de veces al afio y posiblemente al
extranjero una vez. Algunas colonias tipicas
con este tipo de asentamiento son Satélite,
Irrigacion, Napoles y Del Valle.



Los consumidores deberdn tener
disposicién para la compra ya que al
adquirir los juegos infantiles, lo hardn
por primera vez, la tasa de uso serd
pequefia lo que significa que solo lo
compraran una vez y los nifios quienes
serdn los usuarios finales, utilizardn

frecuentemente el producto.

Gracias a las caracteristicas generales
del los juegos infantiles, principalmente
a sus dimensiones y precio, el segundo
mercado meta seleccionado incluye a
las escuelas primarias de sostenimiento
privado, federal & estatal como
consumidores, estas organizaciones,
deben ubicarse en poblaciones urbanas,
preferentemente ciudades y con
condiciones climdticas variables, su
motivo de compra serd satisfacer la
necesidad de entretenimiento y la de
un adecuado desarrollo motriz e
intelectual en sus alumnos, deberdn
tener disposicidn para la compra ya que
al adquirir los juegos infantiles, lo
hardn por primera vez, la tasa de uso
serd pequefia lo que significa que solo lo

compraran una vez y los alumnos

quienes serdn los usuarios finales,

utilizardn frecuentemente el producto.

Asi como es importante conocer a
profundidad a los consumidores, es
también importante conocer el
producto que se quiere vender; ademds
conforme se tenga un mejor
entendimiento de las necesidades del
consumidor y la manera en la que éstas
cambian, las  caracteristicas  del
producto se podrdn adecuar y promover
para satisfacer estas necesidades

totalmente.

En el caso de los juegos infantiles la
promocidén de las ventajas que aporta
nuestro disefioc se hard mediante la
publicidad en tiendas, folletos, revistas
dedicadas al cuidado de los nifios,
revistas familiares e internet, esta
publicidad deberd estar dirigida
directamente a los nifios y de manera
indirecta hacia los padres de familia, a
las personas con hijos de 5 a 12 afios y
a las personas duefias o responsables
directas de escuelas primarias con el
propésito de influenciar su gusto y su

deseo por tener los juegos infantiles.
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Los padres, los duefios y responsables
directos de escuelas, serdn quienes
decidirdn y hardn la compra, los nifios
los usardn y todos ellos en conjunto

realizardn la evaluacién del producto.

Por esta razdén, es también importante
seguir el desarrollo del producto a
través de su relacién con el consumidor
y Sus usuarios ya que esto nos ayudard
a encontrar fallas y ventajas en él, las
cuales se deben tomar en cuenta para
continuar su mejoramiento.

La informacién que se presenta a
continuacion nos ayudé a definir los
mercados meta hacia los cuales se

podrian dirigir los juegos infantiles

para jardin, nos brindé ademds las
claves acerca del tipo de consumidores
que podrian estar interesados en
invertir su dinero en un producto como
éste y algunas caracteristicas de los

usuarios del mismo.

Se determiné también con base en
estos datos la cantidad estimada de
unidades ha producir de los juegos

infantiles.
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De esta manera y con ayuda de otras
herramientas que como disefiadores
poseemos, se pudo determinar, cuales
son las caracteristicas mds adecuadas,
que deberia tener un producto, como
los juegos a infantiles para jardin: para
necesidades

las que

satisfacer
nuestros mercados meta seleccionados

manifestaban.




DATOS DEMOGRAFICOS

Seglin los datos de! INEGT, la poblacién en el DF en 1995 era de 8 440 422 personas y
lo rangos de edad estaban distribuidos de la siguiente manera:

Distribucién de la poblacién por grupos de edad en el D.F.

[30-14 afios

m 15-29 afios

3 30-44 aflos

£145-54 aflos CMenos de 1 afio
8 60-65 afios Ot afios

3 mas de 65 afios [15-9 afos

310-14 afos

m No especificado

31.09%

Fuente: Conteo 95 de Poblacién y Vivienda 1995 INEGI

El 9.25% representa a la poblacién de nifios de 5-9 afos, es decir 780 739 nifios, que
vivian en hogares.

Todas estas personas se ubicaban en 2 037 840 hogares en el D.F., de los cuales:

El 62.34%= 1 270 389 correspondian a hogares familiares nucleares de mds de dos
integrantes y agrupaban al 68.20% de la poblacién total del D.F. es decir a 5 756 367
personas.

[ Resto de hogares

B Hogares familiares nucleares con
mas de 2 integrantes

Total de la poblacidn viviendo en
estos hogares g 555 ag7

Fuente: Conteo 95 de Poblacidn y Vivienda 1995 INEGI

Solo el 35.07% = 445 525 de estos hogares familiares nucleares de mas de 2
integrantes, tenian un ingreso mayor a 5 salarios minimos, mensualmente, lo que
significa que 2 018 756, personas pertenecian a familias con ingresos mayores a 5
SM.
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Distribucién de los hogares por grupos de ingreso en salarios minimos mensuales

O Sin ingreso

B Menos de 1 33% 35.07%
CDe 1a2 ]
O 5 - e T
De2asb - 3 4.07%
BMasdeS5 17% ‘\l
: 599
5 No especificado 7-59% | ente: DF. Amario Estadistico del D.F. 1999 INE6T

La poblacién econémicamente activa en el D.F., era el 55.78% = 4 708 067 personas.

La poblacién econémicamente activa ocupada era el 94.95%, = 4 470 309 y solo el
16.63% = 743 412 personas recibian ingresos por trabajo mayores a 5 salarios
minimos mensualmente.

Nuestro mercado meta se refiere a grupos de 8 personas con ingresos superiores a
16 SM cada una o nivel socioeconémico C+, dentro de este nivel las personas viven en
departamentos o casa propia, la mitad de ellas tiene jardin y tienen una edad entre los
35-64 afios; lo que representa el 27% de la poblacién total en el D.F.

Por lo tanto de 743 412 personas econémicamente activas ocupadas que perciben mas
de 5 SM, solo el 27% = 200 721 son personas de 35-64 afios de edad las cuales
pertenecen al rango seleccionado en nuestro mercado meta es decir podrian tener
ingresos de mas de 16 SM.

Distribucién de la poblacién econémicamente activa ocupada por grupos de ingreso en salarios
minimos mensuales

O Sin ingreso o

Menos de 1 31.84% 16.63%
ODe1aZ2

ODe2ab ‘ T

W Mas de 5 30.67% | 2.47%

O No especificado

\“ 10.41%

Fuente: D.F. Anuario Estadistico del D.F. 1999 INEGIT
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Por otra parte las personas que pertenecian a familias que tenian ingresos mayores de
5 salarios minimos, que vivian en hogares nucleares familiares y no trabajaban eran 1
275 344. De las cuales el 9.25%= 117 969 representa a la poblacién infantil de 5-9
afios, que son atendidas por las 743 412 personas con ingresos mayores a 5 salarios
minimos.

Debido a que solamente 200 721 personas se ajustan al perfil seleccionado como
mercado meta esto significa que solamente 31 815 nifios son atendidos por las
personas que tendrian ingresos mayores a 16 SM.

La totalidad de hogares en el D.F. esta dividida de la siguiente manera:

0.02.

OCasa o

mDepto. en edificio, casa en 1.41%

vecindad o cuarto en
OVivienda 0.07% 52.860%
ORefugi

[+)
m Vivienda 0.07%

45.83%

Fuente INEGI XI Censo de .Poblacién y Vivienda 1990

De esta manera el 98.43%= 31 315 nifios que vivian o eran atendidos en familias con
ingresos superiores a los 16SM, vivian también en casas unifamiliares o

" departamentos, este dato nos da el nimero de juegos a producir en unidades por nifio
y por casa habitacién. Dividiendo esta cantidad entre el niimero de personas que
forman una agrupacién de nuestro mercado meta seleccionado tenemos que el
aproximado a producir es de 3 914 unidades.

Por otra parte de acuerdo a la Secretaria de Educacién Publica existen en el
Distrito Federal 3519 escuelas de educacién primaria, de las cuales 2395 son de
sostenimiento federal y 1124 de sostenimiento particular, este dato nos ofrece un
incremento en la cantidad de nuestros posibles consumidores lo que nos da un total de
7 433 unidades a producir de juegos infantiles.
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En la actualidad de acuerdo a los datos preeliminares del XIT Censo de poblacién y
vivienda, existen 2 131 366 viviendas con 8 550 289 habitantes en el Distrito Federal.

La tasa promedio de crecimiento en 1996 fue de 0.5%, es decir 5 personas por cada
cien.

Durante 1996 nacieron 5082 nifios

Las muertes entre nifios de 5-14 afios en 1996 eran de 471, hay que notar que el
nimero de nacimientos a seguido un tendencia decreciente en los Gltimos afios.

Con los datos anteriores podemos determinar que el nimero aproximado de los
posibles consumidores que podrian ingresar nuestro sector de mercado cada afio se
incrementa en un 0.5%, es decir puede haber un incremento constante aproximado de
200 unidades anuales en la demanda de los juegos infantiles.

Estos datos solo representan el posible nimero de usuarios y consumidores en el
Distrito Federal, si extrapolamos todos estos datos a nivel nacional, podemos apreciar
que nuestros mercados meta seleccionados se incrementan notablemente.

También podemos tomar en cuenta que no solamente el mercado meta seleccionado
puede estar interesado en la adquisicion de los juegos infantiles, dadas las
caracteristicas de los juegos, los jardines, espacios y parques publicos, donde exista
un espacio adecuado podrian convertirse en consumidores potenciales.

Este panorama nos demuestra ademds que el disefo y la produccién de juegos
infantiles puede ser una buena opcién de negocio redituable, y ademds nos permitiria
apoyar el desarrollo fisico e intelectual de un sector muy importante de la poblacién
mexicana, asi como obtener ganancias econdmicas al hacerlo.
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ANALISIS DE LA COMPETENCIA

En el pais se comercializan diversos
tipos de juegos infantiles, algunos son
de produccién nacional, pero gracias a
la tecnologia como la Internet existen
varias compafiias extranjeras que
promocionan Y distribuyen sus

productos también en México.

Las principales zonas comerciales
donde se pueden adquirir juegos
infantiles, son:

e Los centros comerciales(Perisur,
Interlomas, Plaza Polanco, Gran Sur,
Perinorte)

e Jugueterias (Juguetibici, Merceria
del Refugio)

e Almacenes comerciales(Palacio de
Hierro, Sears, Wallmart)

e Bazares comerciales

e Sitios en la Internet(Juguetez,
Childlife,Play World Systems)

e Tiendas especializadas

La siguiente tabla muestra algunas de
las principales marcas, extranjeras vy
. nacionales que comercializan juegos

infantiles para jardin, para nifios de

edades entre los 5 y 14 atios, asi como
sus principales caracteristicas y

componentes.

Para la columna de comparacién se
enumeraron algunas caracteristicas,
con base en el perfil de producto vy, se
colocaron en la casilla correspondiente
los marcas en aquellas que los juegos

poseian.

e 1 Entretenido

e 2 Versdtil

e 3 Seguro

e 4 Fomenta el desarrollo de las
actividades motrices

* 5 Fomenta el uso de la imaginacidn

e 6 Apoya la prdctica de! Juego
Simbélico

e 7 Crea un ambiente seguro e
interesante

e 8 Formalmente Atractivo

e 9 Fomenta el uso de herramientas y
objetos con un uso especifico

s 10 Favorece el desarrollo de la
percepcién espacial y el sentido

cromdtico.
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11 Sus caracteristicas formales
son adecuadas a las influencias
socioculturales

12 Su ergonomia es adecuada para
su uso por los nifios.

13 Fdcil de armar




Subtipo de Juego: Resbaladitlas y

Principales Marcas Comercioles de Juegos Infontiles poro Jordin

Toboganes 5-12 afles
Medidas Caracterigticas Observodes en les
Nombes del Juguete Marca Moterigles Genargles Distribuidor Actividodes y Accesorios Juegos Analizodes
1234587891011 1213
TEste tobogtn tiene bordes aifes y sus esquinas extdn
Tobogdn Grande Juguetibici redondeadas sus escolones son anchos y es ficil guordar ya
€OD. 3831 MOD. 4776 | uguetibici Pldstico moldeado México OF. e no requiere de mucho espacio. x| |x x| x
Resbaladilla California |Juguetibici,
COD. 5864 MOD. 10 Jugetibici Acero galvanizado, acero tubular Lorgo de 237 em. México D.F. x Ix x{xlx
|Resbaladitla Florida ‘Acero galvanizad, acero tubukr acabodo Joguetibici,
COD. 5805 MOD.2004 |Juguetibici de pintura México DF. x| 1x xixlx
Ancho bejoda 056 m.
Largo bajoda: 3,37 m.
Ancho total: t m. Exposicién 3
Tobogén de fibra Fundicién gris pintoda, pidstico Largo tetel: 320m. | Buenos Aires
mediano N° 2 Exposicidn 5 reforzado con fibra de vidrio (FRFV) Aturatotal: 1,60m.  |Argenting x| Ix x| x
Super Tobogén Chicco Polipropilenc moldeado | Juguetez x{ {x X x{x
Las paredes laterales van provistas de dos cperturas de distinto
tamaBo (puerta y ventana), a través de les cudles se puede
entror, ascender, esconderse y salir en kbertad, la escalerava
provista de un pasamanos metdlico para un me jor agarre, el
|Gescenso esta protegido por soportes latersies; incluye enun
Tobogdn Castillo Chiceo Pléstico moldeado 290x140x250¢em | Jugueter kit de piquetas pars ke fijacidn ol terreno. X} ix) ixixix} Ix X|xix
Tiene curvas suaves, un dres de Juego secreta por debajo para
ogar o las escondidas, plataformas de multi niveles, lo cual
hace sercillo g los més pequeiion 8 trepor y deshizarse. Se
Refugio con $obogdn Little Tikes Pldstico moldeodo 168 x 144 x 107 em Jugueter |ensambla fcilmente. % Ixlx|x xx]xlx|x
Resbaladitia Disney Pldstico inyectodo Olsney México |Resbaladilla X| IX X|X| %
Lémina gatvanizada, tubo de acero, pldstico Headstrom
Resbalodilla Headstrom inyectodo. Estados Unidos Resbalodills X] |X X{xix
Postes de acero, de gluminio o de PVC
atornillados, madera noturdl, tubo de acere Poly jeux
MOD. MS 3274 Poly jeux doblado, plistico termaformada 9T5mxdd2m Conodd __|Escaleras, resbalodillas. X {X X|x|x
fs-bﬁpo de Juego: Porterias y
Canastas 5-12 ofles
Nedides Caracteruticas Chearvedes an les
Nombre del Juguett Morca Meteriades Gerarcies Distribuider J Actividodes y Acceseries Jusgen Analizedes
123436709 10111213
£ jego se ajusta ¢ 120, 150 6 180 cm. de siturd Para
Set de Basketball Juguetibici, |aumentar la estabridad de s base se puede refienar con arena.
COD. 3839 MOD. 4781 Juguetibici Pohpropileno inyectodo México OF. 5S¢ incluye una peicta del tamailo opropiodo pora los niflos. X PXEX X Xix
Porteria de Football Las superficies son suaves y redondeadas para mayor
con Bokén Juguetibucr, sequridad, sus postes pueden ser lienados de arend para logror
COD. 3811 MOD. 4411 Juguetib Pléstico imyectodo, red en polipropilenc México DF. una me jor estabxidod de la porteria. Incluye pelata XX X% X{X|x
Tablero con aro Nevada Aro de 147, Juguetibre, Red de pohpropilenc de & garchos, toblero decorado en
COD. 5828 MQD. 1088 Juguetibres Madera prensada, metal, pokiproplleno Toblero B0 x 60¢m.  |Méxxo OF madern prensada pars fijarse en ' pored o egtructurd inferior. XX x| X
Football Prakt Senior Juguetiteei,
COD. 5825 MOD. 1076 Juguetibici Tube galvarizada, pehéster México DF. Porteria portani! fécil de ensamblar, red de pobéster XX, X XXX
Tubos metdhicos pintadas con epoxi; Exponcidn 3
uriones de fundicién grs, poliehileno Altura: 185 m. Buenos Aires
Arco de futbol Exposicién 5 reforzado Ancho 212 m Argenting Totaimente desarmable, red de hilo de polihlene XiX, X LIRS
Lémina galvanizada, tubo de ocero, pldstico {Heodstrom |Resbaladilio. conasta de basket, pasamancs. 2 columplos,
Sportster Heodstrom wnyectado. Estados Umdot porteria Xl oixix X[ X x|x|x

Fuente. Internet, Fofietos, Centros Comerciaies y Revistas




Subtipo de Juego: Cohwnplos 3-12 ofos

Medidas Corocteristicss Observadas en los
Nombee de) Juguete Morco Materloles Generales Distribuidor Actividades y Accesories Jueges Anclizodes
2343567891011 1213
I(.'olumpia Venecia Juguetibici, Inchuye: resbaladifia, columpio, balancin para dos pasajeros,
.0D.3862 MOD. & Juguenibres Acero gahvanizade 400x250 x 40 cm,  [México DF. columpio doble, barra de trapecio, tablero y aro de bésquetbol X X|X X|X] X X| X
Columpio Paris Juguetibici,
COD. 5869 MOD. 7 quetibi Acero gohvanizado, acero tubuler 270x 183 x 187 ¢m.  |México DF. Incleye: reshaladilla y eolumpio doble XIx X Xl x
Colimpio Travieso Acero gabvanizado, azers tubular, plistico Juguetibici, Incheye resbakadilla, cokimpio con asiento de pléstico
COD. 5867 MOD. 1401 T b yectod 168 x 148 x 187 cm.  [México DF. redondeado X Xixtx
Columpio Florencia Juguetibict,
€0D. 5861 MOD. 5 Juguetibi Acero golvonizado, acero tubular 270x183x 210cm.  [México DF. Inchrye resbaloditie, columpio y bakancin para dos personas X x|x|x
tratados con pintura epoxi, uniones de
fundicién g, codenas, bulones y
accesorios metdhcos galvanizades. Ancho: 2,06 m Exposicién 5 Los juegos con hamacas pueden reemplazarse con
Portiquito con Apayo de parantes con regatones, Largo: 245 m Buenos Aires escaleras, marineras, tropecios asento pora bebé
2 hamacas Exposicién 5 hamacas de pelipropileno myectode Alura 2,00 m Argenting y argolias XIxIxix x| x
Acabodo en pinturg epoxi, movimientos Ancho: | m. Exposicidn 5
Hamaca gemela con bujes de nylon, asiertos y pisos de Largo: 160 m, Buencs Aires
chica pintoda Exposicién 5 polipropilenc Altyra: {45 m. Argenting X x| x
Tubo de acero sokdado y esmaltado, kemina Burguemex
Columpio Cheyenne Burguemex galvanizada, cadenas pléstico inyectodo México Columpio, resbaladillo, pony. X XIX}{Xx
Scout Plus 12' West Point
Scout Plus 16° Five Stor Madera, tornillos galvanizados, codenas Swring'n Skide Dos cokmmpics, trapeclo, 2 espacios Sbres,
MOD. NE 4422 Swing'n Slide cubiertas, fubo de acero. Estodos Unidos (dos variantes de armado). x|x! xixix
Step2
Big Climber Step 2 Plstico inyectodo Mdxico Resbaladilla, cobmpio, escaleras, techo, barandales. XX X{X|x
Subtipe de Juego: Resbatadilles con
Columpios 3-12 ofes
Medidas Cerecteristicas Obsarvedes en les
Nombre dal Juguete Marco Matericles Genersles Distribuidor Actividodes y Accasories Jusges Anchzedes
234567891018 1213
El columpio estd dotado de cuerdas reguibles, los amilios y ol
tropecio son mtercaminables con el colimpio y hJados en ket
huecos adecuados. La cuerda oxcilante permite semtorse sobre
¢l platilio o balancearse de pies sobre 1 Tlene ademds una
canasta complets pars disputar partides de basket. €1 tobogdn
¢ puede ocoplar ¢ ks estructure grocias @ unos enganches
Pldstico imyectado, tubo de acero, ¢ hados pars ello Lo borras de este set ertdn revestidas con
Centro Muttioctivided Chicco PVC espumado 2x220x20%em | Juqueter matensles semiblandos para dor mayor sequndad. X{X|x X| X XX
Heodstrom
Olympion {Headstrom Lémina gahvanizada, tubo de acers. Estodos Unidos |Resbatacilia, bakcin, trapecio, 2 cosmpros, il X X|X| X
Ldmng gatvanizoda, tubo de acero, pidstico Headstrom
50X1 Headstrom imyectado. € stedos Umdot Resbaladilia, balarcin_canta, 2 columpros X| (X X|X| X%
Tubo de azero atormliado, cadenas forradas, Henry
Roncher MOD. 447 Henry pldstico inyectade 32 x239x188em  jCaradd 2 columpios balancln trapecic y resblodiia. X|X X X|X|X
Tubo de acero atormiliedo, ¥minas de acero
Eclipse woxdable, cadenas forradas, plstice Henry
MOD. 13137300 SK Henry wyectodo. 205x3%0x290¢cm  [Conadd 2 cohamplos, balancin, silla trapecio y resbaladilie. X[ % X XIX|X
Ronger Tubo de ocero atormillade. cadenas forradas, Heney
MOD. 498 P Henry pKstico inyectado, acero moxidable 3163 x 24850 205 ¢m  |Canadd 2 colimpios, balancin_ slic_ trapecio y resbaladilie X|x X X|x|x

Fuenle internel, Follelos, Centros Comercisles y Revistas




Subtipo de Jurgo: Gimnasios

Escoladores 3-5 afles
) Medides Coracteristicas Observodas en los
Nombre del Juguets Morca Moteriales Generales Distribuidor Actividodes y Accasorios Jusgos Anclizados
1234567891011 1213
Escalar, beincar, esconderse y deshizarse. Tiene escalera féell
6Gigante de actividades Juguetibici, de trepor, resictente plotaforma que sirve como mirodor, y una
COD. 3820 MOD.. 4589 | Juguetiblci Polipeopitena meldeado México DF. |resbaladitia fécil de ensamblar. X %X x| x x| x
|6imnasio en colores tropicales, permite: escalar, deslizarse y
gatecr. Hay 4 diferentes niveles de juege, drea de juego ocultay
un tunel para arrastrorse. Dos toboganes estén inchides: uno
Terreno de Juego - |Little Tikes - Pidstico moldeado 178 x 117 x 211 em Juguetez de | metroy uno con curvas de 2 metros. xboIxl [xpx|x] [x] x| x]x|x
- Incluye toboganes, red para escalar, plataformas de matti
. Bl oo . niveles. Niveles que se abren ol sueko y puertas giratorias
Escalodor de ko jungls Little Tikes - |Pldstico moldeado CL60x137x180em  LJugueter conectan un érea de uega a la otra. x| {x]x|xjxjx} [x]x|x]x|[x
) L ' ’ Sus caracteristicas principales son un nivel bajo con ogujeros
para orrastrarse o esconderse y un Yobogdn para los més
pequesios, 4 paredes para trepar, especialmente disefodas pore
|6imnasio de actividades Little Tikes Pldstico moldeads "[133x13) x122 em Jugueter nidos mds grandes. Se ensamblan fdcikmente sin accesorios. X| IXix XX x|[xix
Gimnasio de actividodes Este gimnasio estilo casa tiene paredes que trepar y
plegable Little Tikes Pidstico moldeado U7 x 147 x 114 cm Juguetez |plataformas donde jugar, inchuye un tobogdn XX X{X Xt X{X{X|X
310 x 605.08 cm Swing'nsets | Resbaladilia, dos coksmpios. balancin, trapecie, ascalera de
Gimnasio (Big 6ym) Swing'nsets Madera de pino, tornifios. Prof. 435.24m Estados Unidos rudos, escalera de cuerdas, techo, arenero. x| fxIxix: X| IX)x]x]x
300 x 450cm Swing'nsetsy Resbaladille, 2 columpios, baloncin, trapecio, ascalers de
Gimnasio (Little Gym) Swing'nsets Madera de pino, torilios. Prof. 375.24 cm Estodos Unidos rudos, excalera de cuerdas, techo, areners. X IXpX|x X x| x}xpx
300 x 40524 em Swring nsets Resbalodilla, 2 colmpios, trapecio, escalera de nudos,
Gimnasio (Junior Gym) Swing'nsets Madera de pino, tornillos. Prof. 337.62 ¢m Estados Unidor excalers de cuerdas techo, arenero. X |X[x]x X | x| x{x|x
37254 x 405.24m Swing'nsety Resbaladilia, 2 colmpios, balancin, trapecio, escalert, techo,
[Ginvasio (Skm GymTT) |Swing'nsets | Madern de pino, fomillos. Prof. 33.37n [EftadosUnidos  Jarenero x| {xfxlxl | [x] [x{xfx{x

Fuente' internet, Folletos, Centros Comercisies y Revistss




Subtipo de Juego: Cositas de

Tuego 3-5 ofos
Medides Carocteristicas Observadas en ke
Nombes del Jupuete Morco Materioles Generales Distribuidor Actividodes y Accesorios Jusges Analizades
' 1234856789101 1210
Es una mesa pare nifos. Su tablero estd formado por una
bande ja inf erior pera quardar papeles y objetos de escritorio
y una tepa lisa y coloreada que funciona de superficie de
Exposicién 5 traba jo. Las cuatro patas a forma de tubo se pueden meter
Buenos Aires dentro de ks mesa, para convertirse en maleta, extd equipada
Aladino Exposicién 5 Polipropileno Inyectado Argenting con portalipices que se puede acoplor of tablers ebatible. xt Ixd txixi Ix xlx
Igki de Vulcanita Vukanita Estructura metélica, tela impresa 120 x 120 x 107¢cm. Juguetez x| |x|x X x| x
Casita de Délmatas X Vuleanita Ertructura metdlica, tela impresa 110 x99 x 75 cm. Juguetez Inchye figuras de los déimatas y sus cachorres x| Ixix X XX
Casita de Looney Tons Vukanita Estructura metéica, tela impresa 110 x99 x 75 em. Juguetez Pato Lucas, etc. x| |x{x X X| X
R (Cata especlciments disehod pors los ihas. Contiens
Casita para nifias Peppesmint . diseRos de fiores y medas, para jugar of aire ibre y realzor
Rose |Wikanita Estructura metdlica, teka impresa S(HOx9xT5em. Juguetez diferentes escenas de juegos. x| Ixix X X[ x
Incheye detolies de casas regles como ung enorme ventang, ina
puerta holndesa que funciona, un mueble con un kvomanos
fmgido, y un hormno, sus nisticas caracteristicas inchryen un
Casita de juegos Little Tikes Pidstico moldeado, tubo metdlico 108 x 108 x 127 ¢m Joguetez techo moideado. X[ OIX] §XiXIX] iX|x§x|xiX
La casa de jaeg0 tiene una cipula resirtente ol agua en sy
techo, y accesonos coma una puerta de trobajo y un paso o
través del tunel, incluys una glacena, home y, mesa. Pooh,
esté gtascado en el agujero de Rabbit, como en ko ciisica
Pooh Club House Little Tikes Pidstico moldeado 128 x 124 x 145 cm Juguetez higtors. X {X]X]X[X|X]| %] X] X X| X
Seing'n Shde
Sky Fort ModNE 4432 |Swing'n Shde | Maders, tornills galverizades. Estodos Umdos Techo multicokor, escalera de rudos, pasamancs x| |x|x x|x x| x
Hause y/o Plus Climber Maders, tormillos galvanizadas, vinil Sering'n Shde Techo de color, escalera de rudos, escalers de palos,
MOD. NE 4430 Swing'n Skde  [de color. Ertados Uridos |pasamancr ( Dot vanvantes de armade) X X] X1 X X X\ X X x| x
Commander's Tower Madera, tornillos galvanizadas, vinil Swing'n Shde Techo de coler, puente coljante, escelera de red, pasamanct,
MOD. NE4434 Swing'n Slide de color. Estodos Umdes escalera de nudos. x| [x{x{x x|x} x x| x
Scout Tower y/o Plug Lockaust Swing'n Shde
MOD. NE 4428 Swing'n Shde Madera, tomillos galvani zodos. Estados Unidos Escalers de muxdos, | nivel (dog variantes d¢ armada). X| x| X[ % X XX
Subtipo de Juego: Varies 3-12 ofos
Madidas Carsctaristicas Otwearveder = les
Nombee del Jugpste Marca Materiales Genarales Distribuidor Actividedes y Acceseries Jusges Arnslizedes
12345678910111213
Béisbol 1-2-3 Juguetibict, La base s pueds e justar de acuerdo con los niveles de
COD. 1556 MOD. 1042 Juguetibki Pldstico myectode MéxcoDF. destreza de cada mfo XiX{x Xl {x X
Calesita reforzads de Modera, ocero, prturs, rodamiento Didmetro 1 20 m. Buenos Aires
madera Exposicién 3 comeo Ahura 070 m. Argentna X X X X
disporadas of aire en chorros de aqua mientras giren y sclpican,
Molinete de agua Little Tikes Pldstico inyectodo 19x19x63em Jugueter kas pelotas lanzadas skcanzan de 0 6 a 2 metros, incluye 4 bolas XXXt ix x X

Fuerte: Intermet, Fofletos, Centros Comercisles y Revistas




IS\bﬂpo de Juego: Extociones

de Juego 3-12 oftes
Medidas Corocteristicas Observodas en ks
Nombre del Juguete Marca Moterioles Generales Distribuldor Actividodes y Accesorios Jueges Anclizodes
1234367891011 1213
Juger con erene, mane jor en los volantes, escalar, esconderse
en lo casita, salir por ki resbalodifie un disefo compacto y
Madera, cuerdas en pohipropileno, acabados Juegos y exteriores  |sequro, se pueden incorporar compios y torres, incluye
deasth Childlife en pinturs barniz, lona, fomitlos. México D.F. arenero y dos volantes. X | X]Xx{ Px|x{x|x} x X| x
Congiste de una torre de bomberos unida a una torre de la seiva
por medio de cokmpios. Cada torre tiene red pora escalor,
cuerda adada, tarimas de juego ajustables, y proporciona
retos sequros para los niflos pequedios mientras desarvolion mus
Madera, cuerdas en polipropilens, acabodos Juegos y exteriores  [hebihdodes fisicas, socigles ¢ imaginativas. Se le pueden,
Superchief Childlife en pintura barniz, kna, tornillos. México DF. ofladir casitas y demds accesorios de fa nea. XEX[XIXIX[X]{X] |X][ X x| x
Modera, cuerdas en palipropilenc, acabodos Puede incluir todos los accesorios de ka linea, ademds
en pintura barmz, lona, tornilles, pistico Juegot y exteriores  {de resbalodilias de tinel, y accesorios en pidstico
Linea Instituclonal childife inyectado México OF. inyectodo. x[x[x|x|x[x|x| |x|x} |x]|x
Postes de acero, de akiminio o de PVC Ponel de gato, red de codena, pared con volarte, eszaleras,
atornillades, madera natur!, tubo de acero Poly jeux puente colgante, tubo de bomberos resbaladilla de caracol,
MOD. MS 3284 Poly jeux doblodo, pldstico inryectade Canadd ar¢o pars trepar, techo, mesa de pic-nic. x| | x]xpx|x]x|xjx} x x| x| x
Postes de acero, de aluminio o de PVC
atomillados, madera natura!, tubo de ocero Poly jeux Barra, arco para trepar, pane! burbujo, wolarte, puente cokgante,
MOD. MS 3273 Poly Jeux doblado, pidstico termaformado 127 mx610m Canodd escaleras, pasamanos da anifios, pasaranos, panef de protecciin. X} [X{X|x X X{X]|X
Postes de azero, de oluminio o de PVC
atormillados, madera natura!, fubo de ocero Poly jeux Escaleras, 2 resbalodillas, pane! de proteccién, tubo de
MOD. MS 3332 Poly jeux doblada, pldstico iryectade. 9l4mx9i4m Conadd bomberos, pasamanos de arillos, aros para trepar, rempa. x| {x|X|x X XIX|%X{X
Playground Climber Tubo de acero stormilado. acero inoxidable, Henry 2 coimpios, balarcin, mila, trapecio y resbaladilla, pared
Mod 498 RC Menry codenas forradas, pidstica inyectado. 208x267x188cm  {Canadd para trepar. X[ (X[ XX X; X[{X{X
2 cokmpios, balancin, tubo de bomberos, escaleras
Adventure Play Center Tubo de acero atomiliado, acero inoxidable, Henry reshalodilla, canta con poredes y piso, techo de vinif,
MOD. 60T Henry cadenas forradas, pléstico imyectado. 432 x 254 x 2365 cm  |Canadd volante, teléfong. XXX xyxt 1xixp x| xix|x
Toboganes, meles, redes y muros para trepar, barras pars
equikibeio, Giversos niveles diversos amblentes de juego,
Playworld Gystems *** Roca sdlida, tubos de ocero, pléstico cuerdas pars baloncesrse, resbalodilias, coches para
Sky Towers, Play Makers, imyectodo, pMstico rotomoldeads, montar, balancnes, tineles coichones para sclter,
Ground Zero, Challengers  [Ployworld akuminio, madera, Kming Diversas {Playworid Systems  [columpios. X{XIXXIX XX X|X] x| X[X]|X

#%¢ Estos sistemas de Juegos infontibes son de ko mas completo en disefo de elementos y actividades de juego, que existen en

o mercado para nifos de 5 a 14 afos, pero no son sirtemas parg cases porticulares, solo se mencionan por la diversidad de

actividades y sistemas de diversién que tienen.

Fuente. intemet, Folletos, Centros Comercisies y Revistas




CONCLUSIONES DEL ANALISIS
DE LA COMPETENCIA

Después de analizar la tabla, en la que
hemos clasificado algunos de los
diversos juegos infantiles que se
comercializan actualmente en el pais,
podemos apreciar una serie de
similitudes y discrepancias con relacién
al perfil del producto que hemos

planteado.

Esto significa que no todos los juegos
cumplen con las caracteristicas mds
relevantes que deberian tener los
disefios de este tipo mientras que otros
son en realidad muy buenos productos,
por ejemplo el grupo que dividimos en
resbaladillas y toboganes y los
divididos en columpios, en general no
permiten a los nifios desarrollar todas
las actividades motrices deseadas, ya
que solo se pueden practicar muy pocas
como lo son: subir escaleras, resbalar o
columpiarse. Sin embargo estos tipos
de juegos son muy apreciados por los
consumidores, debido a su bajo costo y
por su sencillez en el armado vy

transportacién, ademds de que no
88

representan gran complejidad en

cuanto a su produccién.

Por otra parte, existen los denominados
gimnasios  escaladores, estos se
especializan en fomentar el desarrollo
de una gran cantidad de actividades
motrices, como son el subir, bajar,
brincar, resbalar, escalar, practicar los
movimientos de precisién, ademds de
estimular el desarrollo de los sentidos,
como el tacto y la vista, gracias a la
variedad de las texturas que poseen,
provenientes de los materiales de los
cuales estdn fabricadoes, asi como a los
colores que tienen; que en general son
brillantes y muy llamativos. La mayoria
de ellos estdn fabricados con pldstico

rotomoldeado, son fdciles de armar y

de transportar.

Sin embargo en su mayoria no
promueven la prdctica del juego
simbdélico, ni el uso de la imaginacién, lo
cual es muy importante para los nifios

de 5 a 9 arios.

Existe también el grupo de las casitas

de juego, algunos de ellos, no estimulan




en lo absoluto el desarrollo motor, solo
en ocasiones promueven el uso de
objetos con un fin especifico (como
herramientas u objetos domésticos
simulados), pero se apoyan mucho en la
representaciéon y el juego simbélico, al
recrear ambientes familiares a los
pequefios, como casas, edificios,
bosques; etc., a través de accesorios,
lonas decoradas y objetos que
estimulan en los nifios el uso de la

imaginacién.

Los juegos mds completos, son los que
se encuentran en el subtipo de
estaciones de juego, ya que debido a su
gran variedad de accesorios, como lo
son los muros cuerdas y escaleras para
trepar, las resbaladillas, los tubos para
descolgarse, elementos para
balancearse, tineles, plataformas que
crean diferentes niveles, asi como los
diversos accesorios usados para
recrear ambientes, con colores vy
texturas, los hacen una muy buena
opcién de entretenimiento y una
manera adecuada de alentar el

desarrollo motor e intelectual en los

nifios. Este tipo de juegos se apoyan en

la prdctica del juego simbdlico y de la
imaginacién para mantener a los nifios

concentrados en la actividad de jugar.

Algunos de los ambientes mds comunes
que se utilizan se refieren a las casas
domésticas comunes, edificios de
bomberos, recreaciones de bosques o
selvas, cabarias, lugares imaginarios de
algin cuento infantil, castillos, casas en
el drbol, vehiculos y también
ambientes abstractos es decir, lugares
que no tienen un arquetipo especifico,
pero invitan a su exploracion al crear un
lugar especifico para realizar

diferentes actividades.

Las diferentes opciones en la imagen
de los ambientes dependen en cierta
medida de los materiales usados para

su construccidén y fabricacién.

Podemos apreciar entonces que uno de
los factores principales en el disefio de
los juegos infantiles, se refiere a la
diversidad; incluida ésta en los
materiales usados para su construccién;
los cuales estimulan los sentidos; en los

ambientes que recrean y que apoyan la
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prdctica del juego simbélico; en las
actividades motrices que se pueden
practicar y en los diferentes
accesorios que los nifios pueden utilizar
para estimular su imaginacién y

creatividad.
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ANTROPOMETRIA ¥
ERGONOMIA

ANTROPOMETRIA PARA NINOS

El crecimiento entre la infancia y la
edad adulta estd caracterizado por
una gran variedad de cambios en las
dimensiones del cuerpo, la fuerza
fisica, en el desarrollo de las
habilidades y, en otras caracteristicas

fisicas y psicolégicas.

En general el grado de crecimiento en
los nifios es rdpido durante la infancia
y. hasta los dos afios, después
desciende hasta la pubertad, cerca de
los 11 afios, posteriormente el
crecimiento se vuelve a manifestar
fuertemente y alcanza su punto mdximo
a la edad de 14 afos, para nuevamente
volverse lento.

En los nifios, la estatura final es
alcanzada cerca de la edad de 20 atios,
en las nifias a los 16 afios, la pubertad
en las mujeres comienza mas temprano,
cerca de los 9 aFios y, el desarrolio es
mds rdpido a la edad de los 12 afios,

entre los 11 y los 13 muchas nifias son

mas altas que los nifios de su misma

edad.

Para evitar que los niflos queden
atrapados en algin lugar de juego, las
dimensiones criticas a tomar en cuenta,
son la profundidad del pecho, el
didmetro de la cabeza y el diédmetro de

la mano.

Generalmente hasta la edad de 12 arios
las nifias poseen, medidas menores en

estas dimensiones que los nifios.

Las siguientes tablas muestran las

medidas a tomar en cuenta para el

disefio.
Masa corporal (Kg)

Edad (anos) Nifios Nifas
0.5 4.8 46

1 7.4 6.7

2 9.5 8.9

3 12.2 11.2

4 14.2 12.8

5 16.8 15.4

6 18.3 17.7

7 20.8 19.3

8 23.2 21.8

S 253 24.2

10 27.7 27.7

11 30.4 30.6

12 35.4 34.4

13 38.8 38.1

Fuente: Presencia Fisica del Hombre en los Objetos
Habitables, UNAM, 1980
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Dimensiones antropométricas para niflos mexicanos (en mm)

Nifios Nifias
Edadesenaos| 53 | 6 | 7 | 8 | 9 5 | 6| 7 [ 8 | o
Dimensién
Estatura 990 1070 1100 1150 1220 A 990 1000 1070 1130 1170
Longitud de las piernas
(altura de la bifurcacién) 483 508 546 572 610 B 483 508 546 572 610
Longitud de los brazos 330 370 410 430 450 c 320 360 370 390 430
Altura del extremo inferior
del cibito 540 560 580 640 650 D 520 530 550 630 650
Distancia entre los hombros 240 250 260 270 280 E 230 240 250 260 270
Distancia entre las axilas 130 150 170 180 210 F 140 150 160 170 180
Distancia entre los antebrazos 280 290 300 310 320 6 290 300 330 300 310
Distancia de codo a codo con
las manos enlazadas 450 470 520 530 550 H 440 460 510 520 540
Altura del extremo del dedo medio
con los brazos alzados formando
un angulo de 60° 1110 1170 1260 1320 1380 I 1100 1150 1230 1320 1380
Altura del extremo del dedo medio
con los brazos extendidos hacia
arriba 1210 1270 1340 1380 1460 J 1160 1220 1290 1350 1440
Altura axila 790 840 910 960 1030 K 780 830 870 950 1030
Altura del dedo medio 370 400 450 470 520 L 380 400 430 440 470
Altura de los ojos 970 1030 1070 1140 1230 M 950 1000 1060 1120 1170
Diametro de la cabeza 138 140 140 142 142 N 135 136 137 139 140
. |Profundidad del tordx 125 130 133 141 143 [o] 122 127 132 135 137
Diametro de la mano 457 482 499 516 528 P 45 466 479 501 508
~. |Perimetro del pecho 530 533 546 559 559 | @ | 530 533 533 559 572
Perimetro de la cintura 500 508 508 521 521 R 490 495 508 508 521
Perimetro de las caderas 543 546 559 584 584 s 546 559 572 597 622
'; Altura de los ojos sentado 720 770 820 850 890 T 710 760 800 836 870
Altura gluteo sentado 230 250 260 270 320 (V) 200 220 240 250 270
Altura del codo sentado 380 400 420 450 450 \' 370 390 410 430 440
! A‘lfura de la rétula sentado 330 350 360 370 420 w 330 350 340 360 370
‘| Distancia del gliteo a la rétula
".|sentado 330 340 350 370 420 X 320 330 340 350 400
Distancia del gliteo-al hueso popliteo 240 260 270 280 320 \4 200 220 240 260 280

Fuente: Presencia Fisica del Hombre en los Objetos, Habitables, UNAM, 1980
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ERGONOMIA PARA NINOS

Fuerza de Agarre en Kgf

Tablas 1

Edad en afios Agarre de precision Agarre de fuerza

3 1.8972 4.6002

4 2.703 5.9058

5 3.2028 7.3338

6 3.9066 9.1086

7 4.2024 10.71

8 4.8042 12.7092

9 5.304 14.8104

10 5.508 16.7076

Didmetro del agarre de fuerza en cm
2.5 3
Fuente: Ergonomics How to design for ease and efficiency, Prentice Hall, 1994
Fuerzas de Torsion
Mufeca Murfieca Codo Codo Rodilla Rodilla
Edad Flexidn Extension Flexion Extension Flexidon Extension

3 84 63 606 616 500 1673
4 122 61 731 724 468 1866
5 152 69 932 901 706 2301
6 224 20 1192 1034 956 2717
7 268 113 1687 1332 1175 3788
8 352 122 2114 1612 1371 4762
Q 453 167 2248 1676 1986 5648
10 434 164 2362 1586 2084 5553

N=211 N=205 N=485 N=496 N=267 N=496

Fuente: Ergonomics How to design for ease and efficiency, Prentice Hall, 1994
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ANTROPOMETRIA PARA ADULTOS

Dimensiones Antropometricas Aproximadas
Adultos Latinoamericanos de 19-65 afios
Percentil 50 Medidas en cm, peso en kg

Dimension Hombres Mujeres

Estatura 170 152
Altura de los ojos 159.5 142
Altura de los hombros 141 1225
Altura del codo 104.5 945
Altura de las caderas 88 76
Altura de los nudillos 72 67
Altura punta de los dedos 62.5 56.5
Altura sentado 88 80
Altura de los ojos sentado 77.5 69
Altura del hombro sentado 59.5 51
Altura del codo sentado 23 185
Altura rodilla 53 46
Ancho cadera 30 315
Profundidad del pecho 23.5 25
Largo cabeza 19 16.5
Ancho cabeza 15 135
Largo mano 185 16
Ancho mano 8.5 6.5
Largo pie 26 22
Ancho pie 10 8
Alcance agarre vertical de pie 202 180.5
Alcance agarre vertical sentado 122 107
Alcance agarre al frente 76.5 65.5
Peso 76 65

Fuente: Body Space, Anthropometry.ergonomics and the design of work 1999
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ERGONOMIA PARA ADULTOS

Tablas 2

Pesos Mdximos Aceptables para Transportar Cargando

Distancia vertical entre
el piso y las manos (cm)

Peso Levantado (kg)
2.1 metros cada 30 minutos

Hombres 79 26 a 46
Mujeres 72 16022
Fuente: Erg ics How 1o design for ease ond efficiency, Prentice Hall, 1994

Fuerzas Méximas Aceptables para Jalar

Distancia vertical entre
el piso y las manos (cm)

Jaldn Tniclal (kgh)
2.1 metros cada 30 minutos

Jaldn Sostenido (kgt)
2.1 metros cada 30 minutos

Hombres

Mujeres

95

89

27 a 39

22 a 30

20a 32

12 a 20

Fuente: Ergonomics How to design for ease and efficiency, Prentice Hall, 1994

Fuerzas Mdxi

Aceptables para Empujar

Distancia vertical entre
el piso y las manos (cm)

Empujén Inicial (kgf)

2.1 metros cada 30 minutos

Empujén Sostenido (kgf)

2.1 metros cada 30 minutos

Hombres

Mujeres

S5

89

28 a 45

21a 30

19a 34

11a2l

Fuente: Ergonomics How to design for ease and efficiency, Prentice Hall, 1994

Pesos Mdximos Aceptables para Levantar

WNivel gel piso Nivel de 1os nudiilos Uel nivel de los hombros
a la altura de los nudillos a la altura de los hombros por encima de la cadeza
Distancia del Un levantamiento (kg) Un levantamiento (kg) Un levantamiento (kg)
levantamiento (cm) cada 30 minutos cada 30 minutos cada 30 minutos
Hombres 51 20a 39 20a 33 18a 31
Mujeres 51 13a 20 12at7 11a 14

Fuente: Ergonomics How to design for ease and efficiency, Prentice Hall, 1994
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ANALISIS DE BOCETOS Y
SELECCION DE CONCEPTOS

PRIMERA SELECCION DE IDEAS

Los bocetos que se presentan a
continuacién son las primeras ideas
generadas para empezar el proceso
formal del disefio de los juegos
infantiles, en ellas se aprecian una
variedad de conceptos que se
generaron pensando en ofrecer el
mayor nimero de actividades motrices
para los nifios de una manera segura,
también se aprecia una diversidad de
combinaciones en el uso de los

materiales y de los colores.

Estas primeras ideas tiene la finalidad
de desarrollar la mayor variedad de
ideas en elementos para que los nifios
actividades

practiquen  diferentes

motrices, tfambién para generar
elementos que estimulen su imaginacién
y creatividad para la prdctica del juego
simbdlico, ademds de favorecer el
habilidades

sensitivas a través de un uso variado de

crecimiento de sus

texturas, formas y colores: también se
generaron elementos que promueven
pequefios retos de manera que los
nifios refuercen su interaccién social
cuando se ofrezcan ayuda para

superarlos.

Todos estos elementos se generaron
pensando en crear un ambiente seguro
y disefiado especificamente para que
los nifios de 5-9 afios se mantengan

entretenidos.
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SEGUNDA SELECCION DE IDEAS

Después de analizar los bocetos e
ideas de la primera seleccién, con base
a los cuadros de comparacién con el
perfil de producto y de la observacidén,
podemos seleccionar algunos elementos
que se adecuan a las necesidades de
ejercicio motriz y entretenimiento de
los nifos, los elementos fueron
escogidos con base en los criterios de
seguridad, de uso y de su versatilidad

para crear diferentes configuraciones.

El primer concepto 2-1 esta trabajado
a base de planos y de superficies casi

lisas, ofrece un espacio muy amplio para

3 . \
realizar las actividades y el ciliil ~ N
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del laberinto es un aportacién nueva en
las ideas, sin embargo su aspecto
formal no es muy variado ya que no
tiene formas variadas, solo los
elementos que son para colgar o
resbalar son diferentes pero no se
integran al conjunto, que es en general
muy pesado visualmente, los nifios
tienen la ventaja de compartir su
espacio con un grupo de varios amigos y
de permanecer mucho tiempo en él, la
construccion es sencilla y su
mantenimiento un poco complejo ya que
por el laberinto los padres tendrian un

acceso dificil.

Concepto 2-1
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E! segundo concepto Z2-2 maneja
elementos lineales en su construccién
formal, esto a su vez da la sensacién de
espacios mas grandes y los elementos
son ligeros visualmente. Al estar
conformado en su mayoria por tubos, su
construccién  es simple Yy su
mantenimiento es sencillo, tfambién
incorpora un elemento simbdlico como
es la torre de un castillo esto le da una
apariencia mas sdlida al juego, sin

embargo choca un poco en cuanto a su

acomodo estético, debido a que es un

elemento sdélido y de un material
distinto. La mayor parte de las
actividades que se realizan son seguras
pero estdn limitadas en cuanto a
espacio, en la parte superior no pueden
permanecer muchos nifios al mismo
tiempo por falta de espacio, y la
superficies no son suficientes para
correr o saltar, ademds las formas de
descender son muy pocas y no existen
elementos para columpiarse o

balancearse ni para colgarse de cabeza.

Concepto 2-2
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El tercer concepto 2-3 combina tanto
superficies como elementos tubulares
en una proporcién mas adecuada, las
actividades que se pueden realizar son
mayores, y combinan un espacio mds
integrado como conjunto, se limita
dnicamente en la parte de arriba por no
tener muchas actividades para realizar,
tampoco hay elementos para practicar
el equilibrio o columpiarse, sin embargo
existe una mejor combinacién de

materiales lo que permite tener apoyo

para diversas actividades y estimular
mas sentidos como con la escalera de
colochones que representa troncos, el
apoyo del juego simbdlicoc se hace
mediante grdficos colgados que tienen
imdgenes que sugieren al nifio un
ambiente real en e! cual jugar, faltan
elementos para descender de la parte
superior y elementos de seguridad que
permitan al nifio estar sobre el juego,

sin riegos de caer.
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También existen diferentes texturas y
elementos variados para colgarse, sin
embargo se necesita una combinacidn
mas completa de elementos que
fomenten el juego simbélico, como
accesorios desmontables o grdficos con
escenas de la vida cotidiana de los
nifios también faltan elementos para

practicar equilibrio y para balancearse,

ademds se pueden integrar otros
elementos de diferente forma pero con

la misma funcién.

Las caracteristicas formales de modulo
circular permiten afadir elementos en
una construccién radial que se integran
para permitir realizar un mayor nimero

de actividades en un menor espacio.
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TERCERA SELECCION DE IDEAS

De los conceptos analizados
anteriormente se selecciond el Gitimo
2-3, para seguir trabajando con él, en

los siguientes desarrollos formales se

constantes lo cual ayuda a definir su

configuracién y uso.

Los dltimos dos conceptos 3-2 y 3-3
utilizan prdcticamente los mismos

elementos, pero con una configuracién

aprecia el mismo concepto y una general distinta, el concepto 3-2 es

abundancia de elementos para realizar mas simétrico en un  sentido
un mayor nimero de actividades. longitudinal, mientras que el 3-3
presenta una configuracién radial.

Los elementos seleccionados para

realizar las actividades de

mantienen

entretenimiento se

CLoncepto 3-1

SO o gt L Pt gw Progadc

| e — | [Cidparre Sm twe mimros 1y {Grae < Erpdeon 1 = 3

Tropas > Sadad - {Agre ae Barve = -
Fenaior N £ Grvicar " Agare 3¢ orvacn 1S =T .
Sue Eramboay |Oas voerreay 2 orTe - e -
(R P Resbar 5 ST . R
Cimanunn a =] E, e . {Martav e S serda —— ~
G - — = Rl e o e e P
cavers _ - Apove o A on sk lnc-..go. I L. J =




Finalmente con estas dos ideas se
generd el disefio final de los juegos
infantiles, el cual esta construido con
diferentes partes, que llamaremos sub-
ensambles las cuales agrupan los
diferentes elementos que satisfacen
las necesidades de entretenimiento y
las actividades motrices planteadas en
el perfil de producto y, con las cuales,

Se pueden tener diferentes opciones de

armado para los juegos infantiles, es

decir distintos ensambles finales.

Para definir las partes que formarian
los sub-ensambles y las diferentes
configuraciones que se podrian generar
con éstos, se realizaron algunos
modelos de trabajo para jugar vy

visualizar con mayor facilidad su disefio

final.
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Concepto 3-3
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DESARROLLO A DETALLE

PLANOS PARA PRODUCCION DE
LOS JUEGOS INFANTILES PARA
JARDIN
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TABLA DE MATERIALES Y PROCESOS

Clave Cantidad Nombre Material Proceso/Acabado
TB8O Tubo mecdnico 1" C.16
TB74 4 Dupont Dow Elastomero de
Neopreno (TRT hule Cortado, barrenado,

T870.5 4 policloropreno Latex 571) [pintura micropulverizada
TB69 2 Tubos de pasamanos espumado color azul recubierto de neporeno
STAL 2 Cortado, rolado, doblez,
STAC 2 Soportes de tubos abanico Ldmina negra C.18 barrenado, pintura

Cortado, barrenado,
STA 24 Soportes de tubos de pasamanos | Tubo mecdnico 1 1/2" €.18 [pintura micropulverizada
PAA 2 Piso de los abanicos Acrilico 9mm Corte, pulido atornillado

] Routeado, barrenado, recubrimiento

BAlL, BA2 2 Bases de aros MDF 1 1/2" contra la interperie de poliester
AA 6 Aros
UAL 1
UA2 1
UA3 2 Union de aros
SAL 2
SAC 2 Soportes de tunei de aros Tubo mecdnico 1" C.16 Cortado, rolado, soldado, pintura
B8sT 4 Bases de soportes de tunel Ldmina negra C.12 Corte, barrenado, soldado, pintura
EAC 1
EAL 1 Estructura de aros Solera 2"x 1/4 Cortado soldado,
ESA 4 Ensamble de soportes Tubo mecdnico 3" C.16 pintura micropulverizada

Corte, barrenado,
UBA 1 Unién de bases de aros Angulo 1 1/2"x1/4 pintura micropulverizada
SA 4 Soportes de aros Tubo mecdnico de 2" C.18 |Corte, barrenado, pintura micropulverizada
PALI1 1 Routeado, barrenado, recubrimiento
PAL2 1 Panel de la base de aros MDF 1" contra la interperie de poliester
PACI 1 Corte con sierra, barrenado, recubrimiento
PAC2 1 Panel de la base de aros MDF 1" contra la interperie de poliester

Corte, pegado, pulido, proteccién contra
RR 1 Resbaladilla Madera de 1" la interperie poliester
SRC 2 Soportes de resbaladilia | Tubo mecdnico de 2" C.18 |Corte, soldado, pintura micropulverizada
SURC 2 T e T e Corte, doblez barrenado, soldado
SURL 2 . |Sujetadores de resbaladila”: Solera 1"x1/4 pintura micropulverizada
PALBI 1 Pared de alberca Bapolene Grade LL342
paLB2 1 __|Pared de alberca Natural (polietileno de alta
PALB3 1 Pared de alberca densidad grado para
BALB 1 Base de alberca rotomoldeo) coloreado Rotomoldeo
SALB 2 soportes de alberca Tubo mecdnico de 2" .18 Corte, soldado, pintura micropulverizada
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Corte, barrenado, soldado,

2 Bases de soportes de alberca Ldmina negra .12 pintura micropulverizada
i Corte, rolado, soldado,
2 Tubos de escalera pintura micropulverizada
2 Sujetadores de tubo Tubo mecdnico 1 1/2" C.18 {Corte, soldado, pintura micropulverizada
Corte, rolado, soldado,
2 Conectores de escalera Solera 2"x1/4 pintura micropulverizada
Cuerda 1" nylon (DSM
Nylatron 6S Tipo 66 Mos2
1 Cuerda de escalera filamento extruido)
CcP 14 Conector plano Aluminio 2024-T81 aleacién
cC 21 Conector circular no ferrosa Inyeccién Pintura micropulverizada
ETO 4 Tubos de estructura de torre Tubo mecanico 2” C.16 Corte, soldado, pintura micropulverizada
Corte, rolado, soldado,
BTO 1 Barandal de torre Tubo mecdnico de 2" .18 pintura micropulverizada
MDF 1 1/2"
Overview (copolimero etileno
vinyl acetato espumado)
NTO 4 Niveles de torre grado extrusion Corte, barrenado, pegado
. Corte, rolado, doblado, soidado,
SATO 2 Soportes de abanico en torre Lémina negra C.18 pintura micropulverizada
EC 1 Estructura Corte, doblado, pintura micropulverizada
SEC 3 Soportes de estructura Tubo mecdnico de 2" C.18  |Corte. soldado, pintura micropulverizada
Doblado, corte, soldado pintura
BC 2 Base de columpio Angulo 1/4, cold roll 174 micropulverizada
Prima Plastics (Prinape
155 HVU copolimero
polipropileno) grado
AC 2 Asiento de columpio impacto estabilizado UV Inyeccién atornillado
Cuerda 1" nylon (DSM
Nylatron 65 Tipo 66 Mos2
cucC 1 Cuerda de columpio filamento extruido)
Corte, soldado,
REC 4 Refuerzos de estructura columpios| Tubo mécanico t 1/2" €.18 [barrenado, pintura micropulverizada
Corte, soldado, rolado,
RREC 4 Refuerzos de estructura columpios | Tubo mécanico 1" €.16 pintura micropulverizada
Uniones de los refuerzos de ia
UREC 4 estruciura de los columpios Tubo mecdnico de 2" €.18 | Corte. soldado, pintura micropulverizada
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Routeado, barrenado, recubrimiento

HB 1 Base de huaeso MDF 1* contra la interperie de poliester

EH 1 Estructura de hueso Corte, rolado, soldado, pintura

EHC 1 Estructura de hueso corta micropulverizada

SH 8 Soportes Corte, soldado, pintura micropulverizada
Corte,rolado, doblado, soldado. pintura

ST8H 1 Soporte tubo de bomberos micropulverizada

TBH 1 Tubo de bomberos Tubo mecénico de 2" C.18 |[Corte, doblado, pintura micropulverizada

RTH 2 Resbaladilla de tubo Tubo mecdnico 1 1/72" €.18 |Corte, soldado, pintura micropulverizada
Corte, soldado, rolado,

RRTH 2 Refuerzos de resbaladilla de tubo |Tubo mecdnico 1 1/2" €.18 |pintura micropulverizada

BRHC 1 Corte, rolado, doblado, soldado,

BRHL 1 Barandal de hueso Tubo mecdnico de 2" C.18 |pintura micropulverizada

BBRH 2 Base de barandal de hueso Lémina negra C.12 Corte, barrenado, pintura micropulverizada
Corte, soldado, rolado,

SBRH 6 Soportes de barandal de hueso Tubo mécanico 1" C.16 pintura micropulverizada
Corte, soldado,

BSBRH 12 Bases para union de soportes Tubo mecdnico de 2" €.18 barrenado, pintura micropulverizada
Corte, soldado,

BPJ 36 Bases para anclaje a piso Ldmina negra C.12 barrenado, pintura micropulverizada

PJC 61

PJIL 28

PJE 9 Piezas del piso Hule reciclado Corte, fijados a piso
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LISTA DE PRECIOS

Nimero de Precio por
Material Total por material piezas pieza

Tubo mecdnico 1" C.16 $ 387.53 8 $ 48.44
Tubo mecdnico 1 1/2" C.18 $ 240.16 4 $ 60.04
Tubo mecdnico 3" C.16 $ 149.36 1 $ 149.36
Tubo mecdnico de 2" C.18 $ 454 44 7 $ 64.92
Tubo mecdnico 2" C.16 $ 200.32 2 $ 100.16
Ldmina negra C.18 $ 168.20 1 $ 168.20
Ldmina negra C.12 $ 243.89 1 $ 243.89
MDF 11/2" $ 651.72 2 $ 325.86
MDF 1" $ 275.08 1 $ 275.08
Madera 1" $ 738.76 4 $ 184.69
Solera 2"x 1/4 $ 10.00 1 $ 10.00
Solera 1"x1/4 $ 8.41 1 $ 8.41
Angulo 1 1/2"x1/4 $ 4.39 1 $ 4.39
Angulo 1/4 $ 4.39 1 $ 4.39
cold roll 1/4 $ 5.00 1 $ 5.00
Policarbonato 6mm | $ 2,465.00 | Im2 | 24.65 USD/m2
Otros insumos | $ 2,000.00 | 1 | $ 1,000.00
Grafico Impresion offset 1.40x2m UV 1 $ 1,490.00 | 1 ] $ 1,490.00
Total $ 9,496.65 |
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Numero de Precio por
Material Total por meterial piexas pieza
EVA Espumado $ 298.36 1 $ 298.36
Vinil $ 12.66 1 $ 12.66
Hule espuma $ 50.00 1 $ 50.00
Red de nylon $ 2,300.00 20 m $115 x m2
Conector plano $ 490.00 14 $ 35.00
Conector circular $ 882.00 21 $ 42.00
Moldes $ 1,300.00 2 $ 650.00
Alberca rotomoldeo $ 800.00 1 $ 200.00
Moldes $ 6,400.00 1 $ 6,400.00
Cuerda 1"Nylon $ 1,200.00 36 m $33 xm
Asiento columpio $ 225.32 2 $ 112.66
Moldes $ 1,950.00 1 $ 1,950.00
Pintura micropulverizada
$55 x m cuadrado $ 1,735.00 $55 xm2
Rolado $ 1,000.00 1 $ 1,000.00
Soldadura $ 2,000.00 1 $ 2,000.00
Cortes $ 300.00 1 $ 300.00
Barrenado $ 500.00 1 $ 500.00
Mano de obra $ 4,500.00 1 $ 4 500.00
Total $ 25,943.34 |
‘Precio en salarios
Neto Mas IVA minimos mensuales
Precio de produccién de
una unidad $ 3543999 | $ 40,755.99 28
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