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Resuwmen

Este proyecto esta enfocado en promover el desarrollo social en nifios
de etapa pre-escolar y escolar permitiéndoles relacionarse median-
te el juego ya que es una herramienta de esencial importancia para el
desarrollo infantil incluyendo actividades que necesiten de cooperacmn
entre los nifos. Asimismo, partiendo de varios conceptos como: Diseiio
Centrado en el Usuario, habilidades sociales, modularidad, pswologla
delcoloryconociendo el perfilde usuario se definira caracteristicas que
aportaran con soluciones para desarrollar un equipamiento ludico con
transformacion estructural que permita varias alternativas de uso, au-
mentesucreatividadydélacapacidaddecrearsupropioespaciodejuego.

Palabras clave: juego, infancia, transformacion estructural, modulari-
dad, colectivo, espacio.




Abstract

Design of Modular Ludic Equipment to Promote Social Development
in children 3to 6

Abstract

This project focused on promoting social development in preschoolers
and schoolers by allowing them to relate socially by means of playing,
whichis an essentialinstrument for children’s development since it pro-
motes activities that need cooperation among children. Characteristics
were defined from concepts such as user-centered design, social abi-
lities, modularity, color psychology, and user profile to develop ludic
equipment capable of structurally transform itself to provide different
use alternatives, thus increasing children’s creativity and their ability of
creating their own playing spaces.

Key words: Play, childhood, structural transformation, modularity, co-
llective, space.



El desarrollo infantil es de gran importancia para el crecimiento
de los ninos y definira al adulto que sera en el futuro. Es por eso
que el juego es de vital importancia en su proceso de desarrollo
ya que mediante este aprendera compartiendo con los demas
ninos.

en su etapa pre escolar los nifios necesitan profundizar en el
aprendizaje de su desarrollo social que es es el aspecto en el que
esta enfocado este proyecto. Es por eso que por medio de esta
metodologia que es el juego se quiere dar la oportunidad a los
ninos de aprender e instruirse, construyendo su propio espacio
ludico y siendo ellos quienes proponen que directrices va a se-
guir su juego y de esa manera incrementar su desarrollo.

Con la ayuda de varios conceptos como la Modularidad, Psico-
logia del color, Habilidades Sociales y el Diseno centrado en el
Usuario, marcaran pautas para fundamentar el proceso de disefio
de producto, ya que sera un equipamiento de juego que fomente
el desarrollo social en los nifos y esas caracteristicas nos ayu-
dara a aclarar a donde esta encaminado el proceso de ideacion.




En nuestro medio existen varios sistemas para apoyar al desa-
rrollo de los niflos, pero no uno a manera de objeto que fomente
el desarrollo social de los nifios o se puede decir que no se ha
hecho hincapié o un estudio profundo de como este aspecto del
desarrollo infantil se pueda fomentar.

Los nifios de 3 a 6 afios estan en una edad en la que captan todo
lo que se les ensena y la informacién que recibe su cerebro, por
lo cual marcara la persona que sera en el futuro y qué mejor ma-
nera que hacerla mediante un proceso ludico.

Es por eso que el diseno de productos puede analizar y resolver
cuales son las necesidades de los usuarios en este caso los ni-
nos, interviniendo con un instrumento que ayude a su desarrollo.
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Eljue?o es esencial para el bienestar cognitivo, fisico, social y emo-
cional de los nifios, es tan importante que fue reconocido como un
derecho por el Comité de los Derechos del Nifio de la ONU, el mis-
Mo que puso énfasis en los factores que determinan un entorno
optimo vinculados a la creacién de espacios favorables de juego.
El equipamiento ludico deberia ayudar a aumentar su creativi-
dad, crear y transformar su propio mundo. Sin embargo, varios
de estos instrumentos de entretenimiento que existen en el mer-
cado se asemejan a pequenas casas que simulan ambientes del
hogar como la cocina u otros lugares del mismo, como objetivo
de juego; a pesar que tienen objetos de juego como: columpios
o resbaladeras no se muestran como un espacio optimo que in-
cluiria a ambos sexos y da una connotacidn sexista. Por otra
parte, estas areas de juego tienen una vida util que no esta de
acuerdo con el tiempo de uso de estos objetos, y los lleva a que
sean desechados como basura o que, sin ser usados, porque
los nifnos ya crecieron, ocupen un espacio grande en el hogar.
Este proyecto busca establecer un equipamiento ludico que per-
mita a los nifios desarrollarse con juegos que fomenten su for-
macion en el area social, y también que estos instrumentos ten-
gan varias funciones diferentes con transformacién estructural
mediante una propuesta modular del objeto de juego.




Objetivo General

- Contribuir en la formacion de los nifios mediante el plantea-
miento de un equipamiento lidico para mejorar su entorno de
juego

Objetivos Especificos

- Conocer cuales son los factores que determinan un equipa-
miento de juego favorable para nifos de 3 a 6 afnos de edad.
Establecer una metodologia de aporte informacioén (til para el
desarrollo de este proyecto.
mplementar un equipamiento lidico con varias alternativas de
Itransformaci()n estructural que permita el desarrollo social de
0S ninos.
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1 Desarrolloinfantil

1.1 Desarrollo fisico
1.2 Desarrollo cognitivo

1.3 Desarrollo emocional

1.4 Desarrollo social

2 Eljuego

3 Equipamiento ludico en el espacio de Juego
4 Losninosde 3 aé6anosdeedad

5 Estadodel Arte

5.1 Estados del arte

5

1.
1.
1.
1.
1.
1.
1.
1.
1.
1.5.1

1.5.2 Homologos




CAPITULO I: Contextualizacién

Desarrollo infantil

Debido al rapido desarrollo del cerebro, los nifios en sus primeros afios de vida se
desarrollan y aprenden con mayor celeridad cuando se siente el afecto, cuidado y
estimulacion de sus familiares. Ademas, estos afios son la base para su salud, cre-
cimiento y desarrollo en el futuro.

Sobre el desarrollo infantil la Unicef, 2015 dice que:

La Convencidn sobre los Derechos del Nifio destaca claramente la importancia del
desarrollo infantil temprano, declarando que un nifio tiene derecho a desarrollar-
se “en la medida de lo posible” (articulo é), y que “los Estados reconocen el derecho
de todo nifio a un nivel de vida adecuado para el desarrollo fisico, mental, espiritual,
moraly social del nifio “ (articulo 27). (Unicef, 2015)

Por lo tanto, el desarrollo infantil abarcaria varios aspectos que definirian al adulto
que se convertira en el futuro y determinara su desarrollo fisico, cognitivo, emocio-
nalysocial. Para entender de qué trata cadatipo de desarrollo daremos unos breves
conceptos de los mismos.

Imagen 1. Desarrollo Infantil.
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De lo leido en varios articulos se sacaron
conceptos de cada uno de los aspectos del
desarrollo infantil

1.1.1 Desarrollo fisico

El desarrollo fisico abarca todo lo que tiene
que ver con los cambios corporales del ser
humano que en el caso de los nifios es conti-
nuo, tiene que ver con su crecimiento el cam-
bio de su peso estatura y toda su anatomia
incluso esta muy ligada a los otros ambitos
de desarrollo.

1.1.2 Desarrollo cognitivo

El desarrollo cognitivo apunta a la capacidad
de razonar y pensar es decir como es el de-
sarrollo de su cerebro, todo lo que este capta
y va almacenando durante el desarrollo in-
fantil.

1.1.3 Desarrollo emocional

El desarrollo emocional o afectivo t|ene
que ver con las emomones que construiran
la identidad de los nifios. También entra en
este ambito todos los sentimientos del nifio
y como sus padres le demuestran el afecto
que le tienen.

Definidos brevemente los conceptos antes
mencionados se pondra mas énfasis en el
desarrollo social de los nifios.

1.1.4 Desarrollo social

Lo conceptos anteriormente mencionados
aportan con el desarrollo social y viceversa,
depende de la variabilidad de estos factores,
los cuales influirande forma positiva o nega-
tiva en el desarrollo de los ninos.

Segun Mary Eming Young, 2000 en su arti-
culo.

El nifio social y emocionalmente saludable
y preparado para la escuela, es seguro de
si mismo y amigable, lleva buenas relacio-
nes con los demas, persiste ante las tareas
desafiantes, posee un buen desarrollo del
lenguaje y puede comunicarse bien, escucha
mstrt)Jcc:lones y esta atento. (pgl;) (Young,
2000

El desarrollo social de los nifios se cumple
si los ninos se relacionan con otros ninos y
reacciona de forma positiva con ellos, logra
obtener un vinculo sin distracciones.

Por lo tanto, como método  para fomentar el
desarrollo social de los nifios se utilizara el
juego definido posteriormente y sabiendo
por qué el uso del mismo.

Eljuego

El juego es un acto esponténeo en los nifos,
tiene que ser voluntario, y el juego es una
actividad que el nifio mismo creara y defi-
nira como tiene que ser dependiendo de su
imaginacion y creatividad. Segun el comité
eljuego es fundamental en la infancia ya que
contribuyen al desarrollo fISICO cognitivo,
emocional y social de los nifos que son los
ambitos antes explicados con sus respecti-
vos conceptos.

“Por juego infantil se entiende todo compor-
tamiento, actividad o proceso iniciado, con-
trolado y estructurado por los propios ni-
nos; tlenelugardondeqmeraycuando quiera
que §e dé la oportunidad.” (Naciones Unidas,
2013
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“Por juego infantil se entiende todo comportamiento, actividad o proce-
so iniciado, controlado y estructurado por los propios nifios; tiene lugar
dondequi)era y cuando quiera que se de la oportunidad.” (Naciones Uni-
das, 2013

Imagen 2. Juego

Y para desarrollar la actividad que conlleva el juego se hara el uso del
equipamiento lUdico.

23



Equipamiento lidico en el espacio de
Juego

Paraentenderde qué setratael equipamiento ludico primero se comen-
zara  por analizar tres conceptos importantes por separado que seran:
Segun el diccionario de la real academia actualizada en 2018 nos indica
que:

Equipamiento significa, conjunto de todos los servicios necesarios en
industria, urbanizaciones, ejercito, etc.

Ludico, significa que es perteneciente o relativo al juego.

Espacio, extension que contiene toda la materia existente y parte de es-
pacio ocupada por cada objeto material.

(RAE, 2019)

Entonces se puede definir al equipamiento lidico como el conjunto de
objetos que son relativos del juego, o el conjunto de objetos que sirven
pararealizar dicha actividad. Estos equipamientos ludicos estarian ubi-
cados en un area que seria el espacio de juego, el lugar donde se desa-
rrolla toda esta actividad, y puede estar equipada de uno o de mas equi-
pos ludicos.

Imagen 3. Equipamiento Ludico

Eneste proyectose llego a definir cierta edad de los nifios, quienes seran
los usuarios. Posteriormente se explica como se estableci6 este rango.
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Los ninosde 3 a 6
anos de edad

El desarrollo del cerebro durante los pri-
meros afios de vida absorbe de manera mas
raplda toda la informacion que se manifiesta
ante él.

Enlaentrevistarealizada alaLicenciada Ma-
ritzandra Cabrera, Licenciada en Ciencias de
la Educacion se pudo adquirir conocimiento
sobre los nifos de 3 a 6 aios, edad ala que se
va a enfocar este proyecto.

La licenciada trabaja en un centro de edu-
cacion inicial lugar a donde acuden nifios de
estas edades ademas ella tiene mteraccmn
con ellos y manifiesta que a los 3 afos los
nifios ya se pueden desenvolver de mane-
ra autonoma, a esta edad juegan y hace uso
de los equipamientos ludicos existentes en
el medio y que quieren ser independientes
en cuanto al juego ademas a la edad de los
7 afios ya van perdiendo el interés por estos
equipamientos ludicos, es por eso que se ha
delimitado la edad de los nifos de 3 a 6 aios,
que en este caso seran los usuarios de la
propuesta de este proyecto.

Yparala conflguracmn de este equipamiento
ludico se tomara en cuenta todos los ante-
cedentes antes mencionados y el estado del
arte que a contlnuamon se presenta y tam-
bién aportara con informacion paraeldisefo
del mismo.

Estado del Arte

En lainvestigacion bibliograficanose en

contraron proyectos de disefio como el equi-
pa miento ludico que se haya enfocado en el
desarrollo social es por eso que se hara un
andlisis del estado del arte y homalogos,
ademas se

considerara como estos pueden aportar al
proyecto.

1.5.1 Estados del arte

1.5.1.1Juegos magnéticos

Estos juguetes magnetlcos permiten a los
nifios construir y jugar con su imaginacion y
mowmlento yaque es infinitamente amplla-
ble, magnético, facil de ensamblar y con mi-
llones de posibilidades para crear estructu-
ras mediante modulos que se acoplan como
por “arte de magia”, porque los laterales de
los modulos estan constituidos con mag-
netos y la morfologia de estas piezas estan
estudiadas para encajar unas con otras sin
ningun problema, ademas _que este jugue-
te les permite la exploracion de formas y la
combinacion de colores. El tamafio de los
modulos no es de gran tamafio ya que son un
juego de mesa.

] E T | .
Imagena4:. Juegos magneticos
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Imagen 5. Lego

5.1.1.3  Kirigami

Es un libro que cuenta con moldes para crear
14 estructuras disefiadas por Wright a través
del artes japones del kirigami que consiste en
dibujar sobre un pael y despues cortar con ti-
jera las lineas predeterminadas dando tercera
dimension a un objeto plano como es el papel,
y puede llegar a transformarse en estructuras
realmente impresionantes.

5.1.1.2Lego

Los legos son juguetes que permiten la cons-
truccion de estructuras mediante la union de
modulos que en este caso ya han sido bien es-
tudiados para que no haya errores al momento
de quererlos armar, los juegos legos bien de-
finidos por tematicas que ya te dicen que es lo
que vas a terminar por construir o estas cajas
con varias piezas que lo Unico que le dan son
las herramientas para crear dependiendo de
laimaginacion de los nifios incluso hasta de los
adultos.

Imagen 6. Kirigami
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9.1.1.4 Rompecabezas 3D

Es un juego de mesa cuyo objetivo es formar
una figura combinando correctamente las par-
tes, que se encuentran en distintos pedazos o
piezas planas, la mayoria de papel o cartonyde
esta forma crear estructuras 3D sin la necesi-
dad del uso de herramientas extras como adi-
tamentos, ademas que ayudan al bienestar
cognitivo de los nifios mediante la exploracion
y manipulacion de las piezas.

Imagen 8. Modulando la forma

o
|

_-;,-r
mEres

Imagen 7. Rompecabezas 3D

1.5.2 Homélogos

1.5.2.1 Modulando la forma

Modulando la forma consiste en la organi-
zacion de modulos tridimensionales con for-
mas no tan completas para que puedan abrirse
un poco mas las opciones de combinacion, per-
mite probar con las alturas y girando en difer-
entes posiciones al madulo, sin la necesidad de
uniones, estos pueden servirles desde unasilla
hasta una cueva o guarida donde el nifo puede
jugar con su imaginacion y darle al mddulo la

funcion que el dispone o necesita.
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~ Imagen 9. Construccion Modular

1.5.2.3 Trigonos

Este juego consta de tiras de madera y telar
rectangulares de distintas longitudes, ademas
de tener unos nudos de forma cubica para
uniones horizontales y verticales, otra con for-
ma de prisma para hacer uniones inclinadas.
Esto les permite a los nifos jugar con las altu-
ras de las estructuras que construyan ademas
de darles variedad.

Este juago les da infinitas posibilidades y a la
vez aprenden a desarrollar su motricidad y
ejercitar el cerebro. Es desmontable por lo que

el nifio podra jugar con suimaginacion.

1.5.2.2 Juguetes de construccion
modular

Esta propuesta de juego es simpleyalavezin-
teresante porque les permite a los nifos jugar
con varias alternativas como se puede obser-
var en laimagen, estos mddulos planos,tienen
la capacidad de armarse de varias formas y de
transformarse estructuralmente. Este equi-
pamiento de juego consta de dos modulos dif-
erentes los cuadrados planos y los otros mod-
ulos mas pequefios llamados nudos, que es
un complemento que servira para unirse las
piezas unas con otras tanto de forma horizon-
tal como vertical.

"h
Imagen 10. Trigonos
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Imagen 11. Tukluks

1.5.22 TUKLUKS

Este equipamientodejuego, estd conformado porun
conjuntode modulos que seunenatravésdeimanes
en las partes laterales de cada uno que en este caso
tienen la forma de varias figuras geometrlcas que
permite que los nifios experimenten con la imag-
inacion la construccion de estructuras planas como
enterceradimension proponiendo ellos como quie-
ren jugar con sus modulos.
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Tener conocimiento sobre los conceptos descritos ante-
riormente nos dara a conocer de que se trata y lo que se
deberia tomar en cuenta al momento de disefiar.

El juego es un derecho que apoya al desarrollo de los ni-
fos, entonces para diseiar un espacio que contenga equi-
pamiento ludico para nifios  enfocado al desarrollo social,
este deberia ayudar a los nifios para que se relacionen con
las demas personas en especial entre ellos.

Por lotanto, se deberatomar en cuenta que el equipamien-
to ludico debe tener actividades que puedan ser colabora-
tivas entre los nifios, para fomentar esta relacion social
entre ellos.

Del analisis de homologos tomamos varias caracteristi-
cas que ayudaran con la creatividad para el disefio como
las placas, los elementos lineales y nudos.

Por ultimo, lainformacion que se recaudo, las ayudaaam-
pliar la creatividad con la que se ided una propuesta de di-
sefno que fomente el desarrollo social de los niflos y como
la modulacion es una parte importante paralograr mis ob-
jetivos en cuanto cambios estructurales para que el equi-
pamiento tenga varias alternativas de juego.
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CAPITULO 2 Programacion

Los conceptos que seran mencionados en este capitulo ayudaran acon-
formar el producto que propone este proyecto con referencia a los ante-
cedentes antes mencionados.

Diseno centrado en el usuario

Norman A. Donald (1990) en su libro nos dice que :: todos los productos
que nosotros disenemos deben estar hecho entorno alas necesidadesy
los intereses del usuario poniendo énfasis en la facilidad y la compren-
sion de su uso.

Segun Gonzales el disefio centrado en el usuario es: “una filosofia de di-
seno y un proceso en el que las necesidades, deseos y limitaciones del
usuario final de un producto, amplia la atencion en cada etapa del proce-
so de diseno.”

Para disehar debemos pensar totalmente en el usuario al que va dirigi-
do nuestro objeto por lo tanto debe ser facil de comprender y usar dicho
producto. Este debe leerse al instante que la personalove o bastara con
explicar una sola vez para saber como funciona, sin la necesidad de te-
ner largos manuales que digan como debe funcionar.

Imagen12.DCU

Norman A. Donald (1990) propone:
Siete principios para hacer sencillas las tareas dificiles
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do como el conocimiento en la cabeza.

En este principio Norman nos dice que
los productos que disehemos tienen que ser
facilesde  interpretar es decir que tiene que ser
una acc:|on casi inconsciente o una actividad
automatica y no debe tener obstaculos al mo-
mento de utilizar el objeto disefado.

1 . Utilizar tanto el conocimiento en el mun-

. Simplificar la estructura de las tareas.

Se deben reducir al minimo las tareas o
acciones que el usuario realice con el objeto,
las tareas que pueden resultar complejas se
pueden a poyar en las innovaciones tecnologi-
cas para hacer la tarea mas sencilla.

Podemos solo cambiar el concepto de las tar-
eas complejas, pero pude resultar siendo lo
mismo con la ayuda de a automatizacion o
cambiando por una mejor tecnologia que le dé
al usuario la capacidad de tener el control en la
tarea.

Hacerque las cosas seanvisibles: colmar
las Lagunas de Ejecucion y Evaluacion.

Almomento de realizar un acto con relacion al
objeto este debe ser visible de como debe ser
usado el producto, los usuarios deben saber
como posiblemente funciona. Por lo tanto, el
objeto debe ser facil de percibir e interpretar.

. Realizar bien las topografias

La topografla del objeto debe evidenciar
informacion al usuario, para que él comprenda

de forma facil de que se trata el producto.

. Explotar la fuerza de las limitaciones,
tanto naturales como artificiales.

Darle al usuario la opcion correcta de como
se usa el producto, y como el lenguaje del este
le da a conocer como funciona y ellos usarlos
como deberia ser usado y no de otra forma.

. Disenar dejando un margen de error.

Dejar un margen donde el usuario pueda
equivocarse, pero a la vez saber que de esa
manera no es la correctay se reivindique y que
le sea facil buscar laforma correcta de realizar
latarea.

. Cuando todo lo demas falla, normalizar.

Normalizar no quiere decir que debemos
obtener un leguaje en el producto que al mo-
mento de realizar un acto todos se puedan ar-
mar o funcionar de la misma manera. De esta
forma el usuario le sera suficiente con apren-
derlo una sola vez para que la accion sea sim-
ple de asimilar.

(Norman, 1990)

El disefo centrado en el usuario es de gran
importancia ya que nos ayuda a centrarnos
en lo que vamos a disefar y para quien vamos
a disenar en este caso los nifos que requie-
ren de varios aspectos a resolver al momento
de disenar para ellos y este concepto nos da
varias pautas a tomar en cuenta. Para que el
objeto resulte bien logrado y los nifios puedan
hacer un uso sencillo del objeto.
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.2 Educacion para el
desarrollo social in-
fantil

En los ainos preescolares los nifos adquieren
habilidades sociales en actividades con sus
iguales o en los adultos. Segu Monjas, 2007
nos dice que las siguientes caracteristicas son
necesarias para obtener respuesta del desar-
rollo social de los ninos.

2.2.1Habilidades sociales

En el libro cultivando emociones nos habla de
las habilidades sociales que son los comporta-
mientos y destrezas que los ninos deben tener
para poder relacionarse con los demas y de-
sarrollar su ambito social.

Estas habilidades sociales no son un rasgo
que el nino posee desde que nace sino son ha-
bilidades que va adquiriendo de acuerdo a sus
experiencias con las relaciones sociales que
tienen primero con su familia y después en el
periodo escolar que es la etapa en donde los
nifos tienen de 3 a 6 afios de edad.

2.2.2 Caracteristicas de las habili-
dades sociales

1 .Habilidades para pensar y decir los positivo
2 .Habilidades para hacer u ofrecer amistad

3 .Habilidad de ayuda, apoyo y cooperacion

atencion, cuidado, consuelo, compafia,

4 .Habilidades para ofrecer y manifestar
defensa e inclusion. (Monjas, 2007)

Imagen 13. Socializacion

35



.3 Modularidad

() ()
Es un sistema que consiste en la fragmentacion de partes llamadas N /
() \ modulos _que pueden ser utilizadas de diferentes formas ya que tienen
\ N~ \ caracterlstlcas de acoplamiento, transformacion, transporte y reorga- ) )
\ ‘ nizacién permitiendo varias alternativas de uso. () C)
— . Para entender a la modulacion se deberan entender algunos términos
o N o) como:.
SR AR W A ~ ~
LS / /
S ’
~ X 2.3.1Modulo
\ i _____ @) / ~ A~
s O O
Segun Benitez C, Vila C.(2018) en su libro Heterogeneidad modular nos
™ N dice que el modula en un elemento que tlene una funcion propia de ) )
o U agruparse para formar un elemento final mas grande. (Benitez C., 2018) <> ()
~ ~
/ o/
(Y )
/ /
/\ ______ J
Lo Jtoe)

Imagen 14.Juegb Modular




La modularidad aportara para conseguir la transformacion estructural
del equipamiento lidico que se va a proponer en la siguiente etapa. Este
concepto ademas se confirmo que funcionara en cuanto al uso de los
nifios ya que ellos también tienen la idea de cambiar de forma sus jug-
uetes y su juego. Mediante la observacion que se realizo en la escuela
“Albino del Curto” se corroboro esta informacion, ademas, que aumento
lai |mag|nac:|on y la creatividad en cuanto a las posibles formas que po-
dria contener el equipamiento ludico como:

Carro
Avion
Casa
Castillo
Cama

Estas fueron alguna de las ideas en las que se puede convertir el equi-
pamiento lidico que propone este proyecto.

Psicologia del color

Es la forma en que las personas responden al ver un color, en este caso
los nifios y como ellos perciben un objeto que tiene determinado tipo de
color. Tamblen trata de las experienciasy las sensaciones que le pueden
dar a los nifos han tenido con estos. Dependiendo delcolor los estimu-
los pueden ser negativos como positivos para los ninos.

2.4.1Psicologia del color aplicada en nifios.

Moore M, Pearce A, y Apphlebaum S,(2010) nos dicen que; Los colores
primarios y secundarios saturados pueden ser utilizados en los nifios
en sus primeros afios, debido a que son los colores que primero apren-
den a distinguir y van aumentando su gusto por colores mas complejos
de acuerdo al aprendizaje de los colores que van obteniendo por la mez-
cla entre estos.
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“Las variaciones de los colores primarias adi-
tivos (rolo azulyverde) constltuyen un esque-
ma basico de la gama cromatica de los n|nos A
medida que se van combinando entre si, se va
sofisticando la paleta, y se va complejizando al
igual que las habilidades que va adquiriendo el
nino.”

(Moore M, Pearce A, Apphlebaum S, 2010)

EL libro sensacion, significado y aplicacion del
color nos dan os significados de cada uno y nos
explica como las personas perciben estos col-

ores.
Los colores y su significacion

Primarios

Rojo: es el color de la fuerza, el vigor, el valor y
atractivo

Azul: genera constancia, generosidad, calma,

Amarillo: cercania, entendimiento, felicidad y
afinidad

Secundarios

Verde: el color de la confianza, seguridad y lib-
ertad.

Naranja: genera diversion, sociabilidad, entu-
siasmo y exaltacion.

Violeta: el color del poder.
((Moore M., 2010)

NINOS
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Imagen 15. El color para nifos

Hasta se pueden incluir colores un poco mas
complejos por que los nifhos de 5 y seis anos
ya los conocen por su aprendizaje adquirido de
sus centros de educacion.
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Entonces se puede decir que los colores basi-
cos y secundarios saturados son los colores
apropiados a utilizar en objetos en el caso de
este proyecto en el equipamiento ludico para
ninos.

En las encuestas realizadas a los nifios de 3 a
6 afios de edad me confirmaron que la infor-
macion de la blbllografla es cierta y que pue-
do utilizar los colores primarios secundarios.
Ademas que los colores intensos son los que
mas le llaman la atencion. También como apoyo
ala mformacmn las profesoras encargadas de
los nifios con estas edades reafirmaron la in-
formacion.
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.9 Persona Desing

Para la conformacion de las fichas de las personas desing se utilizaran
los resultados de la encuesta, grupo focal, entrevistay observacion que
se realizo con los niflos y profesoras encargadas de las edades delimit-
adas anteriormente.

Y también se realizara una ficha por cada extremo que puede resultar
siendo el futuro usuario del producto.

El primer extremo es un niiio extrovertido y el segundo una nifa intro-
vertida

Pablito

Edad: 6

Educacion: Primaria
Locacion: Cuenca

h"-ll-_ 8
Imagen 16. Pablito

Pablito esta cursando el primer grado de la escuela.
Es un nifos extrovertido que se lleva con todos sus companeros.

Almomento derealizar unaactividad la puede hacerla solo 6 acompafa-
do de mas nifios.

Gustos:

En sus gustos por los juguetes estan los carros, aviones, autobuses,
trenes, y figuras de superhéroes.

Le gustan los colores intensos con una gama de colores mas amplia que
provienen de las mezclas de colores primarios, secundarios y entre si.

También le gusta salir al parque con sus amigos.
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Sarita

Edad: 3

Educacién: Primaria
Locacion: Cuenca

i

Imageh 17. Sarita

Sarita esta cursando el primer nivel de pre- escolar.
Es una nifia timida al momento de hacer amistad con sus compafieros.

También Sarita esta en la edad en la que los nifios son egocéntricosy les
gusta hacer cualquier actividad solos.

Es d|f|c:|l para ella compartir los juguetes o cualquier otro objeto que
esté usando.

Gustos:

En sus gustos por los juguetes estan las mufiecas, los castillos, las ca-
sasyloscarros.

Le gustan los colores intensos con una gama limitada que ella conoce
como: los colores primarios y secundarios.

Ellatambién prefiere quedarse en su casay divertirse con sus juguetes.

2.5.1 Perfil de usuario

Las caracterlstlcas que se tomaran en cuenta para definir el perfil de
usuario seran las 5 siguientes ya que son el resultado de muchos concep-
tos del marco tedrico como cualidades de los nifios que se delimitaron
en entrevistas, persona desing y confirmadas por personas expertas en
el 4rea de educacién a nifios con estas edades.

1. NifRosde 3aéanosdeedad
2. Coloresintensos

3. Etapapre-escolar

4. Habilidades sociales
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Se puede decir que los conceptos que se abordaron en el
marco tedrico son de gran aporte para la conformacion de
las ideas, como se aplicaron estos conceptos aportando a
la solucion del problema mediante el planteamiento de un
objeto que mediante el juego nos lleve a la socializacion de
los nifios entre si.

También aporta con las caracteristicas con las que se re-
gira para el disefio del proyecto como por ejemplo las ha-
bilidades sociales que nos dicen que el juego tiene que ser
cooperativo, tambien que colores pueden ser utilizados y
la forma que puede tener el objeto mediante la modulari-
dad.
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CAPITULO 3 Disefio y Partidas

Los siguientes conceptos que son propios de la carrera seran utilizados
en las partidas de disefio tanto funcional como formal.

JdErgonomia

Cuando disefiamos un producto se deben tomar en cuenta varias ca-
racteristicas que el usuario requiere para que este objeto se adapte al
usuario.

Como definicion de ergonomia tenemos segun Quico Salgado, (2009)
nos dice que se refiere a:

“Es una disciplina que busca que los humanos y la tecnologia trabajen
en completa armonia, disefiando y manteniendo (..) de acuerdo con las
caracteristicas, necesidades y limitaciones humanas” (Quico, 2009)

Ademas, nos dice que se debe tratar de adaptar a “las capacidades y ne-
cesidades de la persona de manera que mejora la eficiencia, seguridad
y bienestar de los usuarios.”

Por lo tanto, entendemos que la ergonomia tiene como objetivo adaptar-
se a las necesidades del usuario, definir cuales son dichas necesidades
que este tiene yalavez apropiarnos paragenerar un objeto que se ajus-
te a éL. Y este objeto tiene que ser capaz de responder bien ante los re-
querimientos funcionales del usuario, cuidando de cualquier actividad
peligrosa de la persona con dicho producto.

También al momento de disefiar un objeto ergondmico va mas alla de la
comodidad y como se adecua un producto con el usuario es por eso que
debemos tomar en cuenta aspectos muy importantes de informacion
que se recopilaron de los usuarios como: edad, dimensiones y hasta sus
limitaciones.

O O
O O
O O
O O
O O
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3.1.1Ergonomia para nifios.

En el caso de disefiar un producto ergonomico para los nifios se deben
tomar en cuenta consideraciones sobre todo de seguridad, como pode-
mos observar en el articulo varias caracteristicas
Juguetes con puntas redondeadas que no deben tener aristas vivas o
cortopunzantes

Los materiales al romperse no deben representen un peligro para el
nifio, también el material debe estar tratado con cuidado y sin qmmlcos
que suponga poner en riesgo la salud de los nifios. Otra caracteristica
seria que el material no debe ser muy pesado porque podrian lastimar-
se o no poder hacer uso del objeto por el peso.

“Debe estar pensado en sus manos pequehas

No debe presentar elementos que supongan un peligro para el nifo.”
(Quico, 2009)

Es por eso que es fundamental para el desarrollo del nifio un produc-
to ergonomicamente bien logrado y adecuado a muchas consideracio-
nes como los rangos de edad en los que este objeto se va a desarrollar,
y examinar las medidas antropomeétricas y los cambios de crecimiento
que los nifos presentan.

agen 18. Juguetes con puntas redondeadas
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.2 Antropometria

Se puede definir como:“la ciencia que estudia
en concreto las medidas del cuerpo, con el fin
de encontrar diferencias en los individuos, gru-
pos, etc.” (Panero J, Zelnick M, 1983)

Segun Panero J. y Zelnick M. (1983) en su libro
nos explican que:

En sus inicios la antropometrla se enfoco para
varias disciplinas fisiologicas, pero no para ser
aplicadas en el diseno. Es partir de 1940 que
la antropometria comienza a ser tomada en
cuenta para el diseio.

Esta disciplina deberia apegarse a la verdad, y
ser factible y facil de recopilar los datos que se
necesitan para ser aplicados en el disefio. Este
estudio antropométrico al momento de reco-
pilar datos puede tener variantes dependiendo
del grupo al que se va enfocary por caracteris-
ticas como: edad, sexo, raza, etc.

3.2.1 Antropometria en nifios.

Los estudios antropomeétricos realizados en
ninos, tienen granimportanciadebido aque es-
tos datos son utilizados para crear mobiliario
en ambitos preescolares como escolares
Debido a:

“la urgente necesidad de poseer informacion
reside en que esta en juego la necesidad y el
confort, debido al nexo existente entre un mo-
biliario inadecuado y los accidentes que suce-
den” (Panero J, Zelnick M, 1983)

Ya que esta informacion puede resultar mas
estructural que informacion funcional son
utllesalmomentodedlsenarynoporesoplerde
suvalor. Ademas se usarana las medidas como
estatura, ancho de hombro y nalga poplitea.

En conclusion, se® puede decir que las medidas
del cuerpo humano son una importante infor-
macmn que aportan con medidas para la real-
izacion de este proyecto yse puede regir en es-
tas bases para definir cuales son las medidas
del equipamiento ludico.

Imagen19. Medldas de Nifios




.3 Partidas de Diseno ~ M

/ /
3.3.1Partida formal O O
« Modular
La modularidad nos ayuda a conseguir el cambio de un juego a otro y
permitirlesalos ninos armar su espacio de juego como ellos propongan. () ()
y también este sistema nos permite tener alternabilidad de uso. ~ N
J ‘k,,\ {J 1, ] .
Lo)Lo]) 3.3.2 Partida funcional O O
RS « Ludico / J
I En esta partida se tomara en cuenta que tiene gue ser un equipo tiene
(Y (o &W que enfocarse en el juego, mediante este los nifos aprendan a relacio-
N ) H narse entre si. por lo tanto debe tener una morfologia que entretengay () ()
— divierta a los ninos. -
—~ ~ - Transformacion estructural
W, W, la modularidad nos ayudara a conseguir que el equipo de juego tenga () ()
transformacion estructural y que los modulos puedan acoplarse y des- ~ ~
acoplarse permitiendo su cambio de forma.
M () ] ., .
N 3.3.3 Partida tecnoldgica
~ - Playwood :
() / Parala construcuon del producto esta sugerido este material, por sus
caracterlstlcas de resistencia, rigidez y costo ya que el precio de cons-
f"\k. j q truccion en este material es mas economico que construw ademas de
("“ o[ o ; tener buena resistencia al tener contacto momentaneo con el agua.
p
1‘“ - Plastico

El plastlco seria un buen material a considera para una produccion en
serie ya que por sus condiciones fisicas de peso, rigidez y resistencia
es muy conveniente pero su costo es elevado. Pero no se construyo en
este material por falta de recursos porque resultaria demasiado costo-
so realizar moldes para inyeccion.

Es por eso que se a determinado construir el prototipo en playwood
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Mddulos que se superponen y seran su- -
'4 Ideas 6 perpuestos los unos con los otros, ademas | C/\
de tener virtualidades para aumentar las |
posibilidades de juego.
() ()
En esta etapa se van a proponer 10 ideas de las . Construir juegos con elementos lineales | ' -~
cuales se elegirntres que van apasaralaeta- y nudos y darles a los nifios objetos como
pa de bocetos y de estas se elegird solo una la telas para que ellos propongan como sera M
mas factible o realizable en la cual se va a tra- su refugio. / /

bajar con mas profundidad en sus detalles de
produccion.

. Crear medios de transporte mediante la
construccion de modulos y nudos

fesiones como: meédicos, bomberos, ar-
quitectos, etc. Mediante la plegabilidad de
modulos.

2 Crear los espacios de trabajo de las pro-

Construir un refugio con modulos
geometrlcos que vaya en el centro del es-
pacio de juego y llegar a este mediante

modulos que conformen el camino que lleva a
este.

) Congtruir animales mediante modulos
magneticos.

. Llevar a objeto los juegos como rondas
que son utilizados para socializar.

lineales. Ademas, que las placas tendran

8 Modulos en placas, nudos, y elementos
virtualidades.

cortes con el espesor de la otra placa

donde esta se pueda acoplar y conformar
uniones a noventa gradosy a diferentes niveles
construir la idea de casa, castillo, o diferentes
tipos de vivienda.

9 Mediante la union de placas que tendran

N
O O

L
O O

culares, modulos lineales. Los modulos

planos se pueden unir entre a caja y es-
piga y los modulos lineales podran acoplarse
a los planos mediante dentro de las perfora-
ciones circulares.

1 0 Mddulos planos con perforaciones cir-
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3 .5 ldeacion y bocetos O

Las tres propuestas en etapa de boceto son las siguientes:

otros, ademas de tener virtualidades con morfologia geométrica para

1 . Esta es una propuesta con modulos superpuestos los unos con los
aumentar su creatividad y la posibilidad de alternar su juego.

O 0 O 0|0 o

O O O 0|0

Imagen 20. Boceto 1P1

Imagen 21. Boceto2 P1 .: Q Q



lineales, se podran unir los modulos lineales mediante un nudo y

los modulos en placas se podran unir entre los lineales ya que estas
contienen unas rieles para deslizar las placas. Ademas que las placas
tendran virtualidades con forma de figuras geométricas para aumentar
las posibilidades de juego.

2 Esta propuesta consta de modulos en placas, nudos, y elementos Q

O O O 0|0
O O 0O 0|0 o

Imagen 22. Boceto 1P2

Imagen 23. Boceto 2 P2



. Esta propuesta y la que fue elegida como una de las mas factibles
para pasar a la siguiente etapa de construccion, consta de modulos
planos con perforaciones circularesy modulos lineales. Los modu-

los planos se pueden unir entre si mediante cajayespigaylos mddulos
lineales podran acoplarse a los planos ingresando en las perforaciones
circulares.

Imagen 25. Boceto 2 P3

Para esta propuesta se tuvo que trabajar mas en como se unen las plac-
as entre estas y se penso en laidea de un nudo. Para unir los elementos
lineales y placas. Y se penso en uniones entre placas a media maderay
un nudo que acople las placas con los mddulos lineales.

O O O 0|0
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Se puede decir que los conceptos que se abordaron en el
marco tedrico son de gran aporte parala conformacion de
las ideas ya que deberan ser tomados en cuenta para lo-
grar el objetivo de este proyecto.
Las ideas deben tomar en cuenta todas las caracteristicas
que nos brindaron los conceptos.
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CAPITULO 4 Documentacién Técnica
Costos

Los siguientes fueron analizados a manera de costos por producmon in-
dustrialy no por prototipo ya que el precio de este seria mas elevado en
comparacion de fabricacion en linea industrial.

A continuacion, tenemos las tablas de costos:

En la primera tabla estan los precios que costaria el personal por un
mes de trabajo y se dividio por dia, horay minutos para sacar su respec-
tivo valor.

FACTOR PRESTACIONAL

Salario Mensual S
394,00
Salario Basico S
394,00
Horas ordinarias diurnas 232  (29dia *
8h)
Horas Festivas diurnas 8 | (8h*1dia)
A cargo de A cargo de
Prestacion Empleador Empleado Empleador

Aporte patronal IESS 20,60% 11,15% 9,45% S S

43,93 37,23
Decimotercera remuneracion 8,33% 8,33% S

32,83
Decimocuarta remuneracion 8,33% 8,33% S

32,83
Fondos de reserva 8,33% 8,33% S

32,83
Dotacién de Uniformes (2 al afio) 8,33% 8,33% S
Zapatos 35 10,00
Camisa 10
Pantalén 15
TOTAL 60 x 2 = 120 anuales

120

Vacaciones 4,17% 4,17% S

16,42

48,65% 9,45% S S

168,84 37,23

Tabla 1. Factor Prestacional
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En el factor prestacional estan todos los valores que los empleadores
tienen que pagar a los empleados por leyy los valores que ellos también

les corresponde como deber.
Sacando los calculos de todas estas cantidades da a conocer el valor
real de la mano de obray lo que nos cuesta el personal.

COSTO PARA EL $
EMPLEADOR 562,84
Dia / afio Descanso Habiles Vacaciones Ausentismo Laborado
/ anual
VALOR DiA 365 116 249 15 4 230 $
29,37
Habiles Descanso Disponibles
VALOR HORA 8 0 8 $
3,67
VALOR MINUTO S
0,061

Tabla 2. Factor Prestacional

Para sacar el costo del producto también debemos conocer los valores
de los costos fijos que estan detallados a continuacion.

COSTOS FIJOS MENSUALES

Descripcion Valor Total SUELDOS NOMINA

SUELDOS NOMINA $ 2.262,84 DISENADOR $ 1.200,00
ARRIENDO $ 500,00 Obrero 1 $ 562,84
FINANCIEROS $ 1.000,00 CONTADOR $ 500,00
SEGUROS $ 300,00

VIGILANCIA $ 300,00 2262,843667
SERVICIOS BASICOS $ 800,00

DEPRECIACION $ 300,00

OTROS ADMINISTRATIVOS $ 500,00

Tabla 3. Costos Fijos
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Asicomo sacamos el valor de los costos fijos también se debe hacer con

los costos variables.
Materias Primas Columnal Columna2  Columna3 Columna4
M.P Cant. Unidades Costo x Costo Total
Unidad
Tablero MDF 15 mm 3 Tablero $ 29,15 § 87,45
Corte CNC router 7 Tiempo $ 10,00 $ 70,00
Lija 1 Unidad $ 044 $ 0,44
Sellador 0,25 m $ 1526 § 3,82
Pintura 0,25 m $ 10,00 $ 2,50
Laca 0,25 m $ 1841 § 4,60
buje 1 60 Unidad $ 0,12 $ 7,20
buje 2 60 Unidad $ 0,12 % 7,20
buje 3 60 Unidad $ 0,12 % 7,20
tuberia 1/2 " 2 Unidad $ 7,11  $ 14,22
perno y tuerca 1/2 " 60 Unidad $ 0,16 §$ 9,60
empaque 2 Unidad $ 1,00 $ 2,00
Total Materia Prima § 216,23
Tabla 4. Costos Variables
Mano de Obra directa Columnal Columna2 Columna3 Columna4
Descripcion Cant Unidad Costo x Unidad Costo Total
Lijado 2 horas $ 3,670 $ 7,34
Pintado 1 horas $ 3,670 $ 3,67
Lacado 1 horas $ 3,670 $ 3,67
Total MOD $ 14,68
Costos indirectos de Fabricaciéon CIF
Descripcion Cant Unidad Costo x Unidad Costo Total
Articulos de Oficina 1 Unidad $ 0,50 $ 0,50
Limpieza 1 minuto $ 0,60 $ 0,60
Transporte y almacenamiento 1 Unidad $ 0,20 $ 0,20
Cargos por mantenimiento 1 minuto $ 0,60 $ 0,60
TOTAL $ 1,90
CIF
COSTO $ 232,81
VARIABLE POR
EQUIPO DE
JUEGO

Tabla 5. Costos Variable de Equipo de Juego

Habiendo sacado los valores de los costos variables en los que tienen
que ver la materia primay algunas variables mas se puede sacar el pre-
cio variable por equipo de juego.



En la siguiente tabla encontramos las proyecciones de ventas mensua-
les y anuales que se deberian cumplir para saber si se esta obteniendo
ganancia o pérdida en la venta de producto.

Descripcion Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre TQTAL

Equipamiento de 250 202 201 255 250 | 255 258 259 256 305 355 400 3246
juego Modular

250 202 201 255 250 255 258 259 256 305 355 400 3246

Tabla 6. Proyeccion de Ventas

El valor del costo final del producto dependera de los valores de las ta-
blas anteriores y en la siguiente tabla se da a conocer el costo final del
producto por meses en este caso esta puesto como ejemplo el mes de
enero.

Costo total de equipo de juego

Mes Enero
Referencia Costo Variable Costo fijo Mes Unidades
Proyeccion mes
Equipamiento de juego modular $ 232,81 $ 5.962,84 250
COSTO 23,85

FIJO UNI

C.T. (COSTO TOTAL UNITARIO) = CVU + CFU

C.T.= $ 256,66

PVP= CT.+U
U= %CT.
U= 50%xC.T.
U= $ 128,33

P.V.P.= § 384,99

Tabla 7. Costo Total Mensual
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Los costos por venta anual, en donde se los costos fijos, costos varia-
bles y las unidades de proyeccion de ventas para poder sacar el costo
del valor unitario del producto.

Ademas, se suma la utilidad de la empresa de un cincuenta por ciento
y en caso de aplicar descuentos solo se sumaria una utilidad de 30 por

ciento.
Referencia Costo Variable Costo fijo Anual Unidades Proyeccion
Anual
Equipamiento de juego modular S 232,81 S 71.554,12 3246
COSTO FUJO UNI 22,04
C.T. (COSTO TOTAL UNITARIO) = CVU + CFU
CT.= $ 254,85
PVP= CT.+U
U= %C.T.
U= 50%xC.T.
U= S 127,43
S 76,46
PV.P.= S 382,28 50%
S 331,31 30%

Tabla 8. Costo Total Anual
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Documentacion Técnica

En esta parte del capitulo esta adjunta todas las laminas técnicas del
producto para facilitar su construccion.

Las laminas son las siguientes.

Conjunto General ensamble 1

Conjunto General ensamble 2
Conjunto General ensamble 1 Medidas
Conjunto General ensamble 2 Medidas
Despiece Conjunto General ensamble 1
Despiece Conjunto General ensamble 2
Modulo 2

Modulo 4

Modulo Llanta

Modulo Lineal

Mddulo para patas

Modulo para Llantas

Mddulo para asiento

Nudo1

Nudo 2

Nudo 3

Render1

Render 2

Manual de uso.
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) Imagen 27. Render ensamble Carro
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.3 Proceso de Construccion

Para la construccion de los modulos de placas se ut|l|zo elcorteenCNC O )
por lla exactitud de corte ya que se necesitade presicion para que coin- )
cidan los agujeros para las uniones entre piezas.
() ()
/ N
N ("‘""\
) U U
O N\ [ O ) i N
- J U
() (o) N ™~
- ~ \_/ Cj
() ()
() M
o U O O
() <‘> Imagen 28. Corte Router
Siguiendo esto para los acabados se lijaron las imperfecciones, e tintu- (
'\ '\ rado de la madera con anilinas mezcladas con agua y para finalizar se
N\ _/ sella, se lijan las imperfecciones restantes y se laca.
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Los colores de los tintes fueron elegidos de acuerdo a los resultados de
las encuestas que son: morado, amarillo, naranja, verde, azul y rosado.

Imagen 30. Anilinas

Los nudos de union se construyeron con impresion 3D en plastico ABS
de colores: morado, azul, y amarillo.

Imagen 31. Impresion 3D

Los modulos lineales fueron construidos entubo PVC con acabado blan-
co automotriz.
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.3 Validacion

s/ \ \\ . . . . . . < > < )
~ ) Previo a la validacion con el usuario se realizaron maquetas de estudio
N \ para analizar las uniones entre si.
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\\ /// \/f
" - - 4 " - T4 - I(
~ ) Y la siguiente informacion sirve para a validacion con el usuario.
/ / _ . _
Cantidad de ninos a validar
R ™ - Sociabilizacion minima pueden participar 3 0 4 en el juego
I""/ \,...“ f"'/ \.....“ Y ~
Co V[ o) - Gruposde ninos de 3 aéanos,2por cada edad
‘\,.u\ (k/ \\ /.J
"""""""""" Lugar

- Escuela Albino del Curto

Porque en esta escuela estudian ninos de 3 a 6 ahos de edad, ya que tiene
pre- escolary escolar primaria.

Ademas, la directora de esta institucion me dio muchas facilidades para

ayudarme con el proceso de observacion, encuestas y ahora la valida-
cion.

Tiempo de validacion
- Eltiempo constade1horade juego
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4.3.1Tabla para ninos. O

pCme les porecit el equips juepo? L8 les parccho »
de juepn™

2 [avertide 2 Mooy Fagl

3 Muy Divenido A Fasl

O 0 O 0|0 o

O O O 0|0

4.3.2 Tabla para profesores.

LU nnn seguro e o abjelo? {Cree Vsted que lns aifios socinlizan core

i e

2 Mo Ry scgun 2 Socaloan poco

3 Sepuro 1 Spcinliran
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Para llegar a concrecion del prototipo del equipamiento
ludico se necesito profundizar en varios conceptos como:
la contextualizacion por medio de antecedentes que ayu-
daron a entender sobre el tema al que va enfocado el pro-
ducto, ademas de aportar a la creatividad mediante el es-
tudio de homalogos.

Asimismo conocer lo conceptos como disefio centrado
en el usuario, psicologia del color, modularidad y las ha-
bilidades sociales en los niios, brindaron caracterlstlcas
en las que se baso el disefio del objeto ya que encaminé
al proyecto por la relacion que tenia con el tema. De igual
manera todo el estudio de campo realizado con los ninos,
contribuyo a verificar y obtener informacion muy util que
se considero para el disefio de este, inclusive lograr obte-
ner datos sobre el usuario a quien va dirigido.

Por lo tanto el prototipo final aporta al desarrollo social de
los nifios mediante la cooperacion para realizar elarmado
de este equipo de juego, de esta manera ayuda a cumplir
los objetivos planteados de fomentar el desarrollo social
en los ninos.
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Anexo1
Resumen Aprovado
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Anexo 2 Q
Abstract

Dkesign of Medubar Lodic Eguipmest e Promate Seelal Developasein
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children's developmens since ©i prossotes peiisithes Sl need cospemtinn among chilinm
Charactersatics were dafingl m comoeps mack i mser-amivnid design, sociad ahilitim,
maduligity, color peschology, sl wszr prodile so develop Sudic squipment copable of
rinicrerndty emesdomm eself o peovade different use shewatives, s Inoessing
children's oreativity med their ahiliy of ceenting Shelr own playing spoces.

O 0O O 0|0 o

O O O 0|0

Koy wards; Py, childhood, smodtural transformaton. modularity, calloctive. spoce.

Caria Brave Maldooado Laibos Prsasne P
Ktudent Thezis Supervisar

R
% E‘Iﬂ j-'ll:l“-'l I:lllr:a_.f i
AILIAY Frandated by

Aam [vahel Badrace
Mata. Idiamas



|
|
[
/

(M)
~
N \

|
er T rj/.zw
Lo )LO
RGN
~ .5
o Lo
(Y ()
N\ N\
.-/ N .’/-h\\.
\_/ \_/
/ N\ !/ "'“\‘.
/ _/
JU g U
LO )L O )
RGNS

Anexo 3 )
Resultados de Observacion, Encuestay grupo Aspectos:

Ninos 3, 4,5y 6 ahos

1 .Tabla de nifios y nifias que participaron en la observacion

Edad Cantidad
3 3

a

5

[
TOTAL

B WA R

0
Tabla 11. Nihos observados.

.Comportamiento social de los nifos frente a un objeto de juego
Sociabilizacion
Los nifios cuando se agrupabanengruposde3o4 ninos sociabiliza-
ban bien sin nlngun inconveniente.

Pero en grupos mas grandes como 10 ya no lograban ponerse de acuer-
do para jugar en una misma opcion.

3 .Juego con cartones

Los nlnos cuando se agrupaban en grupos de 4 a 5 nifos jugaban
sin ningun problema, peroal momento que todo el grupo se juntaba para
jugarno podian ponerse de acuerdo en una opcion de juego.

Los nifios comenzaron a armar y desarmar los cartones.

En el juego con los cartones los nifios jugaron con su imaginacion y se
obtuvo nombres de objetos que ellos querian en que se convirtiera su
carton.

!I .Opciones en las que se puede transformar el juego
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5 .Resultado de la tabla de colores

Color Cantidad
B !
R !

23
I
21
. -
20
17
iz
20
18
19
Total

Tabla 12.Tabulacidon de colores

GRUPO FOCAL

6 . Qué caracteristicas deberia tener el juego para sea sociabilizador.

Verificar la informacion de las tablas de caracteristicas de las habilida-
des sociales

Las siguientes habilidades sociales pueden ser adquiridas mediante un
equipo de juego.

1. Habilidades para pensary decir lo positivo

2. Habilidades para hacer u ofrecer amistad

3. Habilidad de ayuda, apoyo y cooperacion

4, Habilidades para ofrecer y manifestar atencion, cuidado, consue-
lo, compaiiia, defensa e inclusion
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EDADES Respuestas
1. 34,56 51
.8 Dependeria de su estado de ammo
4 51
5 51
0 5
L 3456 51
r 34546 51
3. 3456 5l
4. 3456 51

Tabla 13. Verificacion de habilidades sociales
7 . iCudles son los colores que prefieren los nifios?

Los ninos prefieren los colores fuertes e intensos
Corroboran que ellos ya conocen y los colores que se les presento lla-
man su atencion y los de 6 aflos conocen una gama un poco mas amplia.

8 .Datos de las personas que formaron parte del grupo focal

Marcia Ximena Pelaez Delgado
Licenciada en educacioninicialy parvulario
5 anos de experiencia

Celia de Jesus Montenegro Sarmiento
Profesoraen educacion primaria

33 afnos de experiencia

Gabriela Maribel Guzman Suarez

Licenciada en ciencias de la educacion inicial estimulacion temprana e
mtervenc:lon precoz
6 ahos de experiencia

Jessica Estefania Pesantez Sarango
Psu:ologla educativa
3 afos de experiencia

~
N AN
(Y )
NN
~
NN
(Y ()
NI NI
(Y )
NN




Anexo 4
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Anexo 5

Encuesta ejemplo 2
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Anexo 7 Q

Grupo focal

O 0O O 0|0
O 0O O 0|0 o

Imagen 32. Grupo Focal 2



