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ANEXOS



Tema
Conceptualizacion y disefio de un juguete mecénico como opcion de

entretenimiento para nifios de cinco afos en la Escuela Anexa Guayaquil con el
fin de disminuir el uso de aparatos tecnolégicos en el tiempo libre.

Resumen

El presente proyecto consiste en el desarrollo de un juguete mecéanico como
opcion de entretenimiento que permita disminuir el uso de aparatos tecnolégicos
en el tiempo libre. Se ha tomado como caso de estudio y publico objetivo a los
nifos y nifas de cinco afos de la Escuela Anexa Guayaquil, quienes aportaron

con informacién y requerimientos para la creacion del juguete.



Introduccion

En la actualidad se observa el uso excesivo de aparatos tecnologicos en la
poblacion infantil, quienes en su mayoria no cuentan con la supervision de un
adulto que guie y advierta sobre los perjuicios que puede ocasionar el uso
inadecuado de la tecnologia.

Lola Garcia-Amado, miembro de la Asociacién Espafiola de Fabricantes de
Juguetes Hasbro, indica que:
Los juguetes son medios de diversion que han existido segun evidencias arqueolégicas
hace mas de 5 milenios en Babilonia donde se usaban los huesos de los animales para
sus diferentes juegos, con el transcurso de los afios los nifios siguen usando juguetes

artesanales e incluso en la mayoria de las ocasiones son ellos mismos quienes fabrican

sus propios juguetes buscando imitar los objetos que los rodean. (2014. pg. 21.)

Desde la antigiedad los juguetes forman parte de la esencia del infante y
lamentablemente se est4 dejando de lado a los juguetes (mecanicos, tangibles)
gue poseen un cardcter instructivo, pedagdgico y contribuyen en el desarrollo
por aparatos tecnolégicos, obstruyendo asi la creatividad e imaginacion.

En Quito, existe variedad de juguetes elaborados con diversos materiales debido
al gran numero de artesanos que se dedican a esta actividad; sin embargo, no
todos poseen la maquinaria necesaria para experimentar con otros materiales y

asi desarrollar otro tipo de juguetes.

En el estudio realizado en la Escuela Anexa Guayaquil en Quito, uno de los
resultados sefiald que, en las horas libres los nifios se distraen con la television
y aparatos electronicos, ya que indican que son mas divertidos y entretenidos
gue los juguetes existentes ocasionando varios problemas como el

sedentarismo, falta de socializacién, entre otros.

Ademas se observa que los infantes cuentan con una variedad de juguetes, pero
ninguno de estos llama ya su atencion, lo cual ocasiona una busqueda de

distracciones en aparatos electronicos



Por tal motivo, se busca implementar una accion directa en la Escuela Anexa
Guayaquil para generar productos acordes a la necesidad de los infantes y de esta
manera promover el uso juguetes en esta Unidad Educativa y de manera general en
la poblacién quitefia con el fin de recuperar la importancia del juego en el desarrollo
integral de las nifias y nifios y mejorar las condiciones de los artesanos que se

dedican a esta actividad.

Justificacion

Actualmente, el uso de Internet y aparatos tecnolégicos ha incrementado y esta
expansion ha beneficiado enormemente a la comunicacién de varias personas

alrededor del mundo.

ESTADISTICAS DEL INTERNETY LA POBLACION MUNDIAL - 2016
REGIONES Poblacién .Usuarios Usuarios Crecimiento % Penetraci.(?n Ff)cebook
(2016 Est.) Dic. 31,2000 Mar. 31,2016 (2000-2016) (% Poblacién) Junio 30, 2016
Africa 1,185.529.578 4,514.400 340.783.342 7,448.8 % 28.7 % 146.637.000
Asia 4,052.652.889 114,304.000 1,801.512.654 1.476.1 % 44.5 % 559.003.000
Europa 832,073.224 105,096.093 614.979.903 4852 % 73.9% 309.576.660
Medio Oriente 246.700.900 3.284.800 141.489.765 4,207.4 % 574 % 76.000.000
Norte América 359.492.293 108.096.800 320.067.193 196.1 % 89.0% 223.081.200
Latinoamérica / Caribe 626,054.392 18.068.919 384.751.302 2,029.4 % 61.5 % 296.636.180
Oceania / Australia 37,590.820 7,620.480 27,540.654 261.4 % 733 % 18.239.110
Cuadro 1

Estadisticas mundiales del Internet, Miniwatts Marketing Group, 2016, pag.81.

La tendencia de uso de los aparatos tecnoldgicos y de Internet genera que no
solo personas adultas tengan acceso sino también la poblacion infantil ya que
para las nifias y nifios es normal ver hablar o chatear a sus padres, lo que

permite que exista una constante interaccién con los dispositivos méviles.

Ignacio G. Martin director del Centro permanente de investigacion econdémica
(CEPREDE) menciona que:

Las TIC presentan un gran potencial para el desarrollo y formacion de los nifios y
adolescentes que, sin embargo, no esta carente de ciertos riesgos. En los ambitos de
Internet y de los ordenadores, los nifios presentan una mayor intensidad de uso
(superior al 70%) respecto al resto de la poblacion (sobre el 50%). En general los nifios
se ven mas animados a probar los avances tecnoldgicos y se sienten mas identificados

con las nuevas tecnologias que los adultos. (2014, pag. 3)



Los aparatos tecnoldgicos en la actualidad captan la atencion de los infantes de
una manera inmediata y sus interfaces cada vez mas simples ocasionan un uso
excesivo de los dispositivos, lo cual sin una correcta supervision de tiempo y de

contenido, pueden ocasionar consecuencias negativas.

Susana Zabaleta, de la revista Kubernética, indica que:

El uso de dispositivos genera factores que perjudican fisica y emocionalmente a los
nifios, del mismo modo en que lo hace la mala nutricién o la obesidad. Pasar frente a
una computadora o una Tablet es una manera de pasar el tiempo de manera
entretenida, pero se descarta en ello todo tipo de ejercicio fisico necesario para el
desarrollo saludable. Asi también se producen actitudes agresivas y violentas debido a
videojuegos actuales que poseen contenidos violentos que hacen que el nifio los imite y
los apliqgue a su realidad. También influye en la falta de atencién y de rendimiento
cognitivo causado por efectos secundarios de estos dispositivos que afectan el

desarrollo mental de los nifios (2014. pag. 25).

América Latina experimenta un desarrollo cientifico y tecnolégico que aumenta
el numero de usuarios de Internet diariamente, ocupando el tercer lugar en

usuarios alrededor del mundo.

ESTADISTICAS DEL INTERNETY LA POBLACION MUNDIAL - 2016
REGIONES Poblacién .Usuarios Usuarios Crecimiento % Penetraci't’?n Fécebook
(2016 Est.) Dic. 31, 2000 Mar. 31,2016 (2000-2016) (% Poblacion) Junio 30, 2016
Africa 1,185.529.578 4,514.400 340.783.342 7,448.8 % 28.7 % 146.637.000
Asia 4,052.652.889 114,304.000 1,801.512.654 1.476.1 % 44.5 % 559.003.000
Europa 832,073.224 105,096.093 614.979.903 485.2 % 73.9% 309.576.660
Medio Oriente 246.700.900 3.284.800 141.489.765 4,207.4 % 57.4 % 76.000.000
Norte América 359.492.293 108.096.800 320.067.193 196.1 % 89.0 % 223.081.200
Latinoamérica / Caribe 626,054.392 18.068.919 384.751.302 2,029.4 % 61.5% 296.636.180
Oceania / Australia 37,590.820 7,620.480 27,540.654 261.4 % 733 % 18.239.110
Cuadro 2

Estadisticas mundiales del internet, Miniwatts Marketing Group, 2016, pag. 82.

Ademas del acceso a Internet, en Latinoamérica, el uso de aparatos moviles ha
aumentado en cifras impresionantes. En el afio 2011, la poblacion con

Smartphone era del 5%, mientras que el afio 2016 alcanzo el 30%.
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ESTADISTICAS DE USUARIOS DE INTERNET EN AMERICA

REGIONES de
AMERICA

Poblacién
(2015 est.)

Usuarios
Junio 30, 2015

Penetracion
(% Poblacion)

Usuarios
(% Tabla)

Facebook
Dic. 31,2012

América Central

166.270.249

73.286.305

44.1 %

11.3%

48.933.540

409397773 | 242210358 44.1% 37.4%| 142708440

357.172209 | 313.862.863 87.9% 485% 182.403.640

Cuadro 3

Estadisticas mundiales del internet, Miniwatts Marketing Group, 2016, pag. 83.

Paula Sibilia, comunicadora social y antrop6loga, menciona que:

Nosotros sabemos lo que es vivir sin Internet ni celulares, ellos (los nifios) no tienen
coémo saber eso. Es muy dificil hacer el esfuerzo de desnaturalizacion. (...) Cuando
quiero provocar en ese sentido a mis alumnos, les pregunto: ¢Ustedes piensan que
Facebook va a ser siempre asi, o que siempre va a existir? Sus nietos van a decir j‘qué
antiguo, mi abuelo usaba Facebook!” Pero a ellos les resulta dificil entender esa
transitoriedad, piensan que el futuro se ha detenido y esto sera siempre asi. Como si el
mundo hubiera estado preparandose para esto y lo anterior eran meros ensayos, hasta
gue sucedio. (2015, pag. 21)

La poblacion infantil en Latinoamérica tiene conciencia para manipular de
manera sencilla las tabletas digitales; anteriormente se podia vivir sin estos
dispositivos, pero ahora es casi imposible alejarse de los mismos, es por eso
gue constantemente se lucha por medir el uso de los dispositivos tecnologicos.

Ademas, el Internet ha generado nuevas formas de acoso como el cyberbullying,
lo que ha hecho mas facil la difusién de la pornografia infantil y ha facilitado

secuestros, violaciones y estafas.

Adeline Cueva, miembro del grupo Releasing Children’s Potential and Minimizing

Risk, s menciona que:

El cyberbullying puede incluir la difusién de rumores; la publicacion de informacion falsa
0 mensajes desagradables, comentarios o fotos embarazosas; o excluir a alguien de las
redes on-line u otras comunicaciones. Caracterizado por un desequilibrio de poder, el
dafio que causa el cyberbullying puede ser profundo. Esto es, en parte debido a que
Internet permite esta intrusion en el espacio privado de un nifio que queda sin lugar para
escapar, y debido a que el alcance on-line de mensajes o imagenes hirientes es mucho

mayor que en la intimidacion off-line. Segun el mismo informe, estd comenzando a
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emerger evidencia de la participacion de los mismos nifios en la ciberdelincuencia,

incluyendo la pirateria (hacking), estafas on-line y el consumo y difusion de material de

abuso sexual infantil. (2016, pag. 52)

En cuanto al incremento de usuarios de Internet, en Ecuador las cifras indican

gue en el afilo 2000 habia 180 mil usuarios y en 2105 con 8 297 093 usuarios.

Usuarios Internet en América del Sur
meeavesh | T | Loy | sobomans | cuesan] woene | oo ane
Argentina 43.431.886 2.500.000 34.785.206 80.1 % 144 % 20.594.680
Bolivia 10.800.882 120.000 4.214.504 39.0% 1.7 % 1.826.140
Brasil 204.259.812 5.000.000 |  117.653.652 57.6% 48.6 % 64.878.260
Chile 17.508.260 1.757.400 12.667.226 723 % 52% 9.648.660
Colombia 48.929.706 878.000 28.475.560 58.2% 11.8 17.505.920
Ecuador 15.868.396 180.000 8.297.093 52.3% 34% 5.300.260
Islas Malvinas 2.932 2.862 97.6 % 0.0 % 1.860
Guyana Francesa 253.511 2.000 71.360 281 % 0.0 % 71.360
Guyana 735.222 3.000 295.200 402 % 0.1% 137.060
Paraguay 6.783.272 20.000 2.916.807 43.0% 1.2% 1.290.500
Perd 30.444.999 2.500.000 14.583.953 479 % 6.0 % 9.856.600
Suriname 579.633 11.700 232317 40.1 % 0.1% 110.080
Uruguay 3.341.893 370.000 2.053.927 61.5% 0.8 % 1.678.500
Venezuela 26.457.369 950.000 15.960.691 60.3 % 6.6 % 9.808.560
Cuadro 4

Estadisticas mundiales de usuarios Internet, Miniwatts Marketing Group, 2016, pag.84.

Dicho crecimiento tiene un gran efecto en las nifias y nifios de nuestro pais que

ocupan gran parte de nuestra poblacién ecuatoriana.

Rocio Cardenas, escritora de la revista los Andes (Ecuador), indica que:

La entidad desvelé que en Ecuador hay 3'929.239 nifios y nifias. El 51% son nifios y el

49% son niflas. De ellos, el 3,7% usan celular, el 28,1% internet y el 43,9%

computadora. (2013, pag.13).

Este incremento tan alto del uso de tabletas y celulares con juegos virtuales ha
generado que los pequeiios olviden los juegos grupales los cuales les permitian
salir y tener una forma de entretenimiento mas sana a la que disfrutan de

manera virtual.

En sus tiempos libres o cuando llegan a tener acceso a Internet, sus primeras
opciones para el entretenimiento son varias.
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Carlos Pérez, en una noticia en el diario El Universo, indica que:

Los nifios se conectan a través de moviles regalados por sus padres, cuyo uso se
distribuye en el 50% para videos, 47% juegos y el 3% visita sitios. Una minoria se
conecta a través de una computadora de escritorio, un 75% ve videos, 17% juega y un
8% visita sitios. (2015, pag. 3)

Muchas veces durante su uso las nifias y niflos pueden llegar a contenido
inadecuado, por lo cual es importante que exista un adulto que supervise el uso

del Internet.

En el Ecuador también se han presentado varios problemas debido al uso
excesivo de aparatos tecnoldgicos.

Pedro Torres, en una noticia expuesta en el Diario El Metro, indica que:

Parte de los dafios producidos en los nifios son desarrollo cerebral de los nifios, retraso
en el desarrollo del nifio, obesidad infantil, alteraciones del suefio infantil, enfermedad
mental, conductas agresivas en la infancia, falta o déficit de atencion, adiccion infantil,

demasiada radiacion (2015, pag. 11)

Por esta razdn, para el desarrollo del presente proyecto, se trabajé con las nifias
y niflos de la Escuela Anexa Guayaquil para obtener informacion concreta
acerca del uso de dispositivos moviles e Internet y conocer las necesidades y

requerimientos de este publico objetivo.

En la encuesta realizada a los padres de la Escuela Anexa Guayaquil en el afio
2016 se encuentra que el 70% utilizan las aplicaciones instaladas, videos o
imagenes de sus aparatos maoviles o tabletas para que sus hijos se mantengan
distraidos mientras ellos realizan actividades pendientes; por otro lado, el 30%

indica que se toma tiempo necesario para estar con sus hijos.

Ademas, otro de los resultados de esta encuesta sefiala que:

Todas las edades muestran caracteristicas muy diferentes, pero también nos muestra
gue la edad indicada para trabajar es en nifios y nifias de 5 afios debido que es aqui
donde se empieza a involucrar menos el uso de juguetes y juegos de roles dentro de las
actividades de los estudiantes y empiezan a experimentar la tecnologia a un nivel méas
profundo tanto en casa como en la escuela ya sea por deberes, trabajos o
entretenimiento.
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En esta edad también les encanta jugar con sus amigos, juegos de roles con sus
mufiecos, a cantar, les gusta la bicicleta, montar en patines y a todos los juegos que
impliqguen un desafio y el nifio sienta que esté dispuesto a superarlos.

Son las mas propensas a experimentar dentro de su tiempo libre pero también son las
mas abiertas al uso de juguetes como medios de diversion por lo cual trabajar con ellas
ayudara a controlar en gran manera el tiempo de consumo de tecnologia como sus

consecuencias.

Por lo expuesto anteriormente se requiere del disefio de productos para dar
solucién a la problemética creando un juguete infantil con diferentes opciones de
diversion con el fin de promover el desarrollo de destrezas motrices e
intelectuales y reducir el apego a los juegos de los dispositivos méviles. Por
tanto, es importante un estudio profundo de ergonomia fisica y cognitiva que
ayudara a una apropiada prefiguracion.

Ademas, por medio del disefio de productos se logrard una innovacion en el
campo de los juguetes que busca crear nuevas experiencias para los infantes,
diferentes a las actuales tanto en la manipulacién, como al momento de

compartir con otros nifios de su entorno.

Los materiales y procesos también deben ser analizados y estudiados desde el
disefio con el fin de conseguir un objeto amigable con el usuario. Ademas, este
proyecto tiene un enfoque de cuidado ambiental, de modo que se piensa en el
reciclaje y reutilizacion del juguete.

El presente trabajo de titulacion nace a partir de mirar los datos alarmantes de
coémo la nifiez cada dia esta siendo esclava de los aparatos electrénicos y de
como el uso excesivo de dispositivos méviles no permite crear tiempos de
diversién en diferentes entornos, crecimiento personal, dialogo con otros nifios y

mas bien genera aislamiento, sedentarismo y actitudes negativas.

Esta propuesta busca una alternativa a esta situaciéon ya que los juguetes son
objetos extraordinarios de aprendizaje que impulsan la creatividad y mejoran las

destrezas de las nifias y nifios.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A nivel mundial se vive un gran avance tecnolégico y el uso del Internet
incrementa lo que afecta a todo tipo de edades especialmente a las niflas y
nifios, lo cual requiere una atencion especial para evitar el sedentarismo y los

efectos negativos causados por Internet.

Actualmente, en Norteamérica y Europa se puede ver una innovacién en el
desarrollo de ciertos juguetes los cuales experimentan nuevas formas de
entretenimiento para mantener una distraccion sana rompiendo la idea del

juguete coman.

Tomada de: Kotara, S. (2013). Kids Ideas. [Fotografia]. Recuperado de
https://lwww.pinterest.com/pin/65302263326689567/

En Ecuador, también el uso de los dispositivos electronicos ha cambiado la
manera de entretenimiento en los nifios ocasionando no solo que los mismos
olviden los juguetes, sino que también sufran varias consecuencias a largo plazo

por el uso excesivo de estos aparatos moviles.

15



Los nifios en la Escuela Anexa Guayaquil en Quito la cual se escogié como caso

de estudio presentan cifras preocupantes:

El 90% de los nifios tiene acceso a Internet como a juegos en tabletas, mientras
gue el otro 10% debido a la situacién economica de sus padres no puede tener
acceso. Este porcentaje menor sigue usando juguetes y presenta una actitud a

la hora de jugar diferente a los que utilizan tecnologia.

En la entrevista realizada en 2016 a Nadia Rosales, psicéloga de la Escuela
Anexa Guayaquil, sefiala que:

Los riesgos a los cuales son expuestos cuando estan mucho tiempo frente a estos
dispositivos son el perder contacto con otros nifios, perdiendo la habilidad del
relacionamiento, no hablan, no se despegan del computador y el estar sin actividad de
movimiento es enemigo de la salud. Empiezan los problemas visuales por pasar mucho
tiempo y por mirar muy de cerca las pantallas. No aprenden juegos nuevos entonces la
imaginacion se empieza a perder. No aprenden sobre el medio a través del contacto
directo, a través de experiencias reales, mucho mas ricas que si son a través de las
pantallas.

Al 90% de los nifios de la Escuela Anexa les llama la atencion aun en su tiempo
libre, experimentar, aprender y divertirse con juguetes, pero buscan algo
diferente a lo comun que capte su atencion, mientras que el 10% prefiere juegos

virtuales.

A través de un analisis de juguetes, asi como de entrevistas con los artesanos
gue se dedican a la actividad de disefiar juguetes tradicionales en el sector de
La Ronda en Quito se puede observar que no existen muchas propuestas de
juguetes innovadores/nuevos que traten de solucionar el problema, lo que existe
es una variedad grande de juguetes comunes, pero poca motivacién por

experimentar algo nuevo.

Sus razones especificas son el escaso acceso a la maquinaria necesaria para
producir nuevos mecanismos y el costo alto que tendria el juguete por ser
artesanal lo que impide la adquisicion del producto por parte del consumidor
imposibilitando asi la produccién lo que hace que los artesanos dedicados a esta

actividad se estanquen.
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Sin embargo, en el pais y especificamente en la ciudad de Quito est4 surgiendo
una tendencia para fomentar la innovacion y creatividad en los nuevos productos
y/o servicios que pueden contribuir al sistema productivo. De modo que el objeto
de disefio que se propone realizar puede ser (til tanto para los estudiantes de la
Escuela Anexa Guayaquil que con el paso del tiempo se han alejado de todo
tipo de juguetes mecanicos nacionales e importados y los han reemplazado por
aparatos tecnoldgicos como para la poblacién infantil ecuatoriana, esto como
mecanismo para ayudar al desarrollo productivo del pais.

En base a los resultados alcanzados en el proceso de investigacion y a los
problemas encontrados, se requiere renovar e instaurar nuevas formas de juego

en el Ecuador.

El disefio de productos frente a los problemas generados por la nueva
tecnologia debe ayudar a innovar y crear nuevas formas de entretenimiento que
impulsen el relacionamiento padre e hijo en el Ecuador. Al utilizar juguetes
diseflados especificamente para la etapa infantil, y que ademas llamen la
atencion de los padres dara como resultado que el infante se divierta solo, con

amigos de la misma edad o con su familia.

El diseiio de productos es una herramienta muy importante que debe ser usada en
todo el mundo para dar solucion a los problemas planteados de la sociedad infantil

actual.

OBJETIVOS

Objetivo general

Desarrollar un juguete como opcion de entretenimiento para reducir el uso de

aparatos tecnoldgicos para nifios y nifias de 5 afios en sus tiempos libres.

Objetivos especificos

-Investigar los problemas y necesidades actuales referentes al uso de la

tecnologia en los nifios a través de entrevistas.
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-Desarrollar un juguete ergondmico y ambientalmente amigable para la edad
infantil desde el concepto hasta el detalle, mediante un proceso de disefio

centrado en el usuario.

-Verificar la propuesta con los padres y los infantes de la Escuela Anexa
Guayaquil para validar su funcionalidad, asi como la experiencia y utilidad del

mismo.

HIPOTESIS

Aumento drastico del uso de aparatos tecnoldgicos por los nifios en sus tiempos
libres.

CAUSA 1
Poco interés de los nifios por los juguetes existentes.

CAUSA 2
Elevado costo de los juguetes tanto artesanales como importados.

CAUSA 3
Poco conocimiento de los padres acerca de los beneficios que ofrece el juego en

su proceso de desarrollo.

Algunas de las razones de estas causas son la poca innovacion en el campo de
los juguetes, la escasa tecnologia que poseen los artesanos para la produccion
en serie de sus juguetes, los altos aranceles para los juguetes importados vy el
corto tiempo que los padres dedican a sus hijos.
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MARCO TEORICO

TEORIA 1 - DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

El DCU, también conocido como human-centred design en la definicion de la 1ISO, es un
modelo de aproximacion multidisciplinar al disefio de sistemas interactivos, que se basa
en identificar los procesos y necesidades de informacion conforme a los perfiles de los
usuarios de dicho sistema, que lo convierte en lo mas usable posible. Segin el DCU, los
productos deberian hablar el idioma de los usuarios, mas que el de las organizaciones e

individuos que los produjeron. (2011, Donald Norman, pag. 25

El juguete a ser elaborado considerara la utilizacion de esta herramienta, con lo
gue se pretende lograr que el objeto se enfoque en los nifios y nifias de 5 afios y
en sus necesidades especificas.

El nifio de cinco afios es duefio de si mismo, reservado, y su relacion con el ambiente se
plantea en términos amistosos y familiares. Ha aprendido mucho, ha madurado. Se
dedica a consolidar sus ganancias antes de hacer incursiones mas profundas en lo
desconocido. (Arnold Gesell 1982, pag. 8)

En esta etapa de su desarrollo, los nifios tienen un gran interés por descubrir el
mundo que se encuentra a su alrededor. En esta edad, su capacidad motora
esta en pleno desarrollo y les gusta ser mas sociables con su entorno familiar,
amigos y sobre todo les encanta experimentar situaciones que impliquen un

desafio.

Los nifios se dedican al trabajo y al juego con todo su cuerpo. Sienten, huelen, observan
y, algunas veces, gustan materiales y objetos. Esta es su manera de aprender algo
sobre las cosas, Mediante el uso de sus sentidos corporales. (Margaret A. Stant 1976,
pag.15)

A los cinco afos, los nifios adquieren la mayoria de sus conocimientos por
medio de experiencias que capten sus sentidos y al poseer mayor control sobre

su motricidad fina, se va desarrollando la coordinaciéon de sus movimientos.
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A pesar de que tiene gran dominio sobre la motricidad fina aun necesita

manipular cosas, investigar lo que le rodea para seguir aprendiendo.

01 afhos Primera Comunicackn Adulto Afectivo Tecmf:o-
adad afectivo-emocional ' emocional, operacional
personalidad
Juego de Afectivo-
- ¥ " Téc -
1-3 aios F;‘reesmla' manipulacion de Objetos % e::(f::‘ 1| emocional
mprana objetos pe ‘ personalidad
< Preescolar Juego tematico Relaciones Afectivo- Técnico-
3-6aihos bésica derales sockales emocional, operacional
sociales personalidad

Fuente: Estructura de las edades psicolégicas del nifio preescolar Yulia Solovieva, Luis Quintanar
Rojas, 2012, pag. 32.

La linea general en la que se encuentra un nifio de 5 afios es la afecto-
emocional, en la cual es necesaria la existencia de una relacion con las
personas en busqueda de inquietudes, en caso de que esta relacion no se de,
se pueden originar aspectos negativos que dejardn marcas en la personalidad

del nifo.

Por tanto, es importante considerar actividades como el juego de roles, en donde
el nifo aprende a relacionarse en grupos de 4 a 5 nifilos y a cumplir un papel
principal dentro de una actividad determinada; para llegar a esto, es necesario
gue el nifio tenga una experiencia previa al saber manipular objetos y usarlos de
manera correcta.

Ademas hay varias formas de expresién que se da en los nifios de esta edad
entre ellas estan la pintura, la construccion de elementos y el modelaje, que
sirven sobre todo cuando les es dificil comunicar sus ideas y pensamientos de

manera fluida.
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Caracteristicas de los nifios de 5 afios

-Mas Agil

-Mayor control de la agilidad

Tiene un mayor equilibrio

-Mayor adaptabilidad sccial

-Mayor precision social

-Mayor precision y dominio en el manejo de herramientas

-Resuelve problemas simples que implican relaciones geométricas espaciales
-Capacidad comparable de percepcion de orden, forma y detalle.

-Le gusta terminar lo que empieza

Tiene mayor discernimiento.

“Sentido de tiempo y duracion mas desarrollados

-Habla mas fluidamente
-Tiene verdadero deseo de saber
-El lenguaje ya esta completo en estructura y forma

-En situaciones poco complicadas demuestra seriedad, determinacion, paciencia,
tenacidad, culdado, generosidad, seciabilidad manifiesta, amistad, equilibrio,

Fuente: Elaboracién Propia

En el cuadro anterior se observa de manera general varias caracteristicas que
presentan las nifias y niflos a esta edad para tener un panorama general de sus

prioridades y poder enfocar el presente trabajo a sus necesidades especificas.

De acuerdo con el Ministerio de Educacion del Ecuador (2017), a pesar de tener
desarrolladas la mayoria de sus habilidades, los nifios a esta edad deben
trabajar estrategias ludicas que le motiven a tener una buena experiencia en su
inicio escolar. Algunas de las caracteristicas que trabajan en este proceso son

las siguientes:
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Reconocer la funcién que tienen los medios de transporte y comunid
cacién, y las principales ocupaciones y profesiones que cbserva en
el entorno, asi como la forma en que estos aspectos contribuyen al
desarrollo de su localidad.

Participar en actividades cotidianas, reconociendo sus derechos y
responsabilidades y discriminando modelos positivos y negativos
de comportamiento

Particdipar de manera auténoma y responsable en actividades coti-
dianas de cuidado de sl mismo, sus pares y el entorno, construyendo
paulatinamente su capacidad de autorregulacion.

Reconocer sus sentimientos, pensamientos y opiniones, manifestan4
do curiosidad e interés por explorar sus particularidades, preferen-
cias y limitaciones,

Demostrar interés por resolver situaciones cotidianas de su entormo
préximo, que requieren del desarrollo de habilidades de pensamien-
to, la expresion de sus sentimientos y la experimentacion libre de sus
sentidos,

Explorar y representar graficamente las principales caracteristicas
de su cuerpo y del entomo natural y social, a través de la observa-
cion y la experimentacion.

Expresar ideas, sentimientos y emociones con el fin de comunicarse
a través del lenguaje oral, artistico, corporal y escrito- con sus pro-
plos codigos- autorregulando su expresion y utilizando la experien-
cia personal.

Establecer relaciones, reflexionar y ubicarse en el tiempo y en el es-
pacio en la realizacion de tareas cotidianas, avanzando hacia niveles
mas complejos de razonamiento.

Asumir con responsabilidad compromisos sencillos relacionados
con actividades de su vida diaria, procurando relaciones empaticas
con sus pares y adultos cercanos

|dentificar las manifestaciones culturales, costumbres y tradiciones
de su entorno préximo, valorandolas como propias.

Representar ideas, pensamientos y emociones de manera libre y es-
pontanea, a través de la experimentacion de diferentes practicas
corporales, musicales y comunicativas, demostrando respeto por si
mismo y por las demds personas.

Recocer la importancia de establecer acuerdos colectivos en el
ambito de la actividad grupal, basados en el respeto a las diferencias
individuales, en el contexto de las practicas corporales y artisticas.

Fuente: Ministerio de Educacion, 2017, pag. 56
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TEORIA 2 - TEORIA DE INTELIGENCIAS MULTIPLES

Es un modelo de concepcion de la mente propuesto en 1983 por Howard Gardner,

profesor de la Universidad de Harvard, para él, la inteligencia no es un conjunto unitario

que agrupa diferentes capacidades especificas, sino una red de conjuntos autbnomos,

relativamente interrelacionados.(1987, Gardner, pag. 35)

Segun el autor el ser humano posee varias inteligencias que se desarrollan segun

la estimulacion previa que se haya recibido, entre ellas tenemos:

VISUAL-ESPALCIAL

NATURALISTA

LOGKD- MATEMATICO |

o
INTRAPERSONAL

eerR

4

LINGUBTICOVERBAL @

INTERPERSONAL

CORPORAL-CINESTESICA

MASICAL I
&

$
y

Fuente: Cognicion e inteligencia, Olmedo Hurtado, 2014, pag. 35.

La teoria de las inteligencias mudltiples permite enfocar el producto a una

actividad multifuncional que fomente el desarrollo de todos los nifios y nifias

considerando que cada uno es diferente al otro y posee un tipo de inteligencia

especifico.

Ademés propone la experimentacion con el fin de que puedan vivir variedad de

emociones y nuevas formas de entretenimiento.
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TEORIA 3 - TEORIA DEL APRENDIZAJE DE JEAN PIAGET

Otra teoria que ayuda en la elaboraciéon del presente trabajo es la del
aprendizaje de Jean Piaget (1987), la cual sucede a través de un proceso de

asimilacion y acomodacion.

sostiene que

El aprendizaje estd dado por dos procesos
I I

donde se expone que donde se expone que
| Losindividuosl [ Los individuos ]
toman de su transforman su
entorno | estructura |
para
partes que
llncorpora] I asimila I alo

Aprendido

Fuente: Teorias de Piaget, Pedro Ramos, 2012, pag. 23

Este proceso de asimilacion y acomodacion mencionado por Piaget ayuda en la
configuracion del objeto que al entrar en contacto con el usuario debe ser
amigable y de facil entendimiento ya que los nifios han tenido ya un
acercamiento con diferentes juguetes y tiene en su mentalidad diferentes
formas, usos de los mismos y al tratar de ingresar un nuevo objeto disefiado el

objetivo es que consigan acomodar estos pensamientos de juegos anteriores en
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uno diferente y puedan aprovechar al maximo todo lo que tiene este para

ofrecer.

TEORIA 4- TEORIA DEL JUEGO COMO ANTICIPACION FUNCIONAL DE KARL
GROSS

Para Karl Groos (1902), filosofo y psicélogo; el juego es objeto de una
investigacion psicologica especial. Este autor es el primero en constatar el papel

del juego como fendémeno de desarrollo del pensamiento y de la actividad.

Aumento de la fuerza

Aumento de la velocidad

Coordinaddn de movimiento

Pracision Gestual

Comprension de situadiones

|
Elaboracion de estratégias

Cooperacion
|

Construccdn pensamiento 16gico

Maduracién
|

Asimilacion
|

Autoafirmacidn

Construccion de limites

Objetividad
|

Reparto de tareas

Responsabilidad

|
Gostion

Sentido de la justicia

Fuente: Psicologia y mente, Carmen Ortiz, 2012, pag. 23.

Segun Charles Darwin, las especies mejor adaptadas a las condiciones

cambiantes del medio son las que sobreviven.
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Por ello, el juego es una preparacion para la vida adulta y la supervivencia.

Para Gross, el juego es pre ejercicio de funciones necesarias para la vida adulta, porque
contribuye en el desarrollo de funciones y capacidades que preparan al nifio para poder
realizar las actividades que desempefiard cuando sea grande (Veneranda Blanco,

Teoria del juego de Groos, 2013).

Esta teoria favorece al presente proyecto ya que considera que el juego cuando
es parte de nuestra vida diaria beneficia al desarrollo integral de los nifios;
ademas, promueve varias capacidades motoras y sensoriales con el fin de

mejorar su progreso compartiendo con sus amigos, hermanos y otros familiares.

TEORIA 5 - ERGONOMIA COGNITIVA

Es el estudio de todas las actividades humanas (capacidades y limitaciones)
relacionadas con el conocimiento y el procesamiento de la informacién que influyen o
estan influidas por el disefio de maquinas y objetos que usan las personas, relacionados
con procesos de trabajo y entornos con los que interactdan. (Cabrera, 2000, p.262)

La ergonomia es un factor indispensable en el desarrollo de objetos, en este
producto emplearemos la ergonomia cognitiva, que seria la forma en la cual el

nifio percibe el juguete y las emociones que provoca al manipularlo.

TEORIA 6 - ERGONOMIA FiSICA

La ergonomia fisica es la referida a las caracteristicas anatomicas, antropométricas,

fisioldgicas y biomecénicas en relacion con la actividad fisica. (Cabrera, 2000, pag.320)

El disefio es multidisciplinar y debe unirse con campos que generen
requerimientos apropiados para crear una relacion entre el usuario-objeto. La
ergonomia fisica permite que el objeto este aplicado a las medidas y parametros

de los nifios.
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MARCO METODOLOGICO

La metodologia de disefio a utilizarse es la B. Lébach

El proceso de disefio puede desarrollarse de forma extraordinariamente
compleja (depende la magnitud del problema), por lo que resulta util dividir el
proceso total en distintas fases, si bien estas fases nunca son exactamente
definibles en el transcurso real, pues se entrelazan unas con otras en un
avance y retroceso. (Bernd Ldbach 1981, pag. 139)

Dividir el problema en pasos detallados como plantea Lébach ayuda a mantener
una secuencia ordenada en todo el proceso de disefio que se realice, de esta
manera se podra obtener un producto fundamentado en bases sélidas que se

enfoquen en la relacion usuario-producto en el proceso de uso.

CUADRO ESTRUCTURADO DEL MARCO METODOLOGICO

Intelecto Persona creativa Afecto

Seguridad Disefnador Industrial Temeridad

Proceso creativo
Proceso de disefo
Proceso de solucién del problema.

[
4 fafes

Andlisis del problema
Solucién al problema
Valoracion de las soluciones
Realizacién de las soluciones

Producto inmaterial ) Producto material
por ejemplo ideas Producto creativo por ejemplo producto

industrial

Fuente: Elaboracién Propia
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PASOS

ANALISIS DEL PROBLEMA (INVESTIGACION)
1.-Definir el problema

Técnica: Entrevistas, Fotos, Videos

Mediante estas técnicas se realizard un proceso de investigacién a los nifios y
profesores de la Escuela Anexa Guayaquil, para obtener datos reales del

problema y encontrar la causa raiz.

También se investigara y se aprobaran datos de la mano de especialistas en el

tema como psicélogos infantiles.
2.-Elementos del problema, Recoger Datos
Técnica: Compartiendo actividades diarias con los usuarios

Se realizara una observacion directa a los estudiantes dentro de los ambientes
educativos de la Escuela Anexa Guayaquil como a los docentes para percibir los
problemas desde el medio donde se desenvuelven diariamente y poder tomar

datos importantes que nos ayuden en la creacion del producto.
3.-Anélisis de Datos
Técnica: Matriz F.O.D.A

Con la informacion correspondiente de los puntos (1) y (2) se realizara toda una
lista de fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas para sacar los datos

proporcionados por los usuarios de la Escuela Anexa Guayaquil.
4.-Definir Requisitos
Técnica: PDS

En el punto (3) con toda la informacion recogida se realizé ya una previa lista de
requisitos los cuales en este punto se procederd a categorizar en orden de
importancia y escoger los mas significativos para asi poder guiar al producto con

las necesidades esenciales que requiera el usuario.
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SOLUCION DEL PROBLEMA (CREATIVIDAD)
Disefio conceptual
Técnica: Métricas

Se procedera a tratar los lineamientos del objeto con un grupo de disefiadores
utilizando criterios sustentables por medio de varias propuestas creativas. Estas
propuestas seran analizadas con el objetivo de tener una alternativa final

conceptualmente solida.
Andlisis Tipologico
Técnica: Andlisis de productos existentes en el mercado

Una vez que ya tenemos la informacion procedemos a ver productos que
cumplan si no es con una, con varios requerimientos para analizarlos con los
nifios y profesores y ver si funcionan de una manera correcta o necesitan ser

trabajados de mejor manera.
Sketch Model
Técnica: Prototipos Rapidos.

Por medio de materiales simples se procede a construir el objeto para analizar si
las ideas planteadas en el bocetaje se pueden concretar en el proceso de
produccion o si es necesario buscar soluciones que se acoplen a la idea

planteada.
Modelos de apariencia
Técnica: Pensamiento analégico por modelos

Aplicaremos el pensamiento anal6gico para definir la forma del objeto por medio

de la geometrizacién del medio natural que rodea al nifio.
Disefio en detalle
Técnica: Planos técnicos

Con el disefio va planificado v con todo el grupo de disefio de acuerdo el

prototipo para producir pasa a ser realizacion en planos para la construcciéon del

objeto final con todos los detalles correspondientes para ensamblar y poder ser

comercializado en manera de prueba.
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VALORACION DE LAS SOLUCIONES (VALIDACION Y TESTEO)
Presentacion
Técnica: Lista de comprobacion

Se ejecuta la primera prueba a los nifios de la Escuela Anexa Guayaquil en la
cual se evalla si el objeto funciona adecuadamente y si no surgen problemas

para poder corregirlos.
Evaluacion de materiales y técnicas
Técnica: Pruebas de uso

A manera de prueba se les entrega el producto a los nifios de la Escuela Anexa
Guayaquil para ver si los materiales son amigables y el modo en que utilizan el

objeto es correcto.

REALIZACION DE LAS SOLUCIONES (PRODUCTO DEFINITIVO)
Producto Final

Técnica: Prototipo Funcional

Si se encontraron problemas en los puntos (1) y (2) se corrigen y una vez

solucionado se presenta a los usuarios el producto final.
Demostracion del funcionamiento
Técnica: Evaluacion de los usuarios directo e indirectos

Los nifios de la Escuela Anexa Guayaquil, sus profesores y padres de familia
probaran el producto y nos daran su opinion si cumple con todas las
necesidades y requerimientos planteados en el proceso de investigacion.
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TABLA DE VARIABLES PARA LA INVESTIGACION

Problema-Premisas

Respuestas/Causas

...existe una variacién de:

Evidencias/Medibles: A través de
que elementos, signos, etc se identifica
la presencia de cierta variable en la realidad

Aumento drastico del uso
de aparatos tecnoldgicos
para los nifios

en casa

CAUSA 1 La poca variedad de juguetes con
un enfoque diferente de
entretenimiento a los actuales

Poco interés de los nifos por los
jueguetes

-Andlisis de los juguetes que
poseen los nifnos

-Experiencia del nifo al relacionarse
con los juguetes que posee

-Cantidad de tiempo empleado al
usar sus juguetes

Autopsia del juguete

Un dia en la vida de
(fotos, videos)

Fotos videos

CAUSA 2
Elevado costo de los
juguetes tanto artesanales
como importados

Escasa tecnologia en artesanos
para la produccién en serie de sus
jueguetes como al crecimiento de

los aranceles en juguetes

-Maquinaria que actualmente
usan los artesanos

-Contenido informativo acerca
de los aranceles en los
juguetes

-Cantidad de juguetes vendidos
diariamente

-Entrevistas -Fotos- Videos

-Entrevistas -Fotos- Videos

Un dia en la vida de
(fotos, videos)

CAUSA 3 Tiempo limitado de los padres para
conocery saber sobre el
acerca de los beneficios que ofrece | desarrollo de sus hijos debido a las
largas horas de servicio en su

Poco conocimiento de los padres

el jugar en su proceso de desarrollo

-Distribucién del tiempo de los
padres durante su dia

-Cansancio fisico y mental de los
padres despues del trabajo

-Situacién econémica actual, la cual
demanda mas tiempo de trabajo

-Observacion- Fotos- Videos

-Observacion- Fotos- Videos

-Observacion- Fotos- Videos

Fuente: Elaboracion Propia
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CAPITULO 1 (INVESTIGACION)

En el presente capitulo se pretende demostrar si existe el problema planteado
en la hipétesis y explicar cuéles son las causas de su existencia ademas el
desarrollo se obtiene ejecutando la propuesta de operacionalizacion de la
investigacion.

1.1 Juguetes con un enfoque diferente al actual

1.1.1 Analisis de los juguetes que poseen los nifios

Se realizé un estudio de los tipos de juguetes que tienen a la venta los artesanos
como el de los juguetes de importacion para un andlisis que nos permita

observar la variedad existente y si presentan innovacion actual que beneficie al

campo infantil.

Es de madera ( Pino Blanco)
y Piola

Es de vidrio un material
barato y duradero.

Madera ( Pino Blanco)

Armable: Piezas modulares

2 Piezas

Acabados distintos en el
nucleo con vidrios de
colores.

Sin pintura (sin acabado)
Acabado con pintura y brillo|
artesanal

Piezas pequenas talladas a
mano

Forma circular y pequena
complejo de realizar en
vidrio.

Unidn entre piezas por
medio de piola

Unidn de piezas por presion

Madera ( Pino Blanco), es
resistente, facil de trabajar
pero el estar sentado largo
tiempo causa dolor.

Material de Madera blanda
pera evitar el peso y piola

Mezcla de materiales entre
tela, fomix, botones todos
econoémicos

niones entre las dos piezas
a presion

Costura y pegamento para
union entre piezas

Mezcla de materiales
madera y metal (agarraderas
y soporte de los pies)

Acabado (Laca)

Con material acolchonado
(felpa) para relleno de piezas

Tallado en torno

Sin pintura

Madera (Pino Blanco) y
barritas de metal para las
llantas

Es de carton reciclado que
es poco resistente pero facil
de trabajar.

Madera (Pino Blanco)

Mecanismo por medio de un
eje en la Hélice

Uniones con pegamento
blanco

Tiene stickers impresos en
las piezas en forma de
acabados

Piezas pequenas hechas con =
moldes Piezas pequenas hechas con

moldes

Forma facil de interpretar .
Sin acabado

Hecho por moldes Sin acabado

Es de tela, lana. Madera

Material de madera y
extensiones de piola

Pintura y brillo artesanal

Acabados con pintura de
para el acabado

tela

No tiene acabado la pintura

Forma dada en torno

Costura para la union de

Uniones por medio de la !
piezas

piola para la conexion de las
dos piezas

u funcionamiento depende|
de una cuerda

Con material acolchonado
(felpa) para relleno de piezas

Creativo Mezcla de materiales

madera-metal (para la
punta)

Hecho por moldes

Hecho por moldes

Fuente: Autoria Propia
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Es de madera

Sin acabado

Varias piezas de formas
distintas

Es de papel

Acabados en cada pieza con Material reciclado

impresion

Unién de piezas a presion

Acabado propio del material
de reciclaje

Armabl . .
able Union de piezas con goma

blanca

Carton y papel Varias piezas

Doblez sencillo

Unién entre piezas con
pegamento

Union con pegamento

Hecho por moldes
Llamativo
Estructura plegable

Facil de guardar

Poco resistente

Plastico
Carton y recubrimiento de
Forma de produccion: tela

Inyeccion

Piezas pequenas hechas con
moldes

Acabado Pintura

Resistente Es de tela, lana. Uniones a presion

Mecanismo electrénico
(sonido)

Acabados con pintura de Costura entre carton y la tela

tela

Material de vinil
Costura para la unién de
piezas

Acabado con pintura Metal

Sin pintura

Con material acolchonado
(felpa) para relleno de piezas

Hecho por moldes

Unién por soldadura

Mayor preocupacion en los
detalles del juguete

Hecho por moldes
Proceso de la forma

Experimentacion de formas (FORJA)

Resistente

Encastre de piezas
cuerpo-manos a presion

Fuente: Elaboracion Propia

El analisis de los juguetes que se presentan en la tabla anterior son los que
actualmente se encuentran a la venta por parte de artesanos en la ciudad de

Quito como los que se venden en centros comerciales.

En el gréfico se indica que los juguetes hechos en Ecuador presentan problemas
de innovacion en cuanto a la forma de produccién, acabados, materiales y
experimentacion de nuevas maneras de entretenimiento. El material principal en
el que trabajan es la madera por tradicion y por desconocimiento de otras

técnicas para manejar otro tipo de materia prima.

En la entrevista realizada entre los artesanos dedicados a esta actividad se
menciona que la venta de juguetes es muy baja debido a la competencia

extranjera existente en el mercado actual.
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Se necesita entrar en nuevo campo que lleve los juguetes a otro nivel con el fin
de mejorar los acabados. Actualmente, los materiales principales son la pintura
acrilica, la laca e incluso hay juguetes que no poseen ninguno de estos. Lo que
lleva a pensar que no existe mucha experimentacion de nuevas formas de

entretenimiento para atraer al nifio.

Todo esto provoca que los pocos juguetes que salen a la venta sirvan como una
distraccion que en un periodo de tiempo quedan al olvido siendo reemplazados

por unos mas complejos y que lo desafien, como son los juegos tecnolégicos.

1.1.2 Experiencia del nifio al relacionarse con los juguetes que posee

Carlos Lépez miembro del Instituto Tecnologico del Juguete menciona que:

En general, hay cuatro valores que todos los perfiles sociales infantiles buscan en los
juguetes, el mundo imaginario (ser creativo, imaginativo e inventor), el humor (ser
gracioso, reirse o entretener), la sorpresa (sorprender y sorprenderse) y la tribu

(sentimiento de pertenencia a un grupo). (2015, pag. 35)

Actualmente, existen nuevas tendencias sobre el entretenimiento para los nifios;
por ejemplo, objetos con acabados y formas de produccion distintas. En la
encuesta realizada en el afio 2016, a Nadia Rosales psicologa de la Escuela

Anexa Guayaquil se menciona que:

Los juguetes reflejan las preferencias de los nifios de cada generacion. Los juguetes con
los que jugaban nuestros padres no son los mismos con los que jugamos nosotros ni
con los que juegan hoy nuestros hijos. Los tiempos han cambiado y los juguetes, con
ellos.

Las opiniones de los nifios sobre los juguetes actuales que se manejan en su

entorno son las siguientes:
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Usuarios NINOS Figuras de accion
Autos eléctricos

;Qué juguetes te gustan Juguetes de armar

ahora? Juguetes de pintar

Juegos de video

Nuevas formas
Compartes con otros nifos
Tiene varias piezas

Tiene un objetivo cuando juegas
;Qué es lo que més te
llama la atencién de Es grande
los juguetes? - .
Produce actividad fisica

Te hace sentir superhéroe
(ben 10, superman, batman,spiderman,
caballeros del zodiaco, dragon ball)

Acabados

Diferentes formas de manipulacién

Sonido
| Imégenes
;Qué te gustay llama la
atencion dg IQSJuegos Niveles
electrénicos?
Interfaz de juego
Personajes

No tienen muchos colores
;Por qué no te gustan los Son aburridos ( no hay reto)
juguetes que tienes?
No es tractivo en forma

Esta roto

Angry Birds

¢Juegas en Internet? Candy Crush
{Qué juegas?

Carros

Peleas

Rompecabezas

Entrevista (40) nifios

Fuente: Elaboracién PropiaFuente: Autoria Propia
Actualmente, los nifios de la Escuela Anexa Guayaquil poseen diferentes gustos
de tipos de juguetes sin embargo entre los 40 nifios el 80% (32) nifios no

pueden tener un acceso a ellos debido al factor econdmico y poseen juguetes
entre los cuales tenemos los siguientes:
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Fuente: Elaboracién Propia

Son juguetes de una sola pieza a excepcion de los legos, ninguno es producido
en el Ecuador y la mayoria son juguetes para representar roles. En su tiempo
libre juegan con ellos, pero se distraen rapidamente cuando ven a una persona
con un teléfono movil buscando caracteristicas que el juguete actual no les
puede dar. El 20% (8) tiene accesibilidad a diferentes juguetes existentes en el
mercado.

El medio actual ha ido cambiando dia tras dia, pero los juguetes se han
estancado ya que los que poseen los nifios actualmente ya no son entretenidos
para la poblacion infantil que ahora buscan formas de juego diferentes; los
juguetes necesitan dar un gran salto para producir en los nifios una nueva
experiencia que les permita compartir de manera mas entretenida con los otros y

desarrollarse en el medio donde se encuentran.
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1.1.3 Cantidad de tiempo empleado al usar sus juguetes

Los artesanos dedicados a la fabricacion de juguetes en las diferentes areas
(textiles, madera, metal) mencionan que se ha intentado experimentar nueva
materia, pero al ser su fabricacion artesanal los costos son mas altos. Por esta
razon, se mantienen con juguetes que se fabriquen de manera mas sencilla y

gue no demanden mucho tiempo.

Los costos actuales en el mercado son:

COSTO

5-10 Doélares
COSTO

10 - 50 Délares
COSTO

20 - 50 Délares

Fuente: Elaboracién Propia

La produccion de juguetes artesanales de experimentacion en el Ecuador
presentan costos muy elevados casi al nivel de los de importacion, pero sus
acabados, detalles y funcionalidad no son los mismos.
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La produccion de los juguetes artesanales normales que se realiza en un dia es
maximo una cantidad de 10 a 12 juguetes, los de experimentacion se demoran
alrededor de 2 a 4 dias una cantidad de 2 a 3y, por otro lado, los de importacién
segun un estudio realizado por la Revista Vistazo se producen alrededor de 10-

15 juguetes por dia.

Si bien en el Ecuador se producen una cantidad reducida de juguetes de
experimentacion se debe buscar una forma de producir una nueva gama de
productos innovadores de manera rapida y econémica que puedan competir con

los existentes en el mercado.

Los nifios de la Escuela Anexa Guayaquil buscan un juguete que sea pensado
para ellos que les permita estar en una conexion y al mismo tiempo divertirse

para reducir el tiempo que estan frente a un aparato electronico.

1.2. Tecnologiay aranceles

1.2.1 Maquinaria que usan los artesanos

Existe un bombardeo publicitario alrededor del mundo de marcas que pretenden

vender su producto a millones de usuarios.

Pedro Valencia, miembro de la Asociacion de usuarios de la comunicacion,

menciona que:

38



La publicidad, se vale de su gran poder de persuasién, de su sutil mensaje “informativo”.
Para hacer del nifio un consumidor, atrae su atencion recurriendo a multitud de técnicas
gue manejan el color, sonido, imagen, rimas faciles, brevedad de los mensajes, asi
como un ritmo rapido en el cambio de los planos que condicionan una lectura
automatica. De este modo, los mensajes tienen una fuerza social que casi se convierten
en normas. (2016, pag. 21)

La publicidad actual que se maneja en la venta de juguetes en el Ecuador tanto
local como de importacion tiene su mayor acogida en el mes de diciembre.
Carlos Zambrano, columnista de ElI Comercio, menciona que el método actual
de venta en el Ecuador es por medio de Internet, especialmente redes sociales,
television, vallas publicitarias y anuncios en revistas y periédicos, pero solo en el
mes de diciembre se promociona de manera amplia la venta de juguetes: el 90%
es de marcas extranjeras y el otro 10% de marcas nacionales.

ToysGusTr

NSTRIKE ELITE RAMPAGE
Skjuter upp Bl 22 m.

s WYV H

Subiros
E. (2017). Anuncios sobre los juguetes. [Imagen]. Extraido de:

http://vesvesvesloquenoes.blogspot.com/2013/12/los-anuncios-de-juguetes-son-sexistas.html

Por otro lado, la venta y promocion de juegos virtuales en Ecuador como
alrededor del mundo es masiva, esta se realiza durante todo el afio y en cada
momento mientras manipulamos nuestros teléfonos celulares, tabletas

electrénicas y paginas en Internet.
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SAMSUNG

Heredia R. (2014). Juegos Online. [Imagen]. Extraido de: http://prismapps.co/descargar-juegos-

gratis-para-celular-2/

Tomas Rivadeneira, duefio del blog Marketing Avanza Consulting, menciona

que:
Diversas paginas en Internet y Facebook que es la aplicacion mas usada alrededor del
mundo se han convertido en el mayor soporte publicitario online, donde podemos
encontrar muchas formas de mostrar nuestros anuncios de juegos online y alcanzar a
todo tipo de consumidores en la red. (2015, pag. 25).

Al no existir una correcta publicidad que difunda la venta de juguetes en el pais,
los aparatos electrénicos ganan espacio. Segun Maria Estrada, los nifios en un

87% tienen acceso a los juegos online.

1.2.2 Aranceles de los juguetes

La publicidad actualmente es un medio indispensable que utilizan todas las

empresas para vender sus productos con varios beneficios.

Paz Cartagena, miembro de la pagina Link Disefio e Imagen, menciona que:

Al invertir en publicidad creas el interés del cliente, lo que luego forjara la venta del
producto, la publicidad alerta a las personas de la existencia de productos y servicios, la
publicidad permite que las personas conozcan y reconozcan tu negocio, apoyar a la
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venta personal. La publicidad puede servir para abrir las puertas de los clientes a los
vendedores y hacer que el posible cliente se familiarice con el negocio, te ayuda a
Incrementar y expandir las ventas y crear buena voluntad hacia la compafia y mejorar
su reputacién. (2016, pag. 23)

En lo relacionado a los artesanos de juguetes en Quito, el 80% de estos tienen
entre 60 y 65 afos, los cuales ensefan a las siguientes generaciones parte de la
labor que ellos realizan. Varios de ellos indican que no desean cambiar la forma
en la que realizan sus actividades, es decir, no tienen deseos de innovar. Por lo
tanto, no les gusta estar involucrados en la publicidad ademas mencionan que
no sabrian como hacerlo ni las exigencias que se requieren para intentarlo.
Mientras que el restante 20% son personas emprendedoras jovenes que Si
buscan publicidad para la promocion de sus productos especialmente en redes

sociales.

Kleyer P. (2014). Artesanos de la ronda. [Imagen]. Extraido de:

http://www.andes.info.ec/es/no-pierda-turismo-reportajes/retrato-oficios-extincion-quito.html

La respuesta de los artesanos a esta iniciativa en la incursion de publicidad es
negativa ya que declaran no estar enterados en la mayoria de los casos de
como es su funcionamiento, como el no tener tiempo para buscar e informarse al

respecto debido a las varias actividades que tienen dentro de su vida diaria.

En la Camara Artesanal de Pichincha (CAP) existen varios cursos dedicados a la
capacitacion del artesano que se realizan cada dos meses en las diferentes
areas, pero no hay cursos dedicados a publicidad y cdmo promover su producto

lo cual seria un método indispensable para promocionarse.
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Maderas y conexos

Muebleria en general, de construccion,
artesanias, marqueteria, jugueteria,
artefactos didacticos, tallados, esculturas,
restauracion, otros.

Cuero y conexos

Calzado, indumentarias, carteras, artesanos,
otros.

Metales FInos y conexos

Joyeria, artesanias, otros.

Ceramicas y conexos

Utensilios, artesanias, otros.

Artes plasticas y decoracion

Pintura, otros.

Carpinteria de aluminio y metal

Muebles metalicos, ventanas y de
construccién, otros.

Instalaciones y acabados de
construccion

Electricidad, agua, desaglies, pintura,
pisos, otros.

Hierro y forja

Cerrajeria, fundiciones, forja, otros.

Textiles, confeccién, bordados,
bisuteria y conexos

Confeccidn, bisuteria, cortineria, bordados,
maleteria, otros.

Vidrios, cristaleria y conexos

Vitrales, vidrio soplado, vidrieria, fibra de
vidrio, otros.

Piedras y marmoles

Tallado en piedra, tallado en médrmol, pisos
de marmol, artesanias, otros.

Serigrafia, encuadernacién y conexos

Serigrafia, terminados graficos,
encuadernacion, tarjetas, otros.

Alimenticia y conexos

Planificacion tradicional, confiteria
tradicional, queseria tradicional, otros.

Mantenimiento y reparacién de
maquinaria

Motores eléctricos, reparacion de equipos,
mantenimiento de maquinaria, otros.

Fuente: Elaboracion Propia

1.2.3 Ventas diarias de juguetes

Actualmente las Pymes que se dedican a la fabricacion no tienen presupuesto
de Marketing para la promocion de sus juguetes. Pedro Espinoza menciona que
el 80% del pequefio o mediano empresario no invierte en publicidad debido al

poco capital con el que cuentan para hacerlo en la mayoria de casos.

La U.S. Small Business Administration menciona que:

El dinero para publicidad viene de los ingresos por ventas, asi que debes primero
estimar el monto total de ventas anuales o la segunda opcién involucra tomar un
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porcentaje de cada dolar de ventas para invertirlo en tus esfuerzos publicitarios. (2016,

pag. 31).

En la encuesta realizada el afio 2016 a los artesanos dedicados a la fabricacion

de juguetes se encuentra que los juguetes en los diferentes sectores sus

entradas de presupuesto son las siguientes:

SEMANALES

GANANCIAS
120-200

MENSUALES

480-800

GASTOS:
LOCAL-MATERIAL
PERSONAL-FAMILIA ETC.

115-180

480-800

460-720

460-720

300-720

110-150

-
Com]

300-720

440-600

Fuente: Elaboracién Propia

440-600

En los diferentes sectores artesanales sus presupuestos de ganancia son

alrededor de 200-300 dolares cuando poseen una buena venta mensual, pero

mencionan que no suele pasar a menudo por lo cual en la mayoria de los casos

logran pagar todo y quedan con ganancias de 10-20 ddlares, las mismas que no

alcanzan para invertir en una buena publicidad manteniéndose solo en las redes

sociales en el mejor de los casos 0 sin ninguna herramienta de marketing.

Se debe manejar un tipo de publicidad a bajo costo que pueda ser accesible

para los artesanos y que mejore la venta de juguetes alrededor del pais para por

medio de esto llegar a poder pagar una superior y pasar a otro nivel.
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1.3. Tiempo compartido entre padres e hijos

1.3.1 Distribucién del tiempo de los padres durante su dia

En la encuesta realizada a 42 de los padres de los nifios de 5 afios en la
Escuela Anexa Guayaquil se puede observar que el 70% (30) de los padres
(mama y papa) se dedican a diferentes actividades laborales (profesores,
economistas, ingenieros, abogados, mecanicos, etc.) durante todo el dia, su
horario se maneja de 7 de la mafiana a 5 de la tarde, donde declaran que a su
llegada a casa la mayoria de las veces solo revisan deberes y se acuestan a

descansar.

El 20% (8) son madres o padres solteros con negocios propios que trabajan mas
de 8 horas diarias y la mayoria de las veces llegan en la noche para preparar la
comida, revisar pendientes y descansar para el dia siguiente.

Mientras que el 10% (4) de las parejas, la mujer es ama de casa y el padre

trabaja, de modo que la madre se dedica totalmente al cuidado de sus hijos.

El tiempo de la mayoria de los padres esta limitado casi en su totalidad al trabajo
y las pocas horas que llegan a compartir con sus hijos las dividen con otra
actividad como preparar la cena o planificar el trabajo del dia siguiente; de
manera que no tienen el tiempo suficiente para ocuparse de sus hijos.
Usualmente, cuando los padres no estan en casa son los abuelos, tios o
empleadas domésticas que se encargan del cuidado de los menores y declaran
ser permisivos con el uso de aparatos tecnoldgicos.

Solo un 10% pasan tiempo con sus hijos y cuidan de las actividades que
realizan; se puede observar que estos nifios son mas activos y sociales a la hora

de divertirse.

1.3.2 Cansancio fisico y mental de los padres después del trabajo

En el Ecuador existe un 49% de casos de cansancio laboral, lo cual afecta al
nacleo familiar. Los padres tienen constantemente dolores de cabeza por el
estrés laboral, falta de apetito, fatiga, etc. debido a la alta exigencia de las
empresas hacia sus trabajadores.
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Samuel Lopez, periodista del Diario Expreso, menciona que:

A medida que aumenta el cansancio también aumenta las exigencias de los padres, la

intolerancia a algunas conductas que son propias de la edad o el uso del castigo fisico.

También lleva a disminuir el tiempo de calidad con ellos, la capacidad para identificar

sus necesidades afectivas e incluso afecta las conductas de cuidado y proteccion que

requieren los nifios. (2016, pag. 4).

El no permanecer mucho tiempo en casa y el cansancio laboral fruto de largas

horas en el trabajo no permite un control de las actividades del nifio ni pasar

tiempo con ellos para compartir. Esto genera una desatencion en las actividades

gue realiza el nifio en toda la tarde sin poder controlar el acceso a Internet y el

tiempo que estos dedica a estar frente aparatos tecnologicos.

En la entrevista realizada a los padres de la Escuela Anexa Guayaquil se

obtuvieron los siguientes datos:

100%

PRESENTAN
CANSANCIO POST LABORAL

p= 60%

PRESTAN APARATOS ELECTRONICOS
A LOS NINOS DESPUES DE
LLEGAR DEL TRABAJO

— 30%

COMPARTEN TIEMPO MIENTRAS
REALIZAN OTRAS ACTIVIDADES

10%

DEDICAN TIEMPO COMPLETO A LAS
ACTIVIDADES QUE REALIZAN SUS
HIJOS DESPUES DEL TRABAJO

Fuente: Elaboracién propia

El 60% de los padres actualmente entretienen a sus hijos con aparatos

electrénicos cuando llegan a casa debido al cansancio producido en el dia por lo
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cual se necesita un objeto entretenido que logre extraer un periodo de tiempo en

la vida del padre para que disfrute con su hijo a pesar del cansado.

1.3.3 Prioridades del hogar

La ausencia de los padres por largas horas en el hogar causa en el nifio grandes

cambios en su comportamiento.

Cris Rowan miembro del blog Huffington Post menciona que:

Hay un cambio de comportamiento directo hacia los padres cuando no se les ve ya que
son ellos los que tienen un impacto directo en el bienestar de sus hijos y sin ellos en la
imagen, muchos nifios se quedan con sentimientos de abandono. (2015, pag. 14).

En la entrevista realizada en la Escuela Anexa Guayaquil en el afio 2016 se

observa que:

ENTREVISTA 42 NINOS

Tienen un cambio de comportamiento

Comportamiento Normal

Fuente: Autoria propia

Cuando los padres no pasan mucho tiempo con sus hijos, la relacién se rompe,
los hijos se alejan de sus padres y prefieren estar con sus amigos o pasar varias
horas en Internet; ademas se produce un cambio de actitud que generalmente

es negativa.
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El menor empieza a ver a sus padres como personas extrafias y en el periodo
en el que los nifilos juegan con aparatos electrénicos se genera un cambio de
caracter al manipularlos como cuando son retirados para que realicen otra

actividad; por ejemplo, se vuelven malgeniosos y testarudos.

1.4. MATRIZ FODA

MATRIZ FODA

Informacién necesaria Difusidn del tema

. ambitos educativos
Juguete ecuatoriano

que no gaste en importacién Atender a los ninos que son

un grupo importante
Enfocado especialmente dentro de la sociedad

a ninos de 5 anos
Poca competencia

No existe mucho apoyo Los juegos electréonicos

d te del gobi
€ parte del goblerno Capacidad adquisitiva de

Recursos econdmicos los padres
limitados

Poca técnologia

FuefmenElabaiadiorr Gpdpia
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CAPITULO 2 (DESARROLLO DEL PROYECTO)

2.1. Factores econdmicos en el disefio del objeto

2.1.1 Competencia directa

La competencia directa que se dedica a la distribucion de juguetes alrededor del
Ecuador son las jugueterias.

Cuadro (Comparacion de la competencia)

PLASTICO-MADERA-METAL

20A$35
JUGUETON ESPONIA $5A 60 $20A$ BUENA
MI JUGUETERIA PLASTICO-MADERA-METAL|  $3 A $50 $15A$30 BUENA
ESPONJA
PICA-
PLASTICOS INDUSTRIALES C.A. PLASTICO $0.50 A $20 $1AS7 REGULAR

Medio (Dias normales) | Venta a Distancia [ Fisher Price, Hasbro, Lego,

Alto (festividades) Venta Multinivel | Barbie, Marvel, Nerf, Mattel, CCRE':;‘TY’\?ESSY
Tamagochi Friends
Medio (Dias normales) | Venta a Distancia ;:'E?er F”J‘igf\;::a’zz?';zg:’e'l CREATIVOS Y
Alto (festividades Venta Multinivel / r v J ¥
( ) Tamagochi Friends COMLUINES
Medio (Dias normales) | Venta a Distancia PICA CREATIVOS Y
Alto (festividades) Venta Personal COMUNES

Fuente: Elaboracién propia

2.1.2 Competenciaindirecta

La competencia indirecta son Pymes Artesanales que segun el Censo Nacional
Econdmico 2013, INEC son actualmente 106 los cuales fabrican juguetes con un
costo que oscila entre $5 a $25 que brindan una forma de diversién tradicional
gue es parte de la cultura ecuatoriana. El problema con estos es que no
presentan acabados muy buenos, poca forma de promocionarse alrededor del
Ecuador y tipos de juguetes que no llaman la atencién de los nifios como antes

para comprarlos.
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Actualmente, en la Escuela Anexa Guayaquil después de un estudio realizado
sobre poder adquisitivo de los padres se pudo ver que la entrada de capital que

ellos estarian dispuestos a pagar por un juguete es:

Presupuesto Padres

 60,8% (57)-520 = 18,25% (19)-525 = 20,55% (23)-S35 =

Cuadro de Entrevistas a Padres de la Escuela Anexa Guayaquil Fuente:

Elaboracidn propia

Por lo cual el objeto debe tener un costo maximo de $20 A $25 para que la
mayor cantidad de personas lo puedan adquirir.
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2.2 Factores politicos en el disefio del objeto

Existen normas generales que se rigen en el Ecuador para la creacion de
juguetes. ElI Reglamento Técnico Ecuatoriano RTE INEN 089 explica sobre la
“‘SEGURIDAD DE LOS JUGUETES”, las cuales se encuentran divididas en
propiedades fisicas y mecanicas, inflamabilidad, quimicas, etiquetado, eléctricas
y radiactivas. Aqui se menciona una serie de requerimientos los cuales son de
suma importancia a tomar en cuenta para la fabricacion de un juguete que llegue

a las manos del usuario.

Cuadro con el Reglamento Técnico Ecuatoriano RTE INEN 089 sobre la seguridad de los juguetes

Uniones estables para resistir tensiones.

Dimensiones que no puedan tragarse o inhalarse.

(LARGO: Mayor o igual a 6cm ANCHO: mayor o igual a 4cm ESPESOR: Mayor o igual a 4cm)
Bordes redondeados que no posean salientes (Con un radio maximo de 2cm)

ART 5

Si son para transportar un nino en el agua deberan considerar.
ART 6 | Los riesgos de hundimiento del juguete.
Apoyo o estabilidad para el nifio..

Si son para espacios cerrados se debera considerar:

ART7 G A . A N
Sistema de salida facil de abrir desde el interior por cualquier ocupante.

Los juguetes de movilidad deberan considerar:

ARTS Un sistema de freno adaptado

Si los juguetes poseen liquidos deberan considerar:
ART9 [ | o5 liquidos, vapores y gases que se encuentren en el interior de los juguetes no alcancen temperaturas o
presiones cuyo escape, pueda provocar quemaduras u otras lesiones corporales

No deben contener sustancias o preparados que puedan explotar, por reacciéon quimica o calentamiento al

ART 10 3 A
mezclarse con sustancias oxidantes

ART 11 No deben ser téxicos

ART 12| Los solventes empleados para la fabricacion deberan ser removidos al terminar el producto

ART 13| Latension eléctrica de los juguetes que funcionan con electrecidad no podran exceder de 24 voltios

Los cables y otros conductores por los que se lleva la electricidad a tales partes, deberan estar suficientemente

ARTRIA aislados y protegidos mecanicamente.

ART 15 | La informacion acerca de los juguetes debe ser veraz

ART 16 | La informacion que se entregue sobre los juguetes debe presentarse en la etiqueta del juguete

Aquellos juguetes que requieran precauciones especiales para su manejo, deberan ir acompanados de

ART17 | . :
instructivos

Fuente: Reglamento Técnico Ecuatoriano RTE INEN 089
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2.3 Factores publicos dentro de la configuracion del objeto

Usuario

Los juguetes actualmente son muy distintos unos de otros debido a que cada
edad presenta diferentes necesidades. El usuario al cual va dirigido el producto
es a nifios de 5 aflos con demandas propias de su edad las cuales son:

Tabla 1

La siguiente tabla nace a partir de una serie de entrevistas a las profesoras de la
Escuela Anexa Guayaquil para conocer sobre las necesidades que ellos

conocen sobre la edad de los nifios actualmente.

Cuadro sobre las necesidades del usuario

Juguetes para tratar el tema de la psicomotricidad gruesa

Juguetes para que sigan aprendiendo a conocer y dominar su cuerpo y sus limites fisicos

Juguetes de socializacion

Juguetes para desarrollar la psicomotricidad fina y la creatividad

Juguetes musicales para el desarrollo auditivo
Juegos de roles

Fuente: Entrevista profesoras (Escuela Anexa Guayaquil)
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2.4 Factores sociales dentro de la configuracion del objeto

Los usuarios que influyen dentro de la compra del juguete son padres de familia
y lo que ellos desean que posea el juguete, como los nifios y sus expectativas al
comprarlos. Por medio de entrevistas a diferentes padres de familia se pudieron
extraer distintas demandas de cada uno de ellos que nos sirven para la

configuracion del objeto.

Que el juguete le puede permitir tener mas amistades

Que el juguete le permita relacionarse con familiares

Que no provoque violencia con los démas nifos

Evite el sedentarismo

Que pueda aprender mediante el juguete

Que cuide el medio ambiente

Fuente: Entrevistas a padres de familia y nifios
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2.5 Desarrollo del concepto e identidad del juguete

2.5.1 Teoria 1: Teoria de inteligencias multiples

Es un modelo de concepciéon de la mente propuesto en 1983 por Howard Gardner,
profesor de la Universidad de Harvard, para €l, la inteligencia no es un conjunto unitario
gue agrupa diferentes capacidades especificas, sino una red de conjuntos auténomos,

relativamente interrelacionados.(1987, Gardner, pag. 35)

Evitar juegos faciles asi como los dificiles ya que provocan el desinterés o lo
peor que puede ser la baja autoestima asociada a una sensacién de incapacidad

El juego jamas debe surgir como trabajo, sensaciones o penitencias sino como
instrumento para combatir la apatia y como medio de insercion

Pensar el medio donde se va a realizar el juego es fundamental para la manipulacién

de las piezas, su cuidadoso empaquetado y organizacion
El juego debe hacer que el nifio sea estimulado a la busqueda de sus propios

caminos para la realizacidon de la actividad.

El juego debe tener inicio, intermedio, final

Fuente: Libro Estimulacion de las Inteligencias miltiples, 2006, Pedro Poveda, pag. 21.

2.5.2 Teoria 2: Teoria del aprendizaje de Jean Piaget

Jean Piaget (1987):
Posee un enfoque constructivista, en su vertiente de corriente pedagdgica, es una manera determinada
de entender y explicar las formas en las que aprendemos (1967, Cabas, pag. 15).

Colores principalmente basicos (AMARILLO, AZUL Y ROJO)

Se debe lograr que los nifios se involucren de manera activa (participacion)

Juegos de uso de sentidos o de razonamiento l6gico para descubrir formas
diferentes, estas actividades de descubrimiento son perfectas por su

naturaleza curiosa y alientan su capacidad incipiente para ordenar, clasificar,
pensar de manera légica en una progresién e imitar.

El juego debe desarrollarse a través de prueba y error ya que ejercita la
paciencia y guia a los nifios a una conclusion diiferente.
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Fuente: Estudio Pedagdgicos, 2010, Eduardo Crespillo, pag. 8)
2.5.3 Teoria 3: Teoria del juego como anticipacion funcional de Karl Gross

Karl Groos (1902), filésofo y psic6logo; menciona que:
El juego es objeto de una investigacion psicoldgica especial, siendo el primero en constatar el
papel del juego como fenémeno de desarrollo del pensamiento y de la actividad. (2012, Carmen
Ortiz, ,pag. 23).

Debe mantener reglas que ensefen al nifio a respetar

Juguetes que ayuden en el pensamiento divergente y la creatividad

Debe poder jugar individualmente y en grupo

Fuente: Psicologia y mente, Carmen Ortiz, 2012, pag. 29.

2.5.4 Teoria 4: Ergonomia y antropometria

El estudio de los requerimientos ergonémicos ayuda a crear un producto que
sea amigable con el usuario y a poder conocer las condiciones de adaptacion de

un objeto con las caracteristicas fisicas y psicoldgicas de los usuarios.

Considerar la dureza de los materiales de fabricacion, las medidas antropométricas
del usuario para evitar lesiones en el usuario

FUENTE: Ergonomia Aplicada a los juguetes, Gustavo Blanco, 2013, pag. 5.

Existen varias medidas a tomar en cuenta para la creacion de un juguete
especialmente si es para un nifio de 5 afios por lo cual analizaremos una
variedad de tablas con datos de medidas actuales que son parte de la OMS para

la evaluacion antropométrica.
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Peso 18.4| 15.4| 184 206
indice de Masa Corporal 11.1] 107 107[ 11.1

Alcance Vertical Maximo 128.9] 120.2( 129.9| 136.4
Estatura 105.9] 101.2] 106.0f 111.2
Piso-Hombro 83.3] 78.7| 83.8]| 88.0
Piso-Codo 62.5] 59.0] 625 66.0
Piso-cresta ileaca 56.1] 51.7| 56.0] 60.0
Perimetro cefélico 499| 47.1] 50.0] 52.0
Perimetro cuello 24.6] 23.0| 245| 26.6
Perimetro torax 55.7| 52.4| 56.0] 59.8
Perimetro abdomen 529| 49.0] 53.0] 59.0
Perimetro cadera 589| 54.4| 59.0| 63.2

Fuente: Evaluacion del crecimiento de nifios y nifias(UNICEF), 2012, UNICEF, pag. 25.

Silla-vertex 53.7| 57.3] 62.2

Silla-ojos 440 46.0] 49.6| 46.3
Silla-hombro 32.0f 35.0( 37.6| 349
Silla-codo 11.01 14.1 17.0] 14.2
Holgura muslo 5.7 7.0 9.0 72
Piso-rodilla 27.0] 29.6] 32.2| 29.6
Piso-popliteo 24.0| 264| 288| 263
Nalga-popliteo (sentado) 26.0| 27.5| 30.6| 27.9
Nalga-rodilla (sentado) 31.0] 34.0| 36.0] 335
Ancho hombros 239| 25.5| 27.9| 25.8
Ancho codos 22.0| 30.0] 346| 289
Ancho cadera 19.0] 21.0| 237| 215

Fuente: Evaluacioén del crecimiento de nifios y nifias(UNICEF), 2012, UNICEF, pag. 25.

Didmetro de agarre (mano)| 2.6 1.5 2.5 ;

Ancho metacarpial 5.5 5.0 5.4 6.5
Largo mano 1150 104 115( 126
Largo palma 6.4 5.7 6.5 7.0
Largo pie 16.5| 154 164 17.7
Ancho metatarsial 6.5 5.9 6.5 7.1

Fuente: Evaluacion del crecimiento de nifios y nifilas(UNICEF), 2012, UNICEF, pag. 25.

Las medidas a tomar en cuenta en el disefio del objeto que se mencionan en los
cuadros son las mas indispensables para calcular agarres, dimensiones totales

del juguete el cual debe adaptarse a todos los nifios y nifias.
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2.6 Requerimientos de disefio

Los requerimientos de disefio para la produccién del objeto nacen de la
metodologia propuesta.

-Se debe considerar la dureza del material.

-Maderas como Roble, Laurel, Pujin que son resistentes a la humedad y a la inmersién

-Acero inoxidable en rodelas de 15mm

-Cera Decor para acabados por su durabilidad, repelente al agua y resistencia tanto a la
suciedad como a los productos usualmente usados en el hogar

-Colores principalmente los bésicos ( AMARILLO, AZUL Y ROJO) y secundarios

-Figuras geométricas

-Si son para transportar un nifio en el agua deben considerar:
Los riesgos de hundimiento del juguete
Un apoyo o estabilidad .

Los juguetes de movilidad deben considerar:
Un sistema de freno adaptado

-Si los juguetes poseen liquido se debe considerar: :
Los liquidos, vapores y gases que se encuentran en el interior de los juguetes no alcancen | :

temperaturas presiones cuyo escape, pueda provocar quemaduras u otras lesiones
corporales

-No deben contener sustancias o preparados que puedan explotar, por reaccién quimica | :
o calentamiento; al mezclarse con sustancias oxidantes :

-No deben ser téxicos, ni usar elementos como Bisfenol A y metales pesados.

-Los solventes empleados para la fabricacion deberan ser removidos al terminar el
producto

-La tension eléctrica de los juguetes que funcionen con electricidad no podra exceder de
24 voltios

Fuente: Elaboracién Propia
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-Debe tener un costo de $20 a $25 ddlares.

-Sistema de salida del juego facil de abrir desde el interior por cualquier ocupante como
agujeros de 30cm de radio, puertas a presion y puertas sin cerrojo.

-Medias que el niflo pueda manipular sin dificultad.

-No usar materiales toxicos que puedan afectar la salud de los nifos.

-Un juguete de manipulacidn sencilla para nifios de 5 afos

-Uniones resistentes y estables para tensiones, por presion o con encastre de
preferencia.

-Los cables y otros conductores de electricidad, deberan estar suficientemente aislados
y protegidos mecanicamente

-El juego jamés debe surgir como trabajo, penitencias sino como instrumento contra la
apatia y como medio de insercion.

-El juego debe hacer que el nifio sea estimulado a la busqueda de sus propios métodos

para completar la actividad.

-El juego debe tener inicio, medio y final.

-El juego debe ser a partir de prueba y error.

-Serd tan largo como sea posible y podra pasar de un hermano a otro.

-Que posea acabados con texturas faciles de limpiar

-Dimensiones que no puedan ser ingeridas o inhaladas
Largo: mayor o igual a 6cm. Ancho: mayor o igual a 4cm. Espesor: mayor o igual a 4cm.

-Bordes redondeados que no posean salientes. Radio maximo de 2cm

Fuente: Elaboracién Propia
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-Juguetes para tratar la psicomotricidad gruesa

-Juguetes para que sigan aprendiendo a conocer y dominar su cuerpo
-Juguetes de socializacion

-Juguetes para el desarrollo de la psicomotricidad fina y la creatividad
-Juguetes musicales para el desarrollo auditivo

-Juguetes de roles

-Que evite el sedentarismo

-Que le permita compartir con diferentes personas

Que no provoque violencia

-Juego de uso de los sentidos o de razonamiento légico

-Debe tener reglas que respetar.

-La informacién acerca de los juguetes debe ser veraz

-La informacién que se entregue sobre los juguetes debe presentarse en la etiqueta del

juguete

-Aquellos juguetes que requieran preocupaciones especiales para su manejo, deberan ir
acompanados de instructivos.

-Que cuide el medio ambiente usando en su preferencia materiales ecolégicos

-Pensar el medio donde se va a realizar el juego, puede ser de preferencia en exteriores

COMO parques o en casa

Fuente: Elaboracién Propia



2.6.1 Disefio de concepto

El concepto para la propuesta de disefio es funcional que esta fundamentado en
los requerimientos que se encontraron en la investigacion y el concepto formal el
cual nace a partir del pensamiento analdgico por modelos con la generacion de
ideas, con el fin de hallar caracteristicas que ayuden en la solucion del problema
planteado.

2.6.1.1 Concepto Funcional

Para el concepto funcional realizamos una serie de entrevistas a los nifos,
maestros, maestras y a los padres de familia con el fin de encontrar todas las
necesidades que presentan con el problema planteado y por medio de esto
encontrar soluciones de disefio.

-2 horasy van a la television

-La mayor parte de la tarde Se diferencia de los demas
Qué tiempo dedican a los (4 horas)
juguetes ::,s nifios en casa? -3 horas despues de terminar Adecuados para la edad
4 los deberes
?
PO Accesibles
-Se aburren

-No tienen muchos juguetes

Multifuncionales

iDeconstIiccion Estimulen el ejercicio fisico

Qué juguetes son los que mas les -Manipulacion (mufiecos)
atraen? -geportles i Que sean motivantes para el
-De reglas y turnos hifio
Resistente
Ha visto alguna dificultad en tus -Se danan Dimensiones adecuadas
hijos cuando manipulan los -Se Pi?’de" las piezas
juguetes? -Dificil de guardar Ciiidarel Desuso

SI
Te gustaria jugar con un objeto Interaccion con otros usuarios
que sea mejor que el celular? -Podrias estar con amigos o en solitario
porqué? -Para llevarlos la escuela

Transportables

Facil de usar
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Fuente: Elaboracién Propia

Sales a jugar fuera de casa o solo
en el celular?

-Aveces si no hay deberes
-Si, si hay nifos en el parque
-Si me dan permiso

-No, no hay nada divertido

Juego de interaccion

Divertido

Qué te gusta de un juguete?

-Que tiene muchos colores
-Te hace sentir superhéroe

Estimulen la creatividad del nifio

Tienes juguetes que no te
gusten? porqué?

-Son muy sencillos

-Hay unos mejores
(consumismo)

-Son pequerios y pesado

Mecanismos novedosos

Ergonémico

Que juegos practicas en internet?

Tiene un juguete realizado por
usted para el nino?

-Angry birds
-Candy crush
-Carros

-Peleas
-Rompecabezas.

No, usan los normales
No usan juguetes

Colores,Texturas, forma

Buena comunicacion de activi-
dades referentes al juego

Uso de su razonamiento y su
légica

Adaptables

Seguro

Fuente: Elaboracion Propia

Los juguetes son adaptados ?
en caso de tenerlos?

-Tiene esponjas
-Le recubro con telas
-Elastico para la muneca

Experimentacion con
materiales

Facil de manejar

Presenta dificultad para usarlos?

No entiende el uso

Comprensible

Sea de ayuda en sus terapias

Fuente: Elaboracion Propia
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Cada respuesta se analizd en conjunto para tener una traduccién de lo que el
usuario requiere, en este caso las necesidades respectivas con cada respuesta
para realizar un arbol de necesidades como técnica de disefio.

El Arbol Estratégico / Strategic Tree es una herramienta visual de gestion que facilita
entender, aceptar, integrar y cambiar las organizaciones: design thinking en estado puro.
Para emprendedores, microempresas, pymes y design-thinkers. (Alejandro Castillo,
2010, pag. 35).

Esta técnica nos permite visualizar de manera mas concreta los resultados
adquiridos y darles un rango de importancia a partir de las sugerencias y
comentarios de parte de las profesoras, padres de familia y los nifios. Por medio
de estos datos se usan los de mayor relevancia para trabajarlos en la
configuracion del objeto con el fin de que cumpla con todas las exigencias que el

niNo necesita.

El arbol de necesidades se presenta a continuacion junto con las puntuaciones

dadas para cada necesidad:
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Seguridad

Ergondémico *!

Que tenga las dimensiones
adecuadas *!

Juguetes adecuados para la
edad del nifio

Facilidad de uso

Facil de manejar

Facil de transportar

Transportable *!

Buena comunicacion de
actividades respecto al juego

Comprensible

Resistente

Experimentacion con
materiales *!

Accesible *!

Mecanismos novedosos *!

Multifuncional *!

Estimulen el ejercicio fisico *!

Que sean motivantes para el
nino *!

Estimulen la creatividad *!

Sirva de ayuda en las terapias

Uso de su razonamiento
y l6gica *!

Interaccion con otros
usuarios

Cuidar el desuso *!

Se diferencie de los
demas *!

Divertido *!

Colores Texturas forma

Interaccion con el usuario o
en solitario *!

Fuente: Elaboracion Propia
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A partir de estos datos se procedio a escoger los mas importantes para ubicarlos

en una lista de requerimientos para tomarlos en cuenta en el proceso de disefio.

La metodologia clasica de disefio menciona, por otro lado, un proceso circular

iterativo en el que debe pasar un objeto el cual se detalla a continuacion:

1 JUGUETE Que se pueda jugar en grupo como en solitario
2 JUGUETE Multifuncional

3 JUGUETE Que se diferencie de los demas

4 JUGUETE Un juguete ergonémico

o) JUGUETE Que tenga materiales experimentales

& JUGUETE Que tenga un costo accesible
10 JUGUETE Que estimule el ejercicio fisico

11 JUGUETE Que sea motivante para el nifio
12 JUGUETE Que estimule la creatividad
13 JUGUETE Que sea divertido
14 JUGUETE Que tenga dimensiones adecuadas
15 JUGUETE Que se pueda transportar
16 JUGUETE Mecanismos novedosos
17 JUGUETE Que estimulen la I6gica y razonamiento del nifio
18 JUGUETE Cuidado del deshuso

Fuente: Elaboracién Propia
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Cada etapa del proceso tiene su valoracion y decision, lo cual es importante en

la elaboracion del objeto para tener claro cuales son los puntos mas importantes

por tomar en cuenta a la hora de disefiar y cumplir con las necesidades del

usuario.

Los requerimientos obtenidos se proceden a realizar en un proceso de concepto

para el producto, el cual se define en los factores fisicos, psicologicos y la

manera de produccién del objeto. Esto se encuentra resumido en el siguiente

cuadro:

Aristas redondeadas, materiales no toxicos

Curvasderadiode1a2cm Maderas duras como nogal, pino blanco, cerezo negro

Que el nifio pueda interpretar el objeto para jugar

Formas de animales en especial (gatos, perros, leones,tigres, ovejas, gallinas, ballenas)
Vehiculos(Autos, bicicletas, tractores).

Estudio las medidas adecuadas para que el juguete
se acople a los nifos de esta edad

Medidas antropometricas de los nifos (mirar tablas)

Que tenga un precio accesible

25-40 Délares

Que cree un reto en el nifio cuando juegue

Juguetes l6gicos
Juguetes construcctivos

Que puedan armar formas distintas

casas, castillos, animales, vehiculos, como formas que ellos creen en su imaginacién

Que tenga las dimensiones adecuadas las partes del
juguete para que no se
pierdan

Piezas de una altura, ancho, profundidad entre 7 a 8 cm

Que vaya dirigido a las
actividades que pueden realizar en esta edad

Motricidad fina porq en esta edad ya puede escribir algunas letras, nimeros actividades donde involucren
sus pies ya que esta edad ellos ya pueden culumpiarse o trepar asi como brincar y dar volteretas.

Médulos que el nifio entienda

Formas geometricas

Fuente: Elaboracién Propia

Esta tabla se puso a criterio de los padres para detallar los mas fundamentales y

mediante esto empezar las propuestas de boceto.

2.6.1.2 Concepto Formal
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El modelo metodolégico del objeto propuesto es el pensamiento analégico de
modelos. Mauricio Sanchez autor del libro pensamiento analégico de modelos

menciona que:

El pensamiento analégico es un tipo de pensamiento y, también, una herramienta
pedagdégica antigua para transmitir conceptos abstractos y complejos, en esencia esta
investigacion propone la estructuracién de conceptos de disefio por medio de analogias
con principios de comportamiento existentes en la cultura cotidiana. Es decir, que el
pensamiento analégico por modelos es aquel proceso de construccién
conceptualproyectiva consistente en leer, comprender, cuestionar y proponer nuevos e
innovadores proyectos de disefio desde modelos localizados en los entornos o universos
naturales, artificiales y culturales (2006, pag. 27)

ENFOQUE MULTIDIRECCIONAL
|
LOGRA
ABSTRAER INTERPRETAR INNOVAR SENSIBILIZAR
ANALOGIA ] ASOCIACION
Entornos
Universos
NATURALEZA ARTIFICIALES CULTURA

|

NUEVOS ENFOQUES DE DISENO

Cuadro 5
Fuente: Pensamiento Analégico por modelos, 2006, pag. 42.

Este proceso menciona que se puede usar modelos naturales, artificiales o

culturales con los cuales el nifio y nifia interactia y conoce a través de ellos.
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Construye ya sea formas o mecanismos amigables que produzcan una conexion

con el nifio.

A partir de esto, se propone usar modelos naturales que rodean a las nifias y

ninos.

En la encuesta realizada en el afio 2017 a Carol Ramos Magister en Educaciéon

Inicial menciona que:

La naturaleza es un medio de aprendizaje de gran importancia en la adquisicion de
nuevos saberes ya que esta es vivencial, experimental y esa es la forma en la que las
nifias y nifios aprenden, viviendo, descubriendo y explorando, ademas todos los
elementos que la naturaleza posee son de interés y curiosidad causando asombro al

momento de interactuar con cada uno de ellos, ya sean plantas, animales entre otros.

El medio natural es un entorno en el que existen varias especies que llaman la
atencion de los nifios y nifias, ya que poseen una cantidad de formas, colores,
texturas, volimenes que a su vez como disefiadores nos abre un campo de
creatividad muy grande con una inmensa variedad de alternativas para la
creacion de objetos innovadores que llamen la curiosidad de los nifios y nifias.
En la encuesta realizada en el afio 2017 a Carol Ramos Magister en Educacion

Inicial menciona que:

La abstraccion de la naturaleza en formas geométricas favorece el aprendizaje porque
todo a nuestro alrededor es una forma y al buscar estas similitudes entre el entorno y las
figuras se estimula la inteligencia espacial, permitiendo que las nifias y nifios

comprendan su entorno de manera real y abstracta.

La abstraccion de formas naturales a formas objetuales nos proporciona

informacion para la produccion de piezas basados en el funcionamiento natural.

El animal que escogimos esta basado en un lugar especifico (Parque

Metropolitano), los nifios suelen salir con sus maestros a este lugar con el fin de
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ensefar a sus alumnos el medio natural y a realizar actividades de aprendizaje
por medio de juegos.

En este lugar encontramos una gran variedad de animales invertebrados que
llaman la atencién de los infantes por su tamafio y gran variedad de colores, es
por esta razdn que se escogid los insectos para la abstraccion y lograr una
relacion entre el nifio y el medio natural.

Mora F. (2017). Definicibn de Insect). [Imagen]. Extraido de:
https://www.definicionabc.com/medio-ambiente/insecto.php.

De la variedad de insectos se escogié dos en particular que los nifios se
acercaban sin miedo y que les interesaba su forma inofensiva, colores, anatomia
gue fueron el Coccinélida (Mariquita) y el Platycoelia lutescens (Catso).

Con base en estos insectos realizamos la geometrizacién en busca de nuevas
formas innovadoras que no pierdan su origen y que el nifio pueda interpretar de

una manera sencilla en el momento que interactuar con él.

2.7. Desarrollo de la propuesta de Disefio
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2.7.1. Andlisis de los juguetes: componentes, procesos y funciones en el
mercado

A partir de los juguetes que existen en el mercado, iniciamos un analisis de
tipologias basados en los requerimientos para estudiar la competencia, asi como
los pros y contra de cada uno para que el producto resultante tenga un factor de
diferencia entre los existentes actualmente.

La forma global
del objeto es
circular

Madera de Abedul
sin acabados en la
primera
y con melaminico
en
la segunda los
cuales no son
téxicos.

En este juguete se
puede observar que
no tiene aristas
redondeadas mas
bien con filas que
pueden lastimar al
nifo.

El cuerpo de la
oveja tiene curvas
menos en la parte

de las patas.

Necesita explicacion
para que pueda
iniciar el juego pero
en la manipulacién
para cumplir la tarea
ya no.

No necesita
explicacion el nifio
crea formas con
maodulos que se
comprenden

En este juguete se
necesita expli-
cacion para poder
cumplir con el
objetivo

El juguete para un
nifo solo es muy
grande y pesado.

El sequndo se
acoplaalas
medidas del nifio
para que pueda
usarlo

El cubo se puede
ver g se adapta a
las medidas de las
manos del nifo
para que pueda
cargarlo y colocar
donde el desee

Sise adata a las

manos del nino

para que pueda
usarlo sin problema

Fuente: Autoria propia
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$250 Poco accesible

$89 Accesible

$185 poco accesible

$7 accesible

En los dos casos si
promueve un reto
por llegar ala
meta o al objetivo

Hay el reto para
crear objetos que
se crean en la
mentalidad del
nifo y que debe
construirlos con
los médulos que
tiene

Sicrea el reto de
acabar de ponerle
la lana al objeto
para darle la
forma.

El juguete es de
una sola pieza con
un diametro de
130cm por lo cual
no se va a perder

Las medidas del
cuadrado son de
30 cm por lado lo
cual permite que
las piezas no se
pierdan

No tiene una
medida muy
grande de 10X7cm
por lo cual puede
llegar a perderse
tambien por su
forma plana

Fuente: Elaboracién Propia
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Adecuado para su desarrollo y para el
movimiento de su cuerpo donde usa
sus manos como pies y el equilibrio

Este juego ayuda en la creatividad
del nifo, al uso de sus manos al
encajar piezas , movimiento al
caminar para agarrar las piezas.

Va dirigido a la edad del nifio donde
se empieza la motricidad fina
y empieza a tener retos en
cuanto a lograr el objetivo

Es un moédulo circular el cual el nifio
entiende sin problema para jugar

El médulo que se tiene es un
cuadrado muy comprensible para
construir y que entiende el nifo

El médulo tiene la forma de un
animal basico el cual el nifio puede
entender

En este juguete no se arma cosas
distintas

Con este juguete si permite armar
diferentes formas para el nifio

No se puede armar formas
es una sola forma

Fuente: Elaboracion Propia

Esta informacién proporcionada del analisis de tipologias complementara el
proceso de disefio para no crear objetos parecidos o que ya estan en el

mercado y tratar de mejorar lo existente.
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2.7.2 Modelos y propuestas de los juguetes siguiendo las pautas, principios
obtenidos en las etapas de analisis y definicion de la solucién bioldgica

Las propuestas de disefio nacen del andlisis bioldgico de los insectos escogidos,
la geometrizacion en busca de formas que los nifios interpreten facilmente y la

creatividad para crear juguetes que ayuden en el desarrollo en la edad del nifio.

PROPUESTAS DE DISENO

Geometrizacion

JUEGO CON SELLOS
Y LIQUIDO PARA
PINTAR

Extraccion de médulos de la geometrizacion

Diseno de piezas giratorias para la expulsion
controlada de Iquidos

Juego de 18 piezas

Juego de texturas

Fuente: Elaboracién Propia
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PROPUESTAS DE DISENO

Geometrizacion

Construccion

JUEGO DE
ROMPECABEZAS EN
2DY 3D

Extraccion de modulos de la geometrizacion

Diseno de piezas 2D que por medio de dobles
adquieran forma 3D

Piezas de 15 a 20 unidades

Cada pieza tiene una superficie para poder
escribir

Construccion de objetos a la imaginacion del
nino

Uniones montables y desmontables

Fuente: Elaboracién Propia
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PROPUESTAS DE DISENO

Geometrizacion

SISTEMA DE JUEGO
3EN1

Area de pintura

Area de dibujo

Area de construccién

Piezas que se ajustan a la extructura de juego

Construccién de objetos a la imaginacion del
nino

Sistema de giro

'A%

Fuente: Elaboracién Propia
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PROPUESTAS DE DISENO

GEOMETRIZACION

PELOTEALO

Coleccion de pelotas

Pelotas con texturas
Piezas de 15 a 20 unidades
Pelota con agarre adhesivo

Retos para los ninos

Uniones montables y desmontables

Fuente: Elaboracién Propia
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PROPUESTAS DE DISENO

GEOMETRIZACION CONSTRUCCION

JUEGO DE
SONIDOS

Diferentes médulos para sonidos graves y agudos
Patrones variados para experimentar

Pelota con agarre a la muneca elastica
Vibraciones

Fomentar el cuidado ambiental

Uniones montables y desmontables

Fuente: Elaboracién Propia
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PROPUESTAS DE DISENO

GEOMETRIZACION CONSTRUCCION

JUEGO RAPIDEZ
Y DESAFIO

Mesa de cuatro médulos

Textura deslizable
Piezas de 15 a 20 unidades

Cavidades en cada parte de la mesa para las piezas

Completar el patron en menos tiempo
Una o més personas

Uniones montables y desmontables

Fuente: Elaboracién Propia
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2.8 Cuadro de validacion de las propuestas
Cada propuesta fue analizada en bases a los requerimientos propuestos para
ver si cumple con cada uno de ellos y por medio de esto escoger la mas

conveniente para trabajarla de mejor manera tomando en cuenta detalles de

disefio y construccion.

Aristas redondeadas, materiales no téxicos Curvas de radio de 1a2cm Maderas duras como nogal, pino blanco, cerezo negro X X
Que el nifio pueda interpretar el objeto para jugar Forr!was de animale; gn especial (gatos, perros, Ieones,?igres, o'vejas, gallinas, b.allenas). X
Vehiculos(Autos, bicicletas, tractores) formas geométricas basicas (cuadrado,circulo,triangulo)
Estudio I:es angi‘;i,:a:I?,(:enci;z(:;:,sep;?az‘ézsl Juguete Medidas antropométricas de los nifios (mirar tablas) X X
Que tenga un precio accesible 25-40 Délares

Juguetes l6gicos X

Que cree un reto en el nifo cuando juegue .
Juguetes construcctivos

Casas, patrones de colores ,castillos, animales, vehiculos, como formas que ellos creen en

Que puedan armar formas distintas : A
su imaginacion

X [ x| X|X
X [ x| X|X

Que tenga las dimensiones adecuadas las partes del X X X
juguete para que no se Piezas de una altura, ancho, profundidad entre 7a 8 cm
pierdan
Que vaya dirigido a las Motricidad fina porque en esta edad ya pueden dibujar o escribir ciertas letras o nimeros, actividades X X X X X X
actividades que pueden realizar en esta edad donde involucren sus pies, ellos ya pueden columpiarse o trepar asi como brincar y dar volteretas
Médulos que el nifio entienda Formas geometricas

OP1 oP2 OP3 OP4 OP5 OP6

Fuente: Elaboracién Propia
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El cuadro de validacion nos dio como resultado que la propuesta de disefio que
cumple con los requerimientos es la opcidn tres, ha esta opcion la trabajamos de
mejor manera, en la cromatica, estructura y que en su totalidad sea estético y

funcional para el usuario.

En primera instancia trabajamos en la parte estructural del juego que presento

problemas.

Grosor 10cm por pieza

25cm

Diametro de 60cm

Fuente: Elaboracién Propia

Se hacia complicado de guardar debido a la dimensién de la forma, las piezas
curvas no se ajustaban de manera segura a la estructura, en la produccion el
desgaste de material era de un 60% y la mano de obra resultaba méas costosa
por las partes pequefias de ajuste.
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Fuente: Elaboracién Propia

Las aberturas entre piezas en la canasta de juego eran demasiado grandes y se
caian las pelotas, y la sujecién a la pieza B era muy débil.

Todas estas razones que no permitian un disefio armonico y funcional se
hicieron modificaciones de la forma siempre en base a la maqueta y al disefio
geométrico que nace del pensamiento analdgico por modelos a partir del medio

natural donde se desenvuelven los nifios de la Escuela Anexa Guayaquil.
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Fuente: Elaboracion Propia

Fuente: Elaboracion Propia
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El proceso fue la geometrizacion y la construccion de la maqueta por medio de

alambre galvanizado.

El levantamiento daba como resultado nuevas formas innovadoras las cuales se

podia usar en la estructura del objeto a construir.

Fuente: Elaboracién Propia

Por medio de esta configuracion iniciamos un proceso de boceto nuevo para
encontrar una nueva forma que se adapte los requerimientos harmoénicos y

funcionales del objeto.

Para este proceso aplicamos el proceso creativo en cuanto a la union e

interseccion de formas construidas.
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Fuente: Elaboracién Propia

Fuente: Elaboracién Propia
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Por medio de este proceso se hallo una forma que se adapta a todos

requerimientos.

Fuente: Elaboracién Propia

Esta estructura que se compone de 6 piezas desmontables con mezclas de
colores en base a los mismos insectos posee ensambles a presion, se ancla a la

pared y es facil de transportar por su forma de guardar.

CROMATICA

rig_phptography. ec@yahoo.com

Color natural del escarabajo

. Color natural del escarabajo

Color natural del escarabajo

D Estimula la creatividad

Fuente: Elaboracién Propia
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2.9 Renders y modelos del prototipo de manera digital

A continuacién se muestra el funcionamiento del objeto que como se menciond

arriba muestra los ensambles, el uso y la forma de juego

PESUSO

. — EATTE
B AURESION | =

JUEEO

INSTALA EL JUEGO ELIGE TU PESCADORA LANZA LA PESCADORA Y CAPTURA
LO MAS RAPIDO POSIBLE

LLENA EL PATRON DE COLOR IMPUESTO ACABASTE? ELIGE UNA TARJETA

CARACTERISTICAS

MEDIDAS ADECUADAS CREACION DE FORMAS DISTINTAS FORMAS GEOMETRICAS ~ MATERIALES NO TOXICOS
ARISTAS REDONDEADAS PRECIO ACCESIBLE FACIL DE USAR

Fuente: Elaboracion Propia
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2.10 Prototipo de alta fidelidad

Para demostrar el funcionamiento del objeto en digital se ha realizado un
prototipo de alta fidelidad, aqui constan la estructura general a la cual se

anclan todas las piezas.

Esta estructura se caracteriza porque necesita de una persona adulta que la

arme junto al nifio en este caso podria ser el profesor o el padre en casa.

Esto estimula la relacién padre-hijo ademas de ser un juguete también
pensado para personas adultas con el fin de que ambos consigan un

momento de diversion.

Fuente: Elaboracién Propia

La estructura funciona como un rompecabezas del cual se desprenden las
piezas para ser armado y para guardar, se puede observar que se ancla a la
pared para que los nifios se acerquen, las uniones de las piezas a la estructura
son por medio de mecanismos de presion, la cromatica del objeto como sus

texturas son sacadas de los mismos insectos.
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Posee formas redondeadas para evitar que los nifios se lastimen, asi como
pelotas de plastico con texturas de colores y velcro para que se puedan adherir

a las piezas secundarias mas rapido.

Fuente: Elaboracion Propia

De la estructura se desprenden las piezas que serviran para que el juego se
pueda realizar, tienen textura de velcro para los agarres de las pelotas, las
partes pequefias son las encargadas de agarrar las pelotas de la canasta de
igual forma como se mostraba en los renders, mientras que las grandes son las
gue almacenan el patron de colores decidido por los profesores y padres de

familia

El patron es en base colores que los nifios puedan distinguir facilmente, el juego

puede consistir en solo un color o una mezcla de colores como forma variante.

Ademas de poseer retos en base actividades que los nifios pueden realizar en
esta edad como son el colorear, cantar, actividad fisica (retos que estimulen la
motricidad fina y gruesa).
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2.11 Aspectos técnicos del proyecto

2.11.1 Detalles constructivos
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LISTA DE PARTES
ITEM QTY | PART NUMBER | DESCRIPTION
1 1 Paeza A MOF 15mm
2 1 Piza B MOF 15040 -
3 2 Pheza C MDI 15mm
3 2 Pieca D MOF 15mm
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CAPITULO 3 (Disefio en detalle y validacion)

3.1 Presentacion de la propuesta.

3.1.1 Exploracion de materiales

El juguete busca ser resistente para la manipulacion de nifios, asi como una
calidad de acabados no perduren por un largo periodo de tiempo. El manejo de
la estructura del juguete estard hecho con un derivado de la madera que es
MDF de 15mm, pintura mate para los acabados superficiales y papel adhesivo
para los detalles finales del juguete.

Para las piezas secundarias al juguete usaremos velcro, cuerda gruesa y pelotas

de plastico.

3.1.1.1 MDF

El Mdf es un material derivado de la madera con caracteristicas que nos sirven

para la construccion del juguete debido a que:
Permite que pueda ser tallada o fresada de manera similar a la madera dura.
El precio del Mdf es barato comparado con el de la madera maciza.

No es necesario utilizar herramientas diferentes a la que podemos utilizar para

trabajar con madera maciza o contrachapada.

La superficie de este tipo de madera es ideal para la utilizacién pinturas y

barnices.

Tiene excelente comportamiento con los adhesivos y pegamentos sobre esta.

3.1.1.2 PINTURA MATE

La pintura mate en cada pieza produce acabados profesionales.
Oculta de mejor manera las imperfecciones.

Su precio también compite mucho en el mercado.
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3.1.1.3 VELCRO

El velcro usaremos para las piezas secundarias que son las que se encargan de

adherirse a las pelotas del juego.

Estas piezas necesitan es un gancho de sujecion con muy buenas

caracteristicas como:
La facilidad de fijacion y retirada.
Es facil de usar para grandes y nifios.

La superficie de gancho puede agarrar materiales distintos y no solo el de la

superficie secundaria.

3.1.1.4 CUERDA DELGADA (PIOLA)

La cuerda para sujecion en la pieza que sirve de enganche entre las pelotas y la
pescadora no debe ser tan resistente debido a que tiene que sostener piezas no
muy pesadas.

La piola también una caracteristica que puede ser de colores variados de los

cuales podemos escoger.
El costo es accesible de igual forma.

3.1.1.5 PAPEL ADHESIVO

El papel adhesivo es usado en el juguete porque posee cualidades que no
tienen otros papeles como:

Sirve para dar acabados a los espacios grandes como pequefios del juguete

Esta protegido con una capa de vinilo que asegura la permanencia del disefio en
el tiempo.

Es lavable
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Facil de deformar y cortar.

3.1.1.6 PELOTAS DE PLASTICO

Las pelotas con plastico son livianas en comparacion a las otras. Son
econdmicas en comparacion con las otras existentes en el mercado

Posee colores variados que nos ayudan en el proceso de juego.

3.1.2 Técnicas de fabricacion

Para la estructura principal del juego usaremos técnicas como:

3.1.2.1 TRAZADO

Este proceso se usara para medir y marcar las piezas en base a los planos
técnicos, estas operaciones son fundamentales, ya que de ellas dependen todas
las demas. Un trazado correcto ayuda con un maximo aprovechamiento de los
materiales, al tiempo que evita retrasos debidos a improvisaciones vy

correcciones posteriores.

3.1.2.2 CORTE CON SIERRA SIN FIN

En este proceso se traza la linea de corte sobre la madera trazada con lapiz y
una herramienta de medir, para luego sujetar la pieza para evitar que vibre o se
mueva. Se debe trabajar utilizando todo el largo de la hoja, a una velocidad
moderada y presionando a medida que se avanza.

3.1.2.3 LIJADO

Una vez listas las piezas se sujetan para evitar que se muevan.

Se procede a usar un taco de madera y se envuelve con papel de lija para que el

trabajo resulte mas cémodo y seguro.
Se lija la madera siguiendo la direccion de las fibras o vetas.

Comenzaremos con una lija de grano grueso y continuaremos con lijas cada vez

mas finas para perfeccionar la superficie.
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3.1.2.4 CLAVADO

Se comprueba que la longitud del clavo no sea superior al grosor de la madera
sobre la que se desea clavar, para que no sobresalga ya que los espacios de la

canasta son muy delgados
Se sujeta el clavo y se golpea con el matrtillo.

Los clavos no se deben colocar alineados con las fibras, sino escalonados o en

diagonal. De esta forma, se impide la abertura de la madera.

3.1.2.5 ATORNILLADO

Se escoge el tornillo adecuado al tamafio de las capas del juguete a unir,
utilizamos la hoja correcta del destornillador. Su punta debe coincidir con la
ranura de la cabeza del tornillo y procedemos a girar en sentido horario para unir

las piezas.

3.1.2.6 MASILLADO

Una vez listas las piezas se procede a corregir las fallas con la masilla para

después volver a lijar y proceder a dar acabados finales con pintura mate.

3.1.2.7 PINTURA CON SOPLETE

Una vez listas las piezas se pasa la primera mano de sellador con soplete para
cubrir los poros que absorben la pintura, luego se les deja secar alrededor de

una hora para las manos de pintura correspondiente a cada pieza.

Esta técnica permite esparcir la pintura de una manera uniforme por toda la

madera dando un acabado liso y sin imperfecciones.
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3.1.3 Proceso Productivo mas detallado

1.- Trazar en la madera las piezas en base a las medidas de los planos técnicos

2.- Cortar con caladora cada pieza y vaciar si es necesario

3.- Ensamblar las piezas

4.- Masilla las piezas para eliminar las grietas y darle la forma

5.- Lijar una mano con 80 -150 - 220 en ese orden

6.- Primera aplicacién de sellador y lijamos con lija 150 y esperamos 3 horas
7.- Segunda aplicacion de sellador y lijamos con lija 150 y esperamos 3 horas
8.- Una mano de fondo esperamos una hora y lijamos con lija 150

9.- Segunda mano de fondo esperamos una hora y lijamos con 220

10.- Ponemos los clavos

11.- Pintamos el color blanco en la pieza grande

12.- Luego empapelamos para pintar el color verde

13.- Pintamos el color amarillo en la pieza pequefia

14.- Empapelamos el amarillo y pintamos el color crema

15.- Aplicamos protector

3.1.4 TEST CON EL USUARIO (MAESTRO/A)
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El proceso que seguimos es de primeramente explicar el juego y como funciona

cada pieza de la estructura.

Fuente: Elaboracion Propia

Luego de manera inmediata los nifios empezaron a jugar con el objeto notando
concentracion, diversion y novedad por ver algo diferente a lo que estan a

costumbrados.

Fuente: Elaboracion Propia
Los nifios identificaban de manera rapida los colores y los patrones que debian

completar, asi como las piezas de pesca.
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Capturaban las pelotas con dificultad ya que las pelotas se encontraban

mezcladas proporcionando un reto al nifio, las piezas de juego se adaptaban al

tamafo y a las medidas de las manos de los nifios.

Los retos que se escogieron al acabar el juego fueron en base a fomentar las
capacidades motrices, psicolégicas y de expresion de los nifios, asi como se
dej6 abierto a la creatividad de las maestras o padres que usen el juego
pudiendo poner ellos ciertos retos que consideren que ayuden al nifio en su

crecimiento.

En base a lo observado durante el juego terminamos con una entrevista a la
maestra para verificar si el juego cumple o no con los requerimientos planteados
y si ayuda al nifio de esta edad.
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Nombre de la entrevistada: Lic. Valeria Brito

Ocupacién: Licenciada en la Escuela Anexa Guayaquil del Primero de Basica “F”

Seccidn Vespertina

Cédigo de la entrevista:

A: Mauricio Ramos

B: Licenciada Valeria Brito

A. ¢,Cree que este juego puede usarse en casa, para que los nifios y

nifas puedan alejarse de la tecnologia?

B. Si, porque es un juego donde permite tener la ayuda de parte de los

padres, es decir el nifio no va a estar solo, sino que éste debe ser un juego en

familia.

A. ¢, Qué habilidades cree que puede desarrollar el nifio y la nifia con este
juguete?

B. Visual, en donde el nifio al mirar las tarjetas entienda a través de graficos

cudl es la actividad que va a realizar. Jugar con colores, su motricidad, su

psicomotricidad.
A. ¢ Cree que las piezas estan adaptadas a los nifios? ¢Son peligrosas?
B. No, ninguna.

A. ¢Cree que es un disefio que puede usar una persona adulta?

B. Si.
A. ¢,Cree el que nifio y la nifia puede usar su imaginacion cuando juegue
con él?
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B. Si, porque el nifio puede hacerlo de diferentes maneras, al igual como
usted lo hizo. Primero sacaron solo un color, luego sacar diferentes colores, como
ellos quisieron. También pueden trabajar en secuencias de colores. Osea si creo

gue el nifio puede jugar de diferentes formas.

A. ¢, Cree que este juguete puede ayudar al nifio y a la nifla a cooperar

con otros o arelacionarse con otros?

B. Si, al momento de esperar su turno. Que el otro amigo también lo haga, es

una manera que el nifio pueda relacionarse con los demas.

3.1.5 TEST CON EL USUARIO (PADRE DE FAMILIA)

Para esta validacion entrevistamos a un padre de familia de la Escuela Anexa
Guayaquil para que nos de su observacion y comentario sobre el sistema de
juego.

Este proceso lo dividimos en tres partes

1.- Forma de armar

2.- Proceso de juego

3.-Forma de guardar

1.- En primera instancia entregamos el juego a la madre de familia para ver cual
es el proceso que elige para armar, pero notamos que no sabia cémo hacerlo
por y la ayudamos ensefiando paso por paso lo que debia hacer y como anclar
cada pieza
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Fuente: Elaboracién Propia

2.-Proceso de juego
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El usuario asimilo el juguete de manera inmediata y empezé a explicar al nifio
algunas indicaciones en cuanto a los retos y empezaron a jugar, el proceso de
recoleccion del usuario adulto fue igual de dificultoso que el del nifio lo cual

provocaba concentracion y deseo por cumplir la meta final de ambos.

Fuente: Elaboracién Propia

3.-Forma de guardar
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Con la explicacion de inicio sobre como armar la estructura el proceso de
ensamblarla nuevamente para guardarlo no fue dificil sino mas bien rapido y con
la ayuda del hijo.

Pudimos observar que desde principio a fin el juego estuvo involucrando tanto al
padre como al nifio creando una relacion entre ambas partes de lo cual se

trababa el juego.

A continuacion, también realizamos una entrevista en la cual el padre de familia

nos dej6 unas sugerencias con el objetivo de poder mejorar el juego.

Fuente: Elaboracién Propia

Entrevista N. 10

Nombre de los entrevistados: Magali Tashiguano, Fabian Herrera
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O

Vi

O

cupacion Magali Tashiguano: Ingeniera en Disefio Grafico y Comunicaciéon

sual y madre de familia del nifio Jhosué Herrera

cupacion Fabian Herrera: Fotografo y padre de familia del nifio Jhosué Herrera

Fecha:13/03/2018

Lugar: Domicilio

C

A

B:

odigo de la entrevista:
: Mauricio Ramos
DG. Magali Tashiguano

: Fabian Herrera

. ¢Cree que este juego es facil de armar?

. Si, al mostrarme la foto de como debe estar el juguete armado, pude resolverlo
facilmente. Con las instrucciones son suficientes para entender el proceso de

armado e instalacion.

. ¢,Piensa que el juguete es peligroso para el niiio/a?

. No... Aunque tal vez por los clavos, pero si nifios a partir de los 5 afios lo

manejan, no encuentro peligro alguno.

. ¢, Qué le hace falta al juguete?

. Noté dos cosas que aun faltan, la primera es un sistema para colgar el juguete,

y otra un empaque con las instrucciones

. Con respecto ala cromética del juguete ¢ COmo podria mejorar?

. Siendo un juguete para nifios, no recomiendo el uso del ocre.
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A. ¢ Le parece que el juguete es divertido?

C. Si, mi hijo mostr6 mucho interés en el juguete, por lo que al final me pedia
otro tipo de orden para sacar las pelotas (refiriéndose al patrén, que debe
pescar)

A. ¢Usted jugaria con su hijo?

C. Si, me parece que es un juguete donde obligatoriamente el padre o los
padres deben jugar con sus hijos, porque por lo que observé el nifio pide el reto

a sus padres para poder pescar las pelotas.

3.2 Validacion final de la propuesta de disefio

Segun el proceso de evaluacion de los disefios del ciclo de trabajo que
establece la norma ISO 13407: Human-centered design process for interactive
systems en esta etapa se evaluara el juguete, y como anteriormente ya se
realizo el proceso de pruebas del funcionamiento con los nifios de la Escuela
Anexa Guayaquil ahora es necesario la confrontacibn con todos los
requerimientos de los usuarios establecidos en el capitulo 1.

A continuacién, se calificara el juguete objetivamente usando calificaciones

siendo 5 la calificacion mas alta y 0 la mas baja.

EXELENTE 5
BUENO 4
REGULAR 3
MALO )
MUY MALO 1

3.2.1 Confrontacion con los requerimientos del comitente
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-Se debe considerar la dureza del material.

-Maderas como Roble, Laurel, Pujin que son resistentes a la humedad y a la inmersién

-Acero inoxidable en rodelas de 15mm

-Cera Decor para acabados por su durabilidad, repelente al agua y resistencia tanto a la
suciedad como a los productos usualmente usados en el hogar

-Colores principalmente los basicos ( AMARILLO, AZUL Y ROJO) y secundarios

-Figuras geométricas

-Si son para transportar un nifo en el agua deben considerar:
Los riesgos de hundimiento del juguete
Un apoyo o estabilidad .

Los juguetes de movilidad deben considerar:
Un sistema de freno adaptado

-Si los juguetes poseen liquido se debe considerar:

temperaturas presiones cuyo escape, pueda provocar quemaduras u otras lesiones
corporales

-No deben contener sustancias o p que puedan
o calentamiento; al mezclarse con sustancias oxidantes

-No deben ser toxicos, ni usar elementos como Bisfenol A y metales pesados.
-Los solventes empleados para la fabricacién deberan ser removidos al terminar el
producto

-La tensién eléctrica de los juguetes que funcionen con electricidad no podra exceder de
24 voltios

Los liquidos, vapores y gases que se encuentran en el interior de los juguetes no alcancen

por reaccién quimica El juguete no contiene sustancias

Se uso Mdf de 15mm resistente
pero ligero

Se uso Mdf de 15mm con sellador

No usa acero inoxidable porque
las piezas son de madera

Se uso pintura DECOR de colores
resistente al agua

Se uso colores primarios y secundarios
bésados en los insectos

La forma fue geometrizada para
comprension del nifo

No se moviliza en el agua

El juguete no se mueve una ves
instalado

El juguete no se mueve una ves
instalado

quimicas que exploten
El objeto no usa material toxico

En la entrega final se remueve todo
tipo de solventes que danen al usuario

No usa conexiones eléctricas

Usar una triplex de 9mm resistiria igual al mismo costo
Se puede usar madera recubierta con melamina que

sella los poros y la hace resistente al agua pero
aumenta los costos y no hay en todos los colores

La pintura acrilica aumenta la resistencia al agua del objeto
pero el costo comparada con la DECOR aumenta en un 20%

Podriamos crear una mezcla de colores primarios y
secundarios en basea los colores de los insectos

Podria ser de formas geométricas adn mas basicas

Fuente: Elaboracion Propia
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-Debe tener un costo de $20 a $25 délares.

Usar materiales resistentes,técnicas
econdémicas, mecanismos sencillos

3 Usamos los materiales y técnicas econémicas y
resistentes pero aun asi el precio supero lo planteado

-Sistema de salida del juego ficil de abrir desde el interior por cualquier ocupante como
agujeros de 30cm de radio, puertas a presion y puertas sin cerrojo.

-Medias que el nifio pueda manipular sin dificultad.

-No usar materiales toxicos que puedan afectar la salud de los nifos.

-Un juguete de manipulacién sencilla para nifios de 5 afos

-Uniones resi y
preferencia.

para , por presion o con encastre de

-Los cables y otros conductores de electricidad, deberdn estar suficientemente aislados
y protegidos mecanicamente

-El juego jamds debe surgir como trabajo, penitencias sino como instrumento contra la
apatia y como medio de insercion.

-El juego debe hacer que el nifo sea estimulado a la bisqueda de sus propios métodos
para completar la actividad.

-El juego debe tener inicio, medio y final.

-El juego debe ser a partir de prueba y error.

-Serd tan largo como sea posible y podra pasar de un hermano a otro.

No es juguete cerrado

Medidas antropométricas de los nifios
de 5y tomando en cuenta
los percentiles 5-50-95

Materiales aprobados para el uso

Piezas variadas (sencillas y complicadas)
Uniones en base a presion entre piezas
y adherencia
No tiene conexiones eléctricas
Es un juego que integra personas y crea
un reto en el nino

El nifo es puesto a prueba por retos
que debe cumplir usando su creatividad

Cuanta con un sucesion de pasos
que acaban en un periodo de tiempo

Maneja encaje de piezas y rapidez

Materiales resistentes,técnicas durables, 4
piezas grandes para evitar perdidas

3 El objeto piezas que necesitan la ayuda del padre o el
maestro para poder armar el juego en su totalidad

5 Podria integrar una pieza secundaria a la canasta que
permita que mas ninos o adultos jueguen

Podria variar la manera de adherencia como con

ganchos o imanes para cambiar la dificultad

-Que posea acabados con texturas faciles de limpiar

-Dimensiones que no puedan ser ingeridas o inhaladas
Largo: mayor o igual a 6cm. Ancho: mayor o igual a 4cm. Espesor: mayor o igual a 4cm.

-Bordes redondeados que no posean salientes. Radio maximo de 2cm

Acabado de adhesivo que se puede limpiar
y pintura esmalte mate limpiable

Acabado de adhesivo que se puede limpiar
pintura esmalte mate limpiable (piezas grandes)

Toda la estructura maneja bordes

redondeados

Fuente: Elaboracion Propia
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-Juguetes para tratar la psicomotricidad gruesa

-Juguetes para que sigan aprendiendo a conocer y dominar su cuerpo
-Juguetes de socializacién

-Juguetes para el desarrollo de la psicomotricidad fina y la creatividad
-Juguetes musicales para el desarrollo auditivo

-Juguetes de roles

-Que evite el sedentarismo

-Que le permita compartir con diferentes personas

-Juego de uso de los sentidos o de razonamiento légico

-Debe tener reglas que respetar.

-La informacién acerca de los juguetes debe ser veraz

-La informacién que se entregue sobre los juguetes debe presentarse en la etiqueta del
juguete

-Aquellos juguetes que requieran preocupaciones especiales para su manejo, deberan ir
acompanados de instructivos.

-Que cuide el medio ambiente usando en su preferencia materiales ecolégicos

-Pensar el medio donde se va a realizar el juego, puede ser de preferencia en exteriores
COMO parques o en casa

Tiene retos que incluyen ejercicio fisico
Uso de colores, patrones,creatividad , retos

Puede jugar con varios nifos(3-5)

Movimientos, actividades de precision y
coordinacién

El juego no es de sonidos
Se incluye a forma de retos

Juego de movilidad y compartir

Juego de relacién amigos y padres en
todo momento

Juego visual de colores, texturas y patrénes
y tacto al momento de hacer retos

Tiempos de ejecucion-turnos-secuencias

Manual explicativo

Manual explicativo con informacion total

Manual instructivo

Material a base de residuos de madera

Uso en interiores o exteriores (transportable)

3.5 La canasta deberia ser mas amplia para mayor comodidad|
Podria anclarse a la pared o tener la factibilidad de armar
en el suelo
4 Debe ser manejado con iméagenes féciles de entender
4 Las instrucciones podrian no estar contenidas en un
manual sino en el objeto mismo por medio de gréficos
4 Podria anclarse a la pared o tener la factibilidad de armar

en el suelo para jugar en varios espacios

Fuente: Elaboracién Propia

La suma total da un resultado de 154 de lo cual sacamos el promedio total de la

confrontacion con los requerimientos del comitente y nos da un total de 4.52.
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3.2.2 Confrontacion con los requerimientos de los usuarios

Aristas redondeadas

Curvasderadiode1a2cm

Que el nifo pueda interpretar el objeto para jugar

Interfaces de juegos de video
trasladadas a un juego mecanico

Estudio las medidas adecuadas para que el juguete
se acople a los nifos de esta edad

Medidas antropometricas y percentiles
de los nifos de 5 afos ( 5-50-95 )

Que tenga un precio accesible

Materiales econémicos
Técnicas baratas

Que cree un reto en el nino cuando juegue

Juguetes légicos
Juguetes construcctivos

Que puedan armar formas distintas

Patrones que pueden cambiar (colores,
texturas, animales,etc)

Que tenga las dimensiones adecuadas las partes del
juguete para que no se
pierdan

Piezas de una altura, ancho, profundidad
entre7a8cm

Que vaya dirigido a las
actividades que pueden realizar en esta edad

Actividades de Motricidad fina porque en
esta edad ya puede escribir algunas letras,
numeros actividades donde involucren
todos sus miembros.

Médulos que el nino entienda

Formas geometricas con texturas de
colores

Fuente: Elaboracion Propia

La suma total da un resultado de 42 de lo cual sacamos el promedio total de la

confrontacion con los requerimientos del usuario y nos da un total de 4.60.
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3.2.3 Proceso de correcciones una vez validado el producto

Los cambios realizados fueron:

1) Para que el juego pueda ser usado en exteriores se aumentaron dos
piezas que se fusionan a la estructura, estas tendran también un objetivo
en el proceso del juego como son el almacenar fichas de retos en el caso

del cilindro y el de servir de soporte base de la estructura.

Al momento de guardar todas las piezas encajan en la estructura sin

perder la harmonia.

Fuente: Elaboracién Propia
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2) Para corregir la forma en la cual los nifios armen el juego cada pieza
contiene un namero que los nifilos conocen, el objetico es que los nifios
unan los ndmeros 1-1, 2-2, etc. De esta forma podran ellos ensamblar el
juego en manera solitaria 0 con ayuda de parte de los padres y tener una

actividad de reto de principio a fin en todo el juego.

Fuente: Elaboracién Propia
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3) Al momento de guardar el juego funciona igual a un rompecabezas con
guias de encaje de formas de colores, cada pieza se articula sobre la otra

gue posee su misma formay color

ezul~ez>

Fuente: Elaboracién Propia
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4) Para que las fichas de retos no se separen de la estructura al momento
de jugar y tengan la capacidad de contener retos impuestos por los
profesores o padres de familia que se puedan cambiar primero se
construyo una estructura cilindrica de almacenamiento que a su vez sirve
para sostener la estructura en todo el proceso de juego.

Mientras que para que las fichas puedan cambiar se las afiadié una

textura que se pueda borrar como una pizarra liquida.

Fuente: Elaboracién Propia
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5) Para que pueda ser entendido todas las variaciones que puede contener

el juego se cre6 un manual de indicaciones en donde se detalla cada

inquietud que pueda tener el usuario al comprar el juego y la manera de
utilizarlo.

WW&W&MWWMWWM
Quwm@wwasmwwmumm

1 (O] 1 |

HAcec A

EJcen E] .
HUCIEROS Y PIVIERTEVE HUCKO.

OGO DESITOWTAR EL JUEEO?

CORRECTO PORDE ENCAJARA CADA PIEZA.

.

um(omm‘(eum

IZL JUEEO (e,(rsmgsﬂ w@@[\ [;(; CABR (mm{m( W PE COLOR "LE‘lmWCO “N
¥ COMPLIR COWLOS RETOS WPUESTOS.
msmmwa@mvmmmmmm OLECCIO @

¥ PADRES
) WSERTA LA PESCADORA EIILA CAASTA DORDE TEIBRAS LAS FELOTAS

VARIANTES DEL JUEGO

Fuente: Elaboracién Propia
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3.3 Costos de produccion y disefio

Los costos para la produccion del objeto en general los hemos divido en tres
partes, el costo de materiales (materia prima) de los cuales se pueden sacar 4

juguetes, la mano de obray la parte del disefio.

3.3.1 Materiales

MDF 15mm 172 Plancha 545 $45 20%
Lijas 7 Ujas (2 nGmero 80, 3 ndemwero1 50, 2 ndmero 220) $0,70 $450 50%
Protector (Transparente mate) 1lata $4.00 54,00 20%
Pintura mate color verde oscuro, Blanco, Amarillo y Crema 2/8 de pintura verde, 2/8 de pintura blanca, 2/8 de amarilio, 2/8 de color crema $2.80 $11,20 S0%
Sellador M $8,50 $8,50 10%
Tifver Medio galén $7,00 $7.00 0%

Papel Adhesvo (A4) 1 Hoja $0.50 $0,50 50%
Piola trenzada (3mm) 1 Rolle $2.80 $2.80 9%
Velcro color negro de Som 1 Metro $0,80 $0,80 70%
Clavos Galvanizados de 1 y 172 con cabeza 1 Ubea $0.50 $0.50 5%
Bandas elisticas 1 Paquete de 200 unidades $1.00 $1,00 95%
Pelotas de plistico de 10¢m de didmetro de diferentes colores 12 pelotas $0.35 54,20 0%

$9040

Fuente: Elaboracién Propia

3.3.1 Mano de obra

Corte y unién de piezas 7 piezas 50
Cobertura con pintura 7 piezas separadas 20
Branding con stickers 2 piezas 10

Uniones manuales 16 piezas (incluidas las pelotas) 5
(velcro y cuerda delgada)
$85

Fuente: Elaboracién Propia
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El costo relativamente aproximado de 4 juguetes es de $270 pero en cuestiones
de precio cuando aumentas las unidades de juguetes la mano de obra

disminuye a un total de $50 dolares por unidad.

3.3.2 Disefio
Primera visita 2 7 14
Investigacion 30 7 210
Entrevistas 5 Z 35
Analisis de los juguetes 5 7 o

actuales y digitales

Recopilacion de datos 35 7 245
Desarrollo del concepto 60 7 420
Desarrollo de modelos 30 7 210
Desarrollo de prototipos 30 Z 210
digital
Fabricacion prototipo 24 7 168
Validaciénes 9 7 35

1.582

Fuente: Elaboracion Propia

Por lo tanto, el costo del producto total incluido materiales, mano de obra y
tomando en cuenta el proceso de disefio nos da un resultado de $ 1.632, pero
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del punto de vista que apoyas a toda una sociedad infantil el precio de disefio no
seria tomado en cuenta ya que mas alla de cualquier cosa existe la satisfaccion
de ver a nifios criarse de una manera saludable el precio del juguete es de $50
dolares, que hace que pueda ser adquirido por la mayoria de los usuarios de la

escuela.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El propésito de este trabajo de titulacion fue el de obtener una propuesta de
disefio innovador que despierte nuevamente el interés de los nifios por los
juguetes mecanicos, para que de esta manera los nifios se alejen de forma

parcial de los juegos electronicos que actualmente los rodean.

1.- Encontramos una gran de variedad de problemas de la existencia de adiccion
de los nifios por la tecnologia entre ellos el alejamiento de los padres por las
horas largas de trabajo, que con el juguete se pueden solucionar ya que es un

medio de entretenimiento para grandes y pequefos.

2.-El producto cumple con aspectos ergondmicos en base a los nifios de la edad

de 5 afios, se adapta a sus cualidades.

Sea adapta a la altura del nifio, cada pieza esta realizada a las medidas de y
agarres de sus mufiecas, no solo esto, sino que los padres también manipularon

el objeto como se vio en la validacién y lo realizaron sin ninguna dificultad.

3.- La propuesta de disefio tuvo una buena aceptacion de parte de los nifios
como de los profesores que también son padres de familia para probarla en sus

hogares.

4.- Por medio del modo de juego se desarroll6 destrezas motrices y psicologicas

en los nifos.

5.-Se realiz6 piezas de juego amigables con las cuales el usuario pudiera

entender su uso.

6.-Es un juguete que puede cambiar y no caer en la monotonia en base a la

creatividad tanto del nifio como de las personas que lo jueguen.
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7.-Crea interaccion de los nifios y la competencia

8.- El proceso de todo el juego requiere que los nifios también necesiten de la
ayuda de los padres para entender la manera de jugar y el significado de
tarjetas. 9.- La forma de produccion resulta medianamente costoso con precio

$50

10.-Logra crear tiempos en los cuales el nifio verdaderamente pueda alejarse de
aparatos tecnologicos para crear destrezas motrices y psicoldgicas.

RECOMENDACIONES

El proceso de validacion del juguete implica fabricar otros prototipos hasta lograr
el juguete ideal en funcionamiento y costos ya que el desarrollo de un nuevo
juguete que sera lanzado al mercado requiere de la intervencion de varias
disciplinas, mayor tiempo para un desarrollo idéneo y una inversion mucho mas
alta de la que se utilizé para el desarrollo del presente proyecto, y ya que a
modo de trabajo de investigacion solo se intervino desde la rama disciplinaria del
disefio de productos con un prototipo final con muchas fallas aun por corregir,
se recomienda a tomar la propuesta de disefio del juguete como una base de un

producto que podra ser lanzada al mercado con una excelente calidad.

Si se decide iniciar el proceso de fabricacion a nivel industrial, se recomienda
optimizar los costos de produccion reemplazando la técnica de fabricacion de la
estructura con corte laser ya que proporciona mas exactitud y en un tiempo
menor, esto reducird aun mas el costo total de $50 ddlares a $40 ddlares por
unidad cumpliendo con el rango exacto que los padres estan dispuestos a pagar

por el juguete.

Se recomienda que el producto se pueda dirigir a hogares sino también a los
centros educativos de todo el Ecuador ya que no solo es un juguete sino un

medio de ayuda a los nifios en el desarrollo motriz de la edad de 5 afios.
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ANEXOS

En los anexos sea adjuntan todas las entrevistas transcritas realizadas a lo largo

de la investigacion asi como un video de la validacion adjunto del objeto en la

Escuela.

Entrevista Nimero 1

COSTO

5-10Doélares

COSTO

"

10- 50 Dodlares

COSTO

20- 50 Doélares

Lugar: Jugueterias localizadas en el centro de Quito (El Tejar) y en centros

comerciales (El Recreo-Juguetén) Juguetes tradicionales:

Coche de mufiecas: 5 dolares

Mufieca, tamafio 15 cm: 4, 50 ddlares
Carros-coche, tamafio nifio y nifia: 7 délares
Coche de madera: 10 ddlares

Rango: 5

Valor minimo: 4, 50

Valor maximo: 10

Rango: 10-5=5
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Juguetes artesanales extranjeros:

Figuras de accion: Flecha verde, Joker, Robin, Batman, Ironman: 27 délares
Burbujas Messi: 10 ddlares

Rompecabezas: 10 délares

Mufieco Nenuco hace pipi: 38 dblares

Piscina Clearview Aquarium: 50 ddlares

Rango: 40

Valor minimo: 10

Valor maximo: 50

Rango: 50-10=40

Juguetes de experimentacién artesanal:
Pistola lanza dardos X-Shot: 20 ddlares
Accesorios de peinados Trendy Teens: 37 dolares
Casa con sonidos My dulce hogar: 50 délares
Rango: 30

Valor minimo: 20

Valor maximo: 50

Rango: 50-20=30
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Entrevista Nimero 2

Usuarios NINOS Figuras de accién
Autos eléctricos
{Qué juguetes te gustan Juguetes de armar
ahora? Juguetes de pintar

Juegos de video

Nuevas formas
Compartes con otros ninos
Tiene varias piezas

Tiene un objetivo cuando juegas

{Qué es lo que mas te
llama la atencién de
los juguetes?

Es grande
Produce actividad fisica
Te hace sentir superhéroe
(ben 10, superman, batman,spiderman,
caballeros del zodiaco, dragon ball)

Acabados

Diferentes formas de manipulacién

Sonido

Iméagenes
;Qué te gusta y llama la

atencién de los juegos Niveles
electrénicos?

Interfaz de juego

Personajes

No tienen muchos colores

¢Por qué no te gustan los Son aburridos ( no hay reto)
juguetes que tienes?

No es tractivo en forma

Estd roto

Angry Birds
¢Juegas en Internet? Candy Crush

:Qué juegas?
Carros

Peleas

Rompecabezas

Nombre de los entrevistados: Jhosué Herrera (7 afios) Juan Sebastian Gavidia

(5 afos) Sayma Tashiguano (5 afios)

Ocupacion: Estudiantes

Cddigo de la entrevista:
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A: Mauricio Ramos

B: Nifios

A. ¢Qué juguetes te gustan?

B. Mufiecos como buzz lightyear, ironman, batman, figuras de accién. Me gustan
los juguetes que puedo pintar y usar el play station.

A. ¢Qué es lo que mas te llama la atencién de los juguetes?

B. Debe ser grande, y puedo imaginarme que soy yo el del mufieco, me siento

como él. Puedo jugar con otros nifios.
A. ¢;Qué te gustay llama la atencion de los juegos electrénicos?
B. Musica, las imagenes. Debo pasar muchos niveles.
A. ¢Por qué no te gustan los juguetes que tienes?

B. Estan rotos y un videojuego no puede romperse. Me aburren. No me gusta el

color.
A. ¢Juegan en internet?
B. Si.
A. ¢;Qué juegan?

B. Candy Crush, peleas, juegos de Dragon ball, Carros, Mario Bros

Entrevista Nimero 3
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ENTREVISTA 42 NINOS

- i Thenen un cambio de comporntamsento

Comportamiento Normal

Nombre de la entrevistada: Lic. Carol Ramos

Ocupacion: Licenciada en la Escuela Consejo Provincial de Pichincha del

Primero de Basica “F” Seccion Vespertina
Lugar: Consejo Provincial de Pichincha

Tipo de entrevista: Solicitar que la licenciada pregunte ¢qué niflos pasan
mayormente con aparatos electrénicos? De esos nifios pedir a su maestra que
nos indique aquellos y aquellas que presenten cambios de comportamiento en

su clase.

Conclusién: EI 60% de nifios y nifias que utilizan aparatos electronicos tienen un

cambio de comportamiento en la clase.

Respuesta

30 nifios usan aparatos electronicos

¢, Qué nifios presentan cambios en su comportamiento?
Voto si: 12 Porcentaje: 40%

Voto no: 18 Porcentaje: 60%

Porcentaje Voto si

30 ——  100%
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12 —— X

112*100%30=40%

Porcentaje Voto no

30 100%

18 —— X

18%*100%30=60%
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Entrevista NUmero 4

= 0, == PRESENTAN
100% CANSANCIO POST LABORAL

PRESTAN APARATOS ELECTRONICOS
= 60% pmmp A LOS NINOS DESPUES DE
LLEGAR DEL TRABAJO
- 30% COMPARTEN TIEMPO MIENTRAS
Y S REALIZAN OTRAS ACTIVIDADES

DEDICAN TIEMPO COMPLETO A LAS
10% —— | ACTIVIDADES QUE REALIZAN SUS
HIJOS DESPUES DEL TRABAJO

Numero de encuestados: 40
Lugar: Consejo Provincial de Pichincha Modelo:
Sefiale con una X

Después del trabajo:

1. ¢, Usted presenta cansancio post laboral?

Si........

No.......

2 ¢, Usted presta aparatos electronicos a los nifios?

Si........

No.......

3 ¢ Usted comparte mientras realizan otras actividades?

Si........

No.......

4, ¢ Usted dedica tiempo completo a las actividades que realizan sus hijos
después del trabajo?

Si........

No.......

Resultados:
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100% presentan cansancio post laboral
60% presta sus aparatos electronicos a los nifios después de llegar del trabajo
30% comparte tiempo mientras realizan otras actividades

10% dedican tiempo completo a las actividades que realizan sus hijos después
del trabajo

Calculo de porcentajes:

Pregunta 1
40 100%
40 X

| 40*100%40=100% |

Pregunta 2 Personas que prestan aparatos electrénicos a los nifios después
del trabajo: 24

40 —————— 100%

24 —— X

24*100%40=60%
| |

Pregunta 3 Personas que comparten mientras realizan otras actividades: 12
40 — 100%

12 —— X

12*100%40=30%
| |

Pregunta 4 Personas que dedican tiempo completo a las actividades que
realizan sus hijos después del trabajo: 4

40 —— 100%
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4*100%40=10%
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Entrevista NiUmero 5

Los juguetes son adaptados ?
en caso de tenerlos?

-Tiene esponjas
-Le recubro con telas
-Elastico para la muneca

Experimentacién con
materiales

Facil de manejar

Presenta dificultad para usarlos?

No entiende el uso

Comprensible

Sea de ayuda en sus terapias

Nombre de los entrevistados: Carol Ramos, madre de familia y licencia en
Escuela Consejo Provincial de Pichincha; Magali Tashiguano, madre de familia

Caddigo de la entrevista:
A: Mauricio Ramos

B: Carol Ramos

C: Magali Tashiguano

A. Siendo madres de familia cuando compran juguetes para sus hijos o
hijas, estos ¢son adaptados paratenerlos?

B. Generalmente buscamos que tengan proteccion, existen juguetes que
estan adaptados para el nifio, por ejemplo, algunos tienen esponjas. Pero si nos
los tiene tratamos de cubrirlos con tela.

A. ¢Los juguetes que usted compra para su hijo o hija presentan alguna

dificultad para usarlo?

C: Muchas veces si, pero generalmente a la primera impresion cuando se
compra un juguete, lo que quiere el nifio y el padre es entenderlo, es decir como
se arma, 0 como se instala. Pero no es lo que particularmente pasa, a un primer

uso no entendemos bien como funciona.
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Entrevista NUmero 6
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-Aveces si no hay deberes ; :
. =S i Juego de interaccion
Sales a jugar fuera de casa o solo | -Si, si hay nifos en el parque
en el celular? -Sime dan permiso Divertido
-No, no hay nada divertido
; ; 2 -Que tiene muchos colores
Quétegustade unjuguete? -Te hace sentir superhéroe Estimulen la creatividad del nino
_ -Son muy sencillos Mecanismos novedosos
Tienes juguetes que no te -Hay unos mejores
gusten? porqué? (consumismo) Ergonémico
-Son pequenos y pesado
_ Colores,Texturas, forma

-Angry birds

i 5 S -Candy crush Buena comunicacién de activi-
ue juegos practicas en internet? -Carros dades referentes al juego
-Peleas
-Rompecabezas. Uso de su razonamiento y su
logica
Adaptables
Tiene un juguete realizado por No, usan'los normales
usted para el nino? No usan juguetes
Seguro

Nombre de los entrevistados: Jhosué Herrera (7 afios) Juan Sebastian Gavidia

(5 anos) Sayma Tashiguano (5 afios) Carol Ramos (madre de familia)
Ocupacion: Estudiantes
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C

A:

B:

A.

D

odigo de la entrevista:
Mauricio Ramos
Jhosué Herrera

: Juan Sebastian Gavidia

: Sayma Tashiguano

: Carol Ramos

. Cuando juegas cémo lo haces generalmente ¢ En casa, afuera o juegas en

el celular?
. Utilizo la Tablet de mi mami, pero solo cuando he acabado los deberes.

: Mi tia me lleva a jugar al parque, pero solo cuando ve que hay otros nifios.

¢Qué es lo que te gusta de un juguete?

: Yo tengo muiiecas de las princesas de Disney, y me gustan mucho sus

colores.

A

C

. ¢ Tienes juguetes que no te gusten?

: Si, me regalan juguetes que no me gustan porgue son simples y algunos

pesados. Pero mas me gustan los de superhéroes, asi juego con mis primos.

A
B

A

. ¢, Qué juegos practicas en internet?
. Mi mami me ensefé a jugar Candy Crush, y pocas veces juegos de peleas, 0

de niveles.

. ¢, Tiene un juguete realizado por usted, para la nifia?

135



Entrevista NUmero 7

Qué tiempo dedican a los
juguetes los ninos en casa?
y porqué?

-2 horasy vana la television
-La mayor parte de la tarde
(4 horas)

-3 horas despues de terminar
los deberes

-Se aburren
-No tienen muchos juguetes

B. No, mi hija juega con los juguetes normales, que se pueden comprar.

Se diferencia de los demas
Adecuados para la edad

Accesibles

Qué juguetes son los que mas les
atraen?

-De construccion
-Manipulacién (munecos)
-Deportes

-De reglas y turnos

Multifuncionales
Estimulen el ejercicio fisico

Que sean motivantes para el
nino

Ha visto alguna dificultad en tus
hijos cuando manipulan los
juguetes?

Te gustaria jugar con un objeto
que sea mejor que el celular?
porqué?

-Se danan
-Se pierden las piezas
-Dificil de guardar

SI

-Podrias estar con amigos
-Para llevarlos la escuela

Resistente
Dimensiones adecuadas

Cuidar el Desuso

Interaccién con otros usuarios
o en solitario

Transportables

Facil de usar

Nombre de los entrevistados: Carol Ramos, madre de familia y licencia en

Escuela Consejo Provincial de Pichincha; Magali Tashiguano, madre de familia;

Sebastian Gavidia, estudiante (5 afios)

Cddigo de la entrevista:
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A: Mauricio Ramos

B: Carol Ramos

C: Magali Tashiguano

D: Sebastian Gavidia

A. ¢ Qué tiempo dedican sus hijos a los juguetes en casa? ¢ Por qué?
C. Generalmente son dos horas, y luego mi hijo utiliza la Tablet.

B: No tiene muchos juguetes, y por lo menos una hora pasa aburrida, hasta

encontrar con qué puede divertirse.

A: ¢ Qué juguetes son los que mas le atrae a su hijo hija?

B: Le gustan juguetes de construccion, como plastilinas, legos, o armar

rompecabezas.

C: Le gustan los mufiecos de accion.

A: ¢ Ha visto alguna dificultad en sus hijos cuando manipulan juguetes?

B: Por ejemplo las plastilinas se dafian, y los legos y piezas pequefias se
pierden.

Pregunta al usuario directo
A: ¢ Te gustaria jugar con un objeto que sea mejor que el celular? ¢ Por qué?

D: Si, porque podria llevar a la escuela y ensefarles a mis amigos.
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