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RESUMEN

Frente a la significafiva frascendencia que fiene el
juego en el desarrollo de los nino(a)s vy la desfavorable
respuesta de la mayoria de los productores de juguetes
a esta realidad, surgio la necesidad de intervenir por
mediodeldiseno paradarunasolucion interdisciplinaria
gue establecid como incorporar  aspectos  que
confribuyen al usuario, tales como el desarrollo
de los inteligencias multiples v la recuperacion e
identificacion de valores de su cultura gue contribuyan
a su identfidad, constifuyéndose una linea de juguetes
gue revalorizan y reinterpretan los juegos fradicionales
y ademas cuidan la calidad del medio ambiente con
el empleo de materiales y fecnologias limpias.



ABSTRACT

Due fo the significant franscendence of recreational
activities in the chid’'s development and fo the
unfavorable response of most of the foy manufacturers
fo this issue, we saw the need tfo infervene through
design in order to provide an inferdisciplinary solution.,
We studied how fo incorporate aspects that cause
an impact on the user, such as the development of
multiple intelligences, consideration and idenfificafion
of and with their own culture. We creafed a line of
toys that revalues and reinterprets tradifional games
and respects the environment through the use of
uncontaminated materials and tfechnologies.




INTRODUCCION:

El juego es un eje fundamental en el desarrollo de los ninos, por medio de esfa accidn se
promueven valores, se estimula el desarrollo motriz y cognitivo, ademas es un medio para la
descarga de energia reprimida del nino, el juego se encuentra en fodas las sociedades vy es la
forma en la gue fodo individuo inicia la relacion con su enforno vy el resto de personas.

Al conocer los valores intrinsecos del juego se afirma entonces que este es un instrumento de
aprendizaje, de y para la vida, donde los juguetes son una herramienta que iNncentfiva esta
accion, por ello este proyecto propone su diseno desde una perspectiva que ademdads incorpore
ensenanzas y confribuya al desarrollo del pensamiento v las inteligencias, siendo un vehiculo
para aprender y asimilar nuevos conceptos, habilidades vy experiencias.

Los femas abordados se disponen de manera gque se muestre el proceso desde el planteamiento
del problema hasta la concepcion y fabricacion de los productos que ayuden en su resolucion,
para ello se estructura el proceso de concepcion en 6 capitulos:

» Capitulo 1. Planfeamiento de la problemdtica analizando el contexto actual. Planteamiento del
problema de diseno. Planteamiento de objetivos y justificacion.

» Capifulo 2. Marco tedrico: abordaje de los femas infrinsecos en el proyecto.

» Capitulo 3. Experimentacion y andlisis de conocimientos: reconoce las variables de inferrelacion
enfre los elementos que conceptualizan y materializan el diseno del producto.

» Capitulo 4. Partido de diseno: requerimientos conceptuales, formales, funcionales y tecnoldgicos.
» Capifulo 5. Procesos de produccion y especificaciones técnicas y consfructivas.

» Capitulo 6. Enfrada del producto al mercado: un abordaje breve sobre estudio de mercado y
estrategias de infroduccion de los nuevos productos, presupuesto y plan de marketing.
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Capitulo 1

Problematica




CAPITULO 1
1.1 PLANTEAMIENTO DE LA PROBLEMATICA

ANALISIS DEL MERCADO JUGUETERO.

La problemdtica esta basada en relacion a las caracteristicas del actual mercado
juguetero, en ella, se abordan temas que estan afectando a los NiNo(a)s como
usuarios y a las sociedades.

1.1.1 EL VALOR DEL JUEGO Y LA RESPUESTA DEL MERCADO.

En la actualidad la mayoria de las empresas fabricantes de juguetes cenfran sus objetfivos en las ufilidades que pueden
obtfener de los volimenes de ventas, olvidandose de que, el juego es parte importante del aprendizaje de valores en 10s
NINOS v es la manera a fravés de la cual inician a relacionarse con el medio vy la sociedad, concentrando asi sus disenos
anicamente en juguetes que se vendan con facilidad, gue inclusive, en muchos casos incenfivan a la violencia y malas
poracticas sociales.

Estas empresas pasan la mayor parte del ano completando el stock de juguetes que se venden en el lapso de un mes,
particularmente diciembre, por 1o que sus esfuerzos estan dirigidos a la produccion masiva y muy poco a la bdsqueda
de disenos gque promuevan la participacion activa del nino al momento de inferactuar con el juguete y lograr que esta
actividad brinde aprendizajes ademds de recreacion.

En enfrevistas realizadas las docentes Maritza Hinojoza e Isabel Aguirre, coincidieron en gque los juguetes que actualimente
poseen los NiNos estan creando rivalidad y competencia, en lugar de fomentar el juego en equipo en donde el nino aprende
valores de companerismo, respefo v solidaridad con los demads, perjudicando las conductas de 1os NiNos No solo a corto
plazo ya gue estos valores perduran en el actuar de los NiNnos y se van construyendo como parte de su personalidad.




1.1.2 PRODUCCION Y CONTAMINACION

Un aspecto que no consideran las empresas fabricantes de juguetes es el
iImpacto ambiental que generan ol momento de producirlos, de elegir os
mMateriales, e implementar mecanismaos electricos que requieren pilas v la
posterior contaminacion que se produce al desechar los juguetes.

El plastico es el material mas ufilizado para la produccion de juguetes vy
al ser desechados el fiempo que estos fardan en descomponerse es muy
largo, las piezas plasticas ademdas son dificiles de reemplazar o arreglar
si requieren mMmanfenimiento, por lo que los consumidores e INcluso 10s
productores optfan por sustituirlos.

Participe de este problema es, ademas de las empresas, la sociedad
desinteresada contermpordnea, ya gue acepta, de manera inconsciente
todo lo gue el mercado ofrece y rara vez se inferesa en saber las bondades
delos productos y el impacto ambiental gue generan, favoreciendo de esta
mMmanera a gue las empresas sigan produciendo juguetes sin precauciones
ambientales.
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1.1.3 HOMOGENIZACION CULTURAL

Fl mercado de juguetes se organiza
también  por las condiciones vy
expectativas de sus destinafarios, los
NINOS v su fuerte relacion con los medios
de difusion, especiaimente la television
e Infernet, han creado ciertas fipologias
de usuarios favorables al mercado, asl,
resulfa que los juguetes mas exitosos vy
de rapido consumo son os producidos
a partir de peliculas o series que, a fin de
favorecer la dindmica del consumo no
reparan en incorporan valor agregado
a la recreacion.

Estos
sustifuidos,

productos  son
agotandose

rapidamente
Casi

inmediafamente con la entrada de
nuevos  persongjes,  situacion  que
fomenta la creacion de monopolios,
generandograndes negociosapartirde
la provision de licencias de productoras
de peliculas como Walt Disney, Warner
Brothers, Marvel, Pixxar, etc. Para fomar
sus personagjes y materializarlos en
juguetes que, a través de los medios
Masivos de comunicacion van guiando
el gusto de los consumidores vy sus
consecuentes demandas.

La cobertura mundial de los medios
de comunicacion hace imposible
oponerse a la globalizacion, lo que

representa una dificulfad al momento
de incorporar valores propios  de
cada cultura a un objeto, y se van
creando productos que se Iimitan o
forrmas funcionales sin NingUn caracter
identitario gue pueden ser consumidas
OOr uN Mayor NUMero de pPersonas.

Las empresas jugueferas con  esta
forrma de actuar, han instrumentalizado
los juguetes vy los han convertido en
un medio de imposicion eficaz de un
modelo y una cultura predominante, 1a
occidental, logrando en los ninos una
vision materialista del mundo, vy que
SuU pensar y actuar se alejen cada vez




mMmas de la belleza de la diversidad, de
su propia identidad y de la interaccion
social,

Por ejemplo la muneca Barbie, que ha
logrado un posicionamiento mundial sin
precedentes, ha creado el estereotipo
de una mujer gue lo logra todo con su
pelleza vy el estatus social gue la rodea,
en un mundo lleno de oportunidades.
Pereira Dominguez vy Pino Juste (2005)
exponen en un articulo que Barbie “se
sumerge en un mundo materialista vy
hedonista donde impera el fener sobre
el ser’, evidenciondo la ostentosa vida
gue Barbie goza a fravés del consumo

de lujos que trascienden al valor de o
felicidad, llevando este mensaje vacio a
las ninas quienes se apropian de estos
valores para convertirlos en sus suenos.

los juguetes han  sido  eficaces
mecanismos de imposicion ideoldgica,
a fravées de ellos se ha impuesto
un  modelo consumista  de vida,
nomogenizando ast los infereses de 10s
NINOS.

17
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1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Mediante un proceso interdisciplinario gue rena tanto experiencias y andlisis sobre
el comportamiento de los nino(a)s generar ideas y disenar productos que sean
contextualizadamente concebidos para nuestro medio, fiablermente construibles
y altamente eficientes en el desarrollo cognifivo y motriz de 1os ninos.

1.3 PLANTEAMIENTO DE OBJETIVOS
OBJETIVO GENERAL:

Disenar una linea de juguetes que promuevan en el usuario la participacion
de las infeligencias mdltiples, v que ademds sea ambientalmente sostenible y
culturalmente adecuado.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Incorporar valores de cuidado ambiental en los procesos de produccion y en €l
uso de los materiales a emplear en la construccion de los productos.

® Enconfrar las reglas de juego apropiadas en el diseno de los juguetes para que
la parficipacion activa de 1os Ninos promueva el desarrollo de las infeligencias
multiples.

® Disenar juguetes que recojan los valores culturales de la sociedad a la gue van
dirigidos.

1.4 JUSTIFICACION

El mundo se encuentra rodeado de objefos que son parte de la cotidionidad de las personas, convirfiendose ésfos en
herramientas para la vida, ello ha llevado a la aparicion de miles de productos de fodo tipo gue los individuos usan, disfrutan
y consumen, muchas de las veces sin pensar en el frasfondo o el proceso gue se llevd para la construccion de los mismaos,
foda la gama de acciones anteriores al lanzamiento de un producto es parfe del diseno.

El diseno de un producto puede estar enfocado desde varias posturas, una de ellas pude ser muy vana como pensar
dnicarmente en el valor mercantil gue se puede lograr, en ella Unicamente se procede a crear carcasas de productos que
No Tienen una conceptualizacion y enfogue previos, olvidandose de gque la razdn para la gue se hace un producto es |a
iNnferaccion con las personas v los aportes que estos pueden brindar, lamentablemente esta es la corriente gue ha preferido
la mayoria de los productores de juguetes, por ello este frabajo pretende ir mas alléa de esa mirada comercial para integrar
mediante un diseno responsable esos aspectos olvidados en los juguetes, partiendo del conocimiento del nicho al que se
dirige y a sus necesidades dentro de su sociedad.



1.5 METODOLOGIA

Es importante que los resulfados no devengan Unicamente de la parte subjetiva
del proyectista, sino de un aglomerado de conocimientos gue son 1os pilares
para la conceptualizacion vy desarrollo de un diseno, por ello esta investigacion se
despliega en tres etapas principales:

FUNDAMENTOS TEORICOS: Consiste en la recopilacion de elementos tedricos v
estado del arte.

PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION Y EXPERIMENTACION: Consiste en
encontfrar elementos vinculanfes entre Ios conceptos y requerimientos de diseno
para inferrelacionarlos, esta efapa sinfetiza aquellos confenidos obtenidos de los
fundamentos fedricos de manera que el diseno se formando como la totalidad
en gue se encuentran abarcados fodos los aspectos que o conforman, Ia
experimentacion responde al andlisis de productos existentes sometidos a andlisis
crificos.

PROPUESTA DE LA ESTRUCTURA DE DISENO: En base a los resulfados obtenidos,
se encuentran las variables que sustentan la estructura para el diseno: concepto,
funcion, fecnologias y estética.

1.6. ALCANCES Y RESULTADOS

Parte de la accion de disenar es incursionar en multiples campos del vivir cotidiano
de las personas, creando productos gue respondan de manera opfima a sus
necesidades e incorporando valores, que, ademdas de ser funcionales busguen
el desarrollo de los individuos vy las sociedades, es por ello que espero que a
fravés del diseno de la linea de juguetes dirigida a ninos de 5 a 7 anos lograr,
mediante el juego, la particion activa de los usuarios para promover el desarrollo
de sus mulfiples infeligencias e incorporar valores culturales que configuren una
identidad propia para impulsar en los ninos la valoracion de la misma, ademas
incorporando estrategias de cuidado ambiental para su produccion.
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El objetivo de un proyecto de diseno consiste en configurar un
producto como porfador de mensajes v significados soportados
en una esfructura de principios fisicos y materiales, organizados
en funcion de un uso, pensado como un escenario de acciones,
designando un usuario, aufo designdndose como morfologia
volumétricay conla pretension de serelemento dereconocimiento
y expresion de la identidad socio cultural en un contexto

Mauricio Sanchez Valencia, 2005



En el diseno el objefivo comun, dicho de la manera mas amplia, es lograr un
producto cuyas caracteristicas satisfagan las necesidades del usuario, sinembargo,
para lograr este objetivo es preciso ampliar y segmentar el fermino necesidades
con el afan de comprenderlas en su fotalidad, “en psicologia la necesidad es
el senfimiento ligado a la vivencia de una carencia, 10 que se asocia al esfuerzo
orientado a suprimir esta falta, a la correccion de la situacion de carencia” (Dorsch,
2002); pero en el ambito del diseno las necesidades van mas alld de la carencia,
las necesidades estan englobadas en fodo cuanto el hombre o usuario requiere
para habitar satisfactoricmente un espacio y convivir dentro de una sociedad.

Este proyecto de diseno pretende la blUsqueda de una solucion gue satisfaga
de manera holistica estas necesidades, para ello, debe proponer un enfoque
mulfidisciplinario en su desarrollo.

Para cumplir los objetivos del proyecto, se parte de una segmentacion de los femas
iNnfrinsecos en el diseno del producto para tener un acumulado de conocimientos
referentes al tema, gque permitan conocer las necesidades, delimitantes,
anfecedentes, alcances, caracteristicas y referentes presentes al momento de
realizar el diseno; siendo esfos los siguientes:

El juego. El juguete, Frgonomia.

Diseno amigable con

| | Teorias de Diseno.
el medio ambiente,
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2.1 EL JUEGO:

El juego dentfro de la sociedad es una accidn mediante la cual las personas se
forman desde fempranas edades, este esta ligado al desarrollo psicologico, a
la salud mental y emocional, a la creatividad, al fralbajo, a los valores sociales e
INclusive al progreso de los pueblos, por medio de su esfudio se puede analizar
a los ninos v a las sociedades, este es un Aacto universal, el juego No reconoce
barreras y todos pueden acudir a él, su importancia es tal que es reconocido
como un derecho de la ninez.

24



2.1.1 CONCEPTO

La definicion epistemoldgica de la palabra juego, deriva del latin jocus, cuyo
significado es gracia, chiste y diversion vy la pabla Ibdico deriva del latfin ludos
gue significa juego, esparcimiento, pasatiempo.

Mauro Rodriguez Estrada y Martha Ketchum en su libro Creatividad en 1os
Juegos vy Juguetes, definen al juego como: “cualquier ejercicio creativo,
actividad fisica o mental a que recurre el nino © el adulto, sin Mas objeto
que enconfrar enfrefenimiento vy solaz’ . Los aufores exponen gue el juego
es una actividad, Piaget argumenta gue el juego se encuentra dentfro de
las actividades serias de un nino, concluyendo gue el juego es para un Nino
lo que el frabajo para un adulfo, el nino se apersona de esfa actividad de
manera responsable y pone sus esfuerzos en ella para desarrollarla con éxito,
pero siempre con el Unico objetivo de divertirse.

1 ESTRADA RODRIGEZ, Mario; KETCHUM Martha, Creatividad en los juegos y juguetes, 1995, Editorial Pax México, pag 10.

25



26

2.1.2 APORTES DEL JUEGO AL NINO

Los juegos brindan a los ninos libertad
y felicidad al mismo tfiempo que les
permiten estar en actividad metal vy
fisica, volviendolos agiles; al jugar 1os
NINOs aprenden gue sus acciones fraen
consigo  resulfados, por eemplo: s
corres con rapidez no te atrapan, si te
disfraes fe equivocas, si sigues las reglas
del juego puedes ganar’> , mediante
estas acciones le nino llega a lo
comprension de que es el profagonista
de sus acciones y el contfrol que tiene
sobreellas, einiciatambiéenla bldsgueda
de superacion, por ejemplo: “al tfrepar
fratan de llegar 1o mas alto posible, al
iNnventar solbrenomibres, buscan los mas
graciosos’s, estas acciones les obligan o
ser creativos, a explofar sus pofenciales
y dentro del contexto del juego fallar no
es una preocupacion, pueden volverlo

a infentar hasta conseguirlo, es parte
del proceso y de conseguir el objetivo,
ello fortalece la perseverancia en €l
NiNo y enfiende la responsabllidad de
sus actos.

Para la mayor comprension de este
fendmeno Estrada y Ketchum muestran
un ejlemplo en el gue un NiNo frataba
de hacer navegar @ un barco de
papel en una fuente, denfro del
parco el Nino depositalba canicas y
su barco se hundia, poco a poco fue
comprendiendo gque debia guitar el
peso hasta encontrar el peso idedl
en el que su barco podia navegar,
mostrando asi que el juego es similar
a un proceso investigativo, en el que el
NINO descubre a fravés su experiencia.

Lo diplomada en educacion  infantil
Elena Garcia Marguez v la diplomada
en audicion vy lengugje vy licenciada
en psicopedagogia en su  arficulo
‘Influencia del Juego Infantil en el
Desarrollo vy Aprendizaje del Nino vy
la Nina” confrontan al juego con el
desarrollo del hombre entendiendo
gue guardan conexiones en o
creatividad, la solucion de problemas,
el aprendizaje de roles sociales, entre
ofros, por ello definen al juego como un
eje indispensable para el desarrollo de
fodas las personas.

Exponiendo que el juego parficipa
directamente en el desarrollo
psicomotriz, afectivo-social e intelectual
de la siguiente manera:

e Desarrollo psicomotor: el juego interviene en el desarrollo del cuerpo v los sentidos, potencializando  funciones

psicomotrices tales como

El desarrollo de la moftricidad gruesa vy fina: coordinacion dindmica global, equilibrio, 1a precision de
movimientos, la fuerza muscular, el control motor o la resistencia.

El desarrollo de las capacidades sensorioles como: esfructuracion del esquema corporal (nocion de as
partes del cuerpo, de la laferalidad, del eje central de simetria) percepcion espacio-visual (percepcion visual,
nocion de direccion, orientacion espacial), percepcion rtmico-temporal (percepcion auditiva, ritmo, Nnocion
de tiempo), percepcion tactil, percepcion olfativay percepcion gustativa,

e Desarrollo afectivo-social: el juego crea un confexto en el que el NiNo se relaciona con los demds vy en este aprende
normas de convivencia, respeto y descubrimiento de st mismo.

¢ Desarrollo infelectual: dentfro de esta cualidad del juego, las autoras concuerdan con Estrada y Ketchum al afirmar
gue mediante la experiencia del juego el nino crea aprendizajes al tener la oporfunidad de fallar e infenfar de
Nnuevo aplicando sus conocimientos para resolver distintas situaciones desarrollando su pensamiento y creatividad.

2 ESTRADA RODF?[GEZ, Mario; KETCHUM Martha, Creafividad en los juegos v juguetes, 1995, Editorial Pax México, pag?23.
3 ESTRADA RODRIGEZ, Mario; KETCHUM Martha, Creatividad en los juegos v juguetes, 1995, Editorial Pax México, pag 23.
4 GARCIA Marguez Elena, ALARCON Adalid Maria José, Influencia del juego infantil en el desarrollo y aprendizaje del nino v la nina, 2011,
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2.1.3 CARACTERISTICAS DEL JUEGO

Aldisenarjuguetes es se sumaimportanciaentender a cabalidad las caracteristicas
que posee el juego para regirse a ellas, Manuel Hernandez Vasguez en un ensayo
fitulado "Bl concepto anfropoldgico del juego” cita y confronta a varios tedricos que
han realizado estudios en base al juego. Defina a Johan Huizihga como uno de

los mas importantes en esta area y expone sus ideologias sobre las caracteristicas
del juego s

e [0dO juego es anfes que nada una actividad libre.

El juego es una actividad gque franscurre dentro de si misma y se practica por o
safisfaccion gue produce su misma practica.

e Se juega dentfro de determinados lImites de tiempo vy espacio propios del juego.
Todo juego fiene siempre cierta emocion y fension, es decir, incertidumbre, azar.

e Cada juego fiene sus propias reglas, obligatorias y aceptadas por todos 10s
jugadores gque participan en &l

El juego re rodea con facilidad de misterio vy secretismo.

5 HERNANDEZ Véasguez Manuel, Concepto antropologico del juego.



2.2 EL JUGUETE
2.2.1 CONCEPTO

"Bl juguete como concepto puede abarcar desde ideas muy grandes y generales
hasta complejos sisteras creados a partir de las tendencias y necesidades
actuales, es por esto que a estos objetos se los ha clasificado en fres niveles’s:

* Juguete-creado porlasninasy ninos a partirde elementos sencillos . Principalmente
es cualquier objeto de actividad IUdica, donde el verdadero juego, actividad,
placer y aprendizaje se encuentra en la realizacion del juguete mas que en su
posterior uso.

* Juguete-instrumento. Basicamente se trata del uso del objeto para una actividad
IGdica, ocasionalmente al margen del propio objefo. Debido a su simpleza
favorecen la imaginacion y la expresion.

* Juguete-producto industrial ferminado. Representa un mundo fecnoldgico que
absorbe a los infantes, esto les permite integrarse a la época y remplazan a los
juguetes fradicionales. Estos objetos condicionan la actividad ladica y determina
uNa Nnueva relacion con lo imaginario y lo afectivo

Los juguetes se pueden clasificar de acuerdo a sus caracteristicas, las gue abarcan
el tipo y objetivo de uso del mismo, asi como, las destrezas y habilidades que se
desarrollan durantfe su ocupacion,

Rosario Orfega, en su esfudio "Un marco conceptual para la inferpretacion
psicologica del juego infantil”, 1991 define a los juguetes como objefos materiales
gue representan el mundo adulto, ademas de ser el primer paso en la relacion
de un ser humano hacia los objetos. Materiales creados a partir de valores y
connotfaciones culturales, de ideas preconcebidas y roles que orientan el juego;
estos a su vez en la practica social, ensenan a adapfarse al mundo, infroducen
a la persona acerca de las ideoclogias, cultura y desarrollo mental de la sociedad.

6 BORJA, I Sole Maria, Los juguetes en el marco de los ludotfecas: elementos de juego, de fransmision de valores y desarrollo de la personalidad, 1994,
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2.2.3 APORTE DEL JUGUETE

Segun Michelet (1986) existen cinco pardmetros de lo personalidad gue se desarrollan mediante el empleo de juguetes:
la afectividad, la motricidad, la inteligencia, la creatfividad vy la sociabilidad. Sin embargo la representacion de la adultez
en 10s juguetes No es del fodo posible a los ninos, ademdas que el equilibrio afectivo es fundamental en el desarrollo de o
personalidad. El nino fiene la necesidad de crear relaciones afectivas hacia determinados objetos mas alld de la grafificacion
por parte de los padres © adultos en general.

Los juguetes han evolucionado desde sus origenes primifivos hasta las actuales fendencias y objetivos sociales vy culturales,
a pesar de fodo esto, la funcidon principal de dar entretenimiento v preparar al futuro adulto ante el mundo exterior no ha
cambiado en esencia y es por esto que el juguete se ha convertido en una de las herramientas mas importantes para el
adecuado desarrollo del infante, tanto a nivel fisico-motriz como a nivel emocional, cultural y social.

La fundacion Crecer Jugando lanza revistas de inferés en el Gmbito de los juguetes
y Juegos desfinadas a los padres y consumidores de juguetes para apoyar a la
seguridad de los ninos al momento de comprarlos vy usarlos, en su revista "Juego,
Juguete vy Salud” expone que existe una "Carta de imagen del juguete” que fue
propuesta por La Asociacion Espanola de Fabricantes de Juguetes llamada "The
Vital iImportance of Toys”, este documento expresa en 10 puntos la importancia de
los juguetes para el desarrollo mental, fisico y social e las personas

1. Lo utilizacion de materiales de juego por los NiNos es una constante cultural
en |la hisforia. Los juguetes promueven el bienestar de 1os NiNos.

2. El juguete es el objeto mediador del juago infantil. Expresion de los modos
de vida de un grupo humano.
3. El juguete es un instrumento que permita desarrollar el derecho al juego en

la infancia, porgue el juego necesita juguetes, ya gue la imaginacion, inherente al
juego, fiene que expresarse materiolmente.

4, La conculcacion del derecho del juego y del tiempo para jugar fiene graves
consecuencias en el desarrollo de los Ninos y NiNas.

. El juguete es un instrumento privilegiado que posibilifa el desarrollo mental,
emocional y social de los Ninos y NiNas.

. El juguete implementa el derecho a la educacion en la medida en gque
cualguier juguete gue sirve al desarrollo individual y social del ser humano educa.
/. El juguete es un instfrumento fundamental para el desarrollo de la fantasia,
la imaginacion y la creatividad infantil.

8. Hay juguetes para fodas las etapas y edades del desarrollo del nino.

! http://www.aefj.es/fc)/FCJ_juguete_juego_y_sallud/



Enriquecen la vida de la familia al proporcionar  diversion,
alegria y comunicacion entre todos los miembros de la familia,
independienfemente de su edad.

Q. Los juguetes de ser seguros y de mdaxima calidad para
garantizar la infegridad fisica y mental de los ninos.
10. El juguete con las debidas condiciones de seguridad por

su potencial en el desarrollo infegral de los niNos sirve al derecho
fundamental de proteccion.
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2.2.4 REQUISITOS DEL JUGUETE SEGURO

EnlarevistaJuego, juguete y salud’, se exponen también bases parala fabricacion
de juguetes seguros gue son fomados del "CE" que es la marca o razon social de
la aprobacion de la unidbn europea que se registra en 1os juguetes cuando han
sido verificados &:

. FI material del juguete no represenfa riesgos para la salud en caso de
iNngestion contacto con la piel, Mucosas U 0jos.

. Fl juguete no alcanza temperaturas que puedan producir guemaduras.

. Los materiales no son faciimente inflarmables.

. FI diseno del juguefe no fiene riesgo de provocar lesiones corporales

pOr su uso, fiene la estabilidad suficiente para soportar fensiones sin roturas Ni
deformaciones.

. Los juguetes eléctricos No pueden exceder de 24 voltios vy los cables y
conductores estan aislados y protegidos mecanicamente.
. Los juguetes pensados para Ninos de edad inferior a los 3 anos, asi como

los componentes v las partes que se puedan separar, han de ser suficientermente
grandes para evitar gue sean ingeridas o inhaladas.

Ofro aspecto importante a considerar para la seguridad del nino es dirigir
los juguetes a rangos de edades especticas y en la revista "Juego, Juguete vy
Seguridad’, tfambién publicada por la fundacion Crecer Jugando, se expone un
cuadro representafivo de las edades vy l0s juegos, actividades y juguetes aptos
para cada edad ?:

8 http://www.aef].es/fcj/FCJ_juguete_juego_y_sallud/
7 http://www.aef].es/fcj/juguete_y_%20seguridad/




CARACTERISTICAS DE
EDAD DESARROLLO

- Descubren el enforno familiar

- Hablan y preguntan

- Mayor habilidad fisica y precision
de sus gestos.

- Revelan sentimientos en los
juegos, aprenden canciones.

- Comparten y juegan con sus
amigos

Mdas de 3 anos

- Comienzan a realizar planes
PropIos.
- Individualismo.
Leen y ven television
- Juegos al aire libre
- Les afraen las nuevas fecnologias.
- Inferés por los amigos, los clubes vy
las colecciones.
- Actividades complicadas

Mdas de 8 anos

TIPO DE JUGUETE

- Paftines, triciclos, bicicletas, camiones.

- Puzzles, mecanos

- Pizarras, plastiina, magnetéfonos,
cuentos, marionefas.

- Munecos con accesorios o
arficulados, disfraces, casa de
MmuNecas.

- Primeros juegos de mesa

- Complementos deportivos,
bicicletas, monopatines.

- Mecanos de meta, construcciones
complejas, maquetas.

- Juegos manuales.

- Juegos de estrategia y reflexion,
juegos de sociedad.

- Juegos audiovisuales, electronicos y
de experimentos mas complicados.
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2.3 INTELIGENCIAS MULTIPLES:

Howard Gardner es un psicologo en
ciencias de la educacion gue frabaja
en el centro de invesfigaciones de la
Universidad de Harvard vy es el creador
delateoria delas inteligencias multiples,
expone gue no existe una infeligencia
dnica en el ser humano, sino una
diversidaod de infeligencias que se
determinan por las potencialidades de
cada individuo, que estos poseen por
lo menos ocho infeligencias vy cada
persona las desarrolla en  diferentes
medidas dependiendo del medio, los
estimulos y de sus apfifudes.

Tradicionalmente  se media (e
iNnfeligencia basandose en  pruebas
de coeficiente intelectual, sin embargo
el aufor de esta teoria, fras olbservar
como un alumno con bajo coeficiente
iNnfelectual, que mide Unicamente la
infeligencia logica matemdfica, se
desenvolvia mejor gue uno con uNa
alfa calificacion en actividades como

relaciones personales teniendo unNa
gran capacidad de liderazgo, eso le
levd a determinar que la infeligencia
NoO puede medirse con pruelbas ya que
esta No es una posesion del organismo
gue se ha oforgodo a cada persona
en mayor © menor grado, sino que ésta
se desarrolla, por 1o que afrma gue
la inteligencia es la capacidad para
realizar una accion, para crear, para
solucionar problemas vy para  crear
nuevos problemas.

Las ocho inteligencias se definen como
fales, de acuerdo con Gardner, por
cumplir criterios o requisitos  AsICOS
gue las cimentan como  estructuras
iNntegrales, 1o que, las diferencia del
talento, la aptitud o la habilidad.

Lo que pretende este frabajo es
sinfetizar los aspectos que contempla
cada infeligencia y  enfocarse
orincipalmente en los métodos que

plantean  deferminadas  operaciones
y habilidodes que las caracterizan,
oara que los ninos las utilicen para
resolver problemas, es decir, se dirige
a los resulfados del proceso para
incorporarlos a los juguetes v de esta
manera estimular su desarrollo.



Inteligencia
visual-espacial:

Esta inteligencia se caracteriza por la habilidad para
comprender, manejar y tfransformar el mundo visual y
espacial, estd ligado a la orientacion vy la memoaoria y
discriminacion visual.

Inteligencia verbal-
lingiistica:

Comprende la habilidad para manejar
correctamente y con solvencia el idioma oral
y escrito para comunicarse con facilidad.

-

Shutterstc
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Inteligencia logica-
matemdatica:

Es la capacidad de aprender a
razonar, emplear eficazmente los
nUmeros, clasificar, categorizar vy
organizar.

Inteligencia

musical-auditiva:

Esta infeligencia se caracteriza por la capacidad
para percibir, fransformar, producir y componer
formas musicales. Las personas con esta inteligencia
fienen gran sensibilidad para el ritmo, el compas y
la fonalidad musical.




Inteligencia
naturalista - ecologista:

Una persona con esta infeligencia se
siente a gusto en la naturaleza, posee una
capacidad  especial para relacionarse
con las plantas y los animales vy fiene gran
disposicion por explorar el mundo natfural.

Infelogencia

corporal-kinestésica:

Esta infeligencia se caracteriza por la
habilidad para unificar el cuerpo vy la
mente a fin de lograr un desempeno
fisico perfecto.
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Inteligencia
interpersonal:

Esta infeligencia se  caracteriza
por la habilidod para comprender
y comunicarse con  los  demds
feniendo una alta percepcion de sus
motivaciones, senfimientos, estados
de animo, deseos y forma de operar,

Inteligencia

infrapersonal:

Las personas con esta infeligencia aprenden
a conocerse a sl mismas, pueden actuar
de acuerdo con sus senfimientos, afectos
y necesidades, porgue saben o que
quieren, reconocen sus estados de animo,
femperamentos y deseos.

a

Actualmente esta teoria se estd tomando como filosofia educativa en muchas instituciones vy se estan cambiando 10s
métodos tradicionales por nuevos gue estimulan las inteligencias multiples vy las calificaciones se realizan de manera
cualitativa en lugar de cuantificar el grado de coeficiente infelectual, es en base a este fendmeno que se considera la
necesidad de llevar al juego a este nivel de manera gue avance a la par de la educacion y sea un complemento para
el desarrollo infegral del nino.
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2.4 USUARIO:

El usuario juega un papel crucial al momento de disenar, es el eje de mayor
importancia ya gue es la razon de ser de cada producto, por ello es imporfante
realizar un estudio de los Ninos cenfrandose en la edad a la que estan dirigidos
los productos a disenar para establecer 1as relaciones gue deben existir en o
iNferaccion usuario-objeto.

Nicho:

¢ Infancia intermedia:

Comprendida entfre ninos de 5 a 12 anos. (NiNos escolares).

El desarrollo del nino 1o podemaos separar por areas; sin embargo existe
una estrecha relacion entre los aspectos infelectual, afectivo, social, moral y
motor, de acuerdo con la Psicologa Alejandra Guerrero Teare '°:

10" GUERRERO, Teare Alejandra, Desarrollo del nifio durante el periodo escolar.
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Desarrollo motor:

Los ninos de esta edad se vuelven mas fuerfes, mas rapidos, hay un continuo
perfeccionamiento de su coordinacion: muestran placer en ejercitar su cuerpo,
en probar y aprender nuevas destrezas. Su motricidad, fina y gruesa, en esta edad
muestra todas las habilidades posibles, aungue algunas aln con un Poco de
dificultad.

Desarrollo cognitivo:

En términos generales el nino en esta edad va a lograr realizar las siguientes
operaciones infelectuales:

Clasificar objetos en categorias (color, forma, etc.), cada vez mas abstractas.
¢ Ordenar series de acuerdo a una dimension partficular (longitud, peso, efc.)
Trabajar con ndmeros
e Comprender los conceptos de fiempo y espacio
Distinguir enfre la realidad y la fantasia
Por ofro lado, hay un perfeccionamiento de la memoria, tfanto por que aumenta
la capacidad de ella, como porgue mejora la calidad del aimacenamiento vy 1o
organizacion del material. Se enriguece el vocabulario, hay un desarrollo de Ia

atenciony la persistencia de ella. Ellenguaje se vuelve mas socializado y reemplaza
a la accion.

Desarrollo emocional y afectivo:

La etapa escolar, se caracteriza en 1o
afectivo, por ser un periodo de cierta

debe alcanzar progresivamente  un
mayor conocimiento  del mundo  dl

calma. La mayor parte de la energia del
niNnoestavolcadahaciaelmejoramiento
de simismo y a la conquista del mundo.
Hay una blsgueda constante de
Nnuevos conocimientos y destrezas que
le permitan moverse en el futuro en €l
mundo de los adultos.

El nino debe desarrollar sus cualidades
corporales, musculares vy perceptivas,

que pertenece y en la medida en que
aprende a manejar los instrumentos vy
simbolos de su cultura, va desplegando
el sentimiento de competencia v
reforzando su idea de ser capaz de
enfrentar y resolver 1os problemas que
se le presentan. EI mayor riesgo en
esta efapa es que el nino se perciba
COMO INCapaz O que experimente el
fracaso en forma sistfemdatica, ya que

esto va dando lugar a la aparicion de
senfimientos de inferioridad, los cuales
van consolidandose como eje central
de su personalidad.

Los hitos centrales de esta etapa, son
el desarrollo del aufoconcepto vy 1o
aufoestima del nino.



e Autoconcepto:

Es el senfido de si mismo. Se basa en el conocimiento de lo gue hemos sido v 1o gue hemos hecho v tiene por
objetivo guiarnos a decidir lo que seremaos y haremos. El conocimiento de si mismo se inicia en la infancia en la
medida en gue el nino se va dando cuenta de que es una persona diferente de los otros y con la capacidad
de reflexionar sobre si mismo vy sus acciones. A los 6-/ anos comienza a desarrollarse los conceptos del:

- Yo verdadero, guien soy

- Yo ideal, guien me gustaria ser, estructura que incluye los deberia, los cuales van a ayudarlo a confrolar sus
impulsos. Esta estructura va infegrando las exigencias y expectativas sociales, valores y patrones de conducta
Estas dos estructuras en la medida en gue se van infegrando, deten ir favoreciendo el confrol interno de a
conducta del nino.

Autoestima:

Esta es la imagen vy el valor que se da el nino a st mismo. Es una dimension afectiva y se construye a fravées de la
comparacion de la percepcion de st mismo y del yo ideal, juzgando en que medida se es capaoz de alcanzar
los estandares y expectativas sociales. La autoestima se basa en:

* Significacion: gue es el grado en que el nino siente gue es amado y aceptado por aguéllos que son importantes
para él.
* Competencia: es la capacidad para desempenar fareas que consideramaos importantes.

* Virfud: consecucion de los niveles morales vy eticos.
* Poder: grado en que el nino influye en su vida y en la de los demads.

Desarrollo social:

La etapa escolar estd marcada en el area social por un cambio importante. En
este periodo existe un gran aumento de las relaciones inferpersonales del nino,
los grupos de amistad se caracterizan por ser del mismo sexo. Entre los escolares
pequenos (6y 7 anos), hay mayor énfasis en la cooperacion mutuag, lo gue implica
dar y fomar, pero gque todavia esta al servicio de infereses propios (Nos hacemos
favores). En los escolares mayores (8 a 10 anos), la amistad se caracteriza por
relaciones mas intimas, mutuamente compartidas, enlas que hay una relacion de
COMPromiso, y que en ocasiones se vuelven posesivas y demandan exclusividad.

Desarrollo ético:

En esta etapa comienza la aparicion de la moral vinculada a la consideracion
del bienestar del ofro, 1o que puede ocurrir debido al desarrollo cognitivo gue
se produce en esta edad y que permite gue el nino considere punfos de vista
diferentes a los suyos, producto de la disminucion del egocentrismo de etapas
anteriores. Esto implica que el nino puede imaginar como piensa vy siente ofra
persona.
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2.4 ERGONOMIA:

Desde un enfoque epistemoldgico la palabra ergonomia deriva del griego ergon que significa frabajo vy de la palabra nomia
gue significa conocimiento, la ergonomia inicid como respuesta a los riegos laborales, por ello su relacion Unicamente con
el ambito laboral, sin embargo esta ciencia se ha adaptado a productos, espacios e inclusive servicios con el fin de mejorar
la interaccion entre las ellos y las personas.

La ergonomia estudia No solo los principios fisioldgicos vy anfropomeétricos de las personas a las que se dirigen 1os productos,
esSpacCios O servicios, sino que se adentra también a los aspectos psicoldgicos, para encontrar un acumulado de factores
gue se encuentran presentes al disenar una interfaz.

La ergonomia es una herramienta bdasica para el diseno, y se cafegoriza en variables que guian a los proyectistas para
cumplir a cabalidad sus contenidos vy estas son:



SOLIDEZ:

Esta variaple estudia las
deferminantes para crear un
producto estructuralmente estable
y durable, estudia los materiales vy
fuerzas que infervienen en é&l,

CONFORT:

Sin embargo el confort no es una
variable dnicamente fisica y de 1o
fangible, también se ha pensado
en el confort respecto a las
sensibilidades de los usuarios por o
que el diseno ademdas de brindar
confort, fisicamente fiene que
fener un aspecto confortable que
muestre con su forma y materiales
que presenta esta variable,

ADAPTABILIDAD:

PRACTICIDAD:

Mediante esta variable se trata de
hacer que el producto cumpla
con su funcionalidad a cabalidad,
se frata de la visualizacion de las
funciones practicas reales, de
hasta gque punto son exactas vy
hasta qué punto se agjustan a
deferminados productos y a sus
usuarios que independientemente
de su habilidad motriz detben usarlo
facilmente,

SEGURIDAD:
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2.6 CONTEXTO:

Uno de los objefivos mdas complejos
de readlizar el proyecto es lograr un
producto gue ademds de cumplir
safisfactoriamente el uso, la funcion,
la proxis, adaptabilidad, ergonomia,
durabilidad, la productividad, efc.
Esté infegrado al  sisterma social,
respondiendo  a  sus  exigencias vy
expectativas para llegar a poseer un
valor cultural identitario.

Es importante trabajar en un proceso
de revitalzaocion de las  culturas,
hay qQque comprender y aceptar 1a
diferencia de las sociedades, es esto
lo que enriguece nuestro Mmundo,
la diversidad es la que nos permite

e ldentidad:

maravillormos  y  sorprendernos  de
aguellas  construcciones  culturales
gue son ajenas a nosofros y de las
gue podemos aprender vy disfrutar
conociendo, por ello este frabajo busca
encontrar esa dimension identitaria que
permita afirmar los recursos culfurales
que han sido capaces de construirnos
COoMo uNa sociedad para incorporarlos
a los juguetes.

Para enconfrar aguellos  simbolos  y
valores idenfitarios gque estan inmersos
en Nnuestra culfura y servirdn como uno
delos ejes para el diseno, es importante
conocer varios conceptos, para luego
proceder a un andlisis referente g

Se define a la identidad como ese gje clave para reconocernos, es el
senfido de pertenencia hacia una sociedad, la inferiorizacion y el orgullo
de formar parte de ella, comparfiendo una misma raiz histoérica, un Mismo
universo simbdlico, una misma vision de la vida y una culfura por la gue
se ha llegado a reconocer vy diferenciar del resto, la identidad es posible
gracias a los demdas grupos sociales, Nnos reconocemaos Como parte de un
grupo al compararos y sabernos diferentes al resto de culturas.

Otro concepto deidentidad sociocultural es aguel aspecto dela conciencia
individual de si mismo, que surge del reconocimiento de la pertenencia
de un sujefo a su comunidad o grupo social, y que incluye dimensiones

emotivas y axioldgicas (valores)” ',

nuestro contexto y al nicho al que se
encuentran dirigidos los productos, del
autor Patricio Guerrero Arias en su libro
"La cultura” (2002) realiza las siguientes
definiciones:

"M CAMPO Lorena, Diccionario Basico de antropologia, Ediciones AbyaYala, 2008



e Construccion Simbodlica:

"Los simbolos son fuentes de informacion externa gue los humanaos utilizan
para comprender y ordenar su entorno fisico y social”. La construccion
simbdolica es un acto humano, es aguello gque nos diferencia del resto
de especies animales, es la capacidad para crear un lenguaje que €s
enfendido por el resto; esta accion simbdlica, se encuentra cargada de
significados y significaciones y son estos los que construyen la cultura de
una sociedad.

La inferprefacion de estos simbolos es la que nos permite entender como
son las sociedades, comprender sus dimensiones de sentido, 10s signos
presentes en una culfura o un grupo social son los que hacen referencia
al mundo material y el simbolo infrinseco en ellos va mas allg, tfrasciende
el mundo material para obtener una carga axioldgica que es diferente
en cada grupo social y es el gue determina una forma concreta de ser vy
actuar, es por ello gue la construccion simbdlica es una de las principales
caracteristicas para entender las relaciones de los individuos de una cultura
enfre ellos y con el mundo.

Usurpacion e Insugencia Simbdlica:

Una manera eficaz de dominacion cultural es la usurpacion simbdlica, gue
puede ayudar a construir un ordenamiento de la sociedad y su dominio
sobre otra. Comercialmente ésta es una estrategia muy fuerte para lograr
abarcar un amplio mercado desde una construccion simbpdlica globalizada
y aceptada por una creciente poblacion consumista.,

Como respuesta confra-hegemonica a esfe proceso de  usurpacion
simbdlica una sociedad o cultura puede recurrir a la insurgencia simbolica
apropiandose de la construccion simbdlica de su pueblo v defendieéndola.

e Cultura

‘La cultura hace referencia ala fofalidad de practicas, a foda la produccion
simbolica o material, resulfante de la praxis que el ser humano realiza en
sociedad”.
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e Cultura de masas

Esta se conoce también como industria cultural, Edgar Morin en un ensayo
sobre la cultura de masas realiza una analogia entre ella vy la produccion
capitalista, alegando que la culfura de masas es el resulfado de un
proceso similar al de la produccion industrial masiva y seriada, gue produce
uNa cultura para el consurmo Masivo y que por 1o tanto estd destinada all
mercado y regulada por esas mismas leyes.

El sistema capitalista se encarga de crear imaginarios globales que nos
convierten en consumidores pasivos gue aceptamos las ofertas del mercado
sin ver mas allg, este sisterna moldea, homogeniza y alinea la simbolizacion
cultural anulondo la identfidad cultural de nuestra sociedad.

2.7 ECOLOGIA:

Al hablar de un proceso de diseno y construccion
de un producto es importante pensar en cudl es €l
Impacto ambiental gue puede generar, por ello un
punfo importante de este estudio es el ecodiseno,
gue emplea una vision amplicda y mejorada de
las técnicas productivas para la fabricacion de
productos para desarrollarlos de una forma mas
esfructurada y racional,

Al momento de disenar es responsabilidad del
proyectista pensar en los efectos ambientales que
provocan los productos, incorporando valores de
cuidado del medio ambiente desde el momento
de la concepcion de la idea hasta el final de la
vida del producto.

Este proyecto contermpla como uno de sus objetivos
lograr un diseno amigable con el medio ambiente
por 1o gue se empleardn como referentes algunas
de las estrategias de diseno respefuoso con el
medio ambiente planteadas por Pablo  Ferrer
Gisbert y Rafael Lopez Garcia '

12 FERRER Gisbert Pablo, GARCIA Lopez Rafael, Ecodisefio: Ingenieria del ciclo de vida para el desarrollo de productos sostenibles, editorial Alfornega, 2004, cap 6, Las
estratégias de disefio respetuoso con el medio ambiente.



Seleccion de materiales de bajo impacto:

Materiales limpios: materiales que No son Toxicos y No producen
emisiones peligrosas durante su produccion y eliminacion.

Materiales con bajo contenido energético: este aspecto se
refiere a la cantidad de energia necesaria para obtencion del
material.

* Reduccidn en peso: ahorro de materiales y por ello menor canfidad de residuos, lograndose por medio de una mejor
estructuracion de los productos para obtener rigidez de esta manera en lugar de usando materiales fuertes y pesados.

* Reduccidén en volumen: reduccion de impacto durante el almacenaje vy transporte. Opciones como mecanismos de
plegado o ensamblado final por el consumidor.

Optimacién de las técnicas de produccion:

* Técnicas de produccion alternativas: fecnologias de produccion mas limpias.

* Reduccidon de etapas del proceso de fabricacion: por ejemplo el uso de materiales que por sus caracteristicas No
necesiten un tratamiento superficial adicional.

* Menor consumo de energia y consumo de energia limpia: minimizar la canfidad de energia y usar energias renovables
O No contaminantes.

e Reduccion de residuos: sisternas de produccion que optimicen el uso de los materiales y eviten la produccion de residuos.

* Menor consumo de recursos y consumo de recursos limpios: uso de maquinaria moderna y eficiente.
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Optimacién de los sistemas de distribucion:

. Embalaje menor, impio, reusable: reduccion de residuos de embalaje.

. Logistica energéticamente eficiente: opfimizacion de recorridos de cargas,
estandarizacion de los embalajes.

Reduccién del impacto durante el uso:

. Bajo consumo energético: mejorar y confrolar el uso de energias para
reducir la contaminacion.
. Empleo de fuentes de energia impias.

Optimizacién de la vida y fin de vida del producto:

Alta fiabilidad y durabilidad.
Facilidad de mantenimiento y reparacion.
Favorecer la reutilizacion y reciclaje del producto.




2.8 EL DISENO DESDE EL PENSAMIENTO COMPLEJO

RELACION SUJETO - OBJETO

Edgar Morin en su libro “El diseno vy

Designo  Complejos’, 1990, expone
gue la inferdependencia del sujefo
y el objeto es una brecha microfisica
en un universo donde el sujefo se
foma la idea y considera gque reina o
debe reinar sobre un mundo de los
objefos a ser poseidos, manipulados,
fransformados, tornando parte en ello
desde su percepcion, moralmente es
una idea fundamental en la éfica vy
metafisicamente es la ditima realidad
O primera gue puede llegar a reubicar
al objeto como un espejo de las
esfructuras de nuestro entendimiento.

Esta dualidad se presenta en terminos

PENSAMIENTO COMPLEJO

"Todo conocimiento opera mediante
la seleccion de datfos significatfivos y
rechazo de datos no  significativos:
separa  (distingue o desarficula) vy
une (asocia, idenfifica); jerarquiza
(lo principal, o secundario). Estas
operaciones, que utiliza la 1ogica son
de hecho comandadas por principios
‘supralogicos” de  organizacion  del
pensamiento o paradigmas, PrNciPIos
ocultos que gobiernan nuestra vision
de los cosas y del mundo sin que
fengamos conciencia de ello” 13,

Ariel Ladino, en su fesis "kl Pensamiento

de repulsion o anulacion  reciproca,
dondeelencuentro entre sujefoy objeto
se anulan como férminos. Ademas
una parte de la realidad que define al
objeto lleva nuevamente hacia el sujeto
y viceversa, por lo gue Nno hay objetfo si
No es con respecto al sujefo, quien es
el gue analiza y define, y no hay sujeto
Sl NO es con respecto a un ambiente
objetivo, que le permite reconocerse vy
estudiarse, ademas de existir.

Por lo fanto el sujefo y objeto, e inclusive
el contexto son indisociables, pero el
modo habitual de pensar que estd
regido a la logica excluye a uno u ofro,

Complejo como Herramienta  para
Nuevas Propuestas de Diseno de Objetos
de Uso", concluye gue la tendencio
a utilizar Unicamente el pensamiento
l6bgico cohibe las posibles respuestas
de diseno, pues este pensamiento
necesita  una direccion  clara vy
definida para encontfrar respuestas,
encadenando linealmente las ideas por
el mismo esguema mental gue lo lleva
a seleccionar un camino secuencial
para solucionar un problema.

A diferencia, el pensamiento
complejo reconoce 1os  problemas

ubicalaposibilidaddeguelaobjetividad
cienfifica deba necesariamente
aparecer en el esplitu del sujeto, en
CUyO Caso, los objetos ademads de
existir como partfe del razonamiento,
pueden ser dirigidos hacia la formacion
e idedlizacion de una funcion como
fal, olvidondose de que los objetos
nacen de ideas vy por lo fanto nunca
dejan de serlo y para su materializacion
afraviesan un proceso compuesto por
la formacion de un sistema complejo
en el gue se interrelacionan un sinfin de
fracciones que lo componen.

de diseno desde contextos
diferentes, decodificando variables vy
frasladandolas a un contexto especifico
siempre manteniendo un graodo de
relacion entre las mismas, permitiendo
enconfrar mulfiples soluciones en €l
desarrollo de proyectos. El fraslado
de conceptos en el pensamiento
complejo se realiza tomando variables
de la esfructura a analizar y sobre esta
realizar un proceso de abstraccion que
luego serd desarrollodo para obtener
un objefo de uso.

13 MORIN Edgar, Infroduccion al pensamiento complejo, 1900.

49









El pensamiento no es sdlo conocimiento / deteccion de las constancias,
regularidades, ‘leyes’, presentes y en accion en la nafuraleza. Es también
estrategia, y como foda estrategia no solo debe utilizar al maximo su conocimiento
del orden, sino también afrontar la incertidumbre, el alea, es decir, las zonas de
indeterminacion y de impredictibilidad que encuentra en o real.

Fdgar Morin, 1900



Tras haberrealizado los planteamientos de la problemdatica en los juguetes actuales
y haber recopilado conocimientos infrinsecos en el diseno de los mismos, surgen
preguntas gue son la mofivacion para el desarrollo del diseno y sus respuestas son

el confenido de este capitulo:
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3.1.

la culfura abarca una magnitud
muy amplia de valores materiales,
axiologicos,  simbdlicos,  fradicionales,
sociales, espaciales, historicos, etc., de
toda esta segmentacion gque engloba
una cultura, se realizd un andlisis de
aplicabllidad a los juegos, en base a
los aportes gque podia entregar al NiNno
para el conocimiento y reconocimiento
de su culfura.

Partiendo desde la problemdtica que
plantea la carencia de interaccion
de los ninos con la mayoria de
juguetes actuales y el aporte nulo ©
negafivo que brindaon 1os mismos en
aprendizajes y valores, se realiza una
mirada y evaluacion refrospectiva hacia
los juegos del pasado y en ellos se

VALORES CULTURALES IDENTITARIOS

encuentran elementos axioldgicos que
desde una mirada éfica refliejan valores
Proposifivos para la consfruccion de
una mMmejor sociedad.

Los juegos fradicionales  ademds
de poseer valores y caracteristicas
importantes para ser fransmitidos a los
NINOs, crean un vinculo entre el Nino, sus
padres y abuelos al ser juegos de inferés
comun, fambién forman un vinculo
identitario enfre pasado vy presente,
comprendiendo como  jugaban  sus
generaciones anteriores.

Es Imporfante
gue el férmino

comprender
‘fradicional”,  no

necesariamente se encuentra ligado
a la produccion local, sino a aguellos

elementos que se han transmitido a lo
largo de varias generaciones, la culfura
es dinémica, y por lo tanto, se producen
infercambios culturales por o que
los juegos pudieron provenir de ofras
culturas, pero Nno dejan de ser parfe de
nuestro legado,
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3.2. DESARROLLO DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES A
TRAVES DEL JUEGO

El desarrollo de las inteligencias mediante la solucién de problemas.

Howard Gardner describe a la inteligencia como la capacidad para resolver
problemas, parfiendo de aht se comprende gue la variable necesaria para
incentivar el uso y por lo tanto desarrollo de 1as infeligencias es incorporar
problemas en las reglas del juego vy los juguetes que mediante el proceso del
juego sean resueltos; sin embargo se ha comprendido que el juego es una
accion gue se realiza para su propio fin, siendo su Unico objetivo divertir al nino, es
importante entonces, entender el equilibrio entre los elementos que desarrollan
las inteligencias y el juego sin abusar de estos de manera gque No se vuelva una
farea, sino disenarlos para que sean I0dicos y asl el nino 1os perciba como una
accion recreativa,

Desarrollo de cada inteligencia

Los problemas o variables que se incorporardn a los juegos para desarrollar 1as
inteligencias varian de acuerdo a cada juego o juguete y al tipo de inteligencia
gue se esté estimulando.

Cada una fiene en el proceso del desarrollo, diferentes maneras de actuar, o
diferentes maneras por las gue puede llegar a ser estimulada, a confinuacion se
expone un cuadro explicativo.



VARIABLES DE ESTIMULACION

INTELIGENCIA DE LAS INTELIGENCIAS

Obtencion de vocabulario

Verbal - ingUiistica Expresion oral y escrita
Comprension oral

Fonética y articulacion

Resolucion de problemas
Logico - matemdtica Clasificacion, seriacion
comparacion y agrupacion

Relaciones espaciales
Visual - espacial Memoria visual

Orientacion espacial

Representacion grafica

Ritmo y enfonacion

Musical — auditiva Discriminacion y comprension
de sonidos.
Memoria auditiva

Motricidad fina

Corporal - kinestésica Moatricidad gruesa
Expresion corporal
Coordinacion mente - cuerpo

Relacion vy exploracion del
Naturalista mundo natfural.
Conciencia ecologica

Autodisciplina
Autoestima y autocritica
INnfrapersondal
P Seguridad y responsabilidad
Control de emociones

Cooperacion
Comunicacion
Solidaridad

Respeto a los demads
Comprension

Interpersonal
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3.3. INTERRELACION DE LOS JUEGOS TRADICIONALES
CON EL DESARROLLO DE CADA INTELIGENCIA

El desarrollo de las inteligencias mediante la solucién de problemas.

Howard Gardner describe o o
inteligencia  como la  capacidad
para  resolver  problemas, partiendo
de ahi se comprende que la variable
necesaria para incentivar el uso y por
lo tanto desarrollo de las infeligencias
es incorporar problemas en las reglas
del juego v los juguetes que mediante
el proceso del juego sean resuelfos;

sin embargo se ha comprendido que

el juego es una accidn que se realiza
para su propio fin, siendo su Unico
objetivo divertir al nino, es importante
enfonces, entender el equilibrio entre
los elementos que desarrollan  1as
inteligencias y el juego sin abusar de
esfos de manera gue No se vuelva una
fareq, sino disenarlos para gue sean
I0dicos y asi el nino los perciba como
uNa accion recreativa.

A su vez, los juegos fradicionales son un
estimulo fuerte para el desarrollo de las
inteligencias multiples ya que dentro de
sus caracteristicas abarcan aspectos
COMO:

» Solidaridad y companerismo: los juegos de antes a diferencia de los de hoy
eran un escenario social, en el que los otros eran parte primordial del juego y
se incentiva el respeto vy la tolerancia.

e Actividad: en la actualidad la mayoria de los juguetes se caracterizan por la
actitud sedentaria del usuario, pero los juegos tradicionales eran muy Activos
incentivando a los ninos siempre al desarrollo kinestésico.

o Humildady creatividad: en el sentido en que l0s juguetes No eran ostentosos
e inclusivamente eran fabricados por 1os mismos NiNos, y 1o imaginacion

primaba.

Tras establecer los valores presentes en el juego, se debe encontrar aguellos juegos apropiados para ser refomados,
reinferpretados y redisenados de manera gue satisfagan las exigencias del nino confempordneo y puedan competir con
los juguetes actuales, para esfo se realizaron enfrevistas y encuestas a los padres y abuelos de las actuales generaciones
de ninos entre 5y 7 anos de edad, con el fin de encontrar cuales son 1os juegos que se encuentran Mmas posisionados entre
ellos ya gue el inferés no esta Unicamente en el NiNo sino en el incentivo del vinculo entre padres, abuelos y ninos, de manera
gue todos sean participes del juego generando espacios de socializacion entre ellos.

Los juegos con mayor posicionamiento son:
Rayuela - macateta - trompos - el elastico - el pata-pata - 1a soga - 1as quemadas - los marros - 1a zapdatilla - canicas - coches
de madera - caballo de madera - zancos de madera - el aro - el churuco - cahuitos - rondas - adivinanzas - frabalenguas

- estfampitas - escondidas



Trabalenguas

Semanag, avioncito
y el gato

Caballo de palo

El aro

El Pata Pata

Fonética y articulacion
Memoria auditiva
Aufodisciplina
Comunicacion

Clasificacion, seriacion
comparacion y agrupacion
Relaciones espaciales
Memoria visual

Orienfacion espacial
Motricidad gruesa
Cooperacion

Respeto a los demas

Relacion vy exploracion del
mMundo naturdl

Motricidad gruesa

Motricidad gruesa y equilibrio
Relacion y orientacion espacial
Autfodisciplina

Motricidad gruesa y equilibrio
Relacion y orientacion espacial
Autodisciplina

Ritmo

Relacion del mundo natural

Motricidad gruesa y equilibrio
Relacion y orientacion espacial
Relacion del mundo natural




3.4. MATERIALES Y TECNOLOGIAS AMIGABLES CON EL
MEDIO AMBIENTE

MATERIALES

Si bien el uso de los materiales para la construccion de los objetos es tan diverso
como los mismaos objetos, para este proyecto se emplean fres fipos de materiales
gue debido a sus caracteristicas y sus cualidades son optimos, ademds se abordan
las necesidades en el campo de produccion mas impia, de origen reciclable y el
aporte ecoldgico gue pueden representar.

Los materiales de uso técnico son fodo 1o gue se obtiene a partir de las materias
primas mediante la transformacion, dando como resultfante el material adecuado.

Materiales de madera.- Yo sean naturales (Pino, cedro, etc) o prefabricados
(cofrachapado, MDF), son producto de la extraccion de la parte lenosa de 10s
arboles.

e Materiales metdlicos.- son todos los minerales metdlicos vy pueden ser de dos
fipos: l0s que contfienen hierro vy 1os No ferrosos.

Materiales textiles.- En los que se encuentran los naturales, gue son los gque se
obtienen a partir de animales o plantas vy los arfificiales, que son el producto de
las fransformaciones industriales.




PROPIEDADES Y CARACTERISTICAS DE LOS MATERIALES.

LA MADERA

La madera posee resistencia mecanica moderada, esto depende del fipo de
origen, ya gue existen maderas duras y blandas. Una cualidad importante es 1a
facilidad para frabagjarla y moldearla convirtiéndola en uno de los materiales mas
nobles existentes. Es un buen aislante térmico y eléctrico. Principalmente la madera
es una materia prima gue junto a sus derivados es renovable, biodegradable y
reciclable.
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EL METAL

Los metales han sido utilizados desde tiempos remaotos, son parte vital de 1o
acfual industria y desarrollo de los paises. Cierfas caracteristicas de los metales se
concentran en la apariencia como el brillo particular de cada elemento, buena
resistencia mecanica vy la plasticidad. Algunos de ellos son reciclables, mas No
son renovables y se oxidan facilmente, esto es una desventaja para la confinuidad
de su uso, son conductores fermicos, electricos y algunos de ellos son Toxicos, No
solo para la salud, sino fambién para el medio ambiente.




LOS TEXTILES

La gran variedad de texturas, colores, efectos y usos, hizo de los materiales textiles
un elemento bdsico en el desarrollo de la humanidad. Entfre las caracteristicas mas
importantes tfenemaos: resistencia y elasticidad, la facil tinturacion, la capacidad
de proveer confort y estimular el sentido del tacto, ademdas de facil mantenimiento
y presentar gran durabilidad. Son materiales de origen renovable y poseen
caracteristicas biodegradables y en cierta medida reciclables, 1o que es de gran
peneficio ambiental.

Debido a la gran demanda en el consumo de materiales fextiles en el mundo,
el mercado ha desarrollado esfrategias de produccidon que se concentra
principalmente en las filoras artificiales; sin embargo este fipo de materiales a pesar
de ser mas econdmico y por lo fanfo globalmente preferido, se reducen algunas
de las caracteristicas antes mencionadas, ya gue el origen de estas fibras es muy
variodo donde su duracion, propiedades ambientales, y calidad del producto,
dependen Unicamente del proceso usado en su elaboracion.




Los materiales a usarse siempre cumplen normas establecidas por el proyectista,
estos criterios para este proyecto, van de la mano con la responsabilidad ambiental
y social, por consiguiente las maderas usadas deberdn ser producto de empresas
cerfificadas de produccion en plantaciones de cultivo. En el caso de los materiales
de origen metdlico, se ufilizardn los presentes en el mercado comadn vy sujefos a
las normas ambientales establecidas para su produccion. Por ofro lado 1os textiles
deberdn ser producto de empresas con responsabilidad ambiental y de origen
natural; ademas de la cerfificacion del no beneficiarse del frabajo infantil y sobre
explotacion de los recursos y deforestacion del lugar de origen de la materia prima.












Un parfido de diseno es el acumulado de requerimientos para las propuestas,
con el objetivo de llevar un orden en el proceso los partidos para este proyecto se
segmentan en 4.

. Partido conceptual: abarca la parte semantica del diseno.

o Partido funcional: se encuentra estrechamente relacionado con el usuario,
con la respuesta funcional dirigida al mismo.

. Partido fecnologico: abarca la materialidady las fecnologias de produccion.

. Parfido formal: esta relacionado con la estética, la morfologia (estudio de
las formas) v la cromatica.

Flresultado del proyecto estd compuesto de unalinea de ¢ propuestas de juguetes,
inicialmente de manera mas amplia se trabaja sobre los partidos  dirigidos a la
inea en general, para luego ir partficularizdndose en cada juguete.



4.1. PARTIDOS DE DISENO

4.1.1. PARTIDO CONCEPTUAL

El Revival.

Yissel Hernandez, es su artficulo "Persistencia del pasado a fravés de los objetos del presente’, 2012, explica que todas 1as
personas poseen un estado de nostalgia y recuerdo de su pasado, esto afecta significativamente en la percepcion que
flenen hacia objetos gue representaban ese tiempo, © una situacion que se dio en él; estos objefos son un vinculo que
conlleva a revivir esos momentos y por lo tanto se convierten en entes importantes vy sentimentalmente significatfivos en la vida
de los individuos. Bajo estas directrices surge lo que ahora se llama "Revival”, que parte de la idea de revalorizar los objetos,
modas o estilos del pasado y es este el concepto base para la linea de juguetes a disenar.

La importancia de los juguetes vy juegos fradicionales, ya no solo los ubica en su ufilidad como instrurmento [hdico, educativo y
con valores que aporfan a los NiNos, sino fambién se convierte en un objefo y una actividad apreciable por parte del adulto,
donde este fipo de juegos recrea momentos de gran significancia que, afectan posifivamente al potencial consumidor que
serian los padres, quienes consideran a estos comao objefos y actividades imprescindibles en el desarrollo de su generacion
y pOr lo fanfo necesarios de fransmitir a las actuales generaciones.

4.1.2. PARTIDO FUNCIONAL

La funcion de la linea de juguetes se basa en aspectos concretos gue son.

. Estimular el desarrollo de las infeligencias mdifiples empleando los méfodos anteriormente expuestos (pag 59).

. Lograr gue el Nnino sea protagonista de su juego.

. Disenar los juguetes de manera gue no se agoten rapidamente, proponer el juego de manera fal gue se reinvente
con cada jugada.

. Lograr un diseno ergondmico.

Dentro del partido funcional es importante establecer 1os paradmetros ergondmicos considerarse, estos se encuentran dentro
de la funcionalidad de un objeto ya que mediante ellos se establecen los aspectos de relacion objeto-usuario, en este punto
las variables ergonomicas torman un direccionamiento hacia los productos:
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4.1.3 PARTIDO TECNOLOGICO

A lo largo del desarrollo del proyecto se realizaron los planteamientos esfratégicos para incorporar valores de cuidado
medioambiental en la produccion, los materiales elegidos cumplen con las caracteristicas de ser menos contaminantes y
para la produccion se usan Maquinas gue funcionan con energia eléctrica obtenida por represas hidroeléctricas y por o
fanto, energia renovable y no confaminante.

El metal, la madera vy las filoras textiles son los materiales bases para os juguetes de esta linea, sin embargo en algunos de
ellos pueden infervenir ofros materiales con un cardacter mas funcional,

El metal se emplea para la estructuraciony piezas pequenas o arficulaciones, mientras que los fextiles y la madera representan
la partfe estética.

Las especificaciones de los materiales se explican dentro de cada propuesta ya gue varian entre ellos.

4.1.4 PARTIDO FORMAL

En este partido inferviene el desarrollo de 3 temas que 1o fundamentan: la estética gue se encuentra relociona al concepto
estético de los juguetes, la morfologia que es el estudio formal y | aplicacion; y finalmente a la cromdatica gue se emplea en
los juguetes.

Estética:

El diseno de objefos con fines 1Udicos v su importancia en el desarrollo, en este caso de 1os NiNos y NINAs, se enriquece con
la aplicacion de un lenguaje formal gue los complemente, por ello se parte de una estética que emplee también la Iudica
en su lenguaje formal, donde os juegos v juguetes son divertidos y afractivos visualmente.,

‘La estética en el objeto IUdico, se enfoca en el estudio del fendmeno creatfivo que implica la fabricacion del objeto o
juguete, que va desde el simple hecho de divertir nasta ensenar, para esto hay que pensar en todo el proceso creativo de
aqguel objeto al gue vamos a tralbajar. Por lo fanto aspectos como el corte, forrma, movimiento, color, enfre muchos otros
Imaginados, pensados y plasmados por el hacedor, que como cualquier disenador, fiene la necesidad de expresar su
idea'”.

Ofro efecto positivo en la ufilidad del juego recae en la gracia y por lo tanto diversion que esta actividad ofrece a la persona,
por ello los juguetes deben ser afines a este hecho, ya se establecio que la estética a emplear va de la mano de la ladica y
un instrurmento complementario serd la caricatura que se aplicard desde su concepto que consiste en la representacion de
formas o personajes que resulten comicos para la nina o NiNo, de fal forma estén presentes en la mente bajo un concepto
festivo y por lo fanfo agradable.

4 Aguirre, V. 2008. La estética en el objefo ladico: EL juguete de madera. Universidad de los Andes, Facultad de Humanidades y Educacion, Escuela de Letras,
Departamento de Historia del Arfe. Mérida. Venezuela,
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Estas cualidades estéticas permiten la estimulacion sensorial y por ello la atraccion a los objefos.

Morfologia:

La morfologia es el estudio de las formas a aplicarse en los objetos el trabajo formal se realiza en planos, volimenes o
ineas, v el frabajo morfoldgico es el manejo de estos elementos para llegar al resulfado, las confactaciones, 1os angulos,
las inclinaciones, etc. para este proyecto el manejo morfoldgico  aplicarse es de planos y volimenes con las esquinas

redondeadas.

Cromdtica:

"Bl color tiene un gran valor expresivo por lo cual va a representar un medio
de expresion y por lo tanto un medio conductor de sensaciones, emaociones,
sentimientos y deseos, es un elemento gue inferviene en la calidad y cualidad del
ambiente de vida humano sea aplicado al ambiente, a su indumentaria o a los
productos vy la vida cofidiana '

La paleta que se empleard en los disenos es de confrastes de colores, ya que
esto captura la atencion de los ninos, v los juguetes No quedan desapercibidos,
el nino percibe los colores fuertes y contfrastantes como felicidad, actividad y
juego en si, ya que esta acostumbrado a gue fodos los juguetes empleen estas
paletas confrastantes de manera gue se esta percepcion se ha vuelto parte de
su imaginario.

Otfro aspecto cromdatico a emplear es el color propio de los materiales y el confraste
entre las diferentes texturas de 1os mismaos.

e 00 00

'® Bedolla, D. 2002. Diseno sensorial. Las nuevas paufas para la innovacion, especializacion y personalizacion del producto. Universitat Politecnica de Catalunya.

Departament de Projectes d'Enginyerio.



Todaslas caracteristicas que posee el juguete, fanto estéticas, morfoldgicas y cromdaticas desarrollan una riqueza de estimulos
gue en diferente frecuencia, intensidad y duracion participan en el desarrollo mental del nino, ademdas de safisfacer sus
necesidades de recreacion.

Adicionalmente el juguete en si debe ser llamativo al publico o comprador, donde la gracia del objeto seduce y atrae.

4.2. ATRIBUTOS DE LA LINEA DE JUGUETES.

* Juguetes que fomentan el desarrollo de las infeligencias maltiples.

® Juguetes gque reviven, revitalizan y revalorizan los juegos fradicionales como un
eje de implementacion de valores culfurales identitarios gque se fransmiten a los
NINOS.

* Juguetes que buscan la participacion activa del nino en su juego para que
este sea el profagonista del mismo y ademdas fomentan un vinculo con 1os
padres al momento del juego.

® Juguetes amigables con el medio ambiente.

4.3. PROPUESTAS DE LOS JUGUETES

Gerardo Rodriguez en su libro "Manual de diseno industrial”(ano 2010 ), expone
un Mméfodo para hacer los partidos de diseno de los productos vy este consiste en
escribir una descripcion previa del objeto que englobe a fodos los partfidos vy 1os
requerimientos de diseno, en base a esto, esto a continuacion se presenta 1as
propuestas de cada producto, con su descripcion.
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4.3.1. PROPUESTA 1:

Juego: El tfrabalenguas.

Marianela Orrego, en su arficulo "Los trabalenguas en educacion inicial - del juego con las palabras ala apreciacion estética”
(sin fecha) explica que la literatura puede ir tfanto desde el dmbito estrictamente escrito que luego se oraliza, comao fambién
puede surgir desde la oralidad por frases que se memorizan y se difunden, siendo este el fendmeno del frabalenguas, cita
a varios autores que conceptualizan al mismao:

* Armando Lopez Valero (2008) considera que los frabalenguas corresponden fundamentalmente a la literatura y
popular, presentando claras conexiones con el folclore. Algunas de las caracteristicas de este fipo de literatura son: la
anonimia, el constituir un pafrimonio comudn de la colectividad, la existencia de variantes para una Misma cComposicion
pOo&tica y la reelaboracion constante de los fextos literarios desde su fransmision.

* Los frabalenguas son textos literarios que pertenecen al género lirico. Se trata de composiciones poéticas, en general
breves, sujetas a normas del rifmo métrico y de la rima; segdn Alcira Legaspi de Arismendi (1997) el ritmo y la rima constituyen
la “textura musical” de los mismos. Algunas de las caracteristicas que presentan son: variedad métrica (diferentes fipos de
versos), sencillez sinfactica, y el empleo de figuras retoricas (aliferaciones, repeticiones, efc).

Dentro de la ufilizacion del lenguaje
oral con diferentes fines, fambién se
encuentra la forma de afraccion
por medio del juego, denfro de
esta enunciacion se contempla el
frabalenguas, gue segun la definicion
de la RAE, es la "Palabra o locucion dificil
de pronunciar, en especial cuando sirve

de juego para hacer gue alguien se
equivoque’, varios aufores adicionan el
hecho de serun pasatiempo. Porlotanto
consiste en una serie de expresiones
con diferente grado de dificultad en
suU pronunciacion gue fienden a crear
una rima vy su aprendizaje se da por
medio de la repeficion para forfalecer

la expresion y entendimiento de las
palabras ademas de la discriminacion
fonéftica vy la arficulacion, trayendo
consigo diversion a quienes infentan
repetirlo (Rasero, 2004).



Descripcion:

El diseno de este juguete consiste en la materializacion del trabalenguas en un personaje que se enreda en su lengua y por
medio de un mecanismo electronico dice frabalenguas para que el Nino 1os repita, es un muneco de facil fransportacion
y manejo, su objetivo es lograr la constancia del nino en el aprendizaje y memorizacion de cada frabalenguas ademas de
la inferaccion social con el resto al recurrir a los ofros para que fambién infenten repetirlos, se prefende el manejo de un
lenguaje gracioso inspirado en la caricatura que entre sus métodos o que hace es exagerar el tamano de ciertas partes o
rasgos de los personajes, proponiendo asi una lengua grande vy larga que sea la protfagonista del personaje para gue sea
diverfido y brinde alegria.

Como se explicod anteriormente los frabalenguas manejan la partfe fonética, de articulacion vy la memoria, esto estimula la
concentracion y perseverancia del nino, ademas del correcto vy fluido manejo del lenguaije.

Los materiales a emplear son bdasicamente felas para el exterior y un relleno de lana de ceibo gue se obtiene de los
frutos de estos arboles y cuya aplicacion se da en colchones y almohadas, es un material 100% natural y su extraccion vy
descomposicion no afectan al medio ambiente. Dentfro de este ambito de cuidado ambiental fambién se considera que si
bien el mecanismo electronico es necesario, este funcione a fravés de baterias recargables para extender el fiempo de vida
de las mismas y no emplear pilas desechables.
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Propuesta Final

Interaccidén con el Usuario
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4.3.2. PROPUESTA 2:

Juego: El avion, la rayuela y el gato.

Maria Hurtado Garcia en su arficulo "Coleccion de juegos infantiles: La rayuela” (2010) cita a Yangue (2002), quien expone
gue pPOoCos juegos se han conservado casi intactos a fravés del tiempo como ‘la rayuela”, se conoce que desde la época
Criega y Romana ya existian variaciones del mismo y aungue se desconoce de su origen, se encuentra expandido por todos
los continentes. Desde enfonces han existido muchas variaciones al jJuego pero en concepto representa el mismo retfo. La
idea de pasar fodas las casillas salvando la “piedrita’, la que debe guedar denfro de las casillas y mientras el parficiopante
salta por las casillas con un pie, y cumpliendo las condiciones del juego, debbe a su regreso recoger la roca o arrojarla fuera
del area de la rayuela.

"Este juego permite desarrollar diversas habilidades al usuario, entre ellas El conocimiento y el dominio del espacio, la fuerza,
el equilibrio, la coordinacion dculo manual y dculo pédica, el cdlculo de distancias, la toma de decisiones, estrategias de
lanzamiento, efc.”®  Adicionalmente las destrezas de cardcter social durante el desarrollo del juego.

Descripcion:

El diseno de este juguete busca la organizacion de diferentes escenarios de juego que el nino arma a tfravés de la modulacion
de sus partes, logrando asi varias formas o juegos como el avion, la rayuela y el gato, ademdas de organizaciones libres en
las que el nino acomoda estos Modulos a su gusto volviendose un juego versatil que se reinventa con cada jugada, los
modulos se manejan a manera de cojines acolchonados cambiando la dureza del piso que caracterizalba a estos juegos
fornandolos mdas amigables con los NINoS.

Con el objetivo de incorporar dificulfades o problemas a solucionar, se agrega un dado al juego gque antes de cada salto
se lanza e impone mayores dificulfades o ayudas a los jugadores, incorporando asi un elemento de azar en el juego de
mMmanera gue los NiNos se encuentren en la expectativa de estas opciones v 1os saltos No se vuelven aburridos y repetitivos.
Cada modulo es un cojin que en la base tiene un material antideslizante para saltar sobre €l con seguridad, seguido
de una ldmina de plantilla para armado de calzado gue sirve como estructurante pero al mismo tiempo es fliexible, este
material es antibacteriano vy repele el polvo v la humedad, después de este estd una esponja que es el elemento gque da
la sensacion de suavidad y acolchonamiento, finalmente se encuentra un recubrimiento fextil combinado entre tejido para
orindar flexibilidad y microfibra que al ser una tela compuesta tiene mayor resistencia.

16 HURTADO, Garcia Maria, Coleccion de juegos infantiles: La rayuela, 2010



Propuesta:

Bocetacion
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4.3.3. PROPUESTA 3:

Juego: El caballo de palo.

Concebido originalmente como una representacion bélica, “el caballo” representado principalmente en la construccion
clasica de madera, ha sido un companero casi inseparable en el desarrollo del nino/a de las generaciones pasadas,
generamente es un juguete asociado a una relacion sentimental con el objeto, el cual es modificado de un simple juguete
a ser un companero comparable con una mascota.

La idea del caballo de madera es simple, representa a escala un caballo real, con todas sus cualidades y es usado como
fal, corriendo montado en él, simulando carreras, batallas o simplemente como un medio de fransporte,

Descripcion:

El diseno de este juguete consiste en incorporar elementos que dificulten el uso de un caballo de palo, si bien el imaginario
sigue siendo el mismo vy el juego de montfar a caballo se mantiene, para poder agregar esfos problemas a resolver por
el Nnino de manera gque estimule sus infeligencias se ha visto necesario iImplementar un grado de dificulfad que por 1as
caracteristicas de este juego se resolverd mediante el equilibrio, también se busca incorporar un movimiento que de Ia
sensacion de galope mientras se usa el juguete.

Este juguete representa un previo a la bicicleta ya que le permite al Nino fener un primer acercamiento a lo que es el control
del equillibrio de una manera mas simple y facil gue en una bicicleta, por lo fanfo el proceso de aprender a montar bicicleta
luego de usar el juguete del caballo es mas facil para el nino.

Para la estructuracion del caballo se empleard metal y como materiales estéficos estan la madera y los textiles.
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Interaccién con el Usuario

Propuesta Final
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4.3.4. PROPUESTA 4:

Juego: El aro.

El aro fue un objeto popular durante los siglos XIXy XX, construido de diferentes materiales siempre presentd una caracteristica
propia con un enfoque estético individual para cada uno, por lo gue 1o convirtid en un juguete de llamativos colores y
disenos, lo gue a su vez forfalecia el apego de la nina o NiNo hacia el objeto en el cual invertia mucho fiempo y esmero.

El juego consiste en dirigir desde un punto de partida al aro, guiado Unicamente por una varilla de metal o madera que
era construido por cada jugador, desde ahi el juego se desarrolla como una carrera, donde se fiene gue llegar primero a
la meta, o en también como un juego de postas, por donde el competidor debe dar un giro por un obstaculo vy regresar el
punto de partida. Ademas de proveer de distraccion el juego del aro permite desarrollar la motricidad fina y la habilidad de
equilibrar el aro durantfe un fiempo prolongado.

Descripcion:

Lo que se pretende en este diseno es incorporar una dificulfad extra al juego que consiste en ir recogiendo bolas del piso
al momento de girar el aro, estableciendo asi un recorrido por el gue el nino debe pasar fratando de recoger la mayor
canfidad de ellas y cuidandose de que no se salgan las que ya pudo insertar.

Propuesta:

Bocetacion
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Interaccién con el Usuario

Propuesta Final
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4.3.5. PROPUESTA 5:

Juego: Zancos.

No se conoce con exactitud el origen de 1os zancos, sin embargo se sabe que estos No fueron creados propiamente para
el juego, sino ayudaban a las personas en disfintas actividades tales como recoger frutas de los arboles, caminar en el
agua en aldeas que se asenfaban a orillas de rios y en pueblos con mucha nieve para la movilizacion, de acuerdo con
Jesus Sanfiogo Gonzdlez en su ensayo "Juegos d todo el mundo: Los zancos” (2010), clasifica a los zancos de acuerdo a
su medida, dificultad y uso, nombrando a los zancos que se proponen para este diseNno como "Zancos para la ensenanza,
integracion y diversion”y explica gue su dificultad es minima al levantar al nino entre 20 y 30 cm del suelo, expone que esta
modalidad sirve para la pérdida de temor, la aceptacion del desafio v la autoconfianza.

Descripcion:

El diseno de este juguete busca incorporar un valor agregado a los zancos fradicionales, implementando un sistema de
sonido gque al pisar produce un ruido logrando gue el nino una vez gue domina la parte de control de equilibrio v la habilidad
para caminar en los zancos pueda por medio de ellos ejercitar su percepcion rtmica al jugar con los sonidos gue produce
el caminar.

Otro valor agregado es la incorporacion de un elemento Iddico fomando ofra vez como base la caricatura para recubrir o
los zancos con elementos graciosos de manera gue se simule gue las piernas del nino son patas de animales o elementos
gue denotfen chiste o bromas.



Propuesta:

Bocetacion
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4.3.6. PROPUESTA 6:

Juego: El pata pata.

A esfe juego se le conoce con varios nomres: el "pafa pata’, el "mete patfa” o el "bata bata’, el sistema de este juego
consiste en una cuerda atada a un fobillo mediante un aro, gue del ofro extremo fiene una bola o peso. Con el fobillo se
hace girar la cuerda en circulos v la gracia consiste en salfar con la ofra pierna esquivando la bola unida a la soga.

Descripcion:

En el mismo senfido de la caricatura aplicada a los zancos vy el frabalenguas se busca incorporar al pafta pata rasgos
graciosos gue interactien con el nino al momento del juego, escoger elementos de la naturaliza gue se encuentren en los
imaginarios de los ninos y que den la sensacion de gue si No se levanta bien el pie v se realiza el salfo con exactitud serdn
devorados por un pez o el animal escogido para el diseno.

Los materiales a emplear son pleywood v filoras textiles.

Propuesta:

Bocetacion
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Interaccién con el Usuario
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EIE POSTERIOR

DESPIECE

TABLA DE ESPECIFICACHONES

,
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r
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ITEM  |[CANTIDAD| DENOMINACION DESCRIPCION
1 1 pasaor gje Hermo
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3 2 pasador tope rueda Hermo
4 2 ope rueda Grilon
3 2z buje e Grilon

1
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DETALIES CONSTRUCTIVOS
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DETALLES CONSTRUCTIVOS

A)Esc:1:2
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DESPIECE

TABLA DE ESPHIOIFICACIONES

ITEM | CANTIDAD DENOMINACTON DESCRIPCION DIMENSION mm

1 1 Mango Antidesizante 250 x 40
2 1 Tira Madera 185 x 35 x 35
3 2 Tuerca Metal IS0 4032 MG:2
4 2 Pemo Metal IS0 M3 x1x50:2
5 1 coporte para pies Madera 150 x 200 x 12
6 1 coporie Rase Metal 150 x200 x4
Fi 1 Pito Anssticn Pt 15@
B 1 Tuba de AlcEmientn Metal 145x 358
9 2 Empagues Caucho 5P

10 1 Muelle Metal 108 x 6 rev

11 1 Base Tubo Matako 140 x 30
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6 ESTRUCTURA DEL PLAN DE NEGOCIOS

6.1 ANTECEDENTES
Dentro de la ciudad de Cuenca existen muchos lugares gue comercializan juguetes, la mayor parfe de la oferta de estas

fiendas esta basada en productos de moda, sin fomar en cuenta la fuerte influencia gque pueden tener en el desarrollo
iNntegral del nino.

6.2 ELECCION DE LA IDEA

Al conocer la carencia en el mercado local de juguetes cuyas caracteristicas aporten al desarrollo infegral de los ninos, 1a
idea se encuentra orienfada a dar solucion a este problema,

Dentro de la seleccion de ideas se realiza un famizado de la lluvia de ideas, el cual permite escoger la idea en la que se
proyecta el mejor desenvolvimiento del producto a través del diseno.

La seleccion se dio debido a la tfemdtfica abordada y su influencia en el medio.

6.3 EL MERCADO
6.3.1 INVESTIGACION CUALITATIVA Y CUANTITATIVA

. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

El andlisis propuesto se sustenta en una investigacion cualitativa y cuantitativa, el método empleado en la recoleccion
de informacion son encuestas, realizadas a padres de ninosentre by / anos de edad. Al ser una encuesta piloto, se toma
una muestra de 20 personas, los resulfados son medidos con el fin de obfener una vision general del comportamiento
de los potenciales consumidores y poder obtener conclusiones favorables para este estudio.

. DEFINICION DE LA INFORMACION NECESARIA

Con las encuestas se prefende analizar el comportamiento gque fiene la demanda de juguetes para ninos de b a /
anos en la ciudad de Cuenca, desde la vision de los principales consumidores y potenciales clientes.

. RESULTADOS

Los resulfados obtenidos a partir de las encuestas realizadas, se muestran a confinuacion, de manera individual
segun cada pregunta realizada.



1. Al momento de comprar un juguete para su hijo(a), (Cudl es el grado de participacion del nino(a) con respecto a la
eleccion del juguete a comprar?

Pregunta #1

0%

* 100% Padres

® 25% Padres 75% Nifos
* 50% Padres 50% Nifo/a
® 25% Ninos 75% Padres

* 100% Nino/a

30%

Elaborado por: Marcelo Samaniego Cuadro 1

El mayor porcentaje de la decision de compra de los juguetes la fiene el nino, en
clertos casos los padres tienen parte de influencia en esta, pero el nino nunca dejo
de estar presente en la misma, feniendo por lo menos el 50% de participacion en
la decision de la compra final del juguete.
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2. En el caso hipotético de que su hijo(a) eligiera sus juguetes, ¢ Qué considera usted que el nino(a) busca en los juguetes?

Pregunta # 2

" Juguetes que estan de moda
" Personajes de la television
" Juguetes electronicos

" Juguetes educativos

Elaborado por: Marcelo Samaniego Cuadro 2

El mayor porcentaje de los ninos busca comprar los juguetes que estan de moda,
los que sus amigos tienen y los que representan a personajes de la television, series
y peliculas. Seguido por un 25% de los ninos que preferiria comprar juguetes con
personajes de la television.
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3. ¢Le parece que el mercado actual le ofrece juguetes con los valores que usted busca para su hijo(a)?

Pregunta #4

Elaborado por: Marcelo Samaniego

El 75% de los padres encuestados, opina que el mercado actual de juguetes
esta descuidado los valores que buscan enconfrar en los juguetes para sus Nijos.
Mientras que el 25% de padres piensa gue el mercado en su mayoria si ofrece los
valores que ellos buscan.

= Si
" No
* En su mayoria

" En su minoria

Cuadro 3
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4. De los siguientes juguetes cual es el favorito de su hijo(a)?

Pregunta #5

® Munecas/os

® Para armar

* Nintendo/PSP/ X-Box
® Carros, motos, etc.

* Juguetes para el aire libre

5%

Elaborado por: Marcela Samaniego Cuadro 4

El juguete preferido de los ninos son los munecos y munecas, con una aceptacion
del 55%, seguido a esfos estan los juegos de video como Ninfendo, PSP y X-Box vy
juguetes para el aire libre con un 15%, posteriormente carros y motos con un 10%,
y finalmente, juguetes para armar con un 5% del total.
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CONCLUSION DE LA INVESTIGACION DE MERCADO

El resulfado que se obtuvo con la investigacion realizada, verifico la problemdtica expuesta, a lo largo del tema de
fesis, sobre el comportamiento del consumidor.

Tomando los resultados de la muestra, se pudo llegar a conclusiones generales acerca del comportamiento de la
demanda de juguetes en la ciudad, determinando de esta manera un consumo en base a personajes que estén de
moda o formen parte de peliculas, sin aportar valores significativos a los ninos que los prefieren.

Es clave diferenciar en este punto a los consumidores de los clientes. Siendo el primer grupo los ninos ya disfrutan del
producto final v los clientes aguellos que adguieren los productos, en este caso los padres.

Teniendo en cuenta esta diferencia, se concluye que los consumidores de los juguetes tienen un porcentaje mayor en
la decision de compra, y gue al momento de elegir el producto no o eligen en base a los valores que puedan brindar.
Sin embargo, los clientes No se encuentran safisfechos en cuanto a los productos que ofrece el mercado ya que
encuentran que los juguetes No aportan mayormente al desarrollo infegral del nino, y mucho menaos proporcionan
caracteristicas educativas gue son las que principalmente buscan.

6.4 PLANIFICACION ESTRATEGICA:

MISION

Somos uNa empresa juguetera gue estad comprometida con la sociedad vy el
desarrollo infegral de los Ninos.

VISION

Ser una empresa orientada a la produccion de juguetes amigables con el medio
ambiente gue brinden valores a los Ninos, ademas de ofrecer una amplia gama
de productos vy llegar a ser lideres del mercado nacional.
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6.5 ANALISIS FODA

6.5.1 ANALISIS INTERNO

FORTALEZAS:

* F1 Juguetes que se diferencian de los demads por:
* Juguetes que fomentan el desarrollo de las inteligencias mualtiples.
* Juguetes gue reviven, revitalizan y revalorizan los juegos fradicionales como un eje de implementacion de
valores culturales identitarios que se fransmifen a los NiNos.
* Juguetes que buscan la parficipacion activa del nino en su juego para que este sea el profagonista del
mismo y ademds fomentan un vinculo con los padres al momento del juego.
* Juguetes amigables con el medio ambiente.
* F2 Productos fabricados con tecnologias y materia prima accesibles.
* F3 Juguetes desde una concepcion para aprender y asimilar nuevos conceptos, habilidades y experiencias.
* F4 Garantia en la calidad del producto final.
* F5 Conocimiento del mercado.

DEBILIDADES:

* D1 Baja capacidad de produccion.

* D2 Dependencia de talleres y maquinaria externa a la empresa (tercerizacion).

» D3 Carencia de recursos financieros.

* D4 Carencia de recursos tecnoldgicos.

* D5 Altos costos productivos al no contar con economias de escala, es decir carecer de venfajas en términos de
costos que se obtendrian gracias a la produccion en masa.

* D6 El proyecto cuenta con altos costos productivos y baja capacidad de produccion, lo gue consecuentemente
produce una pérdida de competitividad en el mercado de juguetes.

* D7 Al ser un producto nuevo, Nno existe un posicionamiento en el mercado.

* D8 Resistencia al cambio por parte de los consumidores (NiNos), que actualmente buscan juguetes basados en
modas vy fendencias, difundidas por medios de comunicacion masivos.



6.5.2 ANALISIS EXTERNO

OPORTUNIDADES::

* O1 Los productos de diseno Ulfiimamente van feniendo mayor acogida y ya es de conocimiento general que brindan un
valor agregado.

* O2 El mercado actual no satisface las expectativas vy valores que los padres buscan en un juguete.

* O3 El proyecto por sus caracteristicas es Unico en el mercado.

» O4 Posibilidades de acceder a créditos.

» 05 Oferta limitada de juguetes con caracteristicas que contribuyen y participan activamente en el desarrollo infegral de
las infeligencias del nino.

» O6 Respuesta positiva en los potenciales clientes (padres), quienes consideran esfos juguetes como partfe infegral del
desarrollo de sus generaciones vy por lo fanto necesarios a hora de compartir fiempo y experiencias de su ninez con sus
Nijos.

AMENAZAS:

* Al La preferencia de los ninos al comprar un juguetes estd ligada a lo que ven en la felevision y a personajes de pelicu-
las o series.

* A2 Al momento de elegir un juguete el nino fiene el mayor grado de parficipacion en la decision de compra.

* A3 No existe una conciencia de compra por parte del nino en cuanto a los aportes que puede brindar un juguete en
cuanto a valores, aprendizajes, efc.

* Ad La competencia ha monopolizado el mercado y ha logrado un gran posicionamiento.

* A5 Enfrada de nuevos competidores al mercado con el mismo concepto de juguetes que se propone en este proyecto,

6.5.3 MATRIZ DE LINEAMIENTOS ESTRATEGICOS

ESTRATEGIAS
FORTALEZAS CON OPORTUNIDADES

* F1-0O1: Se potencializara la fortaleza en el mercado al abrirse la oporfunidad de la aceptacion de productos de diseno
gue ademds satisfacen caracteristicas que los consumidores No han enconfrado en el mercado actual,

* F1 - 0O2: posicionar el producto en un segmento deferminado. Ninos de 5 a / anos.

* F1 - O3: construccion de marca enfocada a captar y conseguir la fidelizacion del consumidor final.

* F1 - O4: Ampliar la capacidad productiva,

* F1 - O5: Aumentar los canales de ventas tomando en cuenta los patrones de compra de cada territorio y al propio
posicionamiento del producto.

* F1 - O6: Aumentar el segmento al gue va dirigido, aumentar el rango de edad de los ninos a quienes se quiere safisfacer.
* F2- O1: Utilizacion de materias primas gque brinden un valor agregado al producto.

* F2 - O2: Comunicacion efectiva de las bondades de los productos.

* F2 - O3: Fomentar las buenas practicas ambientales en el mercado juguetero.

* F2 - O4: Invertir en nuevas fecnologias que disminuya los costes de fabricacion vy a su vez reduzcan la generacion de
residuos.



* F2 - O5: Infroducir el juguete al mercado con precios competitivos, para ganar parficipacion en el mismao.
* F2 - O6: Estar informados de los cambios constantes en 1os gustos vy preferencias de los potenciales clientes.
* F4- O1: Plan de garantias por defecto del producto.

* F4 - O2: Seguimiento al producto, encuestas de satisfaccion.

* F4 - O3: Garantias como esfrategias de promocion y publicidad.

* F4 - O4: Creacion de un fondo para el cumplimiento de las garantias

* F5- O1: Penetrar el nicho seleccionado, con estrategias agresivas de publicidad.

* F5 - O2: Crear una imagen acorde al mensaje gue gueremaos fransmitir.

* F5 - O3: Crear una marca facil de recordar.

* F5 - O4: Manejar un fondo de promocion y publicidad.

* F5 - O5: Crear un slogan llamativo, que refleje el compromiso de la empresa.

* F5 - O6: Crear estrategias publicitarias que formenten le relacion padre-hijo.

FORTALEZAS CON AMENAZAS

* F2- Al: Lograr una comunicacion efectiva entre la empresa vy los NiNnos.

* F2 - A2: Crear un empaqgue atractivo, para llamar la atencion del nino.

* F2 - A3: Realizar demostraciones en la fienda de juguetes, o donde exista una concurrencia masiva.

* F2 - A4: Oforgar a los ninos una gran experiencia de compra, asi querran repetirla con los otros productos de la linea.
* F2 - A5: Ser los primeros en llegar, impregnaros en la mente del nino y de los padres. Crear barreras de enfrada.
* F2- Al: Publicidad interactiva, con el fin de maostrar los beneficios de los materiales y procesos.

* F3- Al Utllizar recursos creafivos.

* F3 - A2: Crear la necesidad de tener un vinculo padre-hijo, que se vera satisfecho con la compra del juguete.

* F3 - A3: Promociones dirigidas a los padres, con el Unico objetfivo de convencerlos de sus caracteristicas.

* F3 - A4d: Alionza estratégica con canales de distribucion, mayor cobertura.

* F3 - A5: Generar constantemente valor en los productos.

* F5- Al: Redlizar estudios de mercado periddicamente.

* F5 - A2: Innovacion en creafividad y velocidad para poner en marcha las ideas.

* F5 - A3: Enfocarse en el segmento.

* F5 - A4: Ser eficiente en la adqguisicion de nuevos clientes.

* F5 - A5: Polifica eficiente de precios.

140



6.6 ANALISIS SECTORIAL DE PORTER

RIVALIDAD ENTRE LOS COMPETIDORES EXISTENTES

En el mercado local existe una amplia gama de juguetes, la mayoria de ellos son importados y producidos en grandes
escalas, con bajos precios, y disenos afractivos. Estas caracteristicas los convierten en una fuerte competencia, ya gue para
igualarlas tendriamos gue incurrir en altos costos y tecnologia. Entonces, el mayor reto consiste en elaborar una serie de
propuestas gue generen valor agregado v justifiguen los precios, relativamente, mas altos.

Todaslas variables que delben sertormadas en cuenta para establecer un correcto panorama de rivalidad de los competidores
son las siguientes.

- Poder de los competidores. Productos importados y nacionales fuertemente posicionados, con certificados de calidad vy
canales de distribucion bien definidos.

- Poder de los proveedores. Al fratarse de una empresa gue se encuentra abriendo mercado, 10s proveedores No estan
debidamente definidos. Es muy dificil lograr un poder de negociacion gque resulte beneficioso para Nuestros infereses.

AMENAZA DE POSIBLES PRODUCTOS SUSTITUTOS

En el mercado actual existen varios productos que se consideran productos sustitos, entre estos estan: juguetes de accion,
MuUNecas, Caros, juegos de video, juegos didacticos. Muchos de estos productos se comercian como merchandising de
personagjes de television o peliculas del momento y poseen una alta parficipacion en la industria. La venta de estos bienes
relacionados afecta directamente a la demanda de los productos ya gue reducen la posibilidad de adguisicion.

Elmercado en el gue se compite esta en constante movimiento, nuevos productos con nuevas caracteristicas son lanzados al
mercado diariamente, ocasionando gue las preferencias delconsumidor sean mas complejasy se renueven constantemente,
incrementando la posibilidad a sustituir un cierto producto. Tener presente esos cambios, significa una ventaja competitiva
sostenible en el tiempo, minimizando los efectos de la competencia.
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PODER DE NEGOCIACION DE LOS CLIENTES

Los productos estan elaborados con materiales amigables con el medio ambiente y de una calidad superior, ademads de
disenos novedosos aplicados a desarrollar las infeligencias malfiples de los ninos. Sin embargo, estos beneficios se fraducen en
precios superiores a la media de la industria. Los precios Nno estan sujetos a cambios, lo que reduce el poder de negociacion
de los clientes.

INGRESO DE NUEVOS COMPETIDORES

Existe la posibilidad de gue nuevos competidores se encuentren afraidos hacia la industria, 1o que a futuro provocaria que
el sector incremente su famano.

A pesar de gue los productos oferfados cuentan con altos estudios para su concepciony la mayoria de empresas Unicamente
buscan beneficios econdmicos sin importar si aporfan o No al desarrollo del Nino; No se puede impedir la enfrada de nuevos
competidores, pero por el contrario es posible crear ciertas barreras de entrada gue compliquen el posicionamiento de
estas nuevas empresas, fales como inversiones significativas en fecnologia, generar valor agregado al producto, eleccion
correcta de los canales de distribucion, entre ofras.

PODER DE NEGOCIACION DE LOS PROOVEDORES

La fabricacion de los juguetes se realizara de manera tercerizada, por lo gue los proveedores tienen un poder de Nnegociacion
mas alto, debido a gue la produccion no esta directamente relacionada con la empresa. Lo mismo ocurre con los proveedores
de materia prima, ya gue al nNo comprar masivamente los materiales, se pierde el poder de negociacion en precios, fiermpos
de entrega y posiblemente hasta en garantias sobre la calidad. En este caso, resulta clave formar alianzas estratégicas con
microproductores, con el fin de obtener descuentos por cantidad en materias primas y disminuir 1os efectos de fener un
menor poder de negociacion con los proveedores que la competencia.

ESTRATEGIA PORTER

Estrategia de diferenciacién.

Con la cual se distinguen las caracteristicas por las cuales el producto es Unico en su genero:

Se diferencia de los demas por ser amigable con el medio ambiente, ademds de que fomenta el desarrollo de infeligencias
multiples y busca gue el nino sea el profagonista del juego.

Con estfas particularidades el producto se diferencia de los existentes en el medio, haciendolo ideal para el target propuesto.



Liderazgo en costos.

Resulta esencial buscar ventajas sobre los cosfos de produccion, ya que estos definirian el margen de beneficios vy el precio
en el mercado del producto. A fravés de las estrategias propuestas, se busca conseguir una  produccion fofalmente
eficiente y eficaz, minimizando los cosfos totales via alianzas con productores al momento de comprar la materia prima, de
esta forma se prefende conseguir descuentos mayores.

Al tener una produccion tercerizada, la reduccion de costos se logra con una produccion masiva, en donde cada uno de

los falleres responsables se especializa Unicamente en un juguete, mejorando la organizacion de produccion en cadena y
aumentando en gran medida la productividad.

6.7 PLAN DE MARKETING
IDENTIFICACION DEL PRODUCTO

Caracteristicas de la linea de juguetes:

. Promueve en el usuario la parficipacion de las infeligencias mualfiples.

. Son ambientalmente sostenibles es decir fienen una filosofia ecologica,

. Son culturalmente adecuados ya que recogen valores culturales de la
sociedad a la cudl van dirigidos.

. Son concebidos para nuestro medio, flablemente construibles v altamente

eficientes en el desarrollo cognifivo y motriz de 1os Ninos.

ESTRATEGIA DE FIJACION DE PRECIO

Las decisiones de fijacion de precios, se orienfan al segmento al que se dirige, ya que es el consumidor el que en Ulfima
iNnstfancia decide si el precio de un producto es correcto 0 NO, sin embargo, es necesario tener en cuenta ciertas caracteristicas
de los compradores, debido a gue estos son menos sensibles al precio cuando el producto es Unico, diferenciado, genera
un valor extra, o cuando su calidad vy presfigio es superior a lo esperado.

Por lo tantfo, la esfrategia de fijacion de precios se sustenta en el valor del producto.

En este caso se fija el precio como un objeto Unico que ofrece caracteristicas gue No se encuentran en el mercado, se
ofrece un objeto de deseo que ofrece una mezcla exacta de calidad y buen servicio a un precio justo.

El producto potencializa sus caracteristicas al ser lider en el mercado como juguetes que promuevan el desarrollo de 1as
iNnteligencias multiples adermdas de fransmitir valores culturales y ecoldgicos.
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ESTRATEGIA DE DISTRIBUCION

La estrategia de distribucion esta basada en canales estratégicamente escogidos
para abarcar la mayor parte de mercado posible en la ciudad, ademds de contar
con un centro propio de distribucion en donde el publico puede acceder de una
manera directa y sin infermediarios a los productos.

ESTRATEGIA DE PROMOCION (PUBLICIDAD Y/O RELACIONES PUBLICAS)

Principalmente se trabajard en la creacion de una imagen consistente con las caracteristicas gue se busca comunicar,
esta se orienta a establecer un posicionamiento en la memoria del consumidor, medianfe un mensaje claro y conciso del
producto. Al manejar correctamente la marca se puede obtener una parficipacion significativa en el mercado, dejando o
un lado la influencia que pueda llegar a fener la competencia.

Las herramientas de marketing a ufilizar:

. Publicidad en revistas especializadas y paginas web.
. Relaciones pUplicas
. Marketing directo

Dentro de estrategia se plantea implementar CRM, creando una base de dafos gue permita la relacion post venta con el
cliente buscando potencializar esta relacion con el fin de crear un medio de difusion personal.



6.8 PRESUPUESTO

JUGUETE TRABALENGUAS
Corte de piezas (tela)  Taller #1 20 minutos
Talgueado de piezas Taller #1 15 minutos
Armado (mecanismo  Taller #1 25 minutos

electronico y relleno)

AVION RAYUELA - AVION

Proceso de ftfejido de | Taller #2 90 minutos
punto
Corte de piezas Taller #2 30 minutos

(esponja, tela,
antideslizante, plantilla
armada de calzado)

Talgueado de Taller #2 20 minutos
Confeccion de las | Taller #2 100 minutos
piezas
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JUGUETE CABALLO

piezas

JUGUETE DE ARO

Corte de piezas | Taller #3 40 minutos
(maderq, platina,

textil)

Torneado de piezas de | Taller #3 60 minutos
madera

Proceso de suelda de | Taller #3 30 minutos
esfructura

Torneado de los ejes Taller #3 20 minutos
Encauchado de | Taller #3 30 minutos
llantas

Lacado de piezas en | Taller #3 60 minutos
madera

Tapizado del asiento Taller #3 20 minutos
Ensamblaje de las | Taller #3 40 minutos

Corte de piezas | Taller #4 30 minutos
(madera, acrilico,

caucho, metal)

Torneado de piezas | Taller #4 40 minutos
de madera

Curvado de las piezas | Taller #4 30 minutos
de madera

Lacado de las piezas | Taller #4 60 minutos
de madera

Ensamblado de piezas | Taller #4 20 minutos




JUGUETE ZANCOS
| ACTIVIDES |  RESPONSABLES [ TIEMPO DE EJECUCION |
Corte de piezas | Taller #5 10 minutos
(maderaq, textil, metal)
Torneado de piezas| Taller #5 15 minutos
de madera
Confeccion de texfil Taller #5 15 minutos
Lacado de las piezas | Taller #5 15 minutos
de madera
Ensamblado de piezas | Taller #5 25 minutos

JUGUETE PATA PATA

Corte de piezas | Taller #6 20 minutos
(madera, textil)

Torneado de piezas | Taller #6 30 minutos
de madera

Lacado de las piezas | Taller #6 30 minutos
de madera

Tejido manual Taller #6 40 minutos
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Presupuesto individual

Los presupuestos se calcularon fomando en cuenta los costos variables de materia
prima y mano de hora de cada uno de los juguetes. Cabe recalcar gue no se
tomo NinguUn costo fijo en el cdlculo, debido al modelo de produccion propuesta
gue se basa en la fercerizacion.

JUGUETE TRABALENGUAS

MATERIALES

TEXIL $2.20

RELLENO $0.80

SITEMA ELECTRONICO $5.70

HILO $0.25
MANO DE OBRA

X 1 HORA DE TRABAJO $2.00

AVION RAYUELA - AVION

MATERIALES
TEJIDO $8.00
ESPONJA $3.00
ANTI DESLIZANTES $3.50
HILO $0.25
TEXTIL $0.80
MANO DE OBRA

X 4 HORA DE TRABAJO $8.00
TALQUEADO




JUGUETE CABALLO
MATERIALES
MADERA (PLAYWOOD) $5.50
TABLON DE PINO $2.50
EJES DE ACERO $8.00
ESTRUCTURA DE PLATINA $6.00
LACA Y PINTURA $1.30
CAUCHO $1.20
TEXTIL $2.20
MANO DE OBRA

X 5 HORAS DE TRABAJO ‘ $10.00

JUGUETE DE ARO

MATERIALES

ACRILICO $2.30
BOLA DE MADERAS $1.50
PIEZAS EN MADERA $2.30
PIEZAS METALICAS $1.80
LACA Y PINTURA $0.80
CAUCHO $1.70

MANO DE OBRA
X 3 HORAS DE TRABAJO $6.00
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JUGUETE ZANCOS

MATERIALES

TIRAS DE MADEARA (PINO) $3.80
TEXTIL $2.20
CORDON $1.00
PIEZAS METALICAS $2.30
LACA Y PINTURA $1.00
PITOS $0.10
SIMBRAS $3.20

MANO DE OBRA

X 1,56 HORA DE TRABAJO

JUGUETE PATA PATA

$3.00

MATERIALES
ARO DE MADERA $1.80
HILO $2.20
LACA'Y PINTURA $0.40

MANO DE OBRA

X 2 HORAS DE TRABAJO

$4.00




CONCLUSIONES

Tras haber realizado el estudio de mercado, se establece que es
factible producir y posteriormente comercializar los diferentes modelos
de juguetes.

Establecidas las esfrategias se defermina que si existe acogida en el
mercado ya gque estos juguetes se diferencian de los convencionales
gue en su mayoria son comercializados en la ciudad.

También se exponen las desventajas en cuanfo a costos, preferencias
de los consumidores, capacidad productiva y posicionamiento; al
fener conciencia de esfos factores es posible enfocar las estrategias
para tfransformarlas en fortalezas y minimizar el efecto que podria
fener la competencia sobre la empresa.

Los costos de produccion de los juguetes se adaptan al presupuesto
esperado, permitiendo colocar los productos en el mercado a un
precio justo y acorde alos valores que brindan los juguetes, haciendo
que este proyecto sea rentable.
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CONCLUSIONES

* Tras haber realizado este proyecto, se concluye que la accion de disenar debe ser
responsable, enfendiendo al diseno como un proceso inferdisciplinario con estrategias
de accion fundamentadas desde la epistemologia para cumplir objefivos que
frascienden de la practica del manejo formal de un producto ampliandose hacia las
respuestas sociales y ambientales, dejando de ser Unicamente un medio para obtener
valores mercantiles, comprendiendo que el diseno brinda soluciones reales y es un
medio para aportar a las sociedades, este debe fener una vision anfropologica gue
recuerde que finamente los objefos o productos No serian Nnada sin las personas y que
en esa relacion entre el mundo material y humano la correspondencia debbe aportar
al desarrollo infegral de las personas.

* Se comprueba gue es factible una produccion de juguetes menos daninos al medio
ambiente, que si bien es cierto el plastico tiene caracteristicas que 1o vuelven optimo en
precios, propiedades y aplicabilidad a los juguetes, existen materias primas alternafivas
gue brindan buenos resultados en la produccion de juguetes y que a su vez Son menos
contaminantes en su obtencion, procesamiento y descompaosicion.

* Mediante los juguetes se puede aportar al conocimiento de la cultura, siendo el juego
mismo el elemento porfador de valores identitarios, si bien 1os juguetes estan dirigidos
a un farget espectico, permiten la inferaccion con ofras personas sin reconocer las
edades, aportando a la solidifacion del vinculo familiar mediante el entretenimiento
y por lo tanto la alegria al mismo tiempo que se infercambian experiencias y juegos
enfre las actuales y anferiores generaciones.

* En el dmbito de costos de produccion e introduccion de los productos al mercado
se realizd un andlisis en el gue se comprueba que el proyecto es econdmicamente
sustentable y renfable bajo los pardmetros establecidos, feniendo un potencial de
crecimiento ya que en el mercado actual existe una carencia de oferta de productos
con similares caracteristicas por 1o gue 1os clientes No se sienten satisfechos en su
totalidad.



RECOMENDACIONES

e Al disenarse juguetes con conciencia social y que ademas aportan a los ninos en
su desarrollo, seria recomendable incorporar estos elementos al espacio académico
de los ninos, empledndolos como herramientas para el proceso de recreacion vy
aprendizaje.

* Si bien se ha llevado un proceso de investigacion serio sobre o que son las inteligencias
multiples y se ha enfendido cuales son las maneras en las que estas pueden ser
estimuladas aplicando estas estrategias a los juguetes es importante reconocer que
el proceso de comprobacion de la infervencion en cada inteligencia a traves del
uso de los juguetes propuestos necesita un periodo mas amplio de fiempo para ser
estudiados ya que al fratarse de un proceso de desarrollo infegral los resulfados No
pueden medirse a corto plazo.
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ABSTRACT

INTERVENTION IN THE DEVELOPMENT OF
MULTIPLE INTELLIGENCES THROUGH THE
DESIGN OF TOYS

Due to the significant transcendence of recreational activities
in the child’s development and to the unfavorable response of
most of the toy manufacturers to this issue, we saw the need to
intervene through design in order to provide an
interdisciplinary solution. We studied how to incorporate
aspects that cause an impact on the user, such as the
development of multiple intelligences, consideration and
identification of and with their own culture. We created a line
of toys that revalues and reinterprets traditional games and
respects the environment through the use of uncontaminated
materials and technologies.
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DIMENSIONES ANTROPOMETRICAS.

Nifias 5 anos:

Al Hical Al lateral del Al del Profundidad Anchura
Percentiles Estatura cance verica Altura de ojos cance lateral de cance de maxima del méxima del
de asimiento brazo dedo pulgar
cuerpo cuerpo
Percentil 106, 22,35
95
Percenfil 107 133 98 53.5 48 17,5 30,5
50
Percentil 5 103,1 121.5 92,05 48,55 42,4 15,85 28,35
Altura vertical Altura de ojos

Altura del codo

Altura en posicion
sedente normal

Anchura de
caderas

Anchura de
hombros

Anchura de
codos

en posicién

sedente

Altura en posicién
sedente erguida

en posicién
sedente

20.35 44,95 55.65
83,5 &1 50,5
76,55 55,7 45,55




Altura en mitad Altura de Dist i Dist i Distancia
del hombro en codo en Altura de muslo Altura de redilla Altura poplitea stancia stancia nalga-punta
; nalga-popliteo nalga-rodilla
posicion sedente reposo del pie

45,05 18 11,65 35,15 29,15 32,8
40 14 10 32 26,5 29.5
34,7 13,7 9.35 29,05 23,35 27

Dimensiones mano |

Dimensiones mano Il

Distancia nalga-talén

K

I ES O S e

4.5 13

4 12

5.5 10,35
L




Nifios 5 anfos:

Alcance Al lateral del Al del Profundidad Anchura
Percentiles Estatura vertical de Altura de ojos cance fateral de cance de maxima del maxima del
brazo dedo pulgar
asimiento cuerpo cuerpo

Percentil 5 19.95
Percentil 50 131 48,5 17
Percentil 5 103 122.1 44,05 13,7
Alluro #n Anchura de Anchura de Anchura de Altura vertical en | Altura en posicién | Allura de ojos en
Altura del codo posicién P

sedente normal

caderas

hombros codos posicion sedente

sedente erguida

posicion sedente




Altura en mitad Altura de Altura d Dist I I Dist i Distancia
del hombro en codo en ra de Altura de rodilla Altura poplitea ancia nalga- ancia nalga-punta
. muslo popliteo nalga-rodilla
posicion sedente reposo del pie

44,15 11
3% 10 33.5
36,35 7.5 30

Dimensiones mano |

Dimensiones mano ||

4.5 13
4 12
5.5 11,35




Mifias & afos:

Profundidad Anchura

Percentiles Alcance vertical Altura de ojos Alcance lateral del Alcance del méxima del méxima del
de asimiento brazo dedo pulgar
cuerpo cuerpo
Percentil 95 107,75
Percentil 50 104
Percentil 5 104,5 749 , 13,85
Altura en Altura vertical Altura en Altura de ojos
Altura del codo posicién Anchura de Anchura de Anchura de en posicién posicién sedente en posicién
caderas hombros codos
sedente normal sedente

erguida sedente

353 44,95
32,5 &3
252 59,4




Altura en mitad | Aliura de codo Altura de
del hombro en en reposo muslo
posicién
sedente

Altura de redilla

Altura poplitea

Distancia
nalga-poplitec

Distancia nalga-
rodilla

Distancia
nalga-punta
del pie

5%.8 13 37.65 31,15 34,65 41,15
42 11 3é 29 32,5 a9
36,95 7.85 31.75 25,4 29,4 35,1

Dimensiones mano |

Dimensiones mano Il

Distancia nalga-talon

3 e £ ED T S e

4,5 13,84
6.5 13
5,91 12,29




Nifios & afios]

Alcance Al lateral del Al del Profundidad Anchura
Percentiles Estatura vertical de Altura de ojos cance laleral de cance de maxima del méxima del
brazo dedo pulgar
asimiento cuerpo cuerpo
Percentil #5 112,95 21
Percentil 50 103 51 17
Percentil 5 107,55 75.05 48,25 12
Altura en
. Altura vertical . Altura de ojos
Altura del codo posicion Anchura de Anchura de Anchura de en posicién Altura en posicion en posicién
sedente caderas hombros codos sedente erguida
normal sedente sedente

37.2 68,45
31 44
29,85 &0




Alura en mitad
del hembro en
posicién
sedente

Altura de codo
en reposo

Altura de
muslo

Altura de rodilla

Altura poplitea

Distancia
nalga-popliteo

Distancia nalga-
rodilla

Distancia
nalga-punta
del pie

47.3 12,95 37,6 31,3 34,8

43 10 35 29 31

12,95 14,85 89 32.5 27,35 28,5
Dimensiones mano | Dimensiones mano |l

Distancia nalga-talén

K

Ty

= e 3 S 0 S D D

74,45 6,5 13,65
65 6.5 13
60.4 5,85 11,85




Miras 7 anos:

Alcance Al lateral del Al del Profundidad Anchura
Percentiles Estatura vertical de Altura de ojos cance faleral de cance de maxima del maxima del
brazo dedo pulgar
asimiento cuerpo cuerpo
Percentil 75 1149 19,65
Percentil 50 108 52 19
Percentil 5 113.7 102,7 51 14,05
Altura en
. Altura vertical . Altura de ojos
Altura del codo posicion Anchura de Anchura de Anchura de en posicién Altura en posicion en posicién
sedente caderas hombros codos sedente erguida
normal sedente sedente

25,3 27,25 29.8 37,45
22 25 29 33
21 24 27.35 30




Altura en mitad | Altura de codo Altura de
del hombro en en reposo muslo
posicién
sedente

Altura de rodilla

Altura poplitea

Distancia
nalga-popliteo

Distancla nalga-
radilla

Distancia
nalga-punta
del pie

i
Ezlz&l:m

45,9 12,3 38.% 32,3 37,1 43.%
43 11 36 29,5 33 40.5 50
3%.4 14,05 7.4 33,5 27,5 32 38 47.35
Distancia nalga-talén Dimensiones mano | Dimensiones mane I
T «
0
0
]
=1
]
1
0
i
]
72,2 6,45 14,3
&7 & 13
64,85 5,76 12,21




Nirfios 7 afos:

Alcance Al lateral del Al del Profundidad Anchura
Percentiles Estatura vertical de Altura de ojos cance fateral de cance de maxima del mdaxima del
brazo dedo pulgar
asimiento cuerpo cuerpo
Percentil #5 140,85 64,2 59.45 20,25
Percentil 50 151 &0 55 19
Percentil 5 138.1 54.4 50 14,35
Altura en
. Altura vertical . Altura de ojos
Altura del codo posicién Anchura de Anchura de Anchura de en posicién Altura en pesicion en posicién
sedente caderas hombres codos sedente erguida
sedente sedente

normal




Alura en mitad

Altura de codeo

Altura de Altura de redilla Altura poplitea Distancia Distancia nalga- Distancia
del hombro en en reposo muslo nalga-poplites rodilla nalga-punta
posicién del pie

sedente

48,85 12 39,4 33,3 35,85 56,85
46 11 37 30,5 a3 50,5
41,1 .85 28 28,5 28,5 48,7

Dimensiones mano |

Dimensiones mano Il

Distancia nalga-talén

259 14,15
6,5 13
5.85 11,94

F'VANEGAS Andrea, Moblliario Infantil Transformaible, 2012




FORMATO DE ENCUESTA

ENCUESTﬂl TEMA: JUGUETES.

NOMBRE: EDAD:

INF DE SU HUO(A] EDAD:

SENO:

OCUPACION: SEXO:

1. Al momento de comprar un juguete para su hijo(a), Cudl es el grado de participacién del nifio{a) con respecto a la eleccidn
del juguete a comprar?

3.

1.| 100% Padres.

3. | 50% Padres 50% Nifio/a I:I

5. 100% Nifio/a

2. |25% Padres 75% Nifio/a I:I
4, | 25% Nifio/a 75% F'adres||:|

En el caso hipotético de que su hijo(a) eligiera sus juguetes, { Qué considera usted que el nifio(a) busca en los juguetes?

1. | Juguetes gue estan de moda

[]

3. |Juguetes electrdnicos

I:I 2.| Personajes de la television I:I

4. luguetes educativos

ile parece que el mercado actual le ofrece juguetes con los valores que usted busca para su hijola)?

1 Sil:l

2. | No

3. | Ensu mayoria I:I

4, | En suminoria

4. De los siguientes enunciados cual es el favorito de su hijola)?

1. Mufiecas/os

2. Paraarmar

3. Mintendo/PSP/ X-Box

4, Carros, motos, etc.

5.[Juguetes para el aire libre I:I

MUCHAS GRACIAS POR 5U AYUDA




ENTREVISTAS

L {hed aspected considera wted gue deben Lener los jupeetes para sifcd? [entre Sy 7
afgs die edad],

D.:hm ser  oacedes o o wdad Yy Que Teo del
n.larndf.. del Hhﬁ.‘qi te ddben d.'rwﬁw EA UBG
Geaven  FapeLial Y dbgn  Vner une  funponahidad
i p..._-dg sy BoReLetieE, #rllaﬂ-ﬂ!l, ﬂ::m'-m_ de d;_-.HT..t‘ wle,

L Cudles cree wited que son ks parkmetros que influyen dn led nifios al momente de

elegir v juguetes?
= Edad - Extads conguincnl
= Inbuid s - Hada
* Porseoal e B fenoGmernlos
- bpwp

3. Resfice una depcripoldn desde ve percepchin acerca de los walores que olvece &
mercads juguetéca o nifiala) en la scbealldad.

.b-h-d'ﬂd %wﬂn (1T L l‘l.l'ﬁﬂdﬂ 'Ih: Ak ehig |
E'wﬂ l:ra.?-'

Bon ey pawn & Aule lm  waledes  gque  beanenbon hen

eyt de whora, por el mahiorio, boeepton o e,

el ol reebvisl £ leckaes  de aﬂ:wudﬁﬂ_

I, ———
L Oned pepeciod onmiders usbed qus deben tenes loy jupsrtey para rifea ¥ [estre Sy 7
ahan die edad],

o Difcientes Textuins
- Colowes llamgrivos - billantes

a feirmaftn i teiac g ll:'l'm-ltﬂhrﬂﬂ'ﬁﬂ-'ﬂ
.?l:r 3= mov les Qe p.ﬁ-».m Jei Mnhlnacr-nr
w e

p ot o escala. - Eenatieinign

P JCubles croew usked gue von oy perbmest i gus adluyes ea low nifio 8l momes de
elegin i juguetes

. Caloics

* luge ¥

¢ mewiales - beranes
= Swencn

* oS¢ muglEil

*oUEn gn Pie Pusyan dus Y ComrenTanus dregey .

3. Realice una descripclon desde su prrcepcion scerca de loa valones que alrece
mercado jugsetere al sdofs) en ls sotuslied.

. ﬂuqm.:“l.'; -iGTII' -

. I'.n:-.'riu.ulnd— Mﬂlniﬂ

en lu acvaldad: £3 oo comentar gue hay fuerte

':.mnnﬁ.ﬁ_dﬁl Cobe v mancjuda Y Geada fo hﬂﬂl“'}




1. {Qué aspectos considera usted que deben tener los juguetes para niflos? (entre Sy 7
aflos de edad).
-Tamgm:w Y4 Ercorales e bgr wA OBﬁ\n educato, que g

2. {Cudles cree usted que son los pardmetros que influyen en los nifios al momento de
elegir sus juguetes?

~La TV. &3¢ o Py pars e b n7en exojon 30
yogeh.

i
~El avene & la txrolgra y o acces b lidad gee o don R .
Bmilia o MBP.

3. Realice una descripcion desde su percepcion acerca de los valores que ofrece el
mercado juguetero al nifiofa) en la actualidad.

Reoralersrke piems g leo ) _:dwbr o o b
R deamoller 2 maznaiS y creabvidod ke ahes |
M’l'ﬁbb‘ﬁb Y *c qeerN Pn q.e e 1

Nomere: Lavra Alwiez Ledu  eoAD: 65a. sexo: Femtewino

owuodn:}:,l, 3 ‘];h_____!

' 46"0"““" fe tedo

el veeveXw

1. ¢Aquéycdmo jugaba en su nifiez?

En wai n‘n'{zJ usabq,q,lq, YO\IOC‘Ov.‘a waca e 4-0,‘. las {
mvudecas, @i los 'ha&upés cow way }n\—mow, el gal fo l
del cla'#-‘co’ ba Sega, a las 7d¢moJa 5 OmMavyoes r¢“’°"7l?f
eutres, o la za jlla o%@ con las bolag de cerstal,

Eses jLegos hown ?vl-dab eu el elvjdo P"'°5°I:"d¢ ¥ e
Jos yeeve ydo con npsialgm, siempre les C.“ﬂ amy's mdo;
Jo bowi 1 gue exon €s0s ficupos enque wos diverfames Souans,

2. {Qué valores considera que le transmitian esos juegos?

ESos Jue os vu!on a Io_smi'\'\ﬁosms.om ow(gos ofouriliores
mevleomdo |€s aser Solidenis a cowa poy tir Jos

a chveydivse dh ninguna [nversiel eco
Hewpos "&:'.s.,'.s Joeqos esfobes a nuestro alkance.,
nowaca, PUrq combio , el conso mysSmo bovrd esos
plewm pos que €O povtiamos sauowente Y ko3 queds en

do, 0fald estocowbiara pava bienele mestyes
niRos YJoLeues.



NOMBRE: :ﬂ—g_go E‘eéﬂ;%ﬁ“_ d- MI?J. SEXO: M;Cllllm
ocupaaon: Ty bilado |

nomere: (CAFAEL AMew0 Vo gup S gxo. M

OCUPACION: {0 FE Jol

1. (A qué y como jugaba en su nifiez?

o 1. (A qué y como jugaba en su nifiez?
Bl keompo,asseando latas y el 9ue §auabe, daba gur Buews, e b edad Qwlow s jugrba boticamente
! » A J 3 a“ (7 LN oL,
‘nos al b ompo JGIPUJcJOA’-y 3 ! U elewento; do lo wotvnlera: uldu(_vuu de uwl-yh){
B las bola wdolas de uu yued y | [“chorvco! & dear e o pite do- Yiews yaqeiecde clituila
ﬂb':;uz $, sacaudolas uu Sue Opavmed:ode/ é own Wuiws; avio de wadeva, aro) (de s llanhs de cawe);
“ » | " . o -
a “ 4oyt vitway fotbol en by wlley el trompo, los
s coches Jde 1madesd. | kv 1oy, ) o bi€ e’ o ® "
ﬁlas casvesas, haciendo caballo au carsizo, ‘ rowds em el bawio s Tawbitn s Jan0. 8 revelms o

ses, o vobaun los frubs & los arloles do los owns.
Frow wivallan » Jiv TV, wpvtadons, celolow,ilod;, cte.

2. {Qué valores considera que le transmitian esos juegos?

gg;z.-w weutal . T < Solideridad

Casyexa de axos, dixa‘Ql‘dos POy uu alambyeeu ﬁwollfl"
S { S
2. ¢Qué valores considera que le transmitian esos juegos?

wislad.

- l;uwul ale
; , ~ fiprecer (n watvaiowm
swmpitesismo. ; - (,.',H.-.. de o okividad Fiom
CUC-\',N weube saud. | _ Buewor halbito, alive—tices
- destyezas, ' — Howr mvtln wa gow di o
| Puul‘ualr'JaJ.ak_ ‘

| - M;'l/“\’ o loe perioua e et
' - oreatividad

. - ————— —




nom'nz/{wmaazﬁ...____JML& SEXO: _F_

ocUPATION: 4 4o P 9____]

1. ¢Aquéycémo jugaba en su nifiez?

:[ U"S“W, comr ammusiceas, a lo Mﬂﬁ'&.‘é‘,,d Lo !
| cCounror .0 dor €3 bompitbas, y las es comditles

&S50 pacfesopas, arrensrds, ool fun Ao Soge

a Los AMONATS . Corr Lo - relods - | awr fiien a Lo !

Zappalille; 105 comino albor |0 don fo Vi fous
. abe- 2l :

2. {Qué valores considera que le transmitian esos juegos?

E o piem $9 H.o'n-am J woges apropiwudos A E
| bm,sl y/JJaK-M e ﬂ,wwno'. MW(A’? les
; 7 rolo ole ol ot o e A4 ,A,yn’)lm

ld’/byr,’as Leomw? piotsi, e 7""' Ao |

valopss qve c(.udaw-n £ i, $ 0 aa/:gw v |
(12 At cersrg7,

NOMBRE: .iﬁaAao_mz.uﬁ_iaA__J MLﬁ'ﬁ’.. soo: N
OCUPAGION: 005070 2

1. A qué y cémo jugaba en su nifiez?

-TRom7PO - A
- PAnN cAacl EVUTE S SSRGS
— ¢d/Rown

= CA”re NAaese 4
= Ffcorna

= E&€scowriga s

| Pica Prch
| — PALL cpn

- - ——— o r— - -—

2. {Qué valores considera que le transmitian esos juegos?

e e o —

NAS freviccracion €& 6RVPO .:-ac«'ynu'p.na)f
cORIALTIR , cREATIVIPDAD, nrewTE savg

|
|
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