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. INTRODUCCION
FUNDAMENTO






El siguiente proyecto de titulo trata la teméatica del juego infantil como una base importante para el desarrollo de las capacidades del nifio en etapa
preescolar, las cuales se veran potenciadas a través de recursos que sean acorde a su edad y etapa de desarrollo. Pero no solo trata del juego
por si solo, si no del lugar y la situacion en que éste se desenvolvera y en compafia de quién, en este caso es en la comodidad del hogar y con
los padres como principales comparieros e intermediarios con el juego, pues compartir instancias de recreacion fortalecen los lazos afectivos y el
tiempo que se invierte en esta etapa de la vida del nifio - la infancia- es algo que perdurara en la vida de ambas partes, y que si consideramos la
actualidad, es casi un desafio para los padres que pasan largas jornadas de trabajo alejados de sus hijos. Esta, es la oportunidad de ayudar a
una problematica social y afectiva.

En si, este proyecto nace de la mano de mis preferencias por el area textil, la cual deseo continuar desarrollando posterior a este proyecto, el que
servira de base y experiencia en el area; Ademas poseo una predileccién por el sector de los productos para nifios, algo que pude vivenciar y
experimentar desde la practica profesional que desarrollé en la marca de disefio independiente Humita, donde tuve mi primer acercamiento y que
sin dudar quise continuar.

Y dentro de todo lo anterior esta ese anhelo personal de ayudar a transmitir un mensaje que considero importante, invaluable y una experiencia
personal, y es el aprender a apreciar los momentos en familia desde pequefios. Todo lo que nos sucede cuando nifios nos define en adelante
como personas, y si se crece en familia formando gratos recuerdos existen mas probabilidades de ser mejores personas a futuro, y ése es un
legado que se debe de construir en conjunto, y aunque esta responsabilidad recae principalmente en los padres, como disefiadores podemos ser
los creadores y puentes para aportar a una vida familiar entretenida y mas afectiva al mismo tiempo.



Una encuesta realizada por Laborum.com en 2011 indica que un 58% de los padres trabajadores y padres de familia no se relaciona mas de dos
horas diarias con sus hijos, y un 12% indicé que cuando llegan a su casa después del trabajo, sus hijos ya se encuentran durmiendo. El promedio
de trabajo diario en Chile es de 8 a 9 horas, sin contar el tiempo que se invierte en el traslado ida y vuelta desde el lugar de trabajo, lo que deja un
periodo breve en el cual interactuar con los nifios en las jornadas de lunes a viernes.

Los nifios desde sus etapas mas tempranas, y en etapa preescolar en adelante, utilizan el juego en todas sus actividades diarias, siendo su
principal herramienta, su medio para aprender, expresar y divertirse. De diferentes formas, para el desarrollo integral del nifio se necesita del
juego, y a pesar de que es una actividad que puede realizar por cuenta propia, también es importante acompafarlos en estos momentos, porque
enriquecen las instancias fomentando en ellos el sentimiento de importancia hacia lo que hacen y el sentirse queridos y apreciados, mas si
consideramos esta actividad en los nifios con alrededor de cuatro afos, porque se encuentran en una etapa egocéntrica donde necesitan que las
cosas giren a su alrededor.

Si consideramos lo anteriormente mencionado, sobre los padres pasando no mas de dos horas diarias con sus hijos, y esta situacion la sumamos
a la necesidad de acompafar y jugar con los nifios, ¢, Como se espera que los nifios tengan apego Yy fuertes lazos afectivos con sus padres, si no
existen mayores momentos de interaccion? Las relaciones que experimentan los nifios desde pequefios son los pilares de las destrezas sociales
gue tendran en el futuro, por ejemplo, si los padres participan en actividades como leer en conjunto, los nifios muestran un mayor desarrollo
emocional y social. De mantener este tipo de momentos con los nifios, se estan construyendo las bases de su autoestima y de su personalidad
hacia el futuro. Un estudio de la U. Estatal de Pennsylvania siguié a 200 familias por 7 afios con nifios desde los 8 afios y reveld que, mientras
mas tiempo pasen los padres con sus hijos, éstos tendran mayor desarrollo social en el colegio y mayor autoestima en la adolescencia; pero
exactamente, ¢ Como relacionarnos con los nifios? El mejor medio, el juego.

El proyecto pretende brindar una instancia recreativa entre padres e hijos en etapa preescolar, pero una instancia de interaccion con un objeto que
tenga contenido, un juego con recursos hechos para el entendimiento de los nifios. EI medio es el cuento, que posee elementos que pueden
dirigirse a una etapa en particular. Ademas posee un recurso tactil y grafico que mantendra la atencién tanto del nifio como del padre
acompafante, todo, en un entorno acogedor como el cuarto infantil en el hogar, y en los tiempos libres dentro de la rutina semanal —antes de irse
a dormir- que los padres puedan brindar a sus hijos.
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CAPITULO PRIMERO: LOS NINOS

Comenzado este capitulo, se apuesta al
interés de desarrollar un proyecto
destinado para su uso en nifios de una
determinada edad, pero para efectos del
inicio de este marco teorico, se hablara de
los nifios como un bloque general, ya sea
bebés, infantes y nifios de educacion
béasica.

En los tiempos que corren, los nifios estan
recibiendo educacion desde que estan en
el jardin infantil, a la edad de 3 afos.
Desde aqui en adelante, los niveles de pre
escolaridad (pre-kinder y kinder) seran los
encargados de entregar las herramientas

del conocimiento, donde conocerse, tener manejo de su cuerpo y el ser sociable con sus pares seran
elementos basicos para las siguientes etapas a experimentar.

Ya teniendo en consideracion que los nifios van a adquirir los conocimientos que el  Ministerio de
Educacion considera necesarios y adecuados en las salas de pre-kinder y kinder, hay que pensar en
como seguir colaborando con estas labores que realiza durante el dia, y a la vez como brindarle una
instancia de recreacion, entretencion e imaginacion. Buscar diferentes juguetes o actividades para
realizar en conjunto de la familia, hace que el nifio viva de manera plena, feliz y consciente de que su
familia esta a su lado apoyandolo.

En sus etapas tempranas es importante conocer qué elementos de desarrollo estan dentro de los

estandares normales entre los nifios de su edad, para asi saber qué estimular y con qué herramienta
hacerlo mejor. Esto es importante, pues los nifios de acuerdo a la edad que tengan, atraviesan
cambios, y durante este proceso, van adquiriendo conocimientos determinados por su desarrollo fisico,
motor, socio-emocional, de lenguaje y psicosexual.
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1.1 CRECIMIENTO Y DESARROLLO INFANTIL EN ETAPA PREESCOLAR

Los nifios entre tres y cinco afios como a cualquier otra edad temprana, tienen desarrollos especificos de acuerdo a ésta, donde el desarrollo implica
cambios en composicién y complejidad. En estos afios, los nifios se encuentran viviendo la etapa de la infancia, donde no sélo experimentan cambios
fisicos, también cambios a partir del proceso de maduracion gracias al aprendizaje y las experiencias vividas, o que desarrolla su intelecto, estado
emocional y social. El desarrollo se va generando gracias a la combinacion de factores a los que se ha expuesto el nifio. (También considera factores

ambientales y bioldgicos).

DESARROLLO FiSICO

Considera el crecimiento® en los nifios entre 3 y
5 afnos, su desarrollo fisico incluye un aumento
de peso relativamente constante (no tan
acelerado como el de los primeros tres afios) de
entre 2 a 3 kilos por afio, y su estatura tiene un
aumento promedio de 7 cm., al afio. Por este
aumento en la estatura, el cuerpo se va
“alargando” y perdiendo grasa, creciendo su
estructura 6sea y muscular. Se notan
modificaciones en las caracteristicas
reconocibles de un nifio pequefio, ya que
desaparece el vientre prominente, pierde un
poco la redondez del rostro, y las dimensiones
de su cabeza se vuelven mas proporcionadas
con respecto al resto de su cuerpo. Tienen mas
control sobre sus musculos, corren, se subeny

pueden moverse solos en un columpio. Son
activos a la hora de jugar y los nifilos a
diferencia de las nifias, pueden ser agresivos en
sus juegos (juegos grupales).

DESARROLLO MOTOR

Es donde se desarrollan las habilidades
motoras (motricidad), las que ocurren en un
mismo orden y casi a la misma edad en la
mayoria de los nifios. Son las conductas claves
del desarrollo, que aparecen a una edad
aproximada y se manifiestan de una forma
determinada.

A los 3 afios ya caminan, pero aun con poco
control, son un tanto torpes a la hora de
moverse, correr, saltar, frenar, pero
acercandose a los 4 afios esta habilidad ya

* Se refiere al proceso donde se aumenta de tamafio y peso hasta alcanzar el estado de madurez en etapa adulta (evolucién).
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debe estar dominada completamente (en cuanto
a movimientos sencillos). Esta habilidad les
permite mayor control del cuerpo y un inicio
para aprender del equilibrio, por ejemplo al
apoyarse solo en una pierna.

DESARROLLO SOCIAL 'Y EMOCIONAL

A esta edad desean tener amigos y disfrutan
de su tiempo con otros nifios, aunque a veces
se tornen agresivos, no es algo constante y
pueden olvidar radpidamente su enojo. Hay que
considerar que estan en proceso de conocer y
manejar sus emociones. Necesitan sentirse
importantes y estimados. Les gustan los jue-
gos de roles, pretender ser un adulto como la
mama, el doctor, el policia, adultos que para
ellos son roles importantes. Asi mismo de



participar en juegos de fantasia y actividades draméticas. No se sienten bien al perder en los juegos y pueden llorar debido a su rapida frustracion.

DESARROLLO INTELECTUAL - COGNITIVO

Algo que distingue a este desarrollo, es que el nifilo comienza de forma basica a utilizar la Iégica, donde ya empiezan a preguntarse las causas que
producen un suceso “4,Por qué?”. Con esto en desarrollo, son capaces de entender y suponer lo que podra pasar “después de”. Ansian aprender, y para
eso tocan, huelen, prueban, todo debe pasar por sus manos para examinarlas y aprender por su propia experiencia. Su aprendizaje pasa por
experimentacion y el hacer, en esto el juego es el método mas facil para incentivarlos, por lo que aprenden jugando. Aln estan trabajando constantemente
en el dominio del lenguaje. Entienden cuando hay que esperar el turno en los juegos. Puede contar hasta 10 objetos, pues ya conoce los primeros
nameros, tamanos, peso, color, textura, distancia, tiempo y posicion.

1.2 CICLOS DE APRENDIZAJE EN EL JARDIN INFANTIL

A los nifios desde muy pequefos se les puede inscribir en el jardin infantil, donde comienzan la etapa preescolar que esta dividida en el ciclo 1 y ciclo 2,
donde el ciclo 1 abarca desde los primeros meses hasta los tres afios, y el ciclo 2 desde los tres hasta los seis afios o su ingreso a Educacion Basica.

Esta separacion esta dada asi porque facilita la seleccion de los objetivos en cada etapa y la organizacion del qué y cuando aprenden los nifios.

“Se opta por ciclos de aprendizaje, el concepto de ciclo alude a una forma de ordenar temporalmente el proceso educativo a partir de ciertas categorias
integradoras en tramos de mas de un afo, cada uno de los cuales secuencia y ordena con mas flexibilidad y sentido los diversos aprendizajes que deben
alcanzar los nifios en una determinada etapa de su desarrollo evolutivo”. (Mineduc, Bases Curriculares de la Educacion Parvularia: 2005;29).

Dentro de las Bases Curriculares de la Educacién Parvularia que plantea el Mineduc? se indica la existencia de los Principios Pedagdgicos, los cuales
orientan a una pedagogia mas enriquecedora de los aprendizajes de los nifios, entre los cuales existen dos que destaco:

PRINCIPIO DE ACTIVIDAD: EI que considera que los nifios deben ser protagonistas de sus aprendizajes de sus aprendizajes a través de de procesos de
apropiacion, construccién y comunicacion.

PRINCIPIO DE JUEGO: Que enfatiza el caracter lidico que deben tener las situaciones de aprendizaje del nifio, pues el juego tiene un sentido fundamental
en la vida de él.

% Ministerio de Educacién, encargado de asegurar un sistema educativo equitativo y de calidad que
contribuya a la formacion integral y permanente de las personas y al desarrollo del pais
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Por tanto, vemos que fuera como dentro de un aula, es importante que el nifio desarrolle sus aprendizajes y desarrollos a través del juego, porque es un
factor indispensable e innato en la vida de los nifios, y que puede ademas ayudarle en el proceso a sociabilizar con sus pares, y aprender en conjunto a

ellos de una manera entretenida y libre.

1.3 ESTADIOS DE PIAGET

- SENSORIOMOTOR  (0-2 afios)

- Inteligencia practica

i - Construye un mundo comprensible

E coordinando sus experiencias sensoriales
' con acciones fisicas.

' - Resolucion de problemas

, - Control motor (desarrollo de

- Desarcllo de habiidades
logicas del razonamiento.
- Egocentrismo del

' movimientos). " T adolescente.
- Aprendizaie acerca de los ESTADIOS - JUEGO REGLADO
' objetos fisicos. DE pLAGLT

! - JUEGO FUNCIONAL

; ESTADIOS DEL

. DESARROLLO COCNITVO

+ PREOPFRACIONAL Y CARACTERISTICAS

; - INTELECTUALES

. @7 afios) ASOCIADAS

- Inteligencia simbdlica (Representa ) .
: g (Rep - Pensamiento logico acerca

; &l mundo con imagenes y palabras) de eventos concretos y clasificar

'- Desarrollo de habilidades verbales B
diferentes.

'(lengucie)
; .
- Sus operaciones carecen de estructuras " :
:Ié 'cosp . - Inicio del asentamiento abstracto.
I . I I ), A o q
|09 P - Se interesa por la existencia de las
reglas.

= Egoceéntricos.
'~ JUEGO SIMBOLICO - JUEGO RECLADO

________________________________

Los estadios de Jean Piaget (Psicologo Suizo) hablan del desarrollo cognitivo, que van
desde la infancia a la adolescencia, divididos en cuatro, cada uno de acuerdo a las edades y
procesos caracteristicos de cada etapa.

Segun Jean Piaget, los nifios a esta edad (2-7 afios), se encuentran en su etapa pre
operacional, donde su pensamiento e inteligencia es simbdlica. Pueden utilizar simbolos,
representaciones mentales para objetos que no se encuentran fisicamente presentes.

El desarrollo cognitivo infantil explica que los principios de la l6gica comienzan a instalarse
antes de la adquisicion del lenguaje, a través de la actividad sensorial y motriz del bebé en
interaccion e interrelacion con el medio sociocultural.

El pensamiento pre-operacional tiene cuatro caracteristicas fundamentales:

CENTRACION: Es la tendencia a concentrarse en un aspecto de la situacion ignorando el
resto. Por ejemplo, el nifio contempla a su padre como papa y no es capaz de percibirle en
ninguno de sus otros roles: hermano, hijo, etc. El egocentrismo por el que se caracteriza esta
etapa hace que los nifios de esta edad se concentren en los aspectos de las cosas que
tienen relacion con ellos.

ATENCION A LA APARIENCIA: En esta etapa las cosas son lo que parecen. Por ejemplo, si
hay dos nifios de diferente altura, interpretaran que el mas alto es el mas mayor, excluyendo

otros atributos, lo que en ocasiones puede suponer algun conflicto cuando un adulto intenta que entienda conceptos superiores.

RAZONAMIENTO ESTATICO: Perciben los cambios como repentinos y globales. Por ejemplo, perciben la diferencia entre las cosas que puede hacer un
nifio de cuatro afos y las que puede hacer uno de cinco, éstas cambian desde el mismo dia de su cumpleafios. Por lo que puede negarse a hacer cosas
gue hasta el dia anterior hacia sin problemas, diciendo por ejemplo que los nifios de cinco afios no juegan con mufiecos.
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IRREVERSIBILIDAD: Tienen dificultades para creer que muchas de las cosas que se hicieron se pueden deshacer. Por ejemplo, si la madre pone queso al
bocadillo y al nifio no le gusta, este va a rechazarlo sin que se le ocurra quitarlo y posiblemente sin quererlo cuando la madre lo quite delante de él.

OBSERVACIONES

Piaget, destaca lo importante que es el contexto socio-cultural en el que se desenvuelve el nifio, ya que el desarrollo cognitivo proveniente de sus co-
nocimientos y referentes que ha ido internalizando no esta aislado de lo que rodea a la persona, es el como va adaptando la nueva informacién que se le
presenta, siendo un proceso constante.

Se necesita del individuo para aprender, pero también su bagaje cultural que trae consigo y el que esta ejecutandose actualmente a su alrededor.

Lo que aporta esto, es que el proyecto (objeto) debera responder al contexto socio-cultural actual de un nifio de cuatros afios, saber que le rodea, y cémo

se le estimula a través del medio.

1.4 EL CONTEXTO SOCIOCULTURAL Y LOS NINOS

Ya que tenemos claro que los nifios copian lo que ven, lo reproducen, lo piensan y fantasean, es facil notar que esta actitud la apliquen en todo lo que les
rodea; Y ¢Qué es lo que los rodea? Una familia, un jardin de parvulos, una comunidad, una ciudad, un pais, una cultura. El nifilo posee un amplio campo
del cual nutriste y aprender, pero eso no nos asegura que lo que aprenda, sea lo bueno del entorno. Siempre puede (sin tener guia responsable) adquirir
malos habitos, o costumbres de un lugar, o de las personas. El nifio en formacion es casi una esponja que no para de absorber estimulos, simbolos,
actitudes, etc. Ademas hay que considerar que los nifios estan expuestos a toda la publicidad que se transmite por los diferentes medios de comunicacion:
television, radio, internet, en carteles en las calles. Todo esto es parte de la “cultura” que le rodea, asi que es entendible que el nifio se crie con todos los
referentes que se encuentran en sus afos de infancia y de alguna forma les marque y forme parte de sus recuerdos y que modifique sus gustos a medida
gue conoce nuevas cosas.
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CAPITULO SEGUNDO:

MERCADO INFANTIL

Hablemos del universo para nifios, ése
gue envuelve no sélo a los mas
pequefos, sino que incluye a padres,
hermanos, y educadores. ElI mercado
gue abarca desde que nacen hasta que
pasan la etapa de la nifiez,
satisfaciendo las necesidades mas
basicas como el vestuario, el lugar
donde descansan, el donde y con qué
juegan, hasta los elementos de
entretencion como lo que disfrutan del
cine, la musica y la television.

-"VALENCIA EL
UNIVERSO DE
LA INFANCIA

ENTRAR

Feria de Valencia 2013.
Fuente: www.fimi.es

Es tanto el negocio que involucra a los mas pequefios, que existen Ferias
Nacionales, como Internacionales de Disefio Infantil como Pitti Bimbo
(Florencia, Italia) ReaKids (Sao Paulo, Brasil) Kleine Fabriek (Amsterdam,
Holanda) Bubblelondon (Londres, Inglaterra) EIMI (Bucaramanga,
Colombia) FIMI (Valencia, Espafia) y a nivel nacional existe Chile Fashion
Kids (Santiago). Estas ferias crean un encuentro entre los grandes de la
industria, y las tiendas retail, y son vitrina de las colecciones de temporada
para marcas consagradas como de disefiadores emergentes de cada
pais. Ademas les muestra a los consumidores productos de calidad, en
todas sus variables, como moda infantil, mobiliario, calzado, accesorios,
satisfaciendo todas las etapas de los nifios.



2.1 EN EL MUNDO DE LOS NINOS

Para lograr entender lo que necesitan los nifios, hay que conocer de cerca lo que les gusta, quiénes son como personas, y junto a qué elementos se desa-
rrollan y conviven. Muchas de las cosas que utilizan a diario estan influenciadas por las modas que el marketing presenta a los nifios, y si bien tienen la
opcion de escoger, otras veces los padres son los que deciden que comprar. En este punto hablaremos del vestuario infantil, la decoracion interior, los

gustos de los nifios en la actualidad, ya sea en peliculas, series de television, misica y juguetes.

2.1.1 VESTUARIO INFANTIL

En cuanto a vestuario los nifios desde mas pequefos tienen voz y voto y una clara vision de lo que les gusta vestir y
lo que no.

De acuerdo a la edad y etapa que estén viviendo pueden tener algun favoritismo, como las nifias con su fase rosada y
con flores, o los nifios con su gusto por los dinosaurios, o el espacio exterior. Ademas el vestuario se ve influenciado
por sus gustos en cuanto a television y peliculas, ejemplo de esto, son el furor que causan con su franquicia los
personajes de Monster High, Ben 10 o Spiderman, los que tienen merchandising con una inmensidad de elementos,
entre ellos el vestuario.

Lo rescatable de las modas y el rubro del vestuario infantil es que dan cabida a nuevas propuestas tanto para nifios

como nifas, sin distinguir o separar por géeneros (encasillar colores por sexo). Un ejemplo es que los nifios usen el
color morado o rosado en su ropa. Se entiende que los colores son colores, y discriminar qué es femenino y qué es
masculino ya no tiene tanto sentido como solia hacerlo.

Otra moda que se esta expandiendo es la ropa amigable con el medio ambiente y los materiales naturales como el
algodon. Se estd tomando consciencia de que debemos cuidar el planeta y por tanto se esta llevando a todos los
sectores del comercio y nuestras vidas. Un ejemplo es la marca argentina “Fabuldsico” de la disefiadora Verdnica
Sordelli, gue mezcla su gusto por el vestuario infantil y la escritura, la cual incluye en libro ilustrado con una fabula y
moraleja sobre cuidar el medio ambiente, y que se adjunta al vestuario (el cual puede guardarse a si mismo y al libro
volviéndose una bolsa).
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Fabulésico, vestuario ecoldgico.
Fuente: www.conexionmoda.com


http://www.conexionmoda.com/

También entre esos nuevos espacios para las modas, esta el vestuario alternativo para nifios, como “Babyrock” para quienes
buscan un estilo diferente para sus hijos, es vestuario con personalidad rockera y actual.

Muchas marcas extranjeras de vestuario infantil desde hace afios han caido en la antigua idea de vestir a los nifios como mini
versiones de sus padres, dandoles un look de “pequefios adultos”, pues los cortes y siluetas son casi una réplica en miniatura.
Un ejemplo de ello es Zara con su coleccion otofio-invierno.

Coleccion infantil Otofio-
invierno 2011 Zara. Fuente:
www.pequemoda.net

2.1.2 DECORACION INTERIOR

La decoracion del espacio donde habitan los nifios va ligada directamente al j’

gusto y el concepto de “infantil” que tienen los padres. Por infantil para un cuarto M

de nifa, los padres pueden asumir que el ideal seria paredes y accesorios en

tonos rosados, probablemente en combinacion con mobiliario en color blanco. Y o p—

para nifios los tonos azules, verdes y para aquellos mas arriesgados podrian i ] ll‘\ '

terminar escogiendo una habitacion blanca, pero con toques de color en 4”'
Jl

accesorios y mobiliario, que es algo que se mantiene en el imaginario sobre lo

infantil: colores fuertes y vibrantes (anaranjado, amarillo, rojo). O bien siempre se 1* -

puede recurrir a las teméaticas para los cuartos. (Naturaleza, baile, deportes, etc.) g | o e
Otro punto relacionado a la decoracion son las modas, porque si un juguete, F /_‘5’ BB
serie de television, pelicula, etc. se vuelve “famoso” o gusta mucho en los nifios, i B
definitivamente llegara todo el asociado merchandising. Ejemplo de ello son las s

mufiecas MonsterHigh.

Cuarto infantil decorado con
contrastes. Fuente:
www.decorailumina.com
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Con los afos se ha podido innovar en el area de intervenir los espacios, pero de manera menos invasiva 0 permanente que pintar. Los vinilos
autoadhesivos como pizarras o simplemente decorativos dan la alternativa de poder ir cambiando el ambiente del cuarto.

El uso del color en la decoracién, tiene en gran medida la responsabilidad de estimular y de hacer sentir comodidad en un espacio. Se ha mantenido la
idea de que los colores saturados y vibrantes son mas acorde para los nifios, pero es decisidén de los padres o a veces hasta de los nifios escoger el color

gue mas les guste.

2.1.3 GUSTOS ACTUALES DE LOS NINOS

Existen actualmente una inmensidad de
articulos dirigidos para llamar la atencion
de los nifios, se les bombardea con
dibujos, figuras, y personajes con quienes
sentirse identificados, que los favoritismos
son imposible que no existan.

Hay productos que gustan y se mantienen
desde sus inicios, pues saben llegar de
buena manera a los nifios, y poseen
alguna foérmula particular (Humor, los
colores, las personalidades y cualidades

de sus personajes, etc.) que les han permitido seguir siendo los preferidos tras varias generaciones de
nifos. Ejemplo claro es el caso de Disney, con sus peliculas de princesas.

Otros, han ido apareciendo de a poco, y arrastrando una gran aceptacion por el publico, por lo que han
sacado otras lineas mas que solo la original, por ejemplo, un juguete que se vuelve serie de television,
pelicula, del que lanzan merchandising de todo tipo, todo parte del negocio de convertir al producto en un
elemento que se acerque por distintos medios a los nifios. (Caso de Monster High, Ben 10).

Por esto mismo, hay que indagar un poco en que juguetes, series de television, peliculas les gustan, y
conocer de qué tratan para poder determinar los elementos que logran cautivar a los nifios en la actua-
lidad
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JUGUETES

En el mercado de los juguetes para nifios vemos de manera muy
marcada para quien estan dirigidos, ya sea por los colores, las formas
y su publicidad. Entre los mas destacados se ven juguetes que
brindan la posibilidad de escoger el modelo que se quiere, en el color
que mas guste, tienen opciones y objetos para personalizar, como las
figuras My Little Pony, Littlest PetShop. Mufiecas como las Monster
High se llevan el premio en versatilidad: hay modelos para todos los
gustos. Hay otros que desarrollan mas la afectividad, juguetes en los
cuales depositar carifio, como los peluches, los productos de Hello
Kitty, las mufiecas y nenucos de My Little Mommy, que ademas instan
en las nifas el sentimiento de la maternidad. Otros como Barbie, Max
Steel, Ben 10, ayudan a desarrollan la imaginacion y el juego
simbolico. Juguetes de marcas PlaySkool, Fisher Price, incitan al uso
de las manos, al desarrollo motor fino y el ingenio, y para liberar la
imaginacion y la creatividad en los nifios existen las masas Play —
Doh, que pueden moldearse en muchos colores una y otra vez.

Imagen Resumen juguetes
favoritos en el mercado.
Elaboracién propia
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Cuadro resumen peliculas animadas
de gran aceptacién. Elaboracion
propia

PELICULAS

Otro referente constante para los nifios son las peliculas. Existen te-
maticas desde los valores como la amistad, el amor, el respeto, etc. a
temas como el cuidado del planeta (Wall-e), el valor de los juguetes
(Toy Story), o el hacer amigable algo que no conocen o temen.

Historias por cantidades si revisdramos la historia del cine. Pioneros del

area son Disney y Pixar.

Pero no soélo gustan por lo que expresa la pelicula, su principal
caracteristica a ojos infantiles es el alto nivel en las animaciones, los
personajes entrafiables y bien caracterizados. Las voces y masica que
son el complemento de las peliculas ayudan a tener una experiencia
mas duradera, porque usualmente es pegadiza y simple. Ademas
consideran el recurso de dotar de vida a objeto inanimados, de dar
caracteristicas y actitudes de humano a animales, de hacer que la
fantasia rete a la realidad.



SERIES DE TELEVISION

Existen series educativas y otras que su meta es simplemente entretener con un guién
novedoso.

Cada una apunta a un rango etario especifico entre sus televidentes; para los mas
pequefios por lo general se enfocan en tener experiencias de entretencién y
aprendizaje.

- De un grupo escogido de 10 series infantiles, 7 son de caracter educativo:
Backyardigans, Doki, Peppa Pig, Pocoy0, Dora la exploradora, Hi5, Lazy Town (5
animadas), tienen entretencién, pero como estan destinados a edades tempranas
sus estructuras estan basadas en contar historias simples, involucrando ensefianzas
pequenfas, llenas de color y musica.

- Las otras 3 series — Ben10, Bob Esponja, Phineas y Ferb - también son animadas y
aungue los nifios de diferentes edades pueden disfrutarlas, estan destinadas a mayor
edad, son historias un poco mas largas, y con mas elementos, son entretenidas, con

humor sencillo.

-----
____

- La mdasica tiene un rol importante en las series infantiles, la mayoria de ellas cuentan
con musica creada para cada capitulo, o ciertos momentos. ;

-
" .y

Series infantiles recopiladas en la
basqueda de informacion. Elaboracion

propia la separacion entre educativas y INF DECREATIVAS

recreativas




VIDEQJUEGOS
ANGRY BIRDS

Videojuego para celulares donde los protagonistas son unos pajaros enojados que quieren acabar con
unos cerdos que se esconden en diferentes construcciones. Los personajes son tan populares que poseen
todo tipo de merchandising.- El Humor, la simpleza de las graficas y los personajes hacen de este juego

uno de los favoritos para los nifios.

POU

Es el nombre de un popular juego de Aplicacion movil, basados en el Blackberry, iOS y Android, El juego

Sraum="

VIDEO JUEGOS CELULAR

consiste en poder llegar a un alto nivel, en donde se representa a Pou, una mascota de caracteristica como
una papa triangular, a quien se lo debe alimentar, cuidar y mantenerlo como si fuera una mascota de

verdad. El pou se hace adulto superando niveles.

2.2 MATERIAL LUDICO INFANTIL

En todas las etapas del desarrollo infantil incluyendo los primeros meses,
se necesita de factores externos para estimular a los nifios.

El recurso didactico por excelencia es el juguete, aunque otros materiales
no categorizados como tal, si son adecuados, se convierten en uno a los
ojos del nifio (Por ejemplo, una tela que se convierte en capa de
superhéroe). Y por juguete puede entenderse todo lo que el nifio utiliza
para jugar.
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El juguete trae consigo contenido cultural y social ademas de carac-
teristicas propias. Debido a que cada uno esta disefiado para una acti-
vidad en particular puede traer consigo aspectos pedagdgicos como
ensefarle un valor, (Amistad, igualdad, tolerancia, o la solidaridad),
estimularles el desarrollo sensorial con juguetes que comprendan el uso
de los sentidos, o bien que busquen el desarrollo de la motricidad, el
razonamiento, comprension causa-efecto, la creatividad e imaginacion,
etc. Objetivos a cumplir con cada juguete abundan y cada vez se disefian
con mas especificidad.

Hay que considerar que la principal actividad que realiza el nifio durante
su crecimiento es el juego, donde canalizan su energia, sus ideas, emo-
ciones y perfeccionan sus variadas habilidades y aptitudes y para ello


http://es.wikipedia.org/wiki/Blackberry
http://es.wikipedia.org/wiki/IOS
http://es.wikipedia.org/wiki/Android

utiliza todo lo que le rodea, sean juguetes, objetos, su propio cuerpo y
también otras personas. En ese caso, hay que remarcar la importancia del
juego y de los juguetes como herramientas esenciales en la vida del nifio,
pues le ayudaran en dimensiones afectivas, cognitivas, de motricidad y
sociales, vale decir, en su desarrollo integral.

Por todo esto es de suma importancia buscar y escoger juguetes ade-

cuados para la edad en que esta el nifio, y para la etapa de desarrollo en
gue se encuentra, pues como sabemos aunque los nifios atraviesen todos
por las mismas edades, no todos se desarrollan motriz y psicolégicamente
a la par, a algunos les toma mas tiempo, asi como a otros no poseen
problemas para avanzar en su aprendizaje, por lo que hay que estar muy
conscientes del papel que tendra un juguete en su desarrollo. Ademas a
medida que los nifilos crecen, los juegos y juguetes van cambiando y lo
gue uno solia utilizar con ellos a los dos afos, a los cinco ya no surtira el
mismo efecto.

2.2.1 TIPOS DE JUGUETES

Todos los juguetes tienen alguna funcion determinada, por ello existen
varios modos de categorizarlos, en este caso la clasificacion de juguetes
segiin el Sistema ESAR® (sistema psicopedagégico de anélisis y
clasificacion de juguetes) consiste en las siguientes categorias:

3 . .
Se presenta bajo la forma de seis facetas

complementarias entre si. La primera faceta describe la
evolucién de las formas fundamentales del juego. Distingue
los tipos de expresion ludica reagrupandolos en grandes
familias de juego: el juego de Ejercicio, el juego Simbélico,
el inenn de Fneamhlaie v el inlenn de Renlas
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JUGUETES DE EJERCICIO

Consisten basicamente, en repetir una accion
una y otra vez por el placer de los resultados
inmediatos: sonajeros, andadores, pelotas,
bicicletas, patines, para ejercitar funciones
sensoriales y motoras. (0 - 2 afios)

S: JUGUETES SIMBOLICOS

Son juegos de imitacién de los adultos, por
ejemplo, jugar a ser papas y mamas, medicos,
etc. Son fundamentales para comprender el
entorno que los rodea. Nacen de la aparicion
de la funcion simbdlica, que es la capacidad de
representar las cosas mentalmente. (2- 5
afnos).

A: JUGUETES DE ENSAMBLAJE .

Son aquellos que incluyen piezas para
encajar, unir, apilar o realizar una
construccion, pueden ser de materiales

como plastico, madera, carton. .

R: JUGUETES REGLADQOS

Incluyen instrucciones 0 normas que se
deben comprender y respetar para
conseguir el objetivo del juego. Suelen ser
grupales pero también hay individuales. El
aceptar las reglas sirve para establecer
relaciones de iguales y cooperacién entre

4
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los nifios, o con adultos. (4 — 5 afos). Pastas para modelar, instrumentos musicales, microfonos, patines,
granjas con personajes, juegos de construccién, tacitas, teatrillos con

JUGUETES POR EDADES cuentos, disfraces y titeres.

. _ o o N 6-9 ANOS: En esta etapa los nifios empiezan a asumir pequefias
8 R lb ANO: Los juguetes dlebenb_c?ntrlbuw a ejeré:ltar_la mot“,c'dlad responsabilidades; su memoria y su atencién son mucho mayores.
rir ropi r rcanos: Sonajeros, movi . : - - .
escu SU propio cuerpo y 10S ODJEoS Cercanos. Sonajeros, moviies, Aunque siguen disfrutando mucho con la actividad ludica y el juego
alfombras interactivas, peluches y juguetes con melodias, texturas, luces, e . : . . :
simbolico se incrementa considerablemente el interés por los juegos de

juguetes para el agua. i _ S
reglas, las manualidades, las construcciones y los videojuegos.

1 - 3 ANOS: En estos primeros afios pasan de ser bebés a nifios y para
esta transicion necesitan de juguetes que les permitan expresarse:
andadores (corre pasillos), teléfonos, pianos sonoros, peluches, juegos de

+9 ANQOS: Es la etapa final de la nifiez: la comunicacion y la expresion de
sentimientos se convierten en una tarea fundamental para los nifios. La

construccion simples, autos, mufiecas. consolidacion de habitos de vida saludables y de actitudes de respeto y

tolerancia son retos a conseguir. Gustan de los juegos de reglas,
3-6 ANOS: El nifio comienza una etapa de cierta autonomia y manualidades, construcciones complejas, los juegos deportivos, de
autosuficiencia. Juego y vida cotidiana van estrechamente unidos en esta computador y videojuegos

etapa, ya que tienden a experimentar y aprender con una actitud Iudica.

2.2.3 MATERIALIDADES DE LOS JUGUETES

Para la elaboracién de los juguetes para nifios, se utilizan diversas materialidades, proveniente de las mas naturales como la madera, las semillas, el
algodon, cuero, papel, a materiales metalicos, sintéticos como el plastico y la inyeccién del plastico para las figuras de accion.

La materialidad empleada debe ser acorde para la fabricacion, como para su uso final, por ejemplo, si es un juego de ensamble, las partes deben tener un
material y disefio que permita el facil encaje; si es un juguete disefiado para la manipulacion tactil y el desarrollo de la motricidad fina, debe poseer una
ergonomia acorde a esta finalidad y a la morfologia del usuario (Adaptacion a la dimensién de la mano infantil), o si se utilizara en la tina a la hora del bafio
del infante, debe poseer materiales reversibles al agua, ojala un plastico lavable.

Lo importante en los materiales utilizados en la industria de los juguetes, es que cumplan con los estandares de seguridad, siendo no toxicos para asi
proteger la salud de los nifios, y poseyendo un disefio apropiado en cuanto a las aristas y bordes filosos, dureza de los materiales, (esto en juguetes de tela
y otros esponjosos), tamafios apropiados, etc. Ademas debe estar hecho de materiales que sean faciles de limpiar, higiénicos para estar con en contacto
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con los nifios. Los juguetes, asi como sus elementos, seran lo suficientemente resistentes para aguantar los usos, sin que se rompa o deforme y sea
causa de posibles heridas. Estard muy cuidado el acabado de los bordes y cables.
Un buen juguete es aquél que estad compuesto de materiales ideales para desarrollar las capacidades en el nifio, que sea estéticamente atrayente, que

logra divertir y que propicia actitudes positivas.

MADERA PLASTICO

'0

TELA/FHBRAS ~ PORCELANA

ACRILICO

PBIE R

VIDRIO

METAL

Cuadro tipologias de materiales
en juguetes.
Fuente: elaboracién propia

2.3 EL JUEGO INFANTIL

Por definicibn de la Real Academia Espafiola, el Juego se define como “Ejercicio
recreativo sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde”, pero haciendo
referencia a juegos como los naipes, ajedrez, etc., pero también entre sus acepciones
de la palabra, estd Juego de nifios, definido como “Modo de proceder sin
consecuencia ni formalidad”, que es una manera de explicar que el juego de los nifios
principalmente es espontaneo, sin reglas, y que su fin es la entretencién. Del juego se
deriva la palabra y accién Jugar, que lo explica aun mejor, “Hacer algo con alegria y
con el solo fin de entretenerse o divertirse”.

Hay otras acepciones de personas que han estudiado sobre el juego infantil y tienen su
propia visién, por ejemplo, desde la psicologia tenemos que “El juego es una expresion
privilegiada del discurso infantil, un nifio que juega da a conocer su mundo interno,
muchas veces ininteligible de otro modo” (Clara Raznoszczyk, Profesora de Psicologia,
2013) y asi existen un sinfin de opiniones respecto a qué es o significa el juego infantil,
pero ¢Qué caracteristicas tiene, que lo hace ser parte tan fundamental en el desarrollo
de los mas pequefios?

El juego infantil se caracteriza por ser espontaneo, se inicia de manera exploratoria y
voluntaria, libre y recreativo, ayuda a conocer y descubrir el entorno, es una actividad
entretenida, nace sin reglas, pero de acuerdo a la edad en que se practica puede
incluirlas posteriormente, es de caracter universal (todos alguna vez han jugado), puede
ser educativo si ésa es la finalidad planteada; se practica en lugares abiertos o
cerrados, puede incluir objetos y juguetes, se caracteriza por ayudar a la sociabilidad de
los nifios, apoyando la integracion, potencia la creatividad constantemente. Pero algo
por lo que es principalmente reconocido el juego infantil, es que mayormente tiene un
caracter simbdlico, donde los nifios pueden desarrollar su imaginacion, toman roles,
“creer ser” alguien mas, viven mas la fantasia y la recrean en cada situacion.



2.3.1 MODALIDADES DE JUEGO INFANTIL

El modo de jugar un juego para nifios dependera de la finalidad de éste y la cantidad de personas que participaran. Aqui, las modalidades* de juego que se
han observado:

a) JUEGO INDIVIDUAL: Trata de desarrollar capacidades de motricidad fina, gruesa. No necesita de otro jugador, porque esta disefiado para que sélo uno
pueda manipularlo a la vez. (Cubo de rubik)

b) JUEGO ACOMPANADO CON UN AMIGO: Desarrolla capacidad de juego en turnos y establecer relacién con otro. Generalmente es reglado
(Memorice, juego de cartas).

c) JUEGO ACOMPANADO DE PADRES: Establece comunicacion y potencia lazos, se es uno mas durante el juego. Puede necesitar de los padres para
introducir o llevar el desarrollo del juego.

d) JUEGO ACOMPANADO DE 2 AMIGOS: Necesita un minimo de tres para funcionar. Ayuda a desarrollar paciencia y tomar turnos (Saltar la cuerda)

e) JUEGO ACOMPANADO DE AMIGOS (ILIMITADO): Se puede permitir la participacién de muchas personas y mientras mas sean aumenta la diversién y la
duracion del juego. Perfecciona la sociabilizacidon (Las escondidas).

2.3.2 COMO JUEGAN LOS NINOS DE HOY

Los nifos en nuestra actualidad juegan de acuerdo a lo que tienen a su alcance o con lo que esta de moda, ya sea “dictado” por lo que hay en la television,
en vitrinas de tiendas, en internet, o hasta lo que los amigos de su edad estan utilizando. Son altamente influenciables por los medios y sus pares, pero si
algo ha cambiado en el modo de jugar en los nifios, es que cada vez mas nifios estan utilizando objetos tecnolégicos de recreacion como los celulares,
tablets, entre otros. La instantaneidad, movimiento y rapidez de la visualidad, el uso de los colores, aplicaciones y juegos online para nifios ha abierto una
brecha entre los juguetes tradicionales como mufiecas, piezas inter conectables, juguetes de madera, etc. y toda esta tecnologia.

* Estas modalidades han sido definidas personalmente, de acuerdo a mis observaciones.
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LOS NINOS Y LA TECNOLOGIA AL JUGAR

Con los avances de la tecnologia en los Ultimos afios, y la velocidad en que cambia, se ha podido ver
un mayor crecimiento y acercamiento de ésta en el area de los juguetes, haciendo cada vez mas
factible el conseguir para los nifios juguetes de esta naturaleza.

Pero el que los nifios tengan contacto con la tecnologia, se debe a que las maneras de recreacién han
cambiado, a medida en que el mundo y la sociedad lo han hecho.

A los padres de la actualidad les parece en general un buen medio para que los nifios se diviertan y a
la vez aprendan; este es el caso de cuando los padres se preocupan por ejemplo, de descargar
aplicaciones de libros infantiles interactivos, o juegos donde puedan aprender los colores y otros.

Tecnologia al alcance de los nifios.
Fuente: www.lacalle.com.ve

CAPITULO TERCERO: RECURSOS DE
ESTIMULACION INFANTIL

Para los nifios, hay algo cotidiano y conocido en el juego, y esta actividad pese a entretenerles principalmente, también puede ensefiarles aprendizajes
simples y entretenidos de acuerdo a como se los presentemos, dependera del modo de llegar a ellos, del cdmo se nos ocurre estimularlos.

En los libros para nifios, existe una amplia variedad de recursos creativos para volver una historia ain mas atrayente. Aqui mi seleccién y categorizacién de
los recursos de estimulacion creativa.



3.1 LIBROS PARA NINOS

En este capitulo revisaremos los distintos métodos creativos utilizados en los libros infantiles para llegar a los nifios, ya sea con la ilustracion, sonidos,
movimientos, texturas, etc.

CATEGORIAS DE LIBROS INFANTILES: ESTIMULANTES

En la busqueda de informacién sobre qué tipos de libros para nifios hay al alcance de los padres y nifios, se encontr6 una gran variedad de tipologias de
libros, y para este proyecto en especifico, se buscé abarcar los referentes que poseen una caracteristica o recurso en especial para estimular la lectura,
imaginacion e interaccion de los nifios, y que no sélo se aferren a la narrativa.

Hay que dejar claro que no todos los libros infantiles son para todos los nifios, existen libros destinados para cada etapa, de acuerdo a la edad de los nifios.
Se ha determinado las siguientes categorias de acuerdo a Sus recursos:

a) ILUSTRACION: Como recurso central utiliza [ECETEcRlrlr c) TEXTURAS: En ellos se apela a que el nifio por
las imagenes, colores y formas para sumergir en la rey de las abejas medio del tacto conozca las texturas asociadas a
historia a quien lee. De acuerdo a la edad que se ' un animal, objeto, etc.

destine el libro, variaran los tipos de ilustracion.
Puede llegar a poseer mas de una lectura por
pagina, de acuerdo a la riqueza de los detalles en
la ilustracion.

1- El medio para lograrlo, puede ser un espacio
especifico e intervenido con una materialidad qut
simule una textura.

b) SONIDOS: Poseen un dispositivo adherido / e e 2- Puede poseer una parte del personaje princip

escondido en ellos para identificar y asociar las e o d |

imagenes con su respectivo sonido. Ejemplos: g e i % representada con tela

libros con narices sonoras, caja musical, los que D ... 2 &

al cambiar de pagina comienza un sonido o

referente a la imagen de la historia, libros con S oate= 2 3- Ser un libro textil: Un libro hecho

botones a un costado. ; completamente de telas, con
intervenciones basicas como solapas y
estampados.




4- Ser un libro para llevar al bafo, que puede

traer de regalo algun personaje relacionado al
cuento o no. (De materiales lavables).

d) MOVIMIENTO - TiTERE: Posee un elemento

adjunto, ya sea un titere dentro del libro (o0 en
su parte central), los ojos moviles, donde
meter los dedos y darle vida al personaje
principal.

e) MOVILES: Son hibridos entre libro y juguete,

pues poseen la caracteristica de que en su
interior, en cada pagina posee algun
mecanismo o efecto de despliegue de magia.
Existen varias sub-categorias dentro de si
misma, aqui unos cuantos:

- SOLAPAS (FLAPS): Lo constituye una
pieza plana que al desdoblarse hacia arriba
destapa una ilustracion oculta a los ojos del
lector.

- IMAGENES COMBINADAS: Las paginas
estan divididas en dos, tres o0 mas secciones,

-
1]

de manera que puede pasarse una pagina
completa, con todas sus divisiones y verse
una ilustracion nueva.

- IMAGENES TRANSFORMABLES: Muestran
una escena formada por listones verticales.
Tirando de una pestafa lateral, los listones se
deslizan por debajo y por encima de los otros
con lo que la imagen se “transforma” en un
escenario totalmente diferente.

- POP-UP: La apertura de una pagina
produce la energia necesaria para que una
estructura tridimensional auto eréctil se des-
pliegue, volviendo a su condicion plana al
cerrarse el libro.

- CARRUSEL: Sus paginas se abren 360
grados hasta tocar una contra la otra,
construyendo un tiovivo sobre el que
ilustraciones y textos se disponen alrededor
del eje formado por el canto del libro.




- TEATRILLOS: La apertura del libro revela un escenario sobre
el que se situan en distintas capas, los decorados y personajes
que ilustran un cuento o relato.

- RULETAS O VOLVELLES: Un disco de papel que al girarlo
provoca que la imagen que se veen una ventana de la pagina,
de paso a una nueva en la siguiente. Dando varias opciones al
nifio para escoger la imagen que concuerde.

- PESTANAS O LENGUETAS: Disponen de imagenes que se

ponen en movimiento al tirar, empujar o deslizar una palanca
de papel.

f) VIRTUALES (INTERACTIVOS): Existen las aplicaciones para
iPad, iPhone o Android donde los cuentos son contados a
través de diferentes formas interactivas, como movimientos y
narraciones con audio y opciones para parar, adelantar y
escoger el ritmo de la narracién, o repetirla si se desea.

g) FORMATO DIFERENTE: Salen del formato rectangular o

geométrico conocido para libros. Pueden poseer curvaturas o
formas especificas de acuerdo al contenido del libro.




3.1.1 RECURSOS DE LOS LIBROS PARA NINOS

TIPOGRAFIA: Es importante el uso adecuado de la tipografia, pues hace
visible y comprensible el texto al lector. EI Cuerpo (tamafio) debe ser
armonioso con el resto de la composicién, pues texto e imagen son uno
en la pagina. La Fuente escogida debe estar acorde al sentido del cuento,
y ser legible facilmente sin opacar a los demas elementos.

COLORES: Una correcta eleccién de colores del fondo (escenografia)
para no opacar la ilustracion de los personajes y la accion que esta
sucediendo. Se puede conocer el tono de la tematica de acuerdo al uso
de diferentes paletas croméaticas. El uso del color influye directamente en
el mensaje que se desea entregar.

3.2 CUENTOS PARA NINOS

La manera en que los libros llegan a los nifios, no es sélo a través de imagenes, su forma mas simple es el

tener una historia llamativa tras éstas, un cuento.

EL CUENTO

El cuento es una narracién breve, con un argumento sencillo, facil de entender, por eso posee un grupo
reducido de personajes participando de una accién central, sin gran desarrollo. La historia es lineal, sin
sobresaltos temporales, por lo que funciona con una introduccion o inicio, desarrollo y final.

Puede estar basada en la realidad, mitos, leyendas o ser puramente ficcidn, y suele ser escrita por uno o mas

autores.

32

ILUSTRACION: Es un elemento de gran impacto visual en los lectores y
tiene la tarea de comunicar a través de imagenes (En diferentes técnicas,
colores, gestualidades, posturas, posiciones, tamafos, etc) que transmitan
lo que el cuento desea entregar como mensaje. Debe ser comunicativa y
capaz de anticiparnos de qué trata la historia sin necesidad del texto.

COMPOSICION: La diagramacién de los elementos que componen la
pagina puede ir variando a medida que éstas avanzan. Diferentes usos
del espacio brindan dinamismo y ritmo visual a los diferentes momentos y
pueden priorizar al texto, las ilustraciones, o a ambos, de acuerdo a lo que
se desee comunicar en la pagina. Se puede lograr multilectura o crear
puntos de atencion (jerarquizar) con la organizacion del espacio.

Habiaund vez.

Frase una vez...




También hay que considerar que los cuentos poseen de acuerdo a su contenido una edad a quiénes estan destinados. Ademas, hay que dejar en claro una
pequefia diferencia entre los llamados cuentos infantiles, y los cuentos para nifios. Por cuentos infantiles se entiende a los cuentos escritos por nifios, y los

cuentos para nifios son los que van dirigidos al publico infantil.

3.2.1 ELEMENTOS DEL CUENTO

En los cuentos interactlian varios elementos, cada uno con caracteristicas
propias de cada historia.

PERSONAJES: Poseen caracterizacion propia, personalidad (rasgos mas
distintivos), su lenguaje y modo de actuar son coherentes a su
personalidad y son los encargados de dar vida a la historia, a quiénes
ocurren todos los sucesos.

AMBIENTE: Incluye un lugar fisico, y un tiempo especifico, es decir el
escenario geografico donde se mueven los personajes. Identificado en
una descripcion muy breve y general.

ATMOSFERA: Sensacién que provoca la historia al desarrollarse, va
ligado directamente al estado emocional que prevalece en ella y el tipo de
mensaje que desea transmitir la historia (misterio, tranquilidad, etc.)

TRAMA: Es el conflicto principal, lo gue mueve a la historia misma.
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INTENSIDAD: Es el desarrollo de la historia, donde se van eliminando los
problemas menores, y situaciones anexas a la principal, para finalmente
llegar a la resolucion de ésta.

TENSION: Intensidad que ocurre al desarrollar lentamente los sucesos
que ocurren en la historia.

TONO: Es la Actitud con la que escribe el autor (humoristico, alegre,
sarcastico, etc.).



3.2.2 TEMATICAS DE LOS CUENTOS PARA NINOS

Los cuentos para nifios pueden tratar
diversas tematicas, éstas dependeran de
qué es lo que se esta queriendo explicar al
nino. Pueden ensefiar acerca de
experiencias dificiles de comprender para
ellos, pues involucran sentimientos que no
saben manejar a su edad, por ejemplo el
fallecimiento de un ser querido, explicar

una separacion o la llegada de un futuro hermanito(a). Asi también pueden tratar de inculcar en ellos
valores como la amistad, la obediencia, el amor.

Los cuentos ademas poseen recursos — figuras retéricas o literarias — para abordar las tematicas de
manera que puedan llegar a los nifios de forman mas entretenida, entendible y asociable, éstas
enriquecen las historias y embellecen el lenguaje empleado. Entre las figuras méas utilizadas estan las
metaforas, las onomatopeyas (para que los nifios asocien las palabras con sonidos de animales u otros),
la reiteracion o anéaforas (para recalcar una idea), simil o comparaciones, la personificacion o
prosopopeyas (atribuir caracteristicas humanas a animales o seres inanimados) etc.

3.2.3 CUENTOS SEGUN EDAD DE LOS NINOS

DE 0 A 2 ANOS: Cuentos con una sola imagen en cada pagina (de objetos cotidianos), faciles de identificar. Evitar las caricaturas. Breves, poseen rimas y

estribillos que se repitan.

2 ANOS: Debemos empezar con los cuentos ilustrados, fantasia y lo magico. llustracion sin texto, a todo color, de objetos reconocibles y familiares (que no

sean fotografias)

3 ANOS: Cuentos gue nos relaten historias sencillas y claras en cuanto a la idea y el lenguaje empleado.

4 ANOS: Cuentos donde intervienen personajes fantasticos, objetos extrafios que hablan y se mueven, paises maravillosos o ciudades encantadas.

Predominan las imagenes.

S'Y 6 ANOS: Cuentos con personajes y situaciones mas reales. Protagonistas que son nifios para que puedan identificarse con ellos. Esta es una buena
oportunidad para introducir valores morales en las narraciones, gracias a esta identificacion. Alun no tienen gran extension.
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A PARTIR DE LOS 7 ANOS: Libros de aventuras y detectives incluidos. Estos tipos de cuentos son muy Utiles para trabajar los valores (empatia, solida-
ridad, amor, respeto, etc.).

DESDE LOS 12 ANOS: Tematicas de lo misterioso y desconocido. Novelas realistas que traten temas como el primer amor, los conflictos personales;
novelas que reflejan realidades de su entorno social y que pueden ser utilizadas para seguir trabajando y reforzando valores.

3.3 RECURSO TACTIL

Dentro de la variedad de textiles existentes, hay que decir que para los nifilos en especial, las telas juegan un rol interesante dentro de su estructura de
juego. Lo tactil, las diferentes texturas incitan a la manipulacion, a sentir en las manos qué tan diferentes o suaves son.

Los objetos textiles en particular, como libros infantiles, o juguetes para el desarrollo de la motricidad fina en nifios en etapas tempranas, aprovechan las
cualidades y caracteristicas de su composicion. No solo aplican las telas tal cual estan en los objetos, si no que esconden otras materialidades como el
papel celofan dentro de unas capas de tela, para que al manipularlas suenen en su interior, o integran elementos que generan sonidos.
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CAPITULO CUARTO:
LA FAMILIA'Y EL HOGAR

4.1 TIPOLOGIAS DE FAMILIA

Hay que entender que en la actualidad, el “prototipo” de familia ideal ya no existe como tal, la sociedad ha cambiado y con ello ha traido cambios al hogar y
la familia. Existen variadas tipologias de familia, Marlene Soffia habla de ella como “Tipos de familias en el siglo XXI”®, y las clasifica de acuerdo a
caracteristicas del hogar, el parentesco entre las personas y por quienes componen el grupo familiar:

a) FAMILIA NUCLEAR: Integrada por la pareja con o sin hijos, o los hijos con uno de los padres.
» Simple: Una pareja sin hijos.
 Biparental: Padre, madre y uno o mas hijos.
» Monoparental: Uno de los padres y uno o mas hijos.

b) FAMILIA EXTENSA: Integrada por una pareja o uno de sus miembros, con o sin hijos, y otros integrantes, parientes o no.
* Biparental: Los padres con uno o mas hijos y otros parientes.
» Monoparental: Uno de los progenitores, con uno o mas hijos, y otros parientes.
* Amplia (o familia compuesta): Una pareja o uno de sus Miembros, uno o mas hijos, y otros miembros.

c) FAMILIA RECONSTITUIDA: Uno de los progenitores forma nueva pareja. De estas proviene la figura de los padrastros o madrastras.
d) FAMILIA ADOPTIVA: Es aquella que recibe a un nifio por el proceso de adopcion.
e) FAMILIA HOMOSEXUAL: Pareja del mismo sexo, con o sin hijos. En nuestro pais, alin no existe una ley que ampare el matrimonio homosexual y la

posible adopcién de hijos.

f) FAMILIA SIN VINCULOS: Un grupo de personas, sin lazos consanguineos, que comparten una vivienda y sus gastos, como estrategia de supervivencia.
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Al existir distintos tipos de familia, podemos decir que esta es inherente a lo humano, es el ambito primario de socializacion, donde se transmiten los
valores, la historia social.

® Son tipologfas recogidas de encuestas realizadas por la alumna, para su memoria de
titulo “Buenaventura editor: Sistema grafico como expositor de las nuevas familias
chilenas” realizada en 2012

4.2 LA IMPORTANCIA DE APRENDER Y JUGAR EN FAMILIA

Quizas aqui en Chile no se es muy consciente del nivel de importancia que se le atribuye al juguete-juego de los nifios en otros paises, sobre todo en
Espafa, que tiene un alto nivel de desarrollo en tecnologia para jugueteria. Hasta se celebra el 28 de mayo el dia del juego en el pais.

También en Espafia, a través de la AEFJ (Asociacion Espafola de Fabricantes de Juguetes) se puso en marcha una campana llamada “Dale tiempo al
juego” para recordarle a los padres lo importante que es que el nifio juegue, que se dedique tiempo a esta actividad. En la pagina web asociada a esta
actividad, se pueden encontrar juegos online para compartir en familia, informacion sobre los beneficios del juego, etc.

4.2.1 BENEFICIOS DE LA LECTURA EN FAMILIA

La importancia de que los padres participen en que los hijos aprendan a leer trae una serie de beneficios® que no sélo se ven a temprana edad, si no que
logran perdurar por el resto de sus vidas como adultos, entre estos son:

Mejores resultados escolares (mejores calificaciones)

Mayor capacidad de comprension y de resolucién de problemas

Les prepara para aprovechar mejor las clases de lectura en la escuela

Mayor capacidad de expresarse

Interés y disposicion ante la lectura y su grado de atencion en clases

Mayor desarrollo emocional y social:

Mayor aguante del estrés, mayor satisfaccion con sus vidas, saben mejor que hacer con sus vidas, mayor control de si mismos, son mas adaptados
socialmente, mayor estabilidad mental, se desenvuelven mejor en sociedad, mas tolerantes, matrimonios mas satisfactorios, cometen menos delitos.
Y no solo consideremos estos beneficios, jugar e interactuar habitual y constantemente en el proceso de crecimiento de los nifios crea lazos,

confianza y autoestima en ellos, pues se sienten queridos y respetados al pasar tiempo con ellos, al prestarles atencién a lo que ellos piensan o viven a
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diario. Que un nifio cuente con el apoyo de los padres en sus actividades cotidianas como hacer las tareas, o simplemente jugar, crea en ellos la sensacion

de bienestar que los impulsa a mas.

6 Clark, Christina. La importancia de que los padres participen en que

los hijos aprendan a leer. Un resumen de los estudios al respecto
http://www.britishcouncil.org/la_importancia_de_que_los_padres.pdf

4.2.2 TIEMPO QUE PASAN LOS CHILENOS CON SUS HIJOS

Una encuesta realizada por Laborum.com en 2011 indica que un 58% de los padres trabajadores y padres de familia no
se relaciona mas de dos horas diarias con sus hijos, y un 12% indicé que cuando llegan a casa después del trabajo, sus
hijos ya se encuentran durmiendo’

Y a pesar de que los chilenos tienen una jornada laboral que los mantiene alejados varias horas de los nifios a diario, y
para pasar tiempo con ellos necesitan del fin de semana, estan buscando en otras alternativas, como la tecnologia, una
nueva forma de “conectar” con ellos.

“Los hombres son tan propensos como las madres a buscar aplicaciones educativas para los nifios. Si comparten con

sus hijas los videojuegos, ellas se sienten mas conectadas con la familia. Y si los juegan con sus hijos, estos se sienten
con la seguridad de comunicarse mas. Los padres estan redefiniendo el tiempo en la familia a partir de su interés por la
tecnologia.”

Segln una encuesta’ realizada a 72 padres con hijos, en un item sobre las relaciones familiares, dénde la aseveracion
decia “El poco tiempo, agotamiento y presion cotidiana interfieren en la relacién que tengo con mis hijos.” Con 4 respuestas (Muy en
desacuerdo, En desarrollo, De acuerdo y Muy de acuerdo) el mayor nimero de personas (31 app.) respondio que De acuerdo y el que le
seguia con 22 app. Dijo “En desarrollo”. No se puede negar que hay un gran factor de distanciamiento entre padres e hijos por razones
que se escapan de las manos de los padres. En el item “ACTIVIDADES EN CONJUNTO” se expresan las siguientes aseveraciones:

1. Considero importante para el fortalecimiento de la relacién con mis hijos, realizar actividades en los tiempos libres en las que podamos
interactuar.

2. Tengo el tiempo suficiente para generar actividades novedosas con mis hijos que nos acerquen emocionalmente.

3. Me gustaria encontrar actividades que me permita conocer mas a mis hijos, por ejemplo, que piensa, que opina, que espera, que suefia.
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4. Me gustaria encontrar actividades que permitan que mis hijos conocieran mas de mi, por ejemplo, mis gustos, suefios, debilidades, expectativas.
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Grafico 10: “Actividades
en conjunto”


http://www.britishcouncil.org/la_importancia_de_que_los_padres.pdf

Donde en los puntos 1 y 3, que conciernen a este proyecto, los padres en su mayoria respondieron estar Muy de
acuerdo en que realizar actividades en los tiempos libres con los hijos es importante para el fortalecimiento de las
relaciones y que les gustaria realizar actividades que les permita conocer mas a sus hijos.

4.2.3 ACTIVIDADES RECREATIVAS FUERA DEL HOGAR

Consideremos las actividades fuera del hogar en dos categorias: una fisica (desarrollo motor) y
una mas bien de riqueza cultural, o intelectual en el juego del nifio.

Fisicas: Plazas publicas, plazas de juego, plazas con maquinas de ejercicios
Culturales: Biblioteca publica, Museos, todas las actividades de corte artistico, como talleres.

Durante un periodo de observacién y seguimiento de actividades al aire libre de las familias,
(principalmente durante los fines de semana) se pudo rescatar como observacion principal que
las familias buscan no so6lo salir del hogar, si no que esperar encontrarse con una actividad que
les sea de aporte a los nifios y a veces hasta para ellos mismos, un ejemplo es la asistencia de
familias a talleres de arte en el museo Artequin (Vifia del Mar) que son pagados, pero accesibles
al publico. También se les vio disfrutar de una biblioteca publica infantil, “LibroAlegre”, ubicada
en Cerro Alegre, donde familias escogen pasar tardes leyéndoles cuentos a sus hijos, o ellos
leyéndoles a sus padres (de acuerdo a la edad del nifio).

Como observacion final de este tipo de instancias fuera de la casa, pero en lugares cerrados, es
gue el lugar donde se desenvuelven las actividades son lo que hace especial al momento. No es
lo mismo leer en tu casa que en una biblioteca donde hay mas de 3.000 libros en los cuales
escoger. Y la atmoésfera que se creaba en el lugar, daba pie a que los padres intentaran
caracterizar con voces divertidas los personajes que estaban leyendo.

Para recordar: Espacio para el juego es diferente a cualquier otro espacio. (Especial)

" Encuesta publicada el 17 junio 2011 http://www.laborum.cl/portal_prensa/noticias_laborum/noticia/964.html Arriba: Fotografia Artequin Vifa.
Fuente (www.artequinvina.cl
8 http://diario.latercera.com/2012/06/16/01/contenido/tendencias/26-111453-9-padres-20-asi-es-la-nueva-relacion-con-los-hijos.shtml ( a )

° Encuesta realizada a 100 personas, padres de nifios entre 5y 9 afios, donde 72 accedieron a responder en las ciudades de Vifia del Mar, Valparaiso y San Felipe, en noviembre de : Fotografla interior Biblioteca infantil
2010 en la memoria de Titulo “Buenaventura editor: Sistema grafico como expositor de las nuevas familias chilenas” por Marlene Soffia Varas. iroAlegre. Fuente: www.libroalegre.cl


http://www.artequinvina.cl/
http://www.libroalegre.cl/
http://www.laborum.cl/portal_prensa/noticias_laborum/noticia/964.html
http://diario.latercera.com/2012/06/16/01/contenido/tendencias/26-111453-9-padres-20-asi-es-la-nueva-relacion-con-los-hijos.shtml

4.3 RUTINA DE LA FAMILIA

Las diferentes actividades que deben
realizarse durante el dia y la semana,
determinan en el hogar un ritmo y un
tiempo para hacer las cosas.

El dinamismo de las rutinas se vera
dado de acuerdo a si uno de los padres
trabaja, o ambos lo hacen, quién se
gueda en el hogar con los nifios, si
alguno asiste al jardin o el preescolar,
etc., si se asiste a actividades
culturales, visitas a otros espacios,
entre otras actividades.

Principalmente hay que considerar que
cualquier rutina que el hogar tenga,
deja su cuota de cansancio en las
personas, y con esto restriccion para la
recreacion por largos periodos de
tiempo, pero para este proyecto se
consideraron 3 actividades principales
gue suceden después de que llegan los
padres y los niflos de sus jornadas
laborales/ escolares, las que considera:

Ponerse el pijama / Leer cuentos

Después del baiio:
Toallas, Batas personajes

Antes de dormir
(Lavarse los dientes)

.
L]
]
1
1
L}
1
1
1
1
1
L}
1
1
1
1
1
L}
1
L}
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
L)
1
L}
]
1
Ay

Cuadro de actividades en la rutina.
Elaboracién propia

HORA DE COMER: Tiene lugar luego de la llegada a casa. Tiene una duracion ligada a la comida, pues hay comidas que no son de gusto de los nifios, y
terminan prolongando este momento. No es el momento ideal para introducir una instancia de juego, porgue los nifios tienden a restarle importancia a la
comida y la convierten en un momento de recreacion.
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HORA DEL BANO: Ocurre luego de la comida, en un tiempo prudente entre ambas instancias. Aqui pueden incluirse variadas tipologias de juguetes de
material lavable para hacer mds amena la duracion de la actividad, pero no es ideal prolongar este momento porque retrasaria el proceso de irse a

arropar y dormir.

HORA DE DORMIR: Comienza con los nifios poniéndose el pijama (o padres haciéndolo por ellos), y leyéndoles un cuento o leyendo en conjunto, pero
esta actividad puede no ocurrir con frecuencia o simplemente no ocurre. Esta es la perfecta instancia para introducir un momento de interaccion entre
padres e hijos, porque los nifios estan después del bafio en una etapa mas relajada y confortable.

4.4 LUGARES DE RECREACION EN EL HOGAR

Los lugares para el esparcimiento de los pequefios muchas veces
estan definidos por los adultos mas que por los propios nifios, por una
cosa de orden y de idea prefija sobre dénde deberian jugar.

Lo que se ha podido observar en la blusqueda de referentes sobre el

entretenimiento en el hogar, ha llevado a afirmar tres cosas:

Primero, los nifios pueden jugar en los lugares que le han indicado para
el juego, como una mesa, escritorio, sobre la cama, etc, mientras se
sienta a gusto y con suficiente estimulo para mantener su atencion.

Segundo, se le puede introducir o sugerir un nuevo espacio, soporte de

juego o rincon de entretenimiento creado para él, siempre y cuando
llame su atencion y le sea reconocible (posea caracteristicas de alguna
experiencia anterior), esto porque el nifio en su manera de pensar y de
conocer nuevas situaciones, hace relaciones con sus experiencias
pasadas.

Y tercero, los nifios juegan donde se les antoja cuando en el hogar no
se han establecido espacios para ello. Esto puede ser beneficioso
porque apunta a que el nifio se exprese y divierta con libertad, pero en
parte puede provocar desorden en los lugares en que se juegan.
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SOPORTES EN EL HOGAR DONDE INTERVENIR
PAREDES
“ROTULARTE”"

Pinturas Blatem - Espafia
Pinturas para paredes, muebles, cualquier lugar que los niflos deseen ocupar como hoja en

blanco. La diferencia de estas pinturas con las de “efecto pizarra”, es que no se necesitan
tizas para dibujar sobre ellas, ocupa los tipicos rotuladores que luego se borran (no
permanentes). Estd en blanco, pero también en acabado transparente, para convertir
cualquier pared ya pintada de un color, en pizarra sin tener que cambiar el color de base.

“VINILOS DE TELA POLIESTER”

Espafia
Disefiado por DECOHAPPY

Vinilo infantil de tela de poliéster que puede pegarse y despegarse con facilidad. Esta
compuesto por 14 stickers con diferentes tamafios y colores, con los animales de la selva.

Los vinilos vienen ya con su troquel hecho, para colocarlos sin problema alguno. Y la base
donde estan adheridos se puede guardar para volver a utilizar el vinilo.




“TENVINILO PIZARRAS”

Espafia

Vinilos adhesivos decorativos, con forma de animales y otros, de superficie dibujable con tizas. Ideales
para los pequefios en su proceso de expresarse. Son aplicables en cualquier superficie limpia. Creados
por un equipo de disefiadores graficos e ilustradores.

“OCEAN BEDDING”

Cubrecama que incluye un juego de sabanas y fundas para almohadones con la tematica infantil del
fondo del mar. Es de la marca Land of Nods. Posee variadas texturas en sus gréficas, y sabanas y
cubrecama juntos en sus colores vibrantes generan un todo muy interesante en el cuarto infantil.




1. ANALISIS DE ANTECEDENTES






1.1 ESTADO DEL ARTE DE LA PROBLEMATICA

Estado del arte en Disefo respecto de la problematica, desde un punto de vista particular como referentes, porque abordan la idea de estimular a los nifios
en su etapa simbdlica y a partir de la idea de hacerlo desde el hogar, utilizando diferentes soportes en el hogar.
Estos referentes a pesar de que en su mayoria no se necesita necesariamente un adulto para entenderlos, o jugarlos, es importante que estén presentes y

compartiendo el tiempo de juego. Recordemos que instancias directamente disefiadas para el compartir entre padres e hijos no hemos observado.

“LA MARMITA DE LAS HISTORIAS” un libro para reinventar los cuentos tradicionales

Libro infantil para pequefos lectores (0 a 5 afios), donde se puede imaginar y reinventar los cuentos
tradicionales, como caperucita roja, blanca nieves, pulgarcito, donde transformar lo conocido puede tener un
resultado totalmente diferente y entretenido.

Libro con la opcion de crear variaciones en su relato, agregar, alargar, escoger leer las solapas con otros

relatos. Un referente directo de la idea de compartir a través del cambio y la transformacion.

Imagen del interior del libro.
Fuente:
blog,anayainfantilyjuvenil.es

TEATRO DE SOMBRAS

Es la historia de “La Caperucita Roja”, con su set de personajes para representar la
historia. Se necesita colocar un telon en una mesa, en el marco de la puerta, etc. y
procurando que esté oscuro, hay que colocar una lampara o fuente de luz detras del
telon (a unos 40 cms) y los personajes hay que ubicarlos entre la luz y el telon, para
gue asi se proyecte la imagen de sombra en el telon.

Este juego de teatro posee 7 personajes de madera e incluye 1 telon de 60 x 80 cm,
con ojetillos para colgar.

Ambas imagenes de
Teatros de sombras



CASITA DE TELA LIBROS DE TELA

De “Pajarito de Mimbre”20, son rectangulos de tela de lona que “Pajarito de Mimbre” Alejandra Oviedo y Fita Frattini (Chile)

representan un escenario especifico, para armar una casa en cualquier Es un estudio de disefio que ilustra y escribe libros infantiles, y desde ahi
parte. _ N _ _ llevaron las historias a objetos pensados para los nifios. Los libros para
Sirven para estimular la creatividad y la personalidad, al vincular lo que nifios estan hechos a mano, con tela y estampados. Existen tres

conocen a través de sus experiencias con la situacion de representacion.
Una oportunidad para compartir una historia contada por los propios

ninos. : !

colecciones para que los niflos descubran de maneras diferentes.

Izquierda: Escenarios para
armar en casa, “Pajarito de
Mimbre”

Derecha: Libros de tela
estampados.

Ambos disefios en
http://www.pajaritodemimbre.cl




REFERENTES INDIRECTOS

El nifo desde muy pequefio, cuando es bebé pasa gran parte del tiempo arrastrandose y moviéndose
alrededor de los espacios, buscando donde interactuar.
Los siguientes referentes en Disefio, hablan de diferentes formas de entretenerse en el hogar, de manera

ludica y no necesariamente en cada caso se necesita la colaboracidén del adulto para que funcione el juego,
pero puede participar y observarlo.

“ALFOMBRAS DANISH BY DESIGN”

(Disefio Escandinavo)
Alfombras con disefos originales, que brindan un espacio de juego en el hogar y a la vez son parte de la

decoracion del cuarto. Pensadas para los mas pequefios, poseen disefios de calles de una ciudad, casas,
pistas de formula uno, granjas y otros. Todo en gran variedad de colores y con partes en relieve para el tacto.
Ademas son anti-inflamables, hipoalergenicas y anti-estaticas, de manera que los nifios puedan jugar con toda
la libertad.

Alfombra Danish by design. Fuente:
http://www.dedormitoriosinfantiles.com/

“VILLA CARTON"

Holanda. “Villa Cartéon” — Juguetes de cartdn, elaborados con carton procedente de bosques
de tala controlada.
Artistas: Manon y Ruud van den Broek. Granja de cartén tamafio XXL para que los nifios jue-

guen construyendo, y coloreando. Mide 120 x 80 x 110 cm.

Villa cartén




CUBORO

Cuboro - Suiza

Es un sistema modular de cubos de madera y marmoles de cristal japonés.

Es un producto de calidad amigable con el medio ambiente suizo.

Todos los elementos estan hechos de madera de haya de la region de Emmental y producidos por los
artesanos en una ebanisteria de gestion familiar. Sirven para el desarrollo motriz y el encaje.

1.2 RUTINA EN FAMILIA: MAPA CONCEPTUAL

Trabajar / Cuidar de
la casa Hacer tareas en

casa

Constantes . “. Opcionales

{ZééLIGATORIAgjj;

Comer, baiarse, prepararse
para dormir

Entre estas actividades se
puede buscar un momento
para la recreacion en conjun-
to

Salir a pasear
Iral cine, hacer deporte, salir
a comer, etc.



1.3 CASO COMPARATIVO RECURSOS: LIBRO TEXTIL - LIBRO ILUSTRADO
LIBRO TEXTIL (INCLUYE CUENTOS TEXTILES)

- Poseen formatos accesibles y manipulables.

- Son de materiales suaves con diferentes texturas para el aprendizaje
mediante el tacto.

- Ensefa historias faciles, sin muchos personajes, y con objetos que
reconocen

- Permite escoger el cambio de escenas a gusto (rompe lectura lineal) y
fomenta la creatividad en los nifios.

- Tiene mas de una lectura a la vez, de acuerdo al grado de detalles
textiles aplicados.

- Los elementos visuales son realizados con simpleza y con un lenguaje
acorde a la edad y aprendizaje. (Didactico y ladico)

- Necesita de un relator para comenzar

- Posee la cualidad de transformarse y cambiar de escenario.

- Da la oportunidad a los padres de observar como piensa e imagina su

hijo.

CONCEPTOS ASOCIADOS: LIBRO TEXTL

El valor de este objeto recae en la manipulacion del cuento, de los
personajes, la historia en si. Se puede quitar, cambiar hechos si se
desea. Acerca un paso por delante al usuario.

Si posee varios escenarios, puede mantener la atencion del nifio, pues
guerrd ver de qué trata cada uno, y ver si le son conocidas las
situaciones. Arriba: libro textil de Lilliputiens “Bonsoir petit lapin”.
Hace mas facil situarse en la historia al tener los escenarios tan Fuente: www.lilliputiens.be
manipulables.

Abajo: Cuento textil elaborado por P. Alvarado alumno
de la Escuela de Disefio UV, 1991



Lo t&ctil mantiene ocupadas las manos y los sentidos.
Conceptos: Tactil, Manipulable, Escenario, Accesible, Ludico,

Imaginacién, Transformable.

LIBROS ILUSTRADOS (MULTILECTURA)

- Poseen formatos accesibles y si poseen tapa dura son faciles de manipular.

- Mas que ensefiar palabras o dejar una leccién, se preocupa de entretener mediante una
historia con humor y sentido.

- Permite involucrar a padres e hijos al mismo tiempo (padres relatores)

- Posee lectura lineal de la historia, pero ésta es simple, rica en ritmos y facil de recordar.

- Tiene mas de una lectura al mismo tiempo, gracias a todo el detalle de su ilustracién, rica en
colores y personajes extras.

- Uso dinamico de las paginas a la hora de diagramar las escenas. (Mdltiples escenas en una
pagina).

- Brinda a ambas partes un relato entretenido.

CONCEPTOS ASOCIADOS: LIBRO ILUSTRADO

Las ilustraciones se vuelven una historia en si, podria casi no existir el texto, y probablemente
se entenderia igual la historia, quizas so6lo nos perderiamos algunos detalles, pero la imagen
ilustrada cumple como una regla fija de “leer antes de leer’. Porque seamos adultos o nifios,
ambos nos sentiremos atraidos inmediatamente al dibujo antes que al texto.

Lo enriguecedor de este caso, es que se puede sacar provecho de la diagramacion, y la
cantidad de detalles que posee la pagina. Se vuelve una fuente de caracteristicas que cuentan
su propia historia, o que lleva a la historia principal a multiplicarse en valor.

Conceptos: Multilectura, Detalle, Valor, Entretencion, Ritmo.

Arriba: llustracién del libro album “Josefina no
puede dormir” y abajo: “Josefina al acecho”
ambas de Alexander Steffensmeier

Fuente: http://www.anayainfantilyjuvenil.com

Después, con cara de
sueno, los animales se
iban a acostar. Cada uno
a su cama.

: i
., Una noche, Josefina
§ - f - 8
BV ,ﬁ se disponia a dormir
sl >,

cuando...

5 . iMecachis!
- @ Se dio cuenta
““ ~: dequeno tenia

ni pizca, pero ni
pizca de suefio.


http://www.alexandersteffensmeier.de/

1.3.1 RECURSO TACTIL: MOODBOARD

Compilacion de .
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1.4 GUSTOS ACTUALES NINOS: CONCEPTOS Y RELACIONES

7~ PELICULAS FANTASIA
| ANIMADAS . Zi VALORES

ESTIMULAN IMAGINACION

> ligros

" SERIES

MULTILECTURA ---- NI NS S
MOVIMIENTO .
DINAMISMO ===~ SORPRESA REEculeﬂm\Ss
CAUTIVAR " JUGUETES :
! PERSONAJES
DIDACTICOS HISTORIAS
LUDICOS ,
SIMBOLICOS ;
SENSORIALES ESCENARIOS
: COLORES
TEXTURAS
COLORES
MORFOLOGIAS



1.5 OBSERVACION EN COLEGIO: NINOS DE PREESCOLAR

Durante la busqueda de informacion, se llevd a cabo una visita a una escuela de lenguaje
llamada “Kewen”, donde se pudo observar en un periodo de tiempo determinado (de un ciclo de
clases, y un recreo) el comportamiento de los nifios de 4 afios (pre-kinder) en su ambiente real —
escolar.

Los elementos de educacién- informacion van insertos en su rutina a través de las canciones. Se
busca entregarles informacion basica como los numeros, las vocales, los dias de la semana, el
clima, mediante canciones simples, no muy extensas, rimadas con un ritmo lento, utilizando
mimicas y que siempre guia la parvularia. Se acercan a ellos con juegos simples como preguntas
cantadas, o imagenes como referentes para reforzar sus aprendizajes a diario y la memoria,
preguntarles en qué color de un vagon del tren (donde se encuentran los dias de la semana) se
encuentre el dia de “hoy”, son buenos ejemplos.

Cuando se desea que presten atencion, en momentos que se han desconcentrado de la clase,
se apela a las emociones, diciendo frases como “la tia se va a poner triste si no hacen los
dibujos”, pues los nifios estan en etapa de ser conscientes sobre sus propias emociones, por
tanto no desean que la profesora esté triste.

En horarios de clase trabajar en conjuntos de 4 nifios resulta mas facil que con parejas, pues se

distraen mas y su concentracion disminuye. En periodos de recreo, se muestran mas diferencias
de comportamiento entre nifios y nifias. Los nifios tienden a golpearse, y andar en grupos,
algunos lideran los juegos, otros simplemente juegan con juguetes olvidandose de los demas.
Son hiperactivos en su mayoria, les cuenta concentrarse en una sola cosa cuando juegan en
espacios abiertos, su atencion es variada y simultdnea. Las mujeres son mas tranquilas, menos
hiperactivas, su concentracion con los juguetes dura mas tiempo, cuando algunos nifios pelean,
tratan de conciliar la situacion. Son mas ddéciles para trabajar y por lo general respetan el orden,
pues luego de sacar un juguete de su lugar, vuelven a depositarlo donde corresponde.

Fotografias
tomadas
durante la
experiencia







V. CONCEPTUALIZACION






1.1 PROCESO DE OBSERVACION - CONCEPTUALIZACION

_ PADRES Bl OBSERVACION AL
NINOS PREESCOLAR AIRE LIBRE
' . Conocer gustos infantiles Actividades recreativas familias

Resolverla a través e

de un metodo MERCADO INFANTIL ELESPACIO [N

Esimportante el lugar _ ' ; |

Potencia lazos : mpo ]
fect onde se recrea
annelf‘;(c)isos acorto REFERENTES
ESCENARIO

y largo plazo '

; ol LOS CUENTOS Creado para la instancia y
____________ . con sus elementos genera

ENVOLVENTE .2,
RECONFORTABLE .-
RELUANTE

tiempo juntos = :
ATMOSFERA
INVOLUCRANTE

CONSTRUCCION DEL ESCENICA

CONCEPTO PRINCIPAL [@ii: INVOLUCRANTE PARA
CREATIVO . LA ELABORACION DE -

= =

..__ CUENTOS" .




1.2 PROPUESTA CONCEPTUAL PROYECTO

“Envolvencia escénica involucrante para la elaboracién de cuentos”™
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V. FORMULACION DEL PROYECTO






1.1 FOCALIZACION SITUACIONAL (PROBLEMATICA)

Surge para incrementar la interaccién y el juego que los padres
trabajadores chilenos tienen con los nifios, en una etapa en la que el
juego es la principal herramienta para su desarrollo y donde los lazos
afectivos son un pilar para el futuro de los nifios. Se pasan en promedio
unas 8 horas de jornada laboral durante el dia, y cada vez es mas dificil
llegar al hogar y tener el tiempo y entusiasmo para compartir con los
hijos, pero existe interés en aumentar este tiempo, o al menos
enriquecerlo.

OPORTUNIDAD DE DISENO

La oportunidad esta en resolver una problematica actual con recursos
gue son parte del contexto del usuario y hacerlo de manera ludica a
través del disefio. Entretener a los nifios y al mismo tiempo acercarlos a
los padres.
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1.2 NOMBRE DEL PROYECTO

“‘Disefio de una instancia recreativa para la elaboracion de
cuentos entre padres e hijos”

1.3 OBJETIVO GENERAL DEL PROYECTO

Generar una instancia de interaccion recreativa en el hogar que
refuerce la calidad del tiempo libre entre padres e hijos

1.4 OBJETIVOS PARTICULARES DEL PROYECTO

- Incrementar la calidad de la relacion padres e hijos mediante el
desarrollo de una actividad conjunta.

- Generar una instancia de interaccion ladica, que permita la co-
elaboracion versétil de relatos.

- Integrar la instancia de interaccién a las rutinas cotidianas en el
hogar.






VI. DESARROLLO FORMAL






1.1 VOLUCION DE LA FORMA

Los inicios de la forma tuvieron mucha influencia de la idea de conformar
principalmente una estructura base, el contenedor de esta envolvencia que
genera la sensacion de un ambiente, el que es acogedor, confortable.

Esta idea se vio influenciada por la busqueda de referentes de estructuras,
pasando de las carpas casi de circo, a las carpas de camping, que se auto-
estructuran/ soportan gracias a elementos externos a la tela (varillas).

A medida que iba determinando el modo en que queria que funcionase la envolvencia, se
opto por no incluir elementos extrafios al lenguaje del material principal (tela).

A partir de esta decision, la morfologia de la envolvencia comenzé a estructurarse con
elementos mas acorde a su lenguaje, buscando a través de los cordones elasticados la
manera de dar forma y autocontencion.
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Posteriormente las formas fueron llegando de manera natural, a que el soporte debia ser lo mas simple posible,
mientras ofreciera un espacio donde compartir. Por tanto se decidid que la morfologia mas simple y adaptable a las
superficies eran las capas cuadradas, las que ademas podian ser un elemento de uso en el hogar. Aqui se optd el espacio

cama para trabajar, convirtiéndose poco a poco en ropa de cama que pudiese desenvolverse en el contexto infantil en el cuarto.




MAQUETAS DE FORMAS




1.2 ESTRUCTURACION DEL PROYECTO

El proyecto se compone de un set de ropa de cama con los siguientes productos:

« Un Cubrecama reversible de 4 ambientes diferentes

* Un producto escondido separado en partes en los bolsillos.
« Una Sébana superior

* Una Sébana inferior

* Una Funda de almohada.

5COMO FUNCIONA?

En la superficie de cada ambiente se encuentran diversos bolsillos que esconden o no objetos (no todos tienen algo dentro, para generar expectativas) y
para esconder los propios del nifio.

Los elementos escondidos vienen como parte del producto.

La Base y Cubierta (interior / exterior) del cubrecama posee 2 ambientes cada uno para el surgimiento improvisado de los cuentos/ relatos, a travées de las
graficas, texturas y los diferentes elementos que se encuentran escondidos en los bolsillos.

SQUE ES?
Disefio de una instancia recreativa que ocurre en el hogar (cuarto infantil) como medio de interaccion y vinculo entre padres e hijos a través de un “objeto”
textil.

SDONDE?
Habitacion de los nifios en su hogar. (cama, suelo). También puede llevarse a otros lugares.

$CUANDO?
Tiempos libres de los padres y nifios, después de las jornadas de trabajo /jardin integrandolo en la rutina semanal previo a dormir.

JCOMO?
Modalidad de juego acompafiado, pues brinda un rol de jugador a los padres mas que el usual de observador.
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CRITERIOS DE ESTRUCTURACION PROPUESTA

+ 2 Aberturas en las esquinas superior derecha e inferior izquierda, con medidas iguales, que ademas en tres
puntos poseen broches para semi-cerrar las caras internas.

« Estructura de doble capa para cubierta superior y base inferior, con terminaciones en las aberturas con
sesgo.

» Las capas de 190 x 190 cm.. pueden conformarse de acuerdo a la eleccion de materiales (texturas) siendo
de méas de un material, o de combinacion entre textil y tela impresa por sublimacion.

» Color, textura y zonas estampadas con iconos (técnica de sublimacion).

1.3 DEFINICION DE CONTENIDOS

Se consideran todos los elementos que comuniquen en el proyecto: Producto base (cubrecama), Graficas,
Texturas, Iconografias, Bolsillos, folleto instructivo.

e ~
1.3.1 ESTRUCTURA MORFOLOGIA | CUBRECAMA |
i Superior E Inferior % E

SET DE ROPA DE CAMA | (Cubierta) ; (Base) 2 !
: S ~ |

CUBRECAMA: ‘ I 190 cms ‘ | 190 cms |
Medida colchén estandar 1 Plaza: 90 x 190 cm |
i w0 %] E

p | £ € g
SABANA SUPERIOR: | - S S
140 x 245 cm. 3 N N o
: 140 cms 140 cms 70 cms
NOilaiaieielelelaiaiataelaiaieieeielhaieielalataeeelateieieetetelalalaaeeieleleeeele v,
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SABANA INFERIOR:
140 x 200 cm.

FUNDA ALMOHADA
70 X 50 cm.

CUBRECAMA

CRITERIOS DE MATERIALIDADES

- Textiles de baja densidad en su composicidon porque el grosor del cubrecama sera dado por
las 4 capas de su estructuracion.

- Uso de 2 capas de napa muy delgada, una para cada cubierta.

- Uniones / aberturas por uso de broches plasticos (3) en las dos esquinas, contorno de las
dos aberturas con sesgo.
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80 cms

50 cms



1.3.2 GRAFICAS DE LOS AMBIENTES Y CRITERIOS

Bolsillo adaptable a la
morfologia de la grafi-
ca del ambiente

Elemento textura
(tactil o visual)

Icono camuflado con el
ambiente - por color-y
que puede 0 no ser un
bolsillo.

Icono distractor (no
funciona como bolsi-
llo, s6lo forma parte

del ambiente.

Elemento iconico
como holsillo.

Iconos rotados en
diferentes direccio-
nes (dependiendo
por donde se entre

en el cubrecama). Imagen ejemplo de los elementos
componentes dentro de un

ambiente. (agua).

ACE Diferentes tipologias
de bolsillo.




Ejemplos (sujetos a cambios)
de ambientes Cielo y Tierra

1.3.3ICONOGRAFIAS Y CRITERIOS
CRITERIOS GRAFICOS

a) USO DEL COLOR:

- Paleta de colores de acuerdo a la predominancia de éstos en las ambientaciones (asociaciones como mar= tonos azules y celestes).
- Como distraccion (Iconos en 2 6 3 combinaciones entre si).
- Como camuflaje (iconos escondidos en el color)

b) USO DE TEXTURAS:

-Texturas visuales y tactiles; las primeras se veran determinadas en cantidad y tamafio por los espacios que necesiten estamparse con la técnica de
sublimacion.



- No se aplican texturas visuales una al lado de la otra (evitar saturacion de texturas)
- Las texturas en los “personajes” habitantes de los ambientes son visuales, y de trazos curvos y limpios.

c) USO DE ICONOGRAFIA:

- Iconos con grado de abstraccion
reconocible para los nifios y que da la
oportunidad de aplicar texturas visuales en
los que se sienta necesario.

- Lenguaje de trazos curvos, limpios.

(Vectorizacion)

- lconos de dos tipos: personajes Yy
elementos de contexto (Agua= elementos
como algas o piedras)

Muestra de Iconografia de los
ambientes. De arriba abajo:

Agua, Aire, Misterio, Tierra.
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Construccién de gréficas a partir de una revision en internet sobre referentes fotogréaficos y en dibujos para consultar siluetas y formas.

1.3.4BOLSILLOS / ESCONDITES Y CRITERIOS

CRITERIOS MORFOLOGICOS PARA BOLSILLOS

» Bolsillos -escondites- de formas basicas y simples de acuerdo al contexto de la gréfica.

» Bolsillos con silueta de un elemento que ayuda a la creacion del ambiente (bolsillos
camuflados como nubes, hojas, estrellas, etc.)

» Bolsillos en tamafos variables para cada ambiente. (Medidas minimas y maximas de
acuerdo a la proporcion del espacio).

1.3.5PRODUCTO ESCONDIDO

. Incluir bolsillos y escondites nace de la idea de un personaje (perrita) que escondia tesoros, pero luego se decantd por la
simple idea de esconder, de sorprender, de dejar a los usuarios esconder también sus propios tesoros, donde juguetes,
regalos y objetos preferidos.

Para que lo escondido tuviese un sentido mas de misterio, se ide6 esconder partes (elementos) que componen un todo '
(juguete/almohada/personaje) pero que también funciona al armarse de a poco, de acuerdo a como se descubren los
bolsillos/escondites. El producto escondido tendra el mismo lenguaje visual manejado en las graficas de los ambientes.
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1.3.6 INFORMACION FOLLETO INSTRUCTIVO

Se adjunta al producto en su packaging un pequefio folleto instructivo que ayuda al padre y al nifio a entender la idea principal del producto,
gue no sélo es elaborar cuentos, si no que es para compartir en familia.

TEXTO PRINCIPAL:

iBienvenida Familia! Hoy te unes a nuestra idea de compartir una actividad en conjunto. Cuentos Escondidos es
una marca que busca crear una instancia dentro de su rutina que sea ludica e involucrante: Elaborar cuentos

juntos.
Disfruten de recorrer los 4 ambientes disefiados con escondites, dibujos y texturas en cada uno de ellos, donde

este descubrir juntos les ayudard a afianzar sus lazos afectivos y al mismo tiempo pasaran un momento
entretenido, donde quizas estos escondites, les tengan una sorpresa...
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1.4 SISTEMA GRAFICO:

El nombre escogido para ser la marca de este proyecto se basa mas que en la visualidad del producto, en su finalidad, que es elaborar cuentos en este
“escenario” ideal por sus diferentes ambientaciones, y como parte de la dindmica involucra la utilizacion de los elementos ocultos, parecié correcto la unién

de ambas: CUENTOS ESCONDIDOS.

Se compone por un Isologo o Logosimbolo que integra el nombre de la
Marca “cuentos escondidos” como Logotipo + un lIsotipo que busca la
abstraccion de la silueta del producto en uso, con los usuarios dentro de él,
y al estar fusionados son inseparables.

lsologo
(Logosimbolo)
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PROPORCION T

Para la utilizacion de la marca y la adecuada

legibilidad del isologo se debe respetar las \> 2 X
siguientes proporciones para cada elemento que lo \

compone: \

- Logotipo: 1,25:3 \

- Isotipo: 2:3,5 T

- Bajada: 1,75:3,75 [ |
: 35«

TAMANO MINIMO

tJ@S 1.25x

Son las dimensiones minimas para la aplicacion del 3
isologo, sin que pierda definicion y legibilidad. @QCG@H(“[]{Q@S
T | |
3 x
3.5¢cm Cora wm(w/im e WBLO, I 1.75«x
| |
1 3.75 x

Por el grosor del pincel de carboncillo utilizado en el isotipo, al ir disminuyendo en conjunto toma mas
grosor Yy el logotipo se va engrosando en cada letra, donde la palabra “escondidos” al tener color negro en
el contorno y el relleno de la tipografia, si continla disminuyendo en tamafio se distorsiona la definicion.
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TIPOGRAFIAS

Witchcraft Normal:

Para compartin en jia/rrw&@

tos escondidos  abede

(Fg] ﬂj@kﬂmm pejrstuvwxyz

ABCDESK QL?@S‘;L%CW’TLT‘L@DW%’LLU WYL

~

Little Days: ]
1204067890 11"#$%8/)(? . % -
o _ J
PALETA CROMATICA
C: 4% C: 1% C: 45% C: 56% C: 78% C: 54% C: 10%
_ . M: 42% M: 9% M: 0% M: 0% M: 75% M: 80% M: 87%
COMPOSICION EN CUATRICROMIA - v- 954 Y: 93% Y: 97% Y: 29% Y: 0% Y: 0% Y: 0%
K: 0% K: 0% K: 0% K: 0% K: 0% K: 0% K: 0%
, R: 239 R: 238 R: 165 R: 121 R: 83 R: 140 R: 229
COMPOSICIONENRCE  G: 164 G: 215 G: 196 G: 197 G: 80 G: 75 G: 41
B: 12 B: 2 B: 26 B: 189 B: 154 B:148 B: 154

C. 85%
M: 85%
Y: 77%
K: 99%

R:
G:
B.

- _a N



APLICACIONES INCORRECTAS

Son aquellas donde se ha distorsionado y perdido la esencia y legibilidad del isologo o la alteracién de sus elementos (rotacion, exclusion de elementos,
alargamientos, etc.) Aqui unos ejemplos:
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1.5 USUARIOS
USUARIO NINO:

* El rango etario es entre 3y 5 afios

* Asiste al jardin infantil, en etapa preescolar.

* Alin no sabe leer, pero esta en el proceso de conocer los nombres de las cosas basicas como
los dias de la semana, las estaciones del afio, las vocales, los numeros del 0 al 10 y saber que
representa cada uno de ellos, entiende cosas como tamafo, peso, color, textura, distancia,
posicion.

* Tiene un mayor conocimiento de su cuerpo por tanto, lo que lo hace mas seguro, confiado
egoceéntrico y activo en sus actividades.

«Estd en proceso de potenciar su capacidad de comunicar sensaciones, emociones,
sentimientos, necesidades, e ideas mediante el lenguaje no verbal y verbal, y la ampliacién de
su vocabulario y la iniciacion en la lectura y la escritura de manera basica. (Esta ampliando su
vocabulario de acuerdo a sus referentes directos cercanos y los externos)

*Estd en su etapa preoperacional, donde su inteligencia es simbolica, y sus operaciones
carecen de estructuras légicas, su pensamiento es intuitivo.

» Puede jugar y compartir con otros, aunque aun en ocasiones prefiera jugar solo.

* Tiene una imaginacion activa, de acuerdo a su entorno (contexto).

* Le gustan las peliculas, libros con personajes que son objetos y les han dotado de vida, o
animales con aptitudes humanas (Elementos de fantasia).

* Posee pieza y cama propia.

USUARIOS PADRES:

» Padres con jornadas de trabajo entre 5-6 dias a la semana, de 8 a 9 horas diarias.
+ Distintas tipologias de familias.

» Rango etario no es discriminador

* Intenta realizar actividades con los hijos al aire libre los fines de semana




1.6 SISTEMA PRODUCTO
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Set ropa de cama que consta de:

- Un objeto para armar escondido en
bolsillos

- Sabanas superior e inferior

- Funda de almohada

/7
s Se valoriza a través de la
4 expectativa a lo desconocido, y
’ la versatilidad del uso del
’ producto. La libertad de elabo-
, rar cuentos entre padres e

Experiencia de juego comparti-
da que transforma lo cotidiano
del hogar en una instancia
especial.

Se abarca la comunicacion del producto a
través del desarrollo de la Marca , difusion a Pagina Web, donde comprar el

través de redes sociales y puntos de venta en encargo y que ademas
tiendas de Disefio, ademas de una pagina web
para vender el producto.
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- Cubrecama reversible de 4 ambientes
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VII. ASPECTOS PROYECTUALES / ANEXO






VIIIl. CONCLUSIONES

Desde el inicio de mi proyecto de titulo supe que queria desarrollar algo relacionado al sector infantil, y el camino vivido para llegar a
este resultado fue por mucho: irregular, lleno de ideas y dudas, pero 100% satisfactorio. Durante el desarrollo de Cuentos Escondidos,
tuve la clara visién de que esto era mas que sélo un producto que se sumaba al area infantil, era la necesidad de construir una solucion,
un puente que reuna a las personas. Es la necesidad de sentirte util.

El proceso llevado a cabo tuvo muchisimas ideas e inspiraciones, la observacion se llevé a cabo desde lo macro como es el mercado
infantil, donde surgieron los primeros rescates de recursos para la motivacion / estimulacion infantil a través de los libros infantiles,
también el observar a familias en actividades recreativas al aire libre y en espacios cerrados, el conversar con padres y nutrirse de los
comentarios de mi entorno hicieron que el viaje de inicio a fin, fuese constantemente cambiando de forma, pero siempre decantando
para llegar a la esencia de lo que necesitaba ser Cuentos Escondidos. Me quedo con la ensefianza que este proyecto me dejé: aunque
a veces uno se sienta perdido en el camino, siempre hay diversas alternativas para llegar a nuestro destino.

Por todo este gran proceso, pienso que un proyecto como este podria tener una insercion en su contexto con un buen nivel de impacto,
porque nace para aportar un medio a una problematica que mas de algin padre al encontrarse con este producto, se sentira
identificado, y que dada la versatilidad de uso del producto no sélo sera un “juguete” para entretener a sus hijos, seré algo que podran
disfrutar ambas partes, y que podran mantener como actividad dentro de su rutina.
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En primer lugar a mis padres, que desde que tengo uso de razén han estado
apoyandome e impulsdndome como sodlo ellos saben, que sin sus “;Y como
vas con titulo?” no habria logrado la concentracion ni perseverancia que
necesitaba para continuar. A mis hermanos Maria José, Carlos y a mi prima
Julia, quiénes también fueron parte del apoyo familiar recibido.

A mis profesoras guias, Luz y Patricia, las que con muchisima paciencia y
disposicion me brindaron su tiempo y conocimientos (jHasta juguetes!) para
que este proyecto viera la luz. Gracias por sus aportes invaluables en esta
experiencia.

A mis amigos quienes comprensivamente entendieron mi enclaustramiento y

supieron hacerme sentir apoyada y querida. jSon los mejores!

A todas las personas que aportaron de un modo u otro para realizar este
trabajo. Muchas Gracias.

Y en especial a mi sobrina Emilie, que revoloteando en el cielo, ha sido la luz
para continuar y a quien le dedico con todo mi carifio este proyecto.

“x
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