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RESUMEN

TITULO: PARQUE INFANTIL AL AIRE LIBRE (PLAYGROUND). PARA NINOS/AS
DE 2 A 6 ANOS. DISENO Y CONSTRUCCION.**

AUTORA: CARMEN TATIANA MONTILLO DiAZ**?

PALABRAS CLAVE: diversién, pre infancia, estimulacion, habilidades,

acompafamiento.

DESCRIPCION:

El proyecto consiste en disefiar un parque infantil para los nifios y nifias de los conjuntos
residenciales del area de Bucaramanga, en edades comprendidas entre los 2 y 6 afios, donde sus
elementos de juego y las actividades programadas en ellos, estimulen las habilidades propias de la
etapa de desarrollo en la que se encuentran: la infancia, y a su vez promuevan las habilidades que
los prepararan para la siguiente etapa: la nifiez. Todo esto, con el adecuado acompafiamiento de
sus padres o tutores, quienes los orientaran y les daran todo el apoyo necesario mientras
desempenfan la actividad. Este es el proceso que muestra como se lleva a cabo el proyecto. En
primer lugar, se identifica el problema, brindando una descripcién concreta de él. Luego se redne la
informacion relacionada con el tema del proyecto que permite un mejor conocimiento del objeto de
estudio; posteriormente se aplica el modelo de proceso de disefio, enmarcado dentro de una
metodologia de 7 etapas organizadas a nivel estratégico, descriptivo, conceptual, creativo, de
refinamiento, de detalle y de produccidn, que proporciona una solucién estructurada al problema
planteado. Cada una de ellas es evaluada cuidadosamente para entregar la propuesta final, a
través de un prototipo funcional.

! Proyecto de Grado.
? Facultad de Ingenierias Fisico Mecanicas. Escuela de Disefio Industrial.
Director de Proyecto: D.l Asdrubal Fajardo Vasquez.
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ABSTRACT

TITLE: DESIGN AND CONSTRUCTION OF A PLAYGROUND FOR CHILDREN
FROM 2 TO 6 YEARS OLD.*®

AUTHOR: CARMEN TATIANA MONTILLO DIAZ. **

KEY WORDS: fun, pre childhood stimulation, skills, support.

DESCRIPTION:

The project is to design a playground for children in the residential area of Bucaramanga sets in
between the ages of 2 and 6 years old, where the elements of play and planned activities in them,
stimulate their own skills stage of development in which there are: infancy, and in turn promote the
skills that will prepare them for the next stage of childhood. All this, with the appropriate
accompanying their parents or guardians, those who would guide and give them all the necessary
support while performing the activity.

This is the process that shows how the project takes place. First, the problem is identified, providing
a concrete description of him. Information related to the project theme that allows a better
understanding of the subject matter should be brought together, then the process model design,
framed within a 7-stage methodology organized strategic, descriptive, conceptual, creative level
applies refinement, detail and production, which provides a structured solution to the problem. Each
is carefully evaluated to deliver the final proposal, through a functional prototype

3 Proyecto de Grado.
* Facultad de Ingenierias Fisico Mecénicas. Escuela de Disefio Industrial.
Director de Proyecto: D.l Asdrubal Fajardo Vasquez.
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INTRODUCCION

No cabe duda que el juego es el mejor aliado del desarrollo infantil, ya que permite
al nifio fortalecer sus habilidades sociales, emocionales, intelectuales vy fisicas. A
través de él se divierte, aprende, experimenta, comparte, libera tensiones,
despliega su imaginacion e intuicion, resuelve conflictos, comprende la realidad
gue le rodea, entiende su entorno y desarrolla su cuerpo.

Realmente es una herramienta indispensable para su desarrollo, integral.

Durante su etapa pre escolar, el juego proporciona oportunidades para fomentar
las competencias que lo prepararan para las exigencias académicas y del mundo
externo. Esta es pues, la mejor manera para que el niio empiece a adaptarse

exitosamente a la sociedad.

El proyecto, ayuda al nifio en esta etapa de su desarrollo, con una propuesta de
parque infantil, que le permite a través de las actividades de cada juego,

entretenerse, mientras se ejercita en las destrezas propias de su edad.

"Dame los primeros siete afios de vida de un nifio y te diré lo que sera el
hombre del mafiana”

(Autor desconocido)
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El proyecto inclina su atencion hacia los nifios y nifias de 2 a 6 afios, disefiando un
parque infantil con juegos especificos para estas edades, bajo los mas altos
estandares de seguridad y calidad. Ademas plantea optimizar la manera en que la
oferta tradicional de parques infantiles incentiva su desarrollo, con una propuesta
mas acorde a sus necesidades, proporcionando un fortalecimiento adecuado de
las habilidades fisicas, cognitivas, sociales y emocionales que los prepararan para
el transito exitoso por la siguiente etapa de su vida: la Nifiez.

Es importante disefiar espacios integradores que propicien la interaccion de los
nifios con los adultos, quienes como integrantes activos de la comunidad tienen la
responsabilidad de acompafar, guiar, cuidar y estimular a los pequefios. El
acompafiamiento de los padres en las actividades ludicas de los nifios, fortalece
su autoestima, permite agudizar sus sentidos, sus movimientos y su capacidad
mental, es por esto que jugar con ellos es clave para su desarrollo, especialmente
durante los tres primeros afos de vida.

Para finalizar, cabe destacar la importancia del aprendizaje dentro de la actividad
de juego, por este motivo, apoya a través de él, el proceso de aprendizaje

mientras se desarrolla la actividad.
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1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo general:

Disefiar un parque de entretenimiento al aire libre, para los nifios/as de 2 a 6 afios,

gue residen en los Conjuntos Residenciales del area de Bucaramanga.

1.1.2 Objetivos especificos:

Disefiar un parque infantil:

1. Que se ajuste a las caracteristicas del nifio/a de acuerdo a su edad.

2. Que contribuya a fortalecer las habilidades motoras, sociales y afectivas, de

los nifios/as de 2 a 6 afnos.

3. Que diversifique la oferta que ofrece el mercado local para los conjuntos

residenciales del area de Bucaramanga.
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1.6 JUSTIFICACION DEL PROYECTO.

Segun el Articulo 30 de la LEY 1098 del 2006, del codigo de infancia y
adolescencia, Los nifios, las nifias y los adolescentes tienen derecho al
descanso, esparcimiento, al juego y demas actividades recreativas propias de
su ciclo vital.

Es responsabilidad de la sociedad, por medio de sus instituciones publicas y
privadas, brindar un entorno adecuado para el desarrollo integral de todos los
nifos.

Los responsables de trabajar en este sector productivo, deben comprometerse
con este derecho, proponiendo parques infantiles que promuevan de forma
segura, una sana diversion a los nifios y nifias que los visitan, brindandoles un

espacio en el que desarrollen todas sus habilidades.

1.7 GRADO DE INNOVACION DEL PROYECTO.

El proyecto busca fortalecer el desarrollo integral del nifio/a, de 2 a 6 afios con un
parque infantil, que le permita a través del juego y la diversion, realizar diversas
actividades de estimulacion, las cuales se planificaran, teniendo en cuenta las

necesidades especificas de su edad.

La propuesta tendra un factor diferenciador, respecto a los tradicionales parques
infantiles que se encuentran en los Conjuntos Residenciales del éarea de
Bucaramanga, porque le ofrecera tanto al nifio/a como a sus padres o tutores, una
alternativa de acondicionamiento y esparcimiento, que este mas acorde con las

exigencias propias de su crecimiento.
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1.8 ALCANCE DEL PROYECTO.

1. El proyecto intentara mejorar las propuestas tradicionales de parques
infantiles que se encuentran en los Conjuntos Residenciales del area de

Bucaramanga.

2. El parque infantil estimulara de forma novedosa, las destrezas del nifio/a de
acuerdo a su edad, teniendo en cuenta el apoyo y participacién de sus

padres o tutores en el desarrollo de la actividad de juego.

3. El parque infantil contara con 2 médulos de juegos; uno para nifios/as 2 a 4
afios y otro para nifios/as de 4 a 6 afios, clasificacion que obedece a la
afinidad que presentan las edades comprendidas entre estos dos rangos y

sus ciclos de desarrollo.

4. El proyecto culmina con la presentacion del modelo funcional de uno de los

juegos que componen el parque infantil.

42



1.9 LIMITACIONES DEL PROYECTO.
Las limitaciones del proyecto estan relacionadas con:

1. Programacién de las pruebas: Debido a que las comprobaciones se
realizaran en algunos jardines infantiles o colegios preescolares de la

ciudad, se deben tener en cuenta algunos aspectos importantes:
e Calendario escolar de la institucion.
e Actividades que el curso tenga programadas durante la semana.

e Reunir a los padres de los nifios, para que participen en las
actividades de comprobacion con sus hijos. Para esto, el instituto de
educacidén deberia programar el dia y hora especifica para que

acudan a la cita.

2. Materiales de fabricacion del prototipo final: El prototipo final podria no
fabricarse en los materiales reales que se utlizarian para la

comercializacion del producto.
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2. MARCO TEORICO

2.1 FUNDAMENTOS TEORICOS.

“Los juegos infantiles no son tales juegos, sino sus mas serias actividades”
Michel Eyquem de Montaigne (1533-1592)

Escritor y filosofo franceés.

El juego es una actividad presente en todos los seres humanos. Su universalidad
es el mejor indicativo de la funcién primordial que debe cumplir a lo largo del ciclo
vital de cada individuo. Habitualmente se le asocia con la infancia, pero lo cierto es
que se manifiesta a lo largo de toda la vida del hombre, incluso hasta en la
ancianidad.

Popularmente se le identifica con la diversion, la satisfaccion, y el ocio; es
evaluado positivamente por quien lo realiza, y es considerado como una actividad
contraria a la actividad laboral. Pero su trascendencia es mucho mayor, ya que a
través del juego las culturas transmiten valores, normas de conducta, resuelven
conflictos, educan a sus miembros mas jévenes, desarrollando mdultiples facetas

de su personalidad.

La actividad ladica posee una naturaleza y unas funciones lo suficientemente
complejas, como para que en la actualidad no sea posible una Unica explicacion
tedrica sobre la misma. Bien porque se aborda desde diferentes puntos de vista, 0
bien porgue los autores se centran en distintos aspectos de su realidad, lo cierto
es que a través de la historia aparecen diversas explicaciones sobre la naturaleza
del juego y el importante papel que desempefia en la vida humana.

Pensadores clasicos como Platon y Aristoteles ya daban una gran importancia al
aprender jugando, y animaban a los padres para que dieran a sus hijos juguetes

que les ayudaran a “formar sus mentes” para actividades futuras como adultos.
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En la segunda mitad del siglo XIX, aparecen las primeras teorias psicolégicas
sobre el juego. Spencer (1855) lo consideraba como el resultado de un exceso de
energia acumulada. Mediante el juego se gastan las energias sobrantes (Teoria
del excedente de energia). Lazarus (1883), sostenia que los individuos tienden a
realizar actividades dificiles y trabajosas que producen fatiga, de las que
descansan mediante otras actividades como el juego, que producen relajacion
(Teoria de la relajacion). Por su parte Groos (1898, 1901) concibe el juego como
un modo de ejercitar o practicar los instintos antes de que éstos estén
completamente desarrollados. El juego consistiria en un ejercicio preparatorio para

el desarrollo de funciones que son necesarias para la época adulta.

Iniciado ya el siglo XX, nos encontramos, por ejemplo, con Hall (1904) que asocia
el juego con la evolucion de la cultura humana: mediante el juego el nifio vuelve a
experimentar sumariamente la historia de la humanidad (Teoria de la
recapitulacion). Freud, por su parte, relaciona el juego con la necesidad de la
satisfaccion de impulsos instintivos de caracter erético o agresivo, y con la
necesidad de expresidn y comunicacion de sus experiencias vitales y las
emociones que acompafan estas experiencias. El juego ayuda al hombre a

liberarse de los conflictos y a resolverlos mediante la ficcion.

En tiempos mas recientes el juego ha sido estudiado e interpretado de acuerdo a
los nuevos planteamientos tedricos que han ido surgiendo en Psicologia.

Piaget (1932, 1946, 1962, 1966) ha destacado tanto en sus escritos tedricos como
en sus observaciones clinicas la importancia del juego en los procesos de
desarrollo. Relaciona el desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo de
la actividad ladica: las diversas formas de juego que surgen a lo largo del
desarrollo infantil son consecuencia directa de las transformaciones que sufren

paralelamente las estructuras cognitivas del nifio.
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Bruner y Garvey (1977), consideran que mediante el juego, los nifios tienen la
oportunidad de ejercitar las formas de conducta y los sentimientos que
corresponden a la cultura en que viven. El entorno ofrece al nifio las posibilidades
de desarrollar sus capacidades individuales mediante el juego, mediante el “como
si”, que permite que cualquier actividad se convierta en juego (Teoria de la

simulacién de la cultura).

La teoria de Sutton-Smith y Robert (1964, 1981) pone en relacion los distintos
tipos de juego con los valores que cada cultura promueve: El predominio en los
juegos de la fuerza fisica, el azar o la estrategia estarian relacionados con
distintos tipos de economia y organizacion social (teoria de la enculturizacion).

Vygotsky (1991), por su parte, dice que lo que caracteriza fundamentalmente al
juego es que en él se da el inicio del comportamiento conceptual o guiado por las
ideas. La actividad del nifio durante el juego transcurre fuera de la percepcion
directa, en wuna situacibn imaginaria. La esencia del juego radica
fundamentalmente en esa situacion imaginaria, que altera todo el comportamiento
del nifio, obligandole a definirse en sus actos y proceder a través de una situacion

exclusivamente imaginaria.

Elkonin (1980), subraya que lo fundamental en el juego es la naturaleza social de
los papeles representados por el nifio, que contribuyen al desarrollo de las
funciones psicoldgicas superiores.

Bronfenbrenner (1987), por su parte, opina que existen motivos para creer que el
juego puede utilizarse con la misma eficacia para desarrollar la iniciativa, la
independencia y el igualitarismo. Ademas considera que varios aspectos del juego
no solo se relacionan con el desarrollo de la conformidad o la autonomia, sino
también con la evolucion de formas determinadas de la funcién cognitiva. En este
sentido, ha comprobado que las operaciones cognitivas mas complejas se

producian en el terreno del juego fantastico.
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Pero no soélo es importante el papel del juego porque desarrolla la capacidad
intelectual, sino también porque potencia otros valores humanos como son la
afectividad, sociabilidad, motricidad entre otros. El conocimiento no puede
adquirirse realmente si no es a partir de una vivencia global en la que se

comprometa toda la personalidad del que aprende.

Son muchos los autores que bajo distintos angulos, consideran el juego como un
factor importante y potenciador del desarrollo tanto fisico como psiquico del ser
humano, especialmente en su etapa infantil.

El desarrollo infantil esta directa y plenamente vinculado con el juego, debido a
gue ademas de ser una actividad natural y espontanea a la que el nifio le dedica
todo el tiempo posible, es a través de él, que el nifio desarrolla su personalidad y
habilidades sociales, sus capacidades intelectuales y psicomotoras y, en general,
le proporciona las experiencias que le ensefian a vivir en sociedad, a conocer sus
posibilidades y limitaciones, a crecer y madurar. Cualquier capacidad del nifio se

desarrolla mas eficazmente en el juego que fuera de él.

A través del juego el nifio irh descubriendo y conociendo el placer de hacer cosas
y estar con otros. Es uno de los medios mas importantes que tiene para expresar
sus mas variados sentimientos, intereses y aficiones. No podemos olvidar que el
juego es uno de los primeros lenguajes del nifio, una de sus formas de expresion

mas natural.

El juego esta vinculado a la creatividad, a la solucion de problemas, al desarrollo
del lenguaje, y de papeles sociales. Tiene, entre otras, una clara funcion
educativa, en cuanto que ayuda al nifio a desarrollar sus capacidades motoras,
mentales, sociales, afectivas y emocionales; ademas de estimular su interés y su
espiritu de observacidon y exploracion para conocer lo que le rodea. El juego se
convierte en un proceso de descubrimiento de la realidad exterior a través del cual

el nifo va formando y reestructurando progresivamente sus conceptos sobre el
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mundo. Ademas le ayuda a descubrirse a si mismo, a conocerse y formar su

personalidad.

2.2 ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

“Un juguete debe responder a las necesidades del nifio; dado demasiado

temprano le desalienta, dado demasiado tarde le decepciona”
Gassier.

A continuacion se mencionan cuatro empresas que han estudiado e investigado
sobre la importancia del juego y los juguetes en la primera infancia es decir, en

nifos y nifas de 2 a 6 afos.

e FISCHER PRICE

Imagen 1. Juego de cocina Imagen 2. Juego de béisbol

Fuente: http://www.fisher-price.com/es US/index.html

Esta es la historia de un suefio: fabricar juguetes que ayuden al nifio en su
desarrollo mientras se divierte, cultiva su imaginacion y mantiene viva su ilusion.

Un suefio que hasta hoy se sigue cumpliendo.
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Cuando los creadores de Fisher-Price se pusieron manos a la obra, hace mas de
70 afios, su motivacion era crear buenos juguetes, pensando en sus propios hijos

y en los hijos de sus amigos. Esa es la clave de su éxito.

Fisher-Price desarrolla productos para los mas chicos, y se destaca como una
empresa que fabrica juguetes de gran calidad, resistentes, innovadores y seguros.
Pero sobre todo, disefia los juguetes mas adecuados para cada etapa de su

crecimiento.

Los juguetes de Fischer Price, contribuyen al desarrollo de las habilidades de los
nifios, a través del juego; Juguetes con sonidos para la estimulacion temprana,
juguetes que ofrecen los beneficios enriquecedores de la masica, juguetes que
facilitan los primeros descubrimientos. Juguetes que estimulan su desarrollo fisico,

juguetes disefiados especificamente para el aprendizaje.

En Fisher-Price saben como juegan los nifios y de qué forma aprenden mejor...
cuando miran y oyen, cuando tocan y prueban. Sus juguetes han sido creados
para enriquecer la experiencia del juego entre el hijo y su padre. jPorque entre

mas juegue el nifio, mas aprendera!

Un intenso proceso creativo

Desde que el juguete surge como idea hasta que se pone a la venta, pasa por un
proceso creativo que dura unos 18 meses. En el mismo estan implicados el
departamento de Marketing, el de Investigacion y el de Disefio, éste con mas de
100 profesionales.

Una vez definidos los objetivos del producto, un equipo de disefiadores crea
distintos bocetos, primero sobre papel o en el ordenador y después en una
maqueta o prototipo, para tener una primera imagen del aspecto del juguete y de

cudles serian sus funciones.
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Desde entonces hasta que aparece en las tiendas puede transcurrir un afio o afo
y medio, ya que durante todo este tiempo el juguete prototipo sera testado por los
nifios del Play Lab de Fisher-Price, asi como por madres voluntarias que juegan
en casa con sus hijos, y posteriormente es reajustado y mejorado en funcion de

Sus opiniones.

La inspiracion de los nifios

La funcién del Play Lab es también crucial a la hora de idear nuevos juguetes. La
mayoria de las ideas surgen al observar como juegan los nifios. Después se
organizan sesiones de “brainstorming” (lluvia de ideas), en las que los maestros,
disefiadores e ingenieros de Fisher-Price exponen sus propuestas, y a las que
también se invita a participar a profesionales de otras areas para que aporten

otras perspectivas.

Imagen 3. Habilidades que desarrollan los juegos.

Habilidades Habilidades sociales
& &y 9 fisicas itivas y emocionales
. B S
b @ 6
3 o
OF Lea®™

Fuente: http://www.fisher-price.com/es US/index.html
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e COMISION PARA LA SEGURIDAD DE LOS PRODUCTOS DE CONSUMO EN
ESTADOS UNIDOS (CPSC)

Imagen 4. Manual de seguridad para parques infantiles
publicos.

J Manual de Sequndad para

(o g Sequida s o o Consm do UL
Salvando vidas y manteniendo

a las familias seguras

Fuente: http://www.cpsc.gov//PageFiles/122155/325s.pdf

La CPSC (Comisién para la Seguridad de los Productos de Consumo de EE.UU.),

publicé un Manual de Seguridad para Parques Infantiles, donde menciona:

“Un parque infantil debe permitirle a los nifios, desarrollarse gradualmente y probar
sus capacidades, proporcionandoles una serie de retos también graduales. Los
retos presentados, deben corresponder a las habilidades segun las distintas
edades y deben ser tales, que los nifilos puedan percibir y elegir superarlas. Los
nifios pequenos, de edad Preescolar y escolar, se diferencian considerablemente,
no solo en términos de tamafo y habilidades fisicas, sino también en cuanto a su
capacidad intelectual y social. Por lo tanto, un disefio apropiado segun las edades,
deberd también tener en cuenta estas diferencias en cuanto al tipo, tamafio y

distribucion de los equipos. Las recomendaciones en este manual, explican las
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distintas necesidades de los nifios pequeiios (de 6 a 23 Meses), en edad

preescolar (de 2 a 5 Afios) y escolar (de 5 a 12 Afios)”.
El Manual de Seguridad, agrega ademas:

“Al seleccionar los médulos de juego para un parque infantil, es importante saber
el rango de edades de los nifios que lo utilizaran. Los nifios tienen necesidades y
habilidades distintas, a diferentes edades y niveles de desarrollo. Los parques
infantiles deben estar diseflados de forma tal, que estimulen a los nifios y los
animen a desarrollar nuevas habilidades, pero deben hacerlo de acuerdo a su
tamanfo, capacidades y nivel de desarrollo. Deben también considerarse, el ofrecer
equipos de juego que sean accesibles a nifios con discapacidades y que

promuevan la integracion dentro del parque infantil”.

e KOMPAN

Imagen 5. Juego de escalada.

KOMPAN se fund6é en 1970 y ha crecido desde
entonces. Hoy dia es considerado lider a nivel
mundial en fabricacion y disefio de juegos y parques
infantiles y tiene empresas afiliadas e importadores

en mas de 40 paises de todo el mundo.

Con nuestro Concepto Especialista y nuestros
estudios, hemos asegurado que muchos nifios de
toda Espafia y del resto del mundo tengan la
posibilidad de jugar con juegos infantiles de alta

calidad en nuestro parque infantil.

Fuente: http://www.kompan.es/
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En KOMPAN creemos en la individualidad del ser humano y en su derecho a

jugar. La vida es juego. Y jugar hace la vida mejor.

El KOMPAN PLAY INSTITUTE, esta formado por una red internacional de
profesionales del juego y de la infancia que comparten sus conocimientos, su
experiencia y sus ideas. Este instituto realiza un seguimiento del patron de
desarrollo de los nifios para aplicarlo al proceso de creacidon de nuevos e
innovadores productos.

El juego es esencial para los nifios, jugar es aprender y disfrutar, al mismo tiempo
se combina el placer y la recompensa. A través del juego, los nifios aprenden
sobre si mismos y del mundo que les rodea, desarrollando sus habilidades fisicas,
emocionales, sociales, cognitivas y creativas a medida que crecen.

Como fabricantes de juegos, debemos recordar que las necesidades de los nifios
son diferentes, de acuerdo a la edad en que se encuentren, por esto, el espacio de

juegos es una zona equilibrada, que le da la bienvenida a todos los usuarios.

e ESPACIOS LUDIKOS
Espacios Ludikos S.A.S, es una compafia 'mage"Ii-dflj;z.r:;:fs"’ac“’s
dedicada al disefio y montaje de espacios
recreativos y de esparcimiento.

La empresa fue fundada en septiembre del
2010 en la ciudad de Bogota-Colombia, por
Juan Gabriel Ojeda (arquitecto) y Carlos
Enrique Otalora (Disefiador Industrial), con
el objetivo de sumar las dos experiencias de

los socios y darle un enfoque especializado

en el tema.

Fuente: http://www.espaciosludikos.com/

Desde su creacién la empresa ha venido
trabajando en el desarrollo de nuevas tecnologias y nuevos materiales que logran

hacer de una tematizacion y una ambientacion, espacios seguros, reales, y unicos.
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La empresa se ha especializado en el disefio y desarrollo de Parques Tematicos,
Restaurantes tematicos, Centros de entretenimiento familiar, ambientacion de

centros comerciales, y Playground para nifios.

Respecto al disefio de parques infantiles habla al respecto:

“Es evidente la importancia que tienen los espacios de juego y entretenimiento, en
el desarrollo psicomotriz y social de los nifios, pues en ellos aprenden a compartir,
socializar, a proponerse retos, a cumplir desafios y a disfrutar de los primeros
logros conseguidos. Por estas razones, los espacios de juego deben estar
disefiados y construidos, pensando en las caracteristicas de los usuarios del
producto, pues no es lo mismo disefiar para una poblacion entre tres y seis afos,

que para una poblacion entre seis y diez afios”
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3. MARCO DOCUMENTAL

3.1 DESARROLLO HUMANO

3.1.1 Ciclo de vida. El ser humano crece y se desarrolla a través de todo su ciclo
vital (Ver anexo A). El cuerpo presenta fases de crecimiento, maduracion y
degeneracion de los distintos 6rganos y tejidos (nacer, crecer, madurar, envejecer
y morir). Todo ser humano atraviesa estas etapas en un proceso de continuos
cambios secuenciales y progresivos de rasgos bien definidos. Se organiza y se
adapta en una interaccion constante con el medio que le rodea. Es un proceso
irreversible y permanente que involucra una constante transformacion: fisica,

psicoldgica e intelectual.

3.1.2 Periodos del ciclo de vida. El concepto de una division del ciclo de vida en
periodos es una construccion social. No hay un momento objetivamente definible
en que el nifo se convierta en adulto 0 en que una persona joven se vuelva
anciana. Existe una secuencia de ocho periodos generalmente aceptados en las
sociedades industrializadas de occidente (Ver anexo B). Después de describir los
cambios cruciales que ocurren en el primer periodo antes del nacimiento, se
detallan los dominios del desarrollo a través de la infancia y sus primeros pasos, la
nifiez temprana, la nifiez intermedia, la adolescencia, la edad adulta temprana, la
edad adulta intermedia y la edad adulta tardia. Las divisiones de edad son
aproximadas y algo arbitrarias, esto es especialmente cierto para la edad adulta,
cuando no hay acontecimientos sociales o fisicos, como el inicio de la escuela o el
ingreso a la pubertad, que sefialen el cambio de un periodo a otro. También
existen diferencias individuales en la forma como la gente maneja los

acontecimientos y aspectos caracteristicos de cada periodo.
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3.1.3 Perspectivas tedricas del desarrollo humano. Las teorias se enmarcan en
grandes perspectivas que subrayan distintos procesos de desarrollo y que adoptan
distintas posturas. Cinco perspectivas principales fundamentan muchas teorias e
investigaciones sobre el desarrollo humano: perspectiva psicoanalitica,
perspectiva del aprendizaje, perspectiva cognoscitiva, perspectiva contextual,

perspectiva evolutiva/socio biologica (Ver anexo C).

3.1.4 Etapas del desarrollo segin Freud, Erikson y Piaget®. Estos tres tedricos
profesionales exponen por etapas la forma como se desarrolla el ser humano

durante toda su vida (Ver anexo D).

3.2 DESARROLLO DEL NINO.

3.2.1 Aspectos generales del nifio de 2 a 6 afios. A medida que el nifio crece,
su mundo empezard a abrirse. Se volvera mas independiente y prestara mas
atencion a los adultos y a otros nifios que pertenecen a su familia. Querra explorar
sus alrededores y tendra muchas preguntas. Las interacciones con su familia y
otras personas de su entorno influirdn en el desarrollo de su personalidad y su

manera individual de pensar y hacer las cosas (Ver anexo E).

3.2.2 Desarrollo fisico del nifio

3.2.2.1 Patrones de crecimiento. Los bebes aumentan de estatura y peso mas
deprisa durante los primeros meses y luego se estabilizan hacia los 3 afios. A
medida que un bebe crece, la forma del cuerpo y las proporciones también
cambian (Ver anexo F); un nifio de 3 afios es esbelto en comparacion con uno
regordete de 1 afio. La estatura aumenta 25 centimetros el primer afio, 12 el

segundo y unos 8 centimetros el tercero. Las nifias siguen un ritmo parecido,

>FREUD, Sigmund. Austriaco Médico Neurélogo. Padre del Psicoanélisis. ERIKSON, Erik. Aleman.
Psicoanalista. PIAGET, Jean. Suizo. Epistemdlogo, Psicélogo y Bidlogo. Ver Anexo D.
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aunque ligeramente menor. En promedio, los nifios son mas grandes que las

nifias. A los 3 afos, la nifia promedio pesa 13.8 kilogramos y es 1 centimetro mas

baja que el nifilo promedio. Desde luego, el ritmo individual de crecimiento varia

mucho.

3.2.2.2 Crecimiento y cambio corporal. Los cambios corporales en el nifio, se

pueden ver a través del desarrollo fisico, esquelético y muscular.

Desarrollo fisico. Resulta de la interaccion entre el nifio y el entorno.
Durante este proceso los nifios crecen, desarrollan las estructuras de sus
cuerpos, sus funciones se hacen cada vez mas complejas maduran su
tamafo, estructura organica y corporal Yy progresan hacia el estado

fisiologico de adulto (Ver anexo G).

Desarrollo esquelético. Al nacer, la mayor parte de los huesos del bebé
son suaves, flexibles y dificiles de romper. Otras partes del cuerpo, como
los tobillos, los pies, las mufiecas y las manos, desarrollan mas huesos a
medida que madura el nifio. No todas las partes del esqueleto crecen y se
endurecen al mismo ritmo. El craneo y las manos maduran primero,
mientras que los huesos de la pierna continlan desarrollandose hasta
mediados o fines de la segunda década de vida.

Desarrollo muscular. Como muchos otros aspectos del desarrollo fisico, la
maduracion del tejido muscular es muy gradual durante la nifiez y se
acelera al inicio de la adolescencia. Una consecuencia del acelerado
crecimiento muscular es que en ambos sexos los miembros adquieren
notable fortaleza, aunque los incrementos de masa muscular y fuerza fisica

son mas evidentes en los nifios que en las nifias.
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3.2.3 Desarrollo cognoscitivo del nifio.

3.2.3.1 Seis enfoques del desarrollo cognoscitivo. El desarrollo cognoscitivo

del nifio en los primeros tres afios, se puede explicar por medio de seis enfoques

distintos.

Enfoque conductista. Estudia los mecanismos basicos del aprendizaje.

Enfoque psicométrico. Mide la inteligencia de forma cuantitativa, mediante
pruebas que indican o pronostican las habilidades que comprende la

inteligencia.

Enfoque piagetiano. Describe las etapas cualitativas del funcionamiento
cognoscitivo. Se interesa en la forma en que la mente estructura sus

actividades y se adapta al ambiente.

Enfoque del procesamiento de la informacion. Se enfoca en la
percepcion, aprendizaje, memoria y solucibn de problemas. Pretende
descubrir como procesan la informacion los nifios desde que la reciben

hasta que la usan.

Enfoque de las neurociencias cognoscitivas. Examina la parte fisica del
sistema nervioso central. Trata de identificar que estructuras del cerebro

participan en aspectos concretos de la cognicién.
Enfoque contextual social. Estudia los efectos de los aspectos

ambientales en el aprendizaje, sobre todo el papel de los padres y otros

adultos.
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3.2.3.2 Teoria de Gardner sobre las inteligencias multiples. Howard Gardner,
Neuropsicélogo e investigador educativo de la universidad de Harvard, identifico 8
tipos de inteligencia. Una inteligencia elevada en un area, no necesariamente
acompafa a una alta inteligencia en cualquiera de las otras. Gardner afirma que
una persona puede ser sobre dotada en arte (inteligencia visual y espacial),
precision de Movimiento (inteligencia manual y kinestésica) y relaciones sociales

(inteligencia interpersonal), pero no tener un Cl elevado.

Imagen 7. Inteligencias multiples.

e |Inteligencia linguistica. Es la
capacidad para usar y entender
las palabras y los matices del
significado. Se utiliza en

redaccion, correccion y traduccion.

e Inteligencia l6gico - matematica.
Es la capacidad para manipular

nameros y resolver problemas

l6gicos. Se utiliza en la ciencia,

negocios Yy medicina. Fuente: http://www.smcolorines.com/

e Inteligencia espacial. Es la capacidad para orientarse en un entorno y
juzgar las relaciones entre los objetos en el espacio. Se utiliza en

arquitectura, carpinteria, y planeacion urbana.

¢ Inteligencia musical. Es la capacidad de percibir y crear patrones de tono

y ritmo. Se utiliza en composicién y conduccién musical.

e |Inteligencia corporal — kinestésica. Es la capacidad para moverse con

precision. Se utiliza en danza, atletismo y cirugia.
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¢ Inteligencia interpersonal. Es la capacidad de entender y comunicarse

con los otros. Se utiliza en ensefianza, actuacion y politica.

e Inteligencia intrapersonal. Es la capacidad para entenderse uno mismo.

Se utiliza en consejeria, psiquiatria, liderazgo espiritual.

¢ Inteligencia naturalista. Es la capacidad para distinguir las especies y sus

caracteristicas. Se utiliza en caceria, pesca, agricultura, jardineria y cocina.

3.2.4 Desarrollo motor del nifio.

3.2.4.1 Desarrollo motor en la nifilez temprana (de 2 a 7 afos). Como
consecuencia de estudios serios en este campo, el preescolar y los grados de la
primaria ya no se consideran simplemente afios de juego libre y con escaso
significado en cuanto a la actividad fisica. Los padres, educadores y psicologos de
todo el mundo consideran los primeros aflos como facilitadores y determinantes
del desarrollo cognoscitivo, afectivo y psicomotor posterior. Muchos destacados
especialistas del desarrollo motor en el campo de la educacion fisica han
demostrado la tremenda importancia de la calidad y cantidad de las experiencias
motrices para el desarrollo motor balanceado y completo de los nifios.

El desarrollo de habilidades de movimiento elemental es un proceso que involucra
la maduracién y la experiencia, es un proceso en el cual los padres y educadores

desempefan un papel importante.
3.2.4.2 Aprendiendo a controlar sus movimientos. La motricidad es todo

aquello que tiene que ver con el dominio de los movimientos del cuerpo. Los

expertos distinguen entre motricidad fina y motricidad gruesa.
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e Motricidad fina. La motricidad fina se relaciona con movimientos de una o
varias partes del cuerpo que exigen cierta precision y coordinacion.
Generalmente se hace referencia a ella cuando se habla de precision
manual y coordinacion de los ojos con los dedos y manos, pero también
puede hacer referencia a coordinacion fonética, gestual, etc. Suelen ser

pequefios movimientos donde la precision es fundamental.

e Motricidad gruesa. Hace referencia a todos aquellos movimientos del
cuerpo relacionados con la locomocién o del desarrollo postural. Abarca el
progresivo control del cuerpo: el control de la cabeza boca abajo, el volteo,
sentarse, gatear, ponerse de pie, caminar, correr, subir y bajar escaleras,
saltar... Son grandes movimientos del cuerpo que suelen implicar

desplazamientos en el espacio. Ya puede desplazarse e ir donde quiera.

3.2.4.3 Modelo del desarrollo motor de David Gallahue ®.David Gallahue
investigd por medio de una metodologia deductiva la existencia de una serie de
fases en el desarrollo motor, las cuales corresponden cronolégicamente con
momentos concretos de la vida (Anexo H).

Resaltd en su planteamiento tedrico que el ser humano progresa motrizmente de
lo simple a lo complejo y de lo general a lo especifico. Supone la existencia de una
serie de fases en el desarrollo motor que corresponden cronolégicamente a
momentos concretos de la vida, asi como la existencia de diversas etapas dentro
de cada fase. Cada sujeto debe superar una fase para poder optar a conductas

motrices mas complejas.

3.2.4.4 Etapas de los patrones motores elementales. Para cada patron han sido

seleccionadas tendencias especificas en el desarrollo de movimientos

GGALLAHUE, David. Norteamericano. Profesor y Decano Emérito del Departamento de Kinesiologia de la
Universidad de Indiana.
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fundamentales y se ha establecido una progresiéon del desarrollo en cada uno de

ellos (Ver anexo ).

No se han adjudicado edades a las etapas de desarrollo debido a los distintos

promedios en que los nifios perfeccionan su motricidad basica. Los promedios

individuales de maduracion y las condiciones ambientales diversas pueden tanto

acelerar como retrasar el desarrollo.

3.2.4.5 Habilidades motrices.

Habilidad motriz de locomocién. Son los cambios
en la localizacion del cuerpo en relacion con puntos
fijos del suelo. Incluye la proyeccion del cuerpo en el
espacio externo, le sirve al nifio para explorar el
mundo que le rodea. Movimientos como caminar,
correr, saltar y brincar, son catalogados como
locomotores. Para que se desarrolle la locomocion,

la estabilidad debe ser dominada.

Andar. Mediante esta habilidad el nifio se desplaza

bipedamente de manera equilibrada sin ningun apoyo

Imagen 8. Locomocion.

[ HABILIDAD MOTRIZ DE \

LOCOMOCION

* TREPAR

e CAMINAR

* GATEAR

* CORRER

® SALTO LARGO

® SALTODE OBSTACULOS
* GALOPAR

® »

ALY

Fuente: Autor

externo auxiliar. ElI andar constituye la accion normal y natural de caminar,

desplazando el cuerpo entero a traves de su entorno habitual.

Correr. La carrera constituye un desplazamiento similar al de la marcha,

con la diferencia de que entre cada apoyo en el suelo hay una fase de

vuelo. El proceso de equilibrio es semejante a la marcha, aumentando la

velocidad y necesitando por tanto una mayor coordinacion.

Saltar. La accion de saltar, basicamente, puede efectuarse con los dos pies

simultdneamente o con uno soélo de ellos. La habilidad motriz de saltar tiene
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multiples variantes, lo que produce a la motricidad humana una riqueza
grande de movimientos. En el salto se pueden distinguir 3 fases: De

impulso, de vuelo y de caida.

Imagen 9. Manipulacién.

Habilidad motriz de manipulacion. Implica dary /7 o o omzoe \

recibir fuerza de objetos mediante el uso de manos sl

LANZAR
ATRAPAR
PATEAR
GOLPEAR
REBOTAR
HACER RODAR
EMPUJAR
LEVANTAR

y/o pies. Es importante en el nifilo para que tenga
contactos fisicos con los objetos y el mundo que le

rodea y explore la relacion entre objetos,

movimientos y espacio. Patear, lanzar y apafiar son

ejemplos de estos movimientos (Ver anexo M). Los g‘!fgf) |
movimientos  manipulativos se  dividen en: T &
propulsores: en los que el objeto es apartado del ”

cuerpo. Absorbentes: donde el nifio coloca el \_ M -
cuerpo frente a la trayectoria que lleve un objeto con Fuente: autor.

el propésito de pararlo y desviarlo. Estos movimientos envuelven el hacer
estimaciones del curso, distancia, velocidad, exactitud y la masa del objeto
en movimiento. Requiere ademas, una eficiente habilidad locomotriz y

estabilizadora.

Lanzar. El lanzamiento es una habilidad motriz basica fundamental en el
desenvolvimiento natural de los seres humanos. El proceso de lanzamiento
de un determinado objeto tiene una evolucién que va desde la movilizacion
de la articulacion del codo (humero-cubital-radial) a ser un movimiento
global de todo el individuo, donde la participacion de todo el cuerpo se

produce de manera explosiva.
Recepcionar. Esta habilidad motriz consiste en tomar con las manos un
objeto en movimiento. Con el trabajo de recepcion se mejora

fundamentalmente la coordinacion 6culo-manual, la coordinacidon dinamica
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general y la lateralidad. Para el trabajo de recepcion, la percepcion es
fundamental, ya que para poder coger un objeto, es necesario que
anteriormente se perciba la trayectoria y la velocidad que lleva el mismo en

el aire o por el suelo si va rodando.

Habilidad fisica.
Imagen 10. Habilidad fisica.

Agilidad. La agilidad implica la capacidad de mover ( ) \
HABILIDAD FISICA

el cuerpo a través del espacio con una combinacion
¢ ESTABILIDAD

eficiente de coordinacion y fuerza. El desarrollo de s AGILIDAD

- . .. ., e FLEXIBILIDAD
la agilidad se hace necesario para la participacion . BEk
en actividades motrices que requieran cambios en *  COORDINACION

la orientacion del cuerpo.

Flexibilidad. La flexibilidad, necesaria para la

realizacibn optima de todas las actividades

motrices, puede definirse como el grado de

Fuente: autor.

movilidad alcanzado por una articulacion. La mayoria de
los nifos son muy flexibles durante los afos preescolares y de la edad
primaria. Sin embargo, la flexibilidad disminuye con la edad a menos que

uno se preocupe activamente por mantener este estado ideal.

Fuerza. La fuerza ha sido definida de manera simple como la habilidad para
realizar un trabajo venciendo una resistencia o peso. Es un factor necesario
para el éxito en los deportes y afecta la calidad del rendimiento en muchas

actividades deportivas y, virtualmente, en todos los movimientos.
Coordinacion. El resultado de un determinado movimiento es la actuacion

combinada de varios musculos o grupos de musculos los cuales al actuar

de forma precisa llevan a cabo la funciébn requerida. Una buena
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coordinacién permite realizar acciones motrices con precision y economia,
la coordinacion es la perfecta relacion entre el sistema nervioso central y la
musculatura esquelética. Para tener una buena coordinacion es necesario
de que exista una buena modulacién de los mulsculos que intervienen, que
se inerven las fibras musculares y que el umbral de excitacion coincida con

el tipo y la intensidad de movimiento que se va a ejecutar.

Imagen 11. Estabilidad.

Estabilidad. La estabilidad es el componente ( csamonn

basico del movimiento. Constituye el prerrequisito i

COLGARSE
BALANCEARSE
RODAR

GIRAR
EQUILIBRARSE

de todo movimiento eficiente y debe ser

considerada una parte esencial de todas las

habilidades motrices fundamentales. Por lo tanto,

esta habilidad fisica debe ser desarrollada en su !:
potencialidad maxima en cada nifio. La estabilidad

implica conseguir y mantener el equilibrio respecto '

de la fuerza de gravedad cuando el cuerpo adopta \ | ‘ j

distintas posiciones. También implica la habilidad
Fuente: autor.

de compensar con rapidez y certeza, los cambios en el

equilibrio, con movimientos corporales apropiados y medidos.

Girar. Es la accion que tiene como fundamento la rotacion sobre alguno de
los ejes del cuerpo humano (eje antero-posterior, vertical y transversal) y
gue estan relacionados fundamentalmente con el sentido del equilibrio y de
las sensaciones kinestésicas. Los giros se pueden realizar en contacto con

el suelo o en el aire.

3.2.4.6 Lateralidad. Es el predominio motriz de los segmentos derechos o

izquierdos del cuerpo. Este aspecto reviste gran importancia para los nifios de 5 a

7 afos por ser en ese momento cuando los aprendizajes escolares son mas

intensos fundamentalmente la lectura y la escritura. La afirmacion de la lateralidad
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consiste en conseguir un predominio de uno de los dos lados del cuerpo, el

derecho o el izquierdo.
3.3 EL JUEGO.

3.3.1 Definicién de juego. El juego es una actividad natural del hombre, y
especialmente importante en la vida de los nifios, porque es su forma natural de
acercarse y de entender la realidad que les rodea. Resulta facil reconocer la
actividad ludica; sabemos perfectamente cuando un nifio esta jugando o esta
haciendo cualquier otra cosa.

El juego es dificil de definir, se trata mas bien de una orientacién peculiar de la
conducta que constituye una forma de asimilar e interpretar simbdélicamente la
realidad. Sin embargo, varios autores han intentado explicar en qué consiste el

juego.

e Johan Huizinga’. (1872-1945). Enuncio una de las definiciones maés
completas de juego, al explicar que el juego, en su aspecto normal, es una
accion libre ejecutada como si y sentida como, situada fuera de la vida
corriente, pero que a pesar de todo puede absorber por completo al
jugador, sin que haya ningun interés material ni se obtenga en ella
provecho alguno, que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un
determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas y
gue da origen a asociaciones que tienden a rodearse de misterio 0 a

disfrazarse para destacarse del mundo habitual.

e Sully (1902) y Millar (1968)%. Consideran que el término juego no debe ser
usado como sustantivo sino como adverbio, porque asi se permite describir

como y en qué condiciones se realiza la accion de jugar. Desde esta

7HUIZINGA, Joan. Holandés. Filésofo e Historiador.
8SULLY, James. Inglés. Psicélogo. MILLAR, Susana. Inglesa. Psicdloga.
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perspectiva, el elemento especifico del juego es la libertad de eleccion y la

ausencia de coaccion.

e Bilher (1935), Riisell (1965), Avedon y Sutton- Smith (1971)°. Afirman
que el juego se define por una dinamica de placer funcional, de tension al
gozo. En la misma linea se sitia Puigmire-Stoy (1992), que define el juego
como «la participacién activa en actividades fisicas 0 mentales placenteras

con el fin de conseguir una satisfaccion emocional»

e Piaget (1961). Entiende el concepto de juego como un hacer o una
participacion del sujeto en el medio, que le permite asimilar e incorporar la
realidad. El juego no constituye ningun tipo especial de actividad, porque no
podia diferenciarse bien de otras acciones humanas no ludicas, sino que
simplemente se trata de una orientacion peculiar de la conducta. En este
sentido prefiere hablar de «jugar» y no de «juego». Los juegos tienden a
construir una amplia red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacion
de toda la realidad, incorporandola para revivirla, dominarla o compensarla.
El juego es una recreacion de la vida humana, que a través del hecho de
«jugar a...» realiza una transformacion simbdlica o imaginaria de la realidad
en la que el nifio elige libremente el tema, el argumento, los materiales, el
contexto, los resultados, etc., para interpretar, asimilar y adaptarse mas

facilmente al mundo en que vive.

3.3.2 Caracteristicas del juego. La mayoria de los investigadores recogen y

resumen las caracteristicas principales como sigue:

°BULHER, Karl. Aleman. Pedagogo, Psicélogo, Lingiiista y Filésofo. RUSELL, Arnulf. Alemén. Psicélogo.
AVEDON, Elliot. Fundador del Museo del Juego en la Universidad de Waterloo y coautor del libro El Estudio
de los Juegos. SUTTON SMITH, Brian. Neozelandés. Tedrico del Juego. Autor junto con Avedon, del libro El
Estudio de los Juegos.
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El juego es libre. Es una actividad espontanea y autonoma, no

condicionada desde el exterior.

El juego produce placer. Se realiza por placer y proporciona satisfaccion
inmediata. El caracter gratificante del juego, convierte el deseo de jugar de

las personas en una necesidad.

El juego implica actividad. No todos los juegos son motores o conllevan
ejercicio fisico pero el jugador esta psiquicamente activo durante su

desarrollo.

El juego es algo innato y se identifica como actividad propia de la
infancia. Muchos juegos no necesitan explicarse, se hacen de forma casi
automética. Los bebés juegan con su cuerpo al poco tiempo de nacer. En la
etapa simbdlica los nifios se inventan historias y artefactos para jugar, y

hasta los 10 afios de edad es la ocupacion mas importante de sus vidas.

El juego tiene una finalidad intrinseca. El juego no busca ningun otro
objetivo que el mero hecho de disfrutar con la actividad ludica, es decir, el
placer del juego no se encuentra tanto en la meta o resultado final sino en

el proceso.

El juego organiza las acciones de un modo propio y especifico. En los
juegos se desarrollan procedimientos, normas y formas de hacer las cosas
que, paso a paso, llevan a conseguir las metas propuestas por los propios

juegos o por los jugadores.

El juego es una forma de interactuar con la realidad. Esta forma de

interactuar esta condicionada por las circunstancias del medio, pero sobre
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todo por los factores internos de quien juega y por la actitud que desarrolla

ante la realidad.

El juego es una via de autoafirmacién. El juego ayuda a los nifios a

desarrollar estrategias para resolver sus problemas.

El juego favorece la socializacion. El juego ensefia a respetar las
normas, a entenderse y a relacionarse con los demas. Mediante la
comunicacion, la competicién y la cooperacion, se facilitan procesos de

insercion social.

Los juguetes y materiales ladicos no son indispensables. Es posible
jugar con cualquier elemento natural, fabricado o desechable, al que el
jugador otorga una funcion simbdlica. También se juega a inventar juegos o

se juega con el propio cuerpo.

Los juegos estan limitados en el tiempo y en el espacio, pero son
inciertos. El tiempo que se dedica a jugar depende de la motivacion del
gue juega y del atractivo, en parte subjetivo, del propio juego. Los espacios

de juego se modifican y alternan segun la necesidad y posibilidades.

El juego constituye un elemento sobre motivador. El juego es una forma
de hacer atractiva cualquier otra actividad, pues le afiade un interés, una

emocion y una dimensién simbdlica que resulta placentera.

3.3.3 Teorias sobre el juego. Los estudios sobre el juego empezaron a interesar

ya en el siglo XIX, pero mas adelante el tema perdi6 importancia y las

investigaciones casi se abandonaron. A partir de la década de 1960, por efecto de

los cambios producidos en el seno de la Psicologia, el juego volvié a cobrar

interés. Por esto hoy se diferencia entre las denominadas «Teorias Clasicas»
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(Ver anexo J), que fueron enunciadas en relacion al trabajo y la energia durante
aquella primera época (siglo XIX y principios del XX), y las «Teorias Modernas»
(Ver anexo K), a partir de la década de 1960. Todas ellas han intentado explicar el

sentido y las propiedades del juego, aunque con matices diferentes.

3.3.4 Importancia del juego. La actividad ludica contribuye al desarrollo de 6

aspectos fundamentales de la personalidad del nifio:

e Fisico motor: Aumentando la fuerza, la velocidad, y el desarrollo muscular,
ayudando a la sincronizacion de movimientos, a la comprension de la
lateralidad, a la coordinacién viso-motora, a la percepcion de los sentidos,

mejorando la precision gestual y el lenguaje, etc.

¢ Intelectual: Facilitando la comprension de situaciones, la elaboracion de
estrategias, la anticipacion de acontecimientos y la resolucion de
problemas; todo ello ayuda a adquirir estructuras cognitivas basicas y a
relativizar los puntos de vista egocéntricos, favoreciendo la construcciéon de

un pensamiento l6gico objetivo.

e Creativo: Potenciando la imaginacion, el pensamiento simbdlico, y

desarrollando destrezas o habilidades manuales.

e Emocional: Impulsando el control de la autoafirmacién por medio de la
asimilacibn y maduracion de las situaciones vividas, expresando
verbalmente sus experiencias y superando la frustracion ante hechos que,
repetidos en el mundo simbdlico y en el imaginario, pierden una parte de su

caracter traumético o agresivo.

e Social: Proponiendo situaciones para el aprendizaje moral de las reglas de

convivencia, participando en situaciones imaginarias creadas y mantenidas
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colectivamente, aceptando roles y funciones sociales que ayudan a
construir los limites de las relaciones, practicando la cooperacion como
instrumento de trabajo en grupo y actuando de acuerdo con otros para

corresponsabilizarse de las tareas.

Cultural: Imitando modelos de referencia tomados del contexto social en
gue se desenvuelve la vida cotidiana, lo cual constituye un medio de
aprendizaje y adaptacion al mundo adulto, que dependera de factores como

el area geografica, las condiciones climaticas o la época historica.

3.3.5 Tipos de juegos y su clasificacion segun la capacidad que desarrollan.

Juegos psicomotores. Son los que desarrollan capacidades motoras por
medio del movimiento y la accidn corporal. Los juegos psicomotores ayudan
a mejorar las capacidades tonicas, emocionales vy fisicas, como el tono, la
lateralidad, la coordinacion, el equilibrio, la orientacion y la estructuracion

espacial, el ajuste emocional, el conocimiento corporal, y los sentimientos.

Juegos cognitivos. Son los juegos que inducen al desarrollo de
capacidades intelectuales, juegos que favorecen el pensamiento abstracto y
las habilidades linglisticas. Son, por ejemplo, los juegos de construccion,
de experimentacién, de memoria, de expresion linguistica (scrable, intelect),

jeroglificos, sudokus, sopas de letras, de preguntas (trivial), etc.

Juegos sociales. Son todos aquellos que se realizan en grupos, ya sean
pequefios o grandes. Se consideran dentro de esta categoria, los juegos de

reglas, de ficcion y los juegos cooperativos.

Juegos afectivos emocionales. Son juegos con una carga de emocién y

sentimientos muy importante, porque se juega a revivir o representar una
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situacion que se ha vivido o se vivira en la realidad, como los juegos de rol

o los dramaticos.

3.3.6 Influencia del género en el juego. Nifios y nifias tienen igual probabilidad
de jugar con objetos, pero los varones lo hacen de manera mas vigorosa, prefieren
los juegos fisicos activos y en exteriores dentro de grandes grupos de diversas
edades. A menudo el juego simulado de los varones implica peligro o discordia en

roles competitivos y dominantes, como en juegos de batalla.

Las nifias juegan de manera espontanea, utilizan mas los objetos para hacer
cosas, como rompecabezas y proyectos artisticos, eligen actividades mas
estructuradas y supervisadas por adultos, participan en mas juegos dramaticos
que los nifios. Las historias simuladas de las nifias, por lo general, se enfocan en

relaciones sociales y en roles nutricios y domésticos como jugar a la casita.

El juego de los hombres estd mas estereotipado de acuerdo con el género, en
comparacion con el de las nifias; los varones de todas las edades participan en
MAs juegos que las nifias. En consecuencia, en los grupos mixtos, el juego tiende

a relacionarse con actividades tradicionalmente masculinas.

3.3.7 Jugar con los padres. Cuando la familia comprende la significacion muy
particular que el juego tiene para el nifio, la relacion padre-madre-hijos se ve
beneficiada, aun cuando no jueguen juntos a menudo. El nifio y la nifia necesitan
sentir el compromiso emocional de sus padres en la importancia de sus juegos,
pues para ellos esto es muy significativo. Podria decirse que cuando un nifio
juega, reclama que sus padres jueguen con él, con el fin de saber si para ellos su

ocupacioén es tan importante como lo es para si.
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3.3.8 Dimension social del juego. En un estudio realizado en la década de 1920,
Mildred B. Parten®® (1932) identifico 6 tipos de juego que iban desde el menos
hasta el mas social. Encontr6 que a medida que los nifios crecen su juego se
vuelve més social; es decir, mas interactivo y cooperativo. Al principio los nifios
juegan solos, después al lado de otros nifios y finalmente juegan juntos. Sin
embargo, en la actualidad muchos investigadores consideran que la
categorizacion de Parten para el desarrollo del juego infantil es demasiado
simplista, ya que los nifios de todas las edades participan en todas las categorias
de juego de esta investigadora.

e Conducta desocupada. El nifio no parece estar jugando, sino que parece

observar cuestiones que le interesan momentaneamente.

e Conducta de espectador. El nifio pasa la mayor parte del tiempo
observando el juego de otros nifios. El espectador les habla, les hace
preguntas o sugerencias, pero no entra al juego. El espectador prefiere
observar al grupo de nifios en lugar de cualquier cosa que por casualidad

sea emocionante.

e Juego solitario independiente. EI nifio solo juega con juguetes que son
diferentes de los empleados por los nifios que estan cerca y no hace

esfuerzo por acercarse a ellos.

e Juego paralelo. EIl nifio juega de manera independiente, pero entre los
otros nifios, utilizando juguetes parecidos a los que emplean los demas,
pero no necesariamente juega con ellos de la misma manera. Al jugar junto,
pero no con los demas, el jugador paralelo no intenta influir en el juego de

los otros nifos.

1°PARTEN, Mildred. Americana. Psicéloga, investigadora en el Instituto de Desarrollo del Nifio en la
Universidad de Minnesota.
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e Juego asociativo. El nifio juega con otros nifios, y entre ellos hablan sobre
Su juego. Piden y prestan juguetes, siguen a otro nifio o tratan de controlar
guien puede jugar en el grupo. Todos los nifios juegan de manera similar, si
no idéntica; no hay division del trabajo ni organizacion alrededor de
cualquier meta. Cada nifio actia como desea y esta mas interesado en

estar con los otros nifios que en la actividad en si.

e Juego suplementario, organizado o cooperativo. El nifio juega en un
grupo organizado con alguna meta: hacer algo, jugar un juego formal o
dramatizar una situacion. Uno o dos nifios controlan quien pertenece al
grupo y dirigen las actividades. Por medio de la division del trabajo, los

nifios asumen diferentes roles y complementan los esfuerzos de los demas.

3.4 LOS JUGUETES.

3.4.1 Relacidn entre juego y juguete. Los juguetes son elementos que apoyan el
desarrollo libre de la actividad ludica, y solo son validos en la medida en que el
nifio les otorga una serie de funciones, significados y connotaciones reforzadores
del universo fantastico propuesto por €l mismo para jugar. En otras palabras, hay
una gran cantidad de objetos simbdlicos que el nifio puede utilizar

espontaneamente para jugar.

3.4.2 ¢(Qué se puede aprender jugando? Jugar es una forma de descubrir el
mundo, pero también es una forma de expresion y comunicacion. Mediante el
juego y con determinados juguetes, se potencia en el nifio/a el desarrollo de la
creatividad, la inteligencia, la afectividad, la coordinacion de movimientos, el

lenguaje y casi todas las facetas del desarrollo de la personalidad.
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3.4.3 Desarrollo que fomentan los juguetes.

e Motricidad gruesa. Andadores, triciclos, bicicletas, patines, juegos de
punteria y cualquier juguete que invite al nifio/a a moverse y a desarrollar la

precision y coordinacién de sus movimientos.

e Motricidad fina. Juegos de construccion, juegos de habilidad, mufiecas
(vestirlas y desvestirlas), miniaturas, y cualquier juguete que proponga al
nifio/a manipular pequefas piezas y le ayude a aprender a mover los dedos

de manera cada vez mas precisa.

e Sociabilidad. Juegos de imitacion como cocinitas, vehiculos, carpinteros,
tiendas, médicos..., juegos de mesa, juegos deportivos y todos aquellos que

impliguen la participacion de varias personas.

e Inteligencia. Juegos de asociar, de diferenciar, de diferenciar formas y
colores, de establecer relaciones logicas, de memorizar, de reflexionar, de
construir... En definitiva, todos aquellos que nos inviten a pensar de forma

mas o menos elaborada.

e Creatividad e imaginacion. Juegos de imitacion, de expresion, de
construccion, manualidades, disfraces y todos aquellos que permitan

inventar, imaginar o crear situaciones u objetos propios.

e Afectividad. Mufecas, peluches y todo tipo de personajes u objetos que

despierten en los niflos/as sentimientos de afecto o apego.

e Lenguaje. Juegos de expresion, de vocabulario, de imitacion, de preguntas
y respuestas, marionetas, cassettes y todos aquellos con los que sea

posible participar en el juego a través del lenguaje.
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3.4.4 Juegos y juguetes adecuados a la edad del nifio.

3.4.4.1 El nifio de 2 a 3 afios. En estos primeros afos pasa de ser bebé a ser
nifio y, para esta transformacion, ha de superar importantes cambios y
aprendizajes en todas las facetas de su desarrollo: lenguaje, razonamiento,
afectividad, socializacién y coordinacion de movimientos. Durante los primeros tres
afos de vida, el desarrollo cerebral y la capacidad de aprendizaje son mucho
mayores que en otras etapas. Es fundamental, por lo tanto, ademéas de
proporcionarle juguetes variados, dedicar mucho tiempo a interactuar con él/ella a
través de distintos tipos de juegos.

Se le debe proporcionar juguetes, situaciones u otros estimulos que le permitan:

e Estimular la motricidad fina. Los juguetes manipulativos y muchas
actividades cotidianas pueden ayudarle a controlar y mejorar su movilidad
en manos y dedos.

e Favorecer el sentido del tacto. Hay que dejarle tocar y experimentar con
las texturas: elementos de la naturaleza (arena, agua, nieve, piedras,
hojas), cosas frias y calientes... Hay muy buenos juguetes para estimular el
tacto. Es interesante percibir texturas también con los pies o con otras

partes del cuerpo.

e Desarrollar su comprensiéon del entorno social. Son muy adecuados los
juguetes que incluyen personajes, fotos o dibujos de personas, y los juegos
o actividades para identificar y conocer las personas de su entorno,

nombrarlas, relacionarlas, etc.

e Fomentar tareas motrices. El nifio ha de mejorar el control y la

coordinacién de sus movimientos corporales. Debe ser consciente de su
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propia fuerza y aprender a controlarla. Algunos juegos de movimiento

adecuados para esta edad son triciclos, globos y pelotas, entre otros.

Discriminar colores, formas y tamafios. Estos pequefios aprendizajes le
ayudaran a desarrollar cambios cualitativos en su estructura mental y

muchos juguetes pueden ayudar a ejercitarlo.

Ejercitar su capacidad de simbolizar. Imitando se ejercita la imaginacion,
se exterioriza la percepcién de la realidad y se aprenden todo tipo de
acciones. Alrededor de los 3 afios de edad se consolida esta capacidad y
son fundamentales las mufiecas, vehiculos, supermercados y todos

aquellos juegos que reproducen el entorno familiar y social.

Aprender a compartir. Muchas actividades ludicas, con la ayuda del
adulto, pueden ayudar a hacer comprender al nifio, la necesidad de
compartir. Los frecuentes conflictos sobre la posesion de los juguetes
pueden ser una oportunidad para educarlo respecto a estos temas.
Ayudaran a ello, juegos sencillos que lo inviten a repartir o intercambiar

objetos.

Sentirse autosuficiente por un rato. El niflo durante el juego (al contrario
que en la "vida real") experimenta un sentimiento de control sobre los
objetos y se siente duefio de la situacion. Es importante proporcionarle
juguetes manejables, que pueda utilizar sin ayuda y que le permitan intentar

las cosas por él mismo.

3.4.4.2 El nifio de 3 a 6 afios. Después de los 3 afios de edad, el nifio comienza

una etapa de cierta autonomia y autosuficiencia. Juego y vida cotidiana van

estrechamente unidos; el nifio, en todas las situaciones y contextos tiende a

experimentar, entender y aprender jugando. Los juegos simbodlicos siempre
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ejercita el lenguaje y facilitan el aprendizaje de habitos y normas sociales. Muchos
juegos simbolicos pueden explicar de forma divertida y a través de personajes
estos habitos o situaciones de forma que le hagan entender la necesidad de
asumir poco a poco estas nuevas responsabilidades. Se le debe proporcionar

juguetes, situaciones u otros estimulos que le permitan:

e Mejorar su memoria. A esta edad tiene gran capacidad de retener
informacion que resulte de su interés. Los juguetes, al ser un elemento
motivador, pueden facilitar gran cantidad de aprendizajes casi sin esfuerzo.
Muchos juguetes ejercitan su memoria: juegos de mesa, construcciones,

juegos con cuentos, bailes, canciones...

e Afianzar sus habilidades motrices. Para ayudarlos le pueden
proporcionar bicicletas, pelotas, juegos de punteria y proponerles juegos de

correr, trepar, saltar, bailar, hacer equilibrio, andar de puntillas...

o Definir la lateralidad. El proceso de diferenciacion izquierda-derecha es
complejo de asimilar y muchos juguetes pueden ayudar a consolidarlo. A
los 5 afios de edad, el nifio comienza a estar preparado para acercarse a él.
Son excelentes los juegos de construccion, encajes, algunos juegos de

mesa y vehiculos para desplazarse, entre otros.

e Estimular el lenguaje, tanto la comprensién como la expresion oral y
escrita. Los juegos simbdlicos incitan el uso del lenguaje y muchos juegos

de mesa ejercitan las capacidades linguisticas y aumentan el vocabulario.
e Experimentar con el modelado de materiales. Son muy interesantes los

juegos con arcilla, plastilina y otros con distintos tipos de materiales para

manipular y modelar.
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Incrementar su capacidad de atencion. No se le puede exigir a esta edad
tiempos de atencion superiores a los 15 minutos. En este tramo, son muy
adecuados los juguetes que combinan atencion y diversién. Se han de

elegir juguetes que permitan regular o personalizar el tiempo de juego.

Desarrollar la imaginacién. La invencion de historias, situaciones, objetos,
etc., es fundamental en esta etapa. Muchos tipos de juguetes favorecen la
imaginacion: los de imitacién a los adultos, los juegos fantasticos y de
héroes, las construcciones, manualidades, cuentos, marionetas, disfraces,

etc.

Estimular la psicomotricidad fina. Para ayudarlo a mejorar y precisar los
movimientos de sus manos y dedos, se le proporciona juegos con

actividades para abrochar, recortar, ensartar, colorear...

Fomentar su capacidad de socializacion. A partir de los 3 afios ya es
capaz de compartir su juego con otros y de respetar unas normas. Los
juegos compartidos y de reglas le permitirAn mejorar sus relaciones

sociales y asumir ciertas limitaciones en su comportamiento.

3.5 ESPACIOS LUDICOS.

3.5.1 Definicion. Se define como un momento en el tiempo en el que las personas
se expresan, con estilo y caracter ludico, en una zona o lugar determinado. Lo
lidico hace referencia al ambiente de juego y a la diversidn que se genera en la
situacion que se esta viviendo, creada por los sujetos que participan en ella como
una manifestacion de las necesidades personales, fisicas, mentales o culturales.
Para los nifios, el espacio ludico es el area de juego donde pueden moverse y

expresarse liberados de una vigilancia estricta. Los nifios y nifias suelen buscar
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rincones para jugar sin ser molestados donde llevan sus juguetes favoritos o
aquellas cosas, que aunque para el adulto no tengan valor, les sirven para

entretenerse y divertirse solos.

3.5.2 Espacios de ocio y juego libre. Es una necesidad social evidente que las
ciudades puedan contar con espacios de ocio, suficientes y adecuados para el
desarrollo espontaneo de la actividad ludica. Lamentablemente, el crecimiento de
las ciudades ha ido limitando el espacio ludico disponible. Por otra parte, los
nuevos proyectos urbanisticos no siempre tienen en cuenta esta necesidad y
cuando diseflan espacios abiertos, lo hacen con criterios exclusivamente
arquitecténicos, olvidandose de introducir elementos basicos para el juego vy el
encuentro social. Frente a este proceso de deshumanizacién de las ciudades han
surgido diversos centros y recursos, con o sin animo de lucro, que tratan de
proporcionar oportunidades para el juego y la socializaciéon de los nifios y nifias.
Estos centros y recursos estan siendo gestionados por entidades publicas o

privadas.

3.6 LOS PARQUES INFANTILES.

3.6.1 Definicion de un parque infantil publico. Equipos para parques infantiles
“‘publicos”, se refiere a los modulos de juego para nifios entre las edades de 6
meses a 12 afos, ubicados en las areas destinadas para jugar de: Instalaciones
comerciales (no residenciales) de cuidado infantil, instituciones, viviendas
familiares mudltiples, como edificios de apartamentos y condominios, parques
pertenecientes a ciudades, estados y comunidades, restaurantes, centros

vacacionales y recreacionales, escuelas, otras areas de uso publico.
3.6.2 Importancia de los parques infantiles. Un pargue infantil debe permitirles a

los nifios desarrollarse gradualmente 'y probar sus capacidades,

proporcionandoles una serie de retos también graduales. Los retos presentados
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deben corresponder a las habilidades segun las distintas edades y deben ser tales

que los nifios puedan percibir y elegir superar. Los nifios pequefios (6 a 23

meses), de edad preescolar (2 a 5 afios) y escolar (5 a 12 afios), se diferencian

considerablemente no solo en términos de tamafo y habilidades fisicas, sino

también en cuanto a su capacidad intelectual y social. Por lo tanto, un disefio

apropiado segun las edades debera también tener en cuenta estas diferencias en

cuanto al tipo, tamafio y distribucion de los equipos.

3.6.3 Trazado del parque infantil. Existen muchos factores importantes a tener

en cuenta cuando se traza un parque infantil.

Accesibilidad. La eleccién de los equipos y el area, junto con el tipo de
revestimiento protector de superficie son elementos claves para garantizar

la oportunidad de nifios con discapacidades de jugar en el parque infantil.

Separacion por edades. En parques infantiles para nifios de todas las
edades, la distribucion de caminos y el disefio del paisaje del parque debe
mostrar distintas areas para los distintos grupos de edades. Las areas
deben estar separadas por al menos una zona neutral, que puede ser un
area con arbustos o bancos. Esta zona de separacion neutral ayudara a
reducir la probabilidad de lesiones causadas por nifios mayores que corran
en areas llenas de nifios mas pequefios con movimientos y tiempo de

reaccion mucho, mas lentos.

Grupos de edades. Es sensato considerar separar las zonas de juego de
acuerdo a los distintos grupos de edades. Un centro de cuidado infantil
puede restringir el parque infantil para el uso exclusivo de nifios de menos
de 2 afios (de 6 a 23 meses), ya que puede constituir un peligro para sus

usuarios.
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e Actividades incompatibles. El area de juego debe ser organizada en
distintas secciones para prevenir lesiones por actividades incompatibles y
niflos corriendo entre éstas. Las actividades fisicas de mucho dinamismo,
deben estar separadas de las pasivas o mas tranquilas. Las piezas de
juego o actividades favoritas mas utilizadas deben estar dispersas para
evitar aglomeracion en una sola area. Distintos tipos de equipos requieren

distintas zonas de uso que deben respetarse.

e Lineas de visibilidad. Los parques infantiles deben disefiarse de modo tal
gue permitan a los padres vigilar a los nifios en todo momento cuando se
desplazan por todo el entorno del parque. Las barreras visuales deben
reducirse al maximo. Los equipos de juego deben ser visibles desde los
bancos del parque. En pargues infantiles con areas para distintas edades,
El area para niflos mayores debe ser visible desde el area para nifios
pequefios (6 a 23 meses) para garantizar que los padres puedan ver a los

mayores mientras juegan de forma interactiva con los mas pequefios.

e Sefializaciones y/o carteles. Aunque el grupo de usuarios para el que
estd destinado el equipo debe ser obvio por el disefio y la escala de los
moédulos, las sefializaciones y/o carteles en el area del parque infantil o en
los equipos deben servir como guia para los padres respecto a cudles

equipos son apropiados para cuales edades.

e Supervision. Los padres deben tener en cuenta que no todos los equipos
de juego son apropiados para todos los nifios que utilicen el parque. Los
padres deben buscar sefializaciones que indiquen la edad apropiada de los
usuarios y dirigir a los nifios a los equipos apropiados para sus edades. Los
nifos pequeiios (6 a 23 meses) y en edad preescolar (2 a 5 afios),

necesitan mayor supervisién que otros nifios.
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3.6.4 Seleccion de mdodulos de juego. Al seleccionar los médulos de juego para
un parque infantil es importante saber el rango de edades de los nifios que lo
utilizaran (Ver anexo L). Los nifilos tienen necesidades y habilidades distintas a
diferentes edades y niveles de desarrollo. Los parques infantiles deben estar
diseflados de tal forma que estimulen a los nifios y los animen a desarrollar
nuevas habilidades, pero deben hacerlo de acuerdo a su tamafio, capacidades y
niveles de desarrollo. Debe también considerarse el ofrecer equipos de juego que
sean accesibles a nifilos con discapacidades y que promuevan la integracion
dentro del parque infantil.

3.6.5 Disefiando el area de juegos. Acercarse a un parque infantil ya establecido
para observar las reacciones de los nifios ante determinados espacios y equipos
de juego, y tomar buena nota de como se desenvuelven en cada situacion, es un
buen ejercicio antes de introducirse a disefiar una zona de juegos. Los niflos son
unos jueces implacables. Los pequefios usuarios agradecen gue los equipos y
espacios sean variados, es decir, que ofrezcan diferentes posibilidades de juego.
Si algo no les proporciona el resultado esperado se cansan y se lanzan a
experimentar con otra cosa. Para evitar estas situaciones es necesario que los
elementos de juego sean atractivos y adecuados a cada franja de edad y a niveles
de actividad diferentes. Ademas deben ser capaces de proporcionar estimulos
diversos para incentivar el desarrollo del nifio, asi como sus aptitudes sociales, de
integracion y de respeto hacia el entorno. Por limitada que sea la superficie
disponible, por escaso que sea el presupuesto, es importante no subestimar las
posibilidades del futuro parque infantil, ya que intervenciones minimas pueden

favorecer excelentes experiencias de juego.

3.6.6 Seguridad en los parques infantiles. EIl disefio del parque infantil debe
atender a una serie de limitaciones basadas en la preservacion de la seguridad de
los usuarios: todos los elementos que constituyen el parque infantil o zona de

juegos, deben cumplir necesariamente con las especificaciones técnicas previstas
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en las normas relativas a los equipamientos en las areas de juego. Asi, los
preceptos de seguridad y los requisitos dimensionales, deben corresponder con
las disposiciones de ICONTEC en las normas del comité técnico de normalizacion,
especificamente el comité 177 llamado Seguridad en los parques infantiles (Ver
anexo M).Cuyo ambito es la Normalizacion en el campo de la seguridad de las
areas recreativas infantiles. Incluye los métodos de ensayo de materiales,

superficiales y accesorios utilizados en dichas éareas.
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4. MARCO METODOLOGICO

MODELO DEL PROCESO DE DISENO

El modelo del proceso de disefio esta formado principalmente por 7 etapas y 5
pruebas que seran llevadas a cabo a través de todo el desarrollo del proyecto. A

continuacion se explican cada una de las etapas.

Imagen 12. Proceso de disefio.
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Etapa 1: proceso estratégico. En esta etapa del proyecto, se recopila
informacion del usuario, a través de la observaciéon del producto en uso y
entrevistas a los nifios y sus acompafantes. Luego, se detectan las necesidades
del cliente (acompafiante) y usuario (nifios y nifias), donde se analizan y clasifican
de forma jerarquica. Dentro de esta etapa se realiza la prueba de reconocimiento
donde se examina la situacion actual de los parques infantiles en el area de
Bucaramanga y como los nifios y nifias de las edades objetivo interactian en los

elementos de juego que se encuentran en ellos.

Etapa 2: proceso descriptivo. En esta etapa del proyecto, se recopila
informacion sobre las principales empresas a nivel local, nacional e internacional,
que trabajan en el mercado de los parques infantiles para luego ser examinada de
forma detallada. Los resultados permitiran enunciar los determinantes vy
requerimientos de disefio, teniendo en cuenta al cliente, usuario, producto, y

estado colombiano.

Etapa 3: proceso conceptual. En esta etapa del proyecto, se presenta la
situacion a analizar, se formaliza el problema y se definen las actividades que los
nifios realizaran en el pargue infantil. Luego se hace una formulacién del concepto
utilizando la generacién, organizacion, pre seleccion, y evaluacion de las ideas. La
evaluacion se ayuda con representaciones tridimensionales de los conceptos. Por
ultimo se sacan las conclusiones. Dentro de esta etapa se realizan la prueba
exploratoria que examina la efectividad de los conceptos de disefio preliminares,
respecto a las expectativas de los usuarios y la prueba comparativa que confronta

los conceptos evaluados estableciendo sus aspectos positivos y negativos.

Etapa 4: proceso creativo. En esta etapa del proyecto, se generan alternativas,
teniendo en cuenta la evaluacion de los conceptos, desarrollada en el proceso
conceptual, apoyandose con representaciones Bi y Tri dimensionales. Al final se

realiza un analisis comparativo entre alternativas y se sacan conclusiones.
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Etapa 5: proceso de refinamiento. En esta etapa del proyecto, se hacen los
ajustes a la alternativa final, teniendo en cuenta los aspectos: estético, estructural

y funcional.

Etapa 6: proceso de detalle. En esta etapa del proyecto, el disefio del parque
infantil se encuentra en la fase final. Se hacen los diagramas estructurales,
funcionales, y de uso, ademas del modelado y los planos respectivos con los
cortes y detalles necesarios hechos en CAD. Ademas, un informe del analisis

estructural hecho en CAE.

Etapa 7: proceso de produccién. En esta etapa del proyecto, se hace un calculo
aproximado del costo y tiempo de produccién. Se especifican los bienes de capital,
la mano de obra, y la materia prima. Se organiza el proceso productivo, y se
plantea el embalaje adecuado para proteger el producto. Dentro de esta etapa se
presenta la solucion del problema, construyendo unos de los juegos que
componen el parque. La prueba de valoracion se realiza con los usuarios
interactuando con el juego y la de validaciéon, comparando el producto con otros

similares.
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Imagen 13. Proceso Estratégico.

4.1 ETAPA 1: PROCESO ESTRATEGICO.

-
| PRUEEADE F

= =
| PROCESD DESCRIPTIVG “
RECONCCIMIENTD | L
b= — 4

En esta etapa del proyecto, se

7 —_—
| PROCESD ESTRATEGICO J
I

recopila informacién del usuario, a

través de la observacion del [ oeuema o
producto en uso y entrevistas a los e \ilj
nifos y sus acompanantes. Luego, ==
se detectan las necesidades del sLnTEnENTD

DEL PROELEMA

cliente (acompafiante) y usuario

f

-
FROCESD DE REFINAMIENTO |
2

(niflos y ninas), donde se analizan

y clasifican de forma jerarquica. ===
Dentro de esta etapa se realiza la
prueba de reconocimiento donde Fresmmoon hmcsnnnmnuxﬁn]
se examina la situacion actual de ﬁ‘ﬁ

= fF

[ ' =
PRUERA DE PRUEBA DE
VALORACION VALIDACION

los parques infantiles en el area de

Fuente: autor.
Bucaramanga y como los nifios y nifias

de las edades objetivo interactian en los elementos de juego que se encuentran

en ellos.

4.1.1 Recopilacién de informacion del usuario. La informacion que se obtuvo
tanto del usuario como del cliente, se llevO a cabo a través del método
observacional: utilizando la técnica de la observacion continua y el método

subjetivo: utilizando la técnica de la encuesta.

88




4.1.2 Prueba de reconocimiento.

4.1.2.1 Objetivos.

eRecopilar de los evaluados, la informaciébn que permita detectar las
necesidades ocultas y explicitas que deben ser abordadas y tenidas en

cuenta en el disefio del parque.

einterpretar los datos reunidos de los evaluados enfocandose

especificamente en las necesidades del usuario.

eOrganizar y jerarquizar las necesidades, en nivel primario, secundario y

terciario.

e Sacar las conclusiones pertinentes de los resultados obtenidos.

4.1.2.2 Justificacion. La prueba de reconocimiento recopila datos significativos
gue permiten determinar el enfoque que se le debe dar al parque infantil dentro del
proceso de disefio. La informacién que se recoja de los evaluados, serd procesada
y analizada para detectar las necesidades que deben ser abordadas en el

transcurso del proyecto.

4.1.2.3 Primera parte de la prueba de reconocimiento (PPPR). En esta parte se
hizo un acercamiento a los parques infantiles de la ciudad, especificamente al
Parque San Pio, Parque de las Palmas y Parque de los nifios. Asi como a la sede
de la Junta de Accion Comunal del Barrio Ciudad Valencia, observando la

interaccién de los diferentes asistentes al parque con los elementos de juego.

a) Poblacion experimental (PPPR). La informaciéon que se obtuvo tanto del

usuario como del cliente corresponde a la siguiente poblacion:
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e Asistentes al parque infantil del Parque San Pio.

¢ Asistentes al parque infantil del Parque de los Nifos.

¢ Asistentes al parque infantil del Parque de las Palmas.

¢ Asistentes al parque infantil de la sede de la Junta de Accion Comunal del

Barrio Ciudad Valencia.
b) Justificacion (PPPR). La prueba de reconocimiento permite conocer de cerca
la situacion de los elementos de juego que se encuentran en los parques infantiles
del area de Bucaramanga, no solo a nivel formal, estructural y funcional sino
también identificando la poblacion que asiste a ellos y si son adecuados a los
diferentes grupos poblacionales.
c) Objetivos (PPPR).

e [dentificar el tipo de poblacidon que asiste a los pargues infantiles.

e [dentificar como interactian con los diferentes juegos.

e |dentificar cuales son los juegos mayormente usados y los que no.

e [dentificar la cantidad de personas que asisten a los parques.

eConocer la opinibn de los usuarios asi como de los acompafantes

respecto a la percepcién que tienen de los elementos de juego.

d) Instrumento de recolecciobn de datos (PPPR). Los instrumentos de

recoleccion de datos fueron: registro fotogréfico, video grabacion y encuestas.
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e) Forma en que se llevo a cabo la prueba (PPPR). La prueba se inicié con la
toma de fotografias a los distintos juegos infantiles que se encuentran en los
parques escogidos como focos muéstrales, para revisar la situacion en la que se
encuentran. Se realizé la grabacion de una serie de videos donde se aprecia la
forma en la que los asistentes interactian con los juegos. Se hicieron encuestas
tanto a los nifios y nifias como a sus acomparfiantes, para conocer sus opiniones

sobre los elementos de juego en el parque.

f)  Resultados (PPPR).

1. Informe de resultados del Parque San Pio:

Fotografias del parque infantil del Parque San Pio.

Imagen 14. Parque San Pio.

Fuente: autor.
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Criterio estructural:

e Elementos del parque. El parque infantil consta de los siguientes
elementos de juego: tobogan, sube y baja, argollas, barra, pasamanos,

puente, escaleras, columpios, y tubo de deslizarse.

e Materiales. La estructura principal del parque es en madera de Pino Patula.
Los asientos del columpios son de caucho, el tobogan y los asientos del
sube y baja son de fibra de vidrio, pasamanos, cadena del columpio, tubo
de deslizamiento, argollas y agarres del sube y baja son de acero
estructural. Los elementos de unién son tornillos de carriaje, guayas,

grapas, clavos, cadenas, y conectores metdlicos, y pernos.

e Relacién entre los elementos de juego. Los elementos de juego se
conectan entre si mediante la finalidad que persigue el parque infantil:
permitir que los nifios y nifias de 2 a 12 afios se relacionen, sean

participativos, y se diviertan al mismo tiempo que se ejercitan fisicamente.

Imagen 15. Uniones y
ensambles juegos 1.

Fuente: autor.
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Imagen 16. Uniones y
ensambles juegos 2.

Fuente: autor.

Imagen 17. Uniones y
ensambles juegos 3.

Fuente: autor.

Imagen 18. Uniones y
ensambles juegos 4.

Fuente: autor.
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Il. Criterio funcional. Los elementos de juego estan disefiados para que los nifios
y niflas interactien con ellos de forma natural y espontanea. No se requieren
conocimientos previos para saber utilizar el juego. Los principios mecanicos que
se utilizan son: plano inclinado en el tobogan, péndulo en el columpio, argollas y
barra, palanca en el sube y baja, potencia en el pasamanos, fuerza centrifuga en
la rueda giratoria. Funcionalmente es util pero ineficiente, e inapropiado. Es
inseguro, dudoso e incomodo. Se puede manipular, es simple y accesible. Es
fragil, delicado y de baja calidad. Es ligero y estable. Es de facil mantenimiento y

ocasionalmente se recicla.

lll. Criterio Estético. Se realiz6 el andlisis considerando al parque como un todo.
Su forma es evidente, corriente, ordinaria, modesta, sencilla, conservadora,
coherente, calida y arménica. La imagen comunica que es para nifios, para jugar,
tradicional, popular y artesanal. Se percibe como una copia, algo ya existente,
comun, perecedero, de mala calidad, de estatus medio, facil de vender. En cuanto
a atractivo, es agradable, alegre pero anticuado. La textura es aspera, y el color
pasa desapercibido no es apropiado para el parque ya que se pierde en el
entorno.
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2. Informe de resultados del parque de las palmas:

Fotografias del parque infantil del Parque de las Palmas.

Imagen 19. Parque de Las Palmas.

Fuente: autor.

El informe del parque infantil del parque de las palmas es el mismo que el del

parque San Pio ya que tienen el mismo parque infantil.
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3. Informe de resultados del Parque de los Nifios:

Fotografias del parque infantil del Parque de los Nifios.

Imagen 20. Parque de los Nifios.

Fuente: autor.

Criterio estructural.

Elementos del parque. ElI parque infantil consta de los siguientes

elementos de juego: tobogan, sube y baja, pasamanos, y rueda giratoria.
Materiales. El parque es metalico. Su estructura esta hecha con tubos

galvanizados de cerramiento. La superficie del tobogan es en lamina de
aluminio. Los asientos del sube y baja son de madera. El elemento principal
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de union es la soldadura. Se utilizan tornillos de carriaje en los asientos del

sube y baja y pernos en la articulacion.

e Relacion entre los elementos de juego. Los elementos de juego se
conectan entre si mediante la finalidad que persigue el parque infantil:
permitir que los nifios y nifias de 2 a 12 afios se relacionen, sean

participativos, y se diviertan al mismo tiempo que se preparan fisicamente.

II. Criterio funcional. Los elementos de juego estan disefiados para que los nifios
y nifias interactien con ellos de forma natural y espontdnea. No se requieren
conocimientos previos para saber utilizar el juego. Los principios mecanicos que
se utilizan son: plano inclinado en el tobogan, potencia en el pasamanos, palanca
en el sube y baja y fuerza centrifuga en la rueda giratoria. Funcionalmente es
ineficiente, inapropiado pero util. Es inseguro, e incomodo. Se puede manipular, es
simple y accesible. Es fuerte, de alta calidad. Es pesado y estable. Es de facil

mantenimiento y habitualmente reciclable.

lll. Criterio Estético. Se realizo el andlisis considerando al parque como un todo.
Su forma es fria, evidente, corriente, ordinaria, modesta, sencilla, conservadora,
coherente, y armonica. La imagen comunica que es para nifios, para jugar,
tradicional, popular y artesanal. Se percibe como una copia, algo ya existente,
comun, de buena calidad, de estatus medio, facil de vender. En cuanto a atractivo,
es agradable, alegre pero anticuado. La textura es lisa, y los colores amarillo y
verde pasan desapercibidos no son apropiados para el parque ya que se pierden

en el entorno.
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4. Informe de resultados del Parque de Ciudad Valencia:

Fotografias del parque infantil de la sede de la Junta de Accién
Comunal del Barrio Ciudad Valencia.

Imagen 21. . Parque de Ciudad Valencia.

Fuente: autor.

I. Criterio estructural.
e Elementos del parque. El parque infantil consta de los siguientes
elementos de juego: tobogan, sube y baja, barras, tunel, columpio,

pasamanos, y rueda giratoria.
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eMateriales. El parque es metdlico. Su estructura esta hecha con tubos
galvanizados de cerramiento. La superficie del tobogan es en lamina de
aluminio. Los asientos del sube y baja son de madera. El elemento principal
de unién es la soldadura. Se utilizan tornillos de carriaje en los asientos del

sube y baja y pernos en la articulacion.

eRelacién entre los elementos de juego. Los elementos de juego se
conectan entre si mediante la finalidad que persigue el parque infantil:
permitir que los niflos y niflas de 2 a 12 afios se relacionen, sean

participativos, y se diviertan al mismo tiempo que se preparan fisicamente.

Imagen 22. . Uniones juegos.

Fuente: autor.
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Il. Criterio funcional. Los elementos de juego estan disefiados para que los nifios
y niflas interactien con ellos de forma natural y espontanea. No se requieren
conocimientos previos para saber utilizar el juego. Los principios mecanicos que
se utilizan son: plano inclinado en el tobogan, potencia en el pasamanos, palanca
en el sube y baja, péndulo en el columpio y fuerza centrifuga en la rueda giratoria.
Funcionalmente es ineficiente, inapropiado pero util. Es inseguro, e incomodo. Se
puede manipular, es simple y accesible. Es fuerte, de alta calidad. Es pesado y

estable. Es de facil mantenimiento y habitualmente reciclable.

lll. Criterio Estético. Se realiz6 el andlisis considerando al parque como un todo.
Su forma es fria, evidente, corriente, ordinaria, modesta, sencilla, conservadora,
coherente, y armoénica. La imagen comunica que es para nhiflos, para jugar,
tradicional, popular y artesanal. Se percibe como una copia, algo ya existente,
comun, de buena calidad, de estatus medio, facil de vender. En cuanto a atractivo,
es agradable, alegre pero anticuado. La textura es lisa, y los colores rojo y azul

son apropiados para el parque ya que sobresalen del entorno.

5. Informe de resultados de la video grabacién. Se realizé una serie de 8
videos, en el Parque San Pio, donde se puede apreciar con veracidad y exactitud
todo lo que sucede mientras los acompafantes y sus nifios disfrutan de un rato de
esparcimiento en el parque infantil, sus comportamientos y actitudes. (Ver anexo
N). La grabacion inicia a las 9 de la mafiana. A esa hora el parque tiene poca
asistencia, pero curiosamente es a esa hora que los padres aprovechan para
llevar a sus nifios pequefios a jugar antes de que el parque se llene.

A los nifios de 1 a 4 afos les queda dificil jugar alli, debido a la antropometria de
los elementos de juego, aunque segun las diferentes empresas que se
consultaron, esos pargues son para nifios de 2 a 12 aios.

Hay padres que llevan a sus bebes a jugar alli, Las necesidades de los nifios de
esa edad no son cubiertos por los elementos de juego. El padre se ven la

necesidad de intentar adaptar al bebe al juego.
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En los videos se evidencia la dificultad que tienen los nifios mas pequefios para
interactuar con las mas grandes. Se observa a los padres vigilando a sus nifios
pequeiios o0 ayudandolos a subirse en los juegos. Alrededor de las 10 de la
mafana el parque empieza a tener mayor concurrencia y los padres con sus nifios
mas pequefios empiezan a irse.

Esta grabacion ayuda a evidenciar lo que sucede en la mayoria de los parques de
la ciudad. Los juegos infantiles que se encuentran en ellos, no tiene en cuenta a la

poblacién mas pequefa, especificamente bebes y nifios entre 1 y 6 afios.

6 Informe de resultados de las encuestas.

a) Objetivos de la encuesta:

e Tener un contacto cercano tanto con los usuarios de los juegos como de

sus acompaifantes.

e Conocer sus opiniones, intereses, aspiraciones y frustraciones respecto a
los elementos de juego que se encuentran en los parques infantiles de la

ciudad.
b) Poblacién experimental. Las encuestas fueron realizadas a los asistentes de
los parques que fueron utilizados como focos muéstrales: 37 acompafantes, 15

nifios y 18 niflas con edades entre los 3 y 6 afos.

c) Instrumento de recoleccion de datos. La encuesta fue registrada a través de

un cuestionario con preguntas abiertas y cerradas.
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Hoja de registro de la encuesta realizada a los nifios/as asistentes a los

parques utilizados como focos muéstrales.

= IIIH

La encuestatiene como finalidad conocersus preferencias, e intereses respecto 2 los elementos

Imagen 23. Formato encuesta nifios.

de juego que se encuentran en los parques de |a ciudad.

1. iCual estu juego favorito en el parque?

2. iCuil juego notegusta? Porque?

3. ¢Cuandovienes al parque juegassolofa? 5i__ Mo___ [Silarespuestz esSi, pasaala
pregunta?)

4. i5olojuegasconninosfas? S5i_ No

5. ¢éluegascon nifosfasmasgrandesqueti? Si_ Mo

6. ¢luegascon ninosfas mas pequenosquetl? S No

7. iTuspadres juegan contizo mientras estasen los juegos? 5 Mo

8. ¢Te gustaria poder jugarcon ellos? 5i___ No

Gracias por tu colaboracion, tu opinion es muy importante para nosotros.

Fuente: autor.

102



Hoja de registro de la encuesta realizada a los acompafnantes de los nifios

/ ] .
I a8 "IE SEND DEL MR/ s
[f ——

L
kY

asistentes a los parques utilizados como focos muéstrales.

Imagen 24. Formato encuesta acompafantes.

e E EDwD DEL Mifko -

La encuesta tisne como finalidad conocer su opinion, preferentias, intereses respectoa ks
elementos de juego gue s& encuentran en los pargues de la ciudad.

1. iCres usted gue el tamanio de los elementos de jusgo que encuentra en los pargues de la
civdad, son adecuados para la edad de su nifio/a? Si ]

2. icres usted gue los juegos que encuentran en el pargue son SEZUros para su ninoya’?
5l MO

3. iEncuentra juegos en el pargue que le permitan jugar y divertirse con su nifo/a?
50 No

4. Que tipo de juegos le sustaria encontrar en el pargue gue le permitan divertirse con su
nifoya mientras juegan juntos.

5. Que sugerencias nos podria hacer para mejorar bos juegos gue s encuentran en los
pargues de la ciudad.

/
\Gracias por su colaboracion, sus respuestas son muy importantes para m/

Fuente: autor.
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d) Resultados de las encuestas a los nifios y niflas del Parque San Pio. La
evaluacion realizada a los 15 nifios y 18 nifias entre los 3 y 6 aflos, muestra las

respuestas que tuvieron mayor votacion entre ellos.

» Alapregunta 1: ¢ Cudl es tu juego favorito en el parque?

Las nifias prefieren el columpio y los nifios el tobogan y pasamanos.

» Alapregunta 2: ¢ Cual juego no te gusta?

Las nifias respondieron el sube y baja y los nifios el columpio.

» Alasegunda parte de la pregunta 2: ¢ Por qué?
Las niflas respondieron: no alcanzo, no me gusta, me empujan y los nifios

respondieron no me gusta.

» A lapregunta 3: ¢ Cuando vienes al parque juegas solo/a?

Las nifias y niflos respondieron No.

» A lapregunta 4: ¢Solo juegas con nifios/as?

Las nifias y nifios respondieron No.

» A lapregunta5: ¢Juegas con nifios/as mas grandes que tu?

Las nifias y nifios respondieron No.
» A la pregunta 6: ¢Tus padres juegan contigo mientras estas en los
juegos?

Las nifias y los nifios respondieron No.

» Alapregunta 7: ¢ Te gustaria jugar con ellos?

Las nifias y nifios respondieron Si.
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Conclusiones: La encuesta permiti6 conocer la opinion de los nifios y nifias
respecto a ese momento de esparcimiento que pasan en el parque infantil. Se
pudo concluir que a las niflas les gustan los juegos en los que se sientan seguras
y a los nifios por el contrario les gusta experimentar y sentir que tienen el control.

Tanto los niflos como las nifias les gusta interactuar juntos, pero prefieren hacerlo
con los de su edad o incluso menores. Aunque los padres interactian con los
nifios mientras estan en los juegos, los nifios tienen la percepcion de que sus

padres no juegan realmente con ellos y les gustaria hacerlo.

e) Resultados de las encuestas a los padres de los niflos y niflas del Parque
San Pio. La evaluacion realizada a 37 padres, muestra las respuestas que

tuvieron mayor votacion entre ellos.

> A la pregunta 1: ¢Cree usted que el tamafio de los elementos de juego que
encuentra en los parques de la ciudad, son adecuados para la edad de su nifio/a?

Los padres respondieron: No.

> A la pregunta 2: ¢Cree usted que los juegos que encuentra en el parque son
seguros para su nifio/a?

Los padres respondieron: No.

> A la pregunta 3: ¢Encuentra juegos en el parque que le permitan jugar y
divertirse con su niflo/a?

Los padres respondieron: No.

> A la pregunta 4: ¢Qué tipo de juegos le gustaria encontrar en el parque que le
permitan divertirse con su niilo mientras juegan juntos?

Los padres respondieron:

e Juegos donde no tenga que vigilarlos constantemente.
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e Juegos que involucren elementos de la naturaleza.

e Juegos diferentes a los que encontramos en los parques.

e Juegos para los mas chicos.

e Juegos en el piso.

e Juegos gque no sean peligrosos.

> A la pregunta 5: ¢{Qué sugerencia nos podria hacer para mejorar los juegos
gue se encuentran en los parques de la ciudad?

Los padres respondieron:

¢ Que les hagan mantenimiento mas seguido: pintarlos y arreglarlos.

e Hacer camparias para que los nifios se acerquen mas a los parques a jugar.

e Concientizar a la gente de que se le debe dar un buen uso a los juegos,

cuidandolos y respetando las zonas verdes.

Conclusiones: La encuesta a los padres permiti6 conocer el punto su vista
respecto al momento de juego del nifio en el parque infantil. Se pudo concluir que
los padres piensan que los juegos ni son adecuados para la edad de sus hijos, ni
son seguros, ademas no les permiten jugar con ellos mientras desarrollan la
actividad de juego. Sienten que deben protegerlos tanto de los mismos juegos
como de los nifios mas grandes que ellos. Las preguntas abiertas fueron muy
importantes porque permitieron explorar a fondo los sentimientos de los padres
respecto a como deberia ser un parque ideal y que se podria hacer por mejorar los

gue ya existen.
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4.1.2.4 Segunda parte de la prueba de reconocimiento (SPPR). La segunda
parte de la prueba de reconocimiento se realizé en dos sesiones, en la primera
sesion se hizo un acercamiento a dos instituciones educativas de la ciudad,
especificamente al Colegio New Cambridge y al Hogar Infantil DINO, observando
una actividad natural de juego, durante el descanso. En la segunda sesién se
realizaron encuestas a los alumnos, a las profesoras de ambas instituciones y a
los padres de los alumnos del Hogar Infantil DINO en temas concernientes con el

juego en los nifios.

1. Primera sesion (SPPR). Observacion de una actividad natural de juego a los

estudiantes de dos centros educativos de a ciudad.
a) Justificacion. La prueba de reconocimiento realizada a los nifios, permite
conocer como desarrollan naturalmente una actividad de juego, cémo interactiian
entre si, que elementos de juego son los mas llamativos para ellos y otras
actitudes que puedan surgir durante la observacion.
b) Objetivos.

e Realizar un acercamiento a la actividad de juego de los nifios.

¢ |dentificar los juegos preferidos por los nifios.

¢ |dentificar como es la relacidon entre nifios y nifias mientras juegan.
c) Instrumento de recoleccion de datos. La prueba e llevo a cabo a través de la
observacién directa de la actividad de juego, utilizando como instrumento de
recoleccion de datos: el diario.

1. Observacion realizada a los alumnos del Hogar Infantil DINO.
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d) Poblacién experimental Alumnos del hogar infantil DINO adscrito al ICBF,

con edades entre los 2 y 5 afios.

» Pérvulos: de 1 afio y 10 meses, a 2 afios y 6 meses.

» Prejardin: de 2 afios y 9 meses a 3 afios y 3 meses.

» Jardin 1: de 3 afios y 4 meses a 4 afios y 3 meses.

» Jardin 2: de 3 afios y 9 meses a 5 afios.

e) Forma en que se llevo a cabo la observacién. La observaciéon se realizé
durante dos jornadas de recreo. En cada jornada de descanso salen dos grupos
de alumnos, ya que no salen todos los salones al mismo tiempo. La observaciéon
describe todo lo que sucede mientras se desarrolla la actividad de juego de forma
natural. Los nifios salen al descanso y empiezan a jugar. En ese momento tomo
atenta nota de todo lo que sucede. La observacion dura aproximadamente 30

minutos.

f) Resultados de la observacion del producto en uso. El Hogar Infantil DINO,
cuenta con un patio de recreo donde tiene los siguientes elementos de juego:
toboganes doble y sencillo, casa de mufiecas, gusano, tunel, piscina de pelotas,

cambuche con escaleras y muro de escalada.
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Imagen 25. Parque de DINO.

Fuente: autor

Actividades que realizan los nifios y nifias de Parvulos y Pre Jardin.

» Se suben al tunel, lo intentan girar. Juegan sobre y dentro de él.

» Se suben al gusano como si fuera un caballo y lo intentan mover, también

entran en él.

> Se meten en la casa y se asoman a la ventana.
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La mayor concentracién de nifios esta en el tunel.

Pelean por subirse al tunel.

Unos nifios corren por el patio se persiguen (pares).

Otros usan los toboganes.

Hacen competencia en el tobogan doble.

Otra nifia sacude un pequefio arbol.

El final del tobogan es muy corto y se deslizan més all4 del borde final.

Las nifias se bajan por el tobogan, acostadas boca abajo.

El tobogan metalico es mas liso que el plastico, en el plastico casi no se
resbalan.

Pocos usan la red.

Otros nifios prefieren jugar solos o no jugar.

El piso puede ser divertido e interesante para los nifios (figuras llamativas).

Hay un momento en que el tobogan esta lleno llega el momento en queda

solo y se concentran en otro juego. La casita.

Se unen al grupo unos nifios mayores.
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g) Conclusiones parvulos y pre jardin: Les gustan los juegos con movimiento,
sacuden un arbol, utilizan los juegos de forma no convencional, juegan con nifios
mayores, hay competencia, algunos juegan solos, otros no juegan, les gusta
correr, perseguirse, jugar en el piso.
Actividades que realizan los nifios y nifias de Jardin 1y Jardin 2.

» Las niflas juegan a rondas.

» Les gusta el tanel, la casa el tobogan.

» Juegan nifios y nifias juntos.

» Suben el tobogan por donde deben resbalarse.

» Son muy imitadores.

» Muchos nifios estan sentados en el patio.

» Sienten curiosidad por lo nuevo. Son muy curiosos.

» Algunos son timidos.

» Algunos lloran.

» Les gusta saltar, descolgarse, escalar, saltar pequefios obstaculos, hacer

equilibrio (Sobre una superficie muy pequefia).

> La naturaleza les atrae, la danan.
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Se arrastran en el piso, gatean.

Les gustan los nuevos pequefios retos.

Juegan hula - hula.

Saltan desde una barda de 50 cm de altura.

Les gusta jugar con el agua.

Nifa invidente de 5 afios.

Les gustan los juegos de construccion. No a todos pero si a muchos.

Corren por el patio con el delantal colocado como capa como si fueran

Superman.

Les gusta el sonido que producen las piezas y las agitan.

Después de una actividad movida se calman jugando con piezas de

construccion.

Unos toman muchas figuras para armar, a otros no les interesa la actividad.

Unos juegan solos y otros lo hacen con otro compafiero para armar algo.

Se sientan en grupos de al menos dos para armar la figura.

Otros toman las piezas y las tiran al aire o las patean.
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» Les gusta armar torres altas y ensamblar para formar figuras.

» Les gusta esconderse debajo de las cosas: debajo del tobogan, debajo de

la torre, dentro de los tUneles, dentro de la casa.

» Juegan con las formas del piso saltan las baldosas blancas cuadradas sin

tocar las baldosas rojas.

» Algunos giran solos sobre el piso.

» Les gustan las burbujas (soplar).

g) Conclusiones Jardin 1y Jardin 2: Son imitativos y competitivos, juegan juntos
nifos y nifias, usan los juegos de forma no convencional, sienten curiosidad por lo
nuevo, son muy activos, su juego es muy imaginativo, les gusta dibujar,
disfrazarse, saltar, descolgarse, escalar, saltar obstaculos, arrastrarse, gatear,
esconderse, girar en el piso, hacer equilibrio en un pie, les gustan los nuevos
retos, juegan con el agua, el hula - hula, hacen burbujas, les atrae la naturaleza,
les gustan los juegos de construccion, armar, ensamblar torres, juegan a
Superman, algunos no juegan, son timidos o lloran, algunas nifias juegan a
rondas, Prefieren los juegos de movimiento a los estaticos, les gustan los objetos
gue produzcan sonidos, juegan solos o en compafia, después de una actividad

movida, se calman con un juego mas lento.
2. Observacién realizada a los alumnos del Colegio New Cambridge.
d) Poblacion experimental. En la observacion que se realizd en el Colegio New

Cambridge, especificamente en el area del Little Cambridge, se contd con

estudiantes entre los 2 y 6 afios.
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» Toodlers: de 2 a 3 afos.

» Walkers: de 3 a 4 afios.

» Prekinder: de 4 a 5 afos.

» Kinder: de 5 a 6 afios
e) Forma en que se llevd a cabo la observacién. La observacion se realizé
durante cuatro jornadas. En cada jornada se tomé un grupo, ya que los
estudiantes utilizan el Playbox solamente para las clases de acondicionamiento
fisico. La observacion describe todo lo que sucede mientras se desarrolla la
actividad de juego de forma natural. Los nifilos entran al Playbox y empiezan a
jugar. En ese momento tomo atenta nota de todo lo que sucede. La observacién
dura aproximadamente 20 minutos.
f) Resultados de la observacion del producto en uso. El Colegio New
Cambridge, especificamente el area del Little Cambridge, cuenta con un playbox
de la empresa Multi parques Colombia ubicada en Bogota.
El parque tiene una sefalizacion donde indica su uso adecuado.

» No trepar por los toboganes.

» No permitir juegos bruscos.

» Los nifios deben estar bajo la supervisién de un adulto.

» No trepar por la malla que envuelve el Playground.

» No ingresar alimentos y bebidas.
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» No ingresar con zapatos.

Una figura de un cocodrilo muestra la altura maxima del nifio que es permitida
para ingresar al parque.

130 Altura méaxima

120

110

90

80

70 Altura minima

Una gran sombrilla cubre el parque.

El Playbox cuenta con: tobogan doble, piscina de pelotas, bolsas colgadas,
tobogan de tubo, escaleras, malla, juego de triqui, volantes, cesta de baloncesto,
obstaculo en forma de triangulo, puente, tubo.

Foto 1. Parque del New Cambridge.
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Fuente: Imagen de internet
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Actividades que realizan los alumnos de Toddlers.

» Suben con dificultad por el triangulo (obstaculo en el piso).

» Se arrastran pasando por debajo de la red.

> Les cuesta escalar por la rampa de acceso a los tres niveles. Se ayudan

poniendo el pie en la red que rodea el playbox.

» Son individuales en sus juegos.

» Juegan con el volante, lo hacen girar.

> Sus movimientos son lentos.

» Juegan con las bolsas colgadas, se cuelgan de ellas.

» Les gusta escalar el triangulo. Juegan varios ahi.

» Les gusta el movimiento.

» PasanporlaredenV.

» Se empiezan a deslizar por el tobogan doble.

» Los juegos se centran en el piso (triangulo).

» Su juego no tiene tanta accion.

» Solo algunos nifios son rapidos al jugar.
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» Eltobogan de tubo no lo usan.

» No usan la cesta de baloncesto ni el triqui, les gusta jugar en la piscina de

pelotas.

> No obedecen.

» El tobogan no es seguro para los nifios.

g) Conclusiones Toodlers: La observacion muestra que a esa edad tanto los
nifios como las nifias se desenvuelven de forma pausada dentro del playbox, su
juego no tiene tanta accion. Prefieren jugar con los elementos que se encuentran
sobre el piso, escalar es un poco complicado para ellos, por las dimensiones de la
estructura. Les gustan los elementos de juego que tengan movimiento. Son
temerosos de subir hasta los toboganes ya que estan en el tercer nivel y ademas
son demasiado largos y altos para ellos, aunque algunos temerarios lo hacen. Son

individuales en sus juegos, no hay competencia.

Actividades que realizan los alumnos de Walkers

» Les cuesta trabajo desplazarse por el playbox.

» Interacttan con las bolsas colgadas utilizan la red que rodea el parque para

escalar.

» Les cuesta trabajo subir a los diferentes niveles por el tamafio de la rampa.

» Los movimientos son un poco torpes o lentos.

» Utilizan el triangulo de espuma (obstaculo en el camino).
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Poco utilizan los toboganes. Tal vez porque es muy largo y grande para

ellos.

Prefieren escalar las rampas de acceso a los diferentes niveles, por el
simple placer de subir (escalar). Se centran en la escalada.

No utilizan la cesta de baloncesto, tal vez por la ubicacion de la misma

(dentro del area de la piscina de pelotas). Tampoco utilizan el triqui.

Utilizan el volante, la piscina de pelotas (nifias), la red.

No hay competencia entre ellos.

Cruzan el puente pero no para bajan por el tobogan, (al tobogan se llega
por un puente), lo usan para esconderse en un cubiculo que hay antes de

descender por el tobogan.

El cubiculo tiene una semi esfera de vidrio por donde ven al otro lado.

Observan a través de él.

Suben el tobogan por donde se supone deben descender.

Se apartan un poco de los elementos del playbox para jugar al lobo entre

ellos (nifos). Se persiguen y corren.

Tres nifias se deslizaron pegadas una detras de la otra por el tobogan de

tubo.

Importante: obstaculos, escalada, cruzar a través de, piscina de pelotas.
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» ¢Qué les gusta de la piscina de pelotas? ¢Sera su textura, el movimiento

del nifio estando dentro de ellas?

g) Conclusiones Walkers: La observacion muestra que de la misma forma que
los alumnos de Toodlers, los nifios y niflas se desenvuelven de forma pausada
dentro del playbox, aunque escalar es un poco complicado para ellos, les gusta
hacerlo por el simple placer de subir. Les gustan los elementos de juego que
tengan movimiento. Son mas arriesgados para subir por el tobogén y lo hacen de
forma inesperada. No centran su atencion en el playbox, recurren a la imaginacion
para jugar fuera del play box corriendo alrededor de él. Juegan en grupos pero no

hay competencia, les gusta esconderse.

Actividades que realizan los alumnos de Pre Kinder

» Lo primero que hacen es subirse al tobogan de tubo y al tobogan doble.

Para subir a ellos se debe llegar al segundo y tercer nivel.

» Se meten en la piscina de pelotas.

» El playbox tiene tres niveles, a cada nivel suben por unas rampas con unas

aberturas que les permiten escalar.

» Hay bolsas colgadas que son como obstaculos en el camino también las

pueden golpear.

» También hay un triangulo en el piso que es otro obstaculo en el camino.

Deben pasar sobre él.

» Eltobogan doble y el de tubo son muy largos.
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» Lo que mas usan es: tobogan doble, tobogan de tubo, la piscina de pelotas.

» Lo que menos usan es: la malla, el triqui, el aro de baloncesto, el volante.

» Varios nifios se suben a un mismo juego y cuando se cansan se van a otro.

» Juegan nifios y nifas.

» Les gusta la competencia en el tobogan doble.

» Ingresan sin zapatos, hay unos casilleros donde dejarlos.

» Solo un nifio se interesd en mi presencia y saludo.

g) Conclusiones Pre kinder: La observacidbn muestra que a esta edad tanto los

nifios como las nifias son mas activos, juegan juntos y cuando se cansan todos se

van a otro juego. Son competitivos, Lo primero que hacen es subir por el tobogéan,

les gusta esconderse.

Actividades que realizan los alumnos de Kinder

» Los nifios empiezan en el tobogan doble (competencia).

» Eljuego es mucho mas dindmico y enérgico.

» Corren alrededor del playbox.

» Se descuelgan de las redes.

» Les gusta gritar.
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Se centran en los dos toboganes.

Les gusta escalar.

Algunas nifias son mas pasivas, prefieren charlar.

Los nifios compiten corriendo, resbalandose y jugando en el tobogan de

tubo.

No utilizan la piscina de pelotas.

Los nifios son enérgicos y las nifias son pasivas.

Las nifias juegan con las bolsas colgadas balanceandolas.

Las nifias escalan, cruzan las bolsas colgadas y corren.

Tratan de descolgarse.

Utilizan poco el volante y la piscina de pelotas.

Tampoco utilizan la red. Tal vez les cuesta pasar a través de ella porque es

para nifilos mas pequefos.

Les gusta cruzar el puente.

Corren bastante, se persiguen.

Juegan en pares (grupos de 2 0 3 nifios).
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» Los nifilos golpean las bolsas.

» No utilizan el triqui.

» Juegan al monstruo.

g) Conclusiones Kinder: La observacion muestra que el juego es mucho mas
dinAmico y enérgico, corren, gritan, escalan, se esconden, se descuelgan. Las
nifias son mas pasivas, prefieren apartarse y simplemente hablar. No siempre
juegan juntos niflos y nifias, ya que el juego de ellos es mas activo. Son

competitivos, Lo primero que hacen es subir por el tobogan.

2. Segunda sesion (SPPR). Encuestas realizadas a los estudiantes, padres y

docentes de dos centros educativos de la ciudad.

A.Encuestarealizada a los estudiantes de dos centros educativos.

a) Justificacion. La encuesta tiene como propdsito, complementar la observacion
realizada a los nifios y nifias en su ambiente natural de juego, conociendo de
cerca sus preferencias.

b) Objetivo.

¢ Identificar las preferencias de los nifios y nifias respecto al juego.

c) Instrumentos de recoleccién de datos. La encuesta fue registrada a través de

un cuestionario con preguntas de seleccion multiple.

d) Forma en que se llevd a cabo la encuesta. La encuesta fue realizada en

varias jornadas, donde cada jornada representa a un salon de clases. Debido a la
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corta edad de los nifios y nifias, la encuesta fue realizada a través de unas
plantillas animadas que muestran con dibujos lo que se quiere preguntar. Las
plantillas son pegadas en el tablero y las respuestas de los nifios y nifias se
consignan en un formato. El tiempo que duro la encuesta fue superior al esperado,
ya que los nifios se impacientan con facilidad y pierden el interés.

La encuesta hace tres preguntas:

» Cudl de estas actividades te gusta realizar.

Que indaga sobre actividades cotidianas que realiza el nifio.

» Cuales actividades te parecen divertidas.

Que indaga sobre actividades especificas que podria realizar el nifio.
» Cuales juegos prefieres usar.

Que indaga sobre la preferencia de los nifios y nifias respecto a los

elementos de juego en los parques infantiles.

123



Formatos donde se consignaron las respuestas de las nifias y nifios

encuestados.

Imagenes 26 y 27. Formato encuesta estudiantes hojas 1y 2.

| EDAD: i
i NUMERO DEALUMNOS |
| ENELSALON: g

| GRADO:
| EDAD:
| NUMERO DE ALUMNOS EN

| ELSALON:

Fuente: autor.
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Imagenes28 y 29. Formato encuesta estudiantes hojas 3y 4.

| EDAD: ]
| NUMERO DEALUMNOS |
| ENELSALON:

| NUMERO DE ALUMNOS
| ENELSALON:

Fuente: autor.
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1. Encuesta realizada a los alumnos del Hogar Infantil DINO.

e) Poblacion experimental. Alumnos del hogar infantil DINO adscrito al ICBF, con

edades entre los 2 y 5 afios.

» Prejardin: de 2 afios y 9 meses a 3 afios y 3 meses.

» Jardin 1: de 3 afios y 4 meses a 4 afios y 3 meses.

» Jardin 2: de 3 afios y 9 meses a 5 afios.

f) Resultados. Los resultados de los tres grupos se integraron teniendo en

cuenta las respuestas en comun de los nifios y nifias.

e Alapreguntal: ;Cual de estas actividades te gusta realizar?
Los encuestados respondieron: saltar, juegos tecnologicos, pintar, jugar

pelota, montar bici, disfrazarse.

e Alapregunta 2: ¢ Cudles actividades te parecen divertidas?

Los encuestados respondieron: jugar con agua, jugar con los papas.

e Alapregunta 3: ¢Cuales juegos prefieres usar?
Los encuestados respondieron: Piscina de pelotas, rueda giratoria,

columpios.

g) Conclusiones: La encuesta permitié conocer las preferencias de los nifios y
nifas en temas relacionados con actividades de juego. Los resultados de la
encuesta no estan lejos de lo que se esperaba. Las actividades preferidas por los
nifios aun son las que encontrabamos en nifios del siglo pasado, aunque es

innegable la repercusion de la tecnologia en la vida de los nifios. Jugar con los
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padres es muy tipico de esta edad y es un elemento muy importante que se debe
considerar para estrechar los lazos afectivos entre ambos. Los juegos preferidos
por los nifios en el parque son aquellos que despiertan emociones y los motiva a

superar retos personales.

2. Encuestarealizada a los alumnos del Colegio New Cambridge.

e) Poblacion experimental. En la encuesta que se realizd en el Colegio New
Cambridge, especificamente en el area del Little Cambridge, se contd con

estudiantes entre los 2 y 6 afios.

» Toodlers: de 2 a 3 afos.

> Walkers: de 3 a 4 anos.

» Pre kinder: de 4 a 5 afos.

> Kinder: de 5 a 6 anos.

f) Resultados. Los resultados de los cuatro grupos se integraron teniendo en

cuenta las respuestas en comun de los nifios y nifias.
e Alapregunta 1. ¢Cual de estas actividades te gusta realizar?

Los encuestados respondieron: pintar, que les lean cuentos, jugar con la

naturaleza, correr, juegos tecnolégicos, jugar con el celular.
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e Alapregunta 2: ¢Cudles actividades te parecen divertidas?
Los encuestados respondieron: jugar con arena, jugar con agua, jugar con

los papas, juegos de construcciones.
e Alapregunta 3: ¢Cuales juegos prefieres usar?

Los encuestados respondieron: tobogan, trampolin, piscina de pelotas,

tunel, columpio, barra de equilibrio, sube y baja.
g) Conclusiones: Existe una leve diferencia en las respuestas que encontramos
en los alumnos del Colegio New Cambridge. Los resultados muestran tres
tendencias: unos prefieren actividades pasivas y tranquilas, otros prefieren
disfrutar de la naturaleza y otros son mas adeptos a las nuevas tecnologias. Al
igual que los nifios del Hogar Infantil DINO, también disfrutan de jugar con sus
padres. Los juegos preferidos por los nifios en el parque son aquellos que
despiertan emociones y los motiva a superar retos personales.

B. Encuestarealizada a los padres del Hogar Infantil DINO.

a) Poblacion experimental. Padres de familia de los alumnos de los siguientes

grupos:

» Parvulos: de 1 afio y 10 meses a 2 afios y 8 meses

» Prejardin: de 2 afios y 9 meses a 3 afios y 3 meses.

» Jardin 1: de 3 afios y 4 meses a 4 afios y 3 meses.

» Jardin 2: de 3 afios y 9 meses a 5 afios.
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b) Justificacion. La encuesta tiene como propdésito, conocer desde el punto de

vista del padre, las preferencias del nifio/a, respecto al juego.

c) Objetivo.

e Conocer la opinion de los padres respecto al juego de los nifios.

d) Instrumento de recoleccion de datos. La encuesta fue registrada a través de

un cuestionario con preguntas abiertas, cerradas y de seleccion mdultiple.
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Formato donde se consignaron las respuestas de los padres de familia

Imagen 30. Formato encuesta padres de familia.

Grupa Escolar:

Edad:
Pesa:

1. iCudles son bos juguetes favoritos de su ninafa? e

2. Mencione un pasatiempo especial que bz divierta enormements a su nina/a.

3. Marque con cuales de los sisuiantes =l=mentos jusEa su nifofa.
= Rompecabezas.
= Arma todao.
=  Pizarra magica.
= Loterias.

4. iCres usted que los juegos que hay en los parquesinfantiles son del tamana indicado para la edad de suninag'=
3l ND

5. Margus con una X cuales de los sipientes jusza le permiten a usted jugar con su ninofa.

. Marque con una X con cuales de =stos elementos de la naturaleza cree usted que su hijo s2 divertina mas

juganda

BIRE BEUS BRENA

7. [Escriba su opinidn para mejorar ks parques infantiles de la ciudad.

Fuente: autor.
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e) Forma en que se llevl a cabo la encuesta. La encuesta fue realizada en una
jornada donde se cité a los padres de familia a una reunion pactada por la
directora del Hogar Infantil, para hablar de temas concernientes con los nifios y en
esa reunion se aprovechod para realizar la encuesta. Pasé por cada salén, me
presenté reparti la encuesta y explique los objetivos que queria alcanzar con ella.
Los padres tuvieron 20 minutos para contestar las preguntas y las profesoras de

cada saldn se encargaron de recogerlas.

f) Resultados. Los resultados de los cuatro grupos se integraron teniendo en

cuenta las respuestas en comun de los padres.

e Alapregunta 1: ¢Cuales son los juguetes favoritos de su nifio/a?
Los padres respondieron:
Nifias: mufiecas.

Nifios: juguetes de transporte.

e Alapregunta 2: ¢ Mencione un pasatiempo que le divierta a su nifio/a?
Los padres respondieron:
Nifias: bailar, ver tv, juegos de construccion.

Nifios: jugar futbol, jugar Nintendo, montar carrito, ir a piscina.

e Alapregunta 3: ¢;Con cuales de los siguientes elementos juega su nifio/a?
Los padres respondieron:

Nifias y nifios: juegos de construccion, rompecabezas.
e A la pregunta 4: ¢Cree usted que los juegos que hay en el parque infantil

son del tamafio indicado para la edad de su nifio/a?

Los padres respondieron: No.
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e A la pregunta 5: ¢Cuales de los siguientes elementos le permiten a usted
jugar con su nifio?

Los padres respondieron: Columpio, Tobogan, sube y baja, rueda giratoria.

e A la pregunta 6: ¢Con cuéles de los elementos de la naturaleza cree usted
que le gustaria jugar a su nifio/a?

Los padres respondieron: Agua.

e Alapregunta 7: ¢Cudl es su opinion para mejorar los parques infantiles de
la ciudad?

Los padres respondieron:

Seguridad y mantenimiento de los juegos.

Juegos de acuerdo a la edad.

Materiales adecuados.

Mas parques.

g) Conclusiones: La encuesta permiti6 conocer los gustos y preferencias de los
nifilos desde el punto de vista de los padres, asi como la percepcion de los padres
hacia los parques infantiles de la ciudad. Los parques infantiles deben ser
abordados desde otro angulo, se debe analizar la poblacion a la que van dirigidos
y establecer nuevos criterios de disefio que permitan que los parques sean
inclusivos. La poblacion de la primera infancia esta en aumento y los parques
infantiles no ofrecen elementos de juego que les garanticen el fortalecimiento de

sus habilidades basicas, asi como un adecuado desarrollo integral.
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C. Encuesta realizada a las docentes de dos centros educativos de la

ciudad.

a) Justificacion. La encuesta tiene como propdsito, conocer desde el punto de

vista de la docente, las preferencias del nifio/a, respecto al juego.

b) Objetivo.

e Obtener informacion adicional sobre el usuario utilizando el punto de vista

de la docente.

c) Instrumento de recoleccién de datos. La encuesta fue registrada a través de

un cuestionario con preguntas abiertas.

Formato donde se consignaron las respuestas de las docentes

Imagen 31. Formato encuesta docentes.

CUESTIONARIO A LAS DOCENTES
Grupo:
Cantidad de alumnos en el salon: Numero de nifias: Numero de nifios:

Edad de los nifiosfas del saldn:

1. ¢Qué juegos recomienda como medio para fortalecer las habilidades fisicas del nifiofa?

2. iQué juegos recomienda como medio para fortalecer las habilidades sociales del nifiofa?

3. ¢Qué juegos recomienda como medio para fortalecer las habilidades afectivas del nifiofa?

4, iQué juegos recomienda como medio para fortalecer las habilidades cognitivas del
nino/a?

5. ¢Qué juegos recomienda como medio para fortalecer las habilidades motoras del nifiofa?

6. ¢Qué tan importante es para el desarrollo del nifiofa jugar con sus padres?

7. éPara usted como seria el parque infantil ideal?

Fuente: autor.
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d) Forma en que se llevd a cabo la encuesta. Cada docente contesto la
encuesta de forma individual. Se necesitaron varias jornadas para lograr tener las
encuestas de todas ellas, ya que por el poco tiempo del que disponian, no fue
posible hacer entrevistas personales.

Las preguntas estan relacionadas con los siguientes temas:

1. El juego como medio para el fortalecimiento de las habilidades fisicas,

sociales, afectivas, cognitivas y motoras del nifio/a.

2. Eljuego de los nifios/as con sus padres.

3. Parque ideal.

1. Encuesta realizada a las docentes del Hogar Infantil DINO.

e) Poblacion experimental. Las profesoras del Hogar Infantii DINO, de los

siguientes grupos:

» Parvulos: de 1 afio y 10 meses a 2 afios y 8 meses

» Prejardin: de 2 afios y 9 meses a 3 aflos y 3 meses.

» Jardin 1: de 3 afios y 4 meses a 4 afios y 3 meses.

» Jardin 2: de 3 afios y 9 meses a 5 afios.

f) Resultados. La informacién aportada por las docentes es muy importante para

conocer como se pueden desarrollar y fortalecer las habilidades de los nifios.
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A la pregunta 1: ¢Qué juegos recomienda como medio para fortalecer las
habilidades fisicas del nifio/a?
Las docentes respondieron:
Juegos de competencia, saltar, correr, atrapar, hacer equilibrio, superar

obstaculos, bailar.

A la pregunta 2: ¢Qué juegos recomienda como medio para fortalecer las
habilidades sociales del nifio/a?

Las docentes respondieron:

Juegos de roles, juego libre, juegos de competencia, juegos de carreras,
juegos de persecucién, juego de reglas, juegos de mesa, juegos de

integracion.

A la pregunta 3: ¢Qué juegos recomienda como medio para fortalecer las
habilidades afectivas del nifio/a?

Las docentes respondieron:

Juego de reglas, juegos de competencia, libros con imagenes, teatro,

juegos en equipo.

A la pregunta 4: ¢Qué juegos recomienda como medio para fortalecer las
habilidades cognitivas del nifio/a?

Las docentes respondieron:

Juegos de investigacién, exploracién, armar rompecabezas, loterias,
domino, juegos de construccién, juegos de memoria, juegos de resolucién

de problemas, juegos de palabras, juegos de percepcion visual y auditiva.
A la pregunta 5: ¢Qué juegos recomienda como medio para fortalecer las

habilidades motoras del nifio/a?
Las docentes respondieron:
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Ejercicios al aire libre, rondas, expresion corporal, dar volteretas, pasar
obstaculos, juego de pelota (lanzar, atrapar), juego con aros, juegos de

manipulacion, juegos de movimiento del cuerpo.

e A lapregunta 6: ¢{Qué tan importante es para el desarrollo del nifio/a jugar
con sus padres?
Las docentes respondieron:
Es muy importante ya que se fortalecen los vinculos afectivos entre ambos,
los nifios se sienten amados e importantes. Facilita su desarrollo, lo prepara
para el mundo, lo ayuda a ser una persona sociable, modela las relaciones

con los demas, es una oportunidad de educarlo.

e Alapregunta 7: ¢Para usted como seria el parque infantil ideal?

Las docentes respondieron:

Un lugar que les brinde seguridad y proteccion integral.

e Unlugar que tenga construcciones de distintos tamaros y formas.

¢ Unlugar que tenga juegos con sonidos y movimiento.

e Que sea orientado por personas adultas.

e Que les permita desarrollarse de forma integral.

¢ Donde cada juego tenga un propasito.

¢ Que los juegos sean de buena calidad.
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e Que haya espacios verdes.

e Que los juegos lleven a un juego central.

g) Conclusiones: la opinion de la profesional en educacién infantil, fue de gran
importancia porque permitio conocer el comportamiento de los nifios/as a través
de los ojos de una experta. Las docentes fueron de gran ayuda para
complementar la informacion recogida en todas las encuestas realizadas con
anterioridad. Las preguntas tuvieron como propoésito, profundizar en temas que
permitieran descubrir los puntos en los que se deberia concentrar la atencion del

proyecto.

2. Encuesta realizada a las docentes del Colegio New Cambridge.

e) Poblacién experimental. Las profesoras del Colegio New Cambridge,

escogidas como focos muéstrales.

f) Resultados. La informacion aportada por las docentes es muy importante para

conocer cOmo se pueden desarrollar y fortalecer las habilidades de los nifios.

e A la pregunta 1: ¢Qué juegos recomienda como medio para fortalecer las
habilidades fisicas del nifio/a?
Las docentes respondieron:

Juegos de obstaculos y competencias.

e A la pregunta 2: ¢Qué juegos recomienda como medio para fortalecer las
habilidades sociales del nifio/a?
Las docentes respondieron:
Juegos de mesa, juegos de roles, lectura de cuentos, juegos que ensefien

valores, juegos en equipos.
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A la pregunta 3: ¢Qué juegos recomienda como medio para fortalecer las
habilidades afectivas del niflo/a?
Las docentes respondieron:

Juegos de roles, juego con mufiecas.

A la pregunta 4: ¢Qué juegos recomienda como medio para fortalecer las
habilidades cognitivas del nifio/a?

Las docentes respondieron:

Juegos de construccién, rompecabezas, juegos de memoria, juegos de

atencion, juegos de diferencias y semejanzas, loterias.

A la pregunta 5: ¢Qué juegos recomienda como medio para fortalecer las
habilidades motoras del nifio/a?

Las docentes respondieron:

Juegos de carreras, hacer equilibrio, saltar en un pie, juegos en el piso,

caminar en puntas.

A la pregunta 6: ¢Qué tan importante es para el desarrollo del nifio/a jugar
con sus padres?

Las docentes respondieron:

Es muy importante ya que por medio del juego se establece un vinculo mas
fuerte entre padre e hijo, el padre puede conocer cuéles son los intereses y
necesidades del nifio, él aprende a tener confianza en si mismo y a ser

independiente, ademas a los nifios les encanta.

A la pregunta 7: ¢ Para usted como seria el parque infantil ideal?

Las docentes respondieron:

e Un espacio donde los nifios y las niflas disfruten a plenitud y con

toda confianza de cada uno de los elementos de juego.
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e Un lugar que les brinde confianza y mucha diversion.

e Juegos que potencien el desarrollo motor, social, cognitivo y afectivo

de los nifos.

e Juegos que le ayuden a desarrollar sus sentidos.

g) Conclusiones: la opinién de la profesional en educacion infantil, fue de gran
importancia porque permiti6 conocer el comportamiento de los nifios/as a través
de los ojos de una experta. Las docentes fueron de gran ayuda para
complementar la informacion recogida en todas las encuestas realizadas con
anterioridad. Las preguntas tuvieron como propésito, profundizar en temas que
permitieran descubrir los puntos en los que se deberia concentrar la atencion del

proyecto.

D. Recopilacion de los datos sin procesar de los padres de familia y
docentes e interpretacion de los mismos. En la encuesta realizada a los padres
y docentes, dos preguntas tuvieron un andlisis relevante para el desarrollo del
proyecto: ¢ Cuadl seria el parque ideal para usted?, y ¢ COmo mejoraria los parques
infantiles de la ciudad?, las respuestas fueron procesadas e interpretadas teniendo

en cuenta el contexto en el que se formulé la encuesta.

A la pregunta ¢Para usted como seria el parque ideal? Los encuestados

respondieron:

1. Frase del cliente: “Un espacio donde los nifios y nifias disfruten a plenitud

y con toda confianza de cada uno de los elementos de cualquier parque, un
lugar que les brinde confianza y mucha diversion”.

Interpretacion:
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e Seguridad de los juegos.

e Diversion.

2. Frase del cliente: “Es una recopilacion de todo lo anterior: casa de

mufiecas, juego de roles, juegos que ejerciten su desarrollo motor, cognitivo
y social”.

Interpretacion:

e Juegos que ejerciten el desarrollo motor, cognitivo y social en el

nifno.

3. Frase del cliente: “Que se tenga en cuenta todo lo que tiene que ver con

los sentidos y el sistema vestibular”.

Interpretacion:

e Juegos que ejerciten los sentidos y el sistema de equilibrio del nifio.

4. Frase del cliente: “Donde se proteja la integridad fisica del nifio que es la

gue mas acarrea problemas familiares y relaciones familia - jardin”.

Interpretacion:

e Seguridad de los juegos.

5. Frase del cliente: “Que hubieran construcciones de distintos tamafos y

formas, que tuvieran sonido y movimiento”.

Interpretacion:

e Juegos con sonidos y movimiento.
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e Juegos para distintas edades (para nifios pequefios).

e Juegos novedosos.

6. Frase del cliente: “Con una seguridad adecuada para los nifios en edad

preescolar y a su vez que sean orientados por personas adultas”.

Interpretacion:

e Seguridad de los juegos.

e Juegos orientados por adultos.

7. FErase del cliente: “Un parque que le permita desarrollarse de una manera

integral y donde cada juego tenga un propdsito”.

Interpretacion:

e Juegos que desarrollen de forma integral al nifio.

e Juegos con un proposito especifico.

8. Frase del cliente: “Un lugar que cubra con la seguridad, calidad y

conservacion de los materiales, donde hayan columpios, resbaladeros,
tuneles, espacios verdes, casitas, toboganes etc.

Interpretacion:

e Seguridad de los juegos.

e Calidad de los juegos.

e Mantenimiento de los juegos.
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A la pregunta ¢Escriba su opinion para mejorar los parques infantiles de la

ciudad? los encuestados respondieron:

1. Frase del cliente: “Seguridad para llevarlos con tranquilidad”.

Interpretacion:

e Seguridad de los juegos.

2. Frase del cliente: “Que le hagan mantenimiento porque la mayoria de los

parques estan oxidados y dafiados”.

Interpretacion:

e Mantenimiento de los juegos.

3. Frase del cliente: “Deberian hacerle un frecuente mantenimiento para que

asi no se acaben tan rapido”

Interpretacion:

¢ Mantenimiento de los juegos.

4. Frase del cliente: “Hacer juegos de acuerdo a su edad ya que los que hay,

normalmente son muy complicados y arriesgados para los nifios menores
de 5 anos”.

Interpretacién:

e Juegos de acuerdo a la edad (para nifios pequefios).
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5. Frase del cliente: “Los parques de la ciudad les falta mas juegos para que

los nifios jueguen mas”.

Interpretacion:

e Mas parques con juegos.

6. Frase del cliente: “Que se hagan parques con atracciones especiales para

nifos menores de 5 afios. Y que tengan mas seguridad para que estos
parques se mantengan en buen estado”.

Interpretacion:

e Juegos de acuerdo a la edad (para niflos pequefios).

e Seguridad en los juegos.

¢ Mantenimiento de los juegos.

7. Frase del cliente: “Ser conscientes en el buen manejo y cuidado del

parque”.

Interpretacion:

e Darle un buen uso a los juegos.

8. Frase del cliente: “Mas seguridad y cosas 0 juegos que sean aptos para

los niflos mas pequefos”.

Interpretacion:

e Seguridad en los juegos.

e Juegos de acuerdo a la edad (para nifios pequefios).
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9. Frase del cliente: “Mi opinidn es que hayan juegos para nifios pequefos

porque la mayoria son para nifios de 5 afios en adelante. Un poco mas bajo
0 mas pequefio”.

Interpretacion:

e Juegos de acuerdo a la edad (para nifios pequefos).

10.Frase del cliente: “Estar mas pendientes de los parques y arreglarlos

mensualmente. No tardar en limpiarlos o asearlos”.

Interpretacion:

e Mantenimiento de los juegos.

11.Frase del cliente: “Hacer juegos que estén mas al alcance de los nifios

(chicos) y que sean seguros para ellos y para sus padres. Que tengan
zonas verdes y con juegos didacticos. ¢Porgue no con animales o
materiales que ellos puedan manipular?”.

Interpretacion:

Seguridad en los juegos.

e Juegos de acuerdo a la edad (para nifios pequefios).

e Juegos en zonas verdes.

e Juegos didacticos.

e Juegos fabricados en materiales adecuados para los nifios.

e Juegos novedosos.
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12.Frase del cliente: “En la ciudad hay bastante escases de parques

infantiles, impidiendo el desarrollo de las capacidades de los nifios”.

Interpretacion:

e Mas parques con juegos.

e Juegos que desarrollen de forma integral al nifio.

13.Frase del cliente: “Crear mas parques y cuidarlos para que solo los usen

los nifios y no se conviertan en sitio de diversién para adultos o viciosos”.

Interpretacion:

e Mas parques con juegos.

e Darle un buen uso a los juegos.

e Mantenimiento de los juegos.

14.Frase del cliente: “En algunos juegos deberian tener un poco mas de

seguridad sobre todo los que tienen movimiento giratorio”.

Interpretacion:

e Seguridad en los juegos.

15.Frase del cliente: “Mas seguridad”.

Interpretacion:

e Seguridad en los juegos.
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16.Frase del cliente: “Elaborar juegos adecuados para los nifios pequenos”.

Interpretacion:

e Juegos de acuerdo a la edad (para nifios pequefos).

17.Frase del cliente: “Hacerlos del tamafio adecuado para ellos y que los

cuiden para que asi ellos se puedan divertir”.

Interpretacion:

e Juegos de acuerdo a la edad (para nifios pequefos).

e Darle un buen uso a los juegos.

e Mantenimiento de los juegos.

18.Frase del cliente: “Deberian buscar un material que no permita que al ellos

golpearse se lastimen”.

Interpretacion:

e Juegos fabricados en materiales adecuados para los nifios.

19.Frase _del cliente: “Para mejorarlos no deberian tener elementos que se

oxiden o los corte. Algunos son en materiales muy pesados y oxidados”.

Interpretacion:

e Juegos fabricados en materiales adecuados para los nifios.

e Seguridad en los juegos.

e Mantenimiento de los juegos.
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20.Frase del cliente: “El 70% de los parques presentan deterioro en sus

juegos. Los parques en algunos casos tienen toda la estructura y no se
utiliza, faltando estos mismos en sitios de bajos recursos con mayor
cantidad de primera infancia”.

Interpretacion:

e Mantenimiento de los juegos.

e Mas parques con juegos.

e Juegos de acuerdo a la edad (para nifios pequefios).

21.Frase del cliente: “Que haya mas cuidado y aseo ya que los descuidan

mucho”.

Interpretacion:

e Mantenimiento de los juegos.

e Darle un buen uso a los juegos.

22.Frase del cliente: “Areneros, mantenimiento a los juegos existentes y

zonas verdes”.

Interpretacion:

e Mas juegos en los parques.

e Mantenimiento de los juegos.

e Juegos en zonas verdes.
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23.Frase del cliente: “Faltan parques infantiles que interactien con la

naturaleza para que los nifios no solo se diviertan sino que aprendan sobre
la naturaleza y como cuidarla”.

Interpretacion:

e Juegos en zonas verdes.

24.Frase _del cliente: “Acondicionar los juegos, repararlos constantemente,

tener brigadas de limpieza”.

Interpretacion:

e Mantenimiento de los juegos.

25.Frase del cliente: “Que estén en un buen sitio”.

Interpretacion:

e Juegos en zonas verdes.

26.Frase del cliente: “Que hayan mas y que estén en buen estado”.

Interpretacion:

e Mas parques con juegos.

e Mantenimiento de los juegos.

27.Frase del cliente: “Que no permitan que dafien el medio ambiente como

fumar y danar la naturaleza etc.”.

Interpretacion:

e Darle un buen uso a los parques.
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28.Frase del cliente: “Mi opinidén seria los juegos de acorde a su edad y lo

mas importante que estén en buen estado”.

Interpretacion:

e Juegos de acuerdo a la edad (para nifios pequefios).

e Mantenimiento de los juegos.

29.Frase del cliente: “Los juegos sean adecuados a cada edad de los nifios,

en ocasiones hay juegos muy peligrosos”.

Interpretacion:

e Juegos de acuerdo a la edad (para nifios pequefios).

30.Frase del cliente: “Mas seguridad para la tranquilidad de nuestros hijos,

para que los juegos permanezcan en buenas condiciones”.

Interpretacion:

e Seguridad en los juegos.

e Mantenimiento de los juegos.

31.Frase del cliente: “Que sean mas limpios y seguros en cuanto al material

del que estan hechos”.

Interpretacion:

e Seguridad en los juegos.

¢ Mantenimiento de los juegos.
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e Juegos fabricados en materiales adecuados para los nifios.

32.Frase del cliente: “Que la gente los cuide. En la mayoria de los parques

los juegos estan dafiados y no valoran lo importante que pueden ser para
nuestros hijos”.

Interpretacion:

e Darle un buen uso a los parques.

33.Frase del cliente: “Que estén mas limpios y las personas que tienen

mascotas no las saquen a hacer popo en los parques”.

Interpretacion:

e Mantenimiento de los juegos.

e Darle un buen uso a los parques.

34.Frase del cliente: “Que sean de acuerdo a las edades”.

Interpretacion:

e Juegos de acuerdo a la edad (para nifios pequefos).

35.Frase del cliente: “Que fueran de acuerdo a la edad de cada nifio”.

Interpretacion:

e Juegos de acuerdo a la edad (para nifios pequefios).
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36.Frase del cliente: “Parques de menor tamano para los nifios mas

pequenos”.

Interpretacion:

e Juegos de acuerdo a la edad (para nifios pequefios).

37.Frase del cliente: “Que sean mas seguros”.

Interpretacion:

e Seguridad en los juegos.

38.Frase del cliente: “Que sean mas limpios y estén en mejor condicion los

juegos”.

Interpretacion:

e Mantenimiento de los juegos.

39.Frase del cliente: “Tener en cuenta espacios y juegos diferentes de

acuerdo a las edades de los ninos”.

Interpretacion:

e Juegos de acuerdo a la edad (para nifios pequefios).

e Mas juegos en los parques.

e Juegos en zonas adecuadas.
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40.Frase del cliente: “Los parques infantiles deben ser cuidados por cada uno

de nosotros como usuarios. Muchas veces los juegos que se encuentran en
los parques no estan en servicio debido al mal cuidado que les damos, o
muchas veces debido al mal uso que les damos”.

Interpretacion:

e Darle un buen uso a los parques.

41.Frase del cliente: “Colocar juegos mas adecuados para ellos y no sean

peligrosos”.

Interpretacion:

e Juegos de acuerdo a la edad (para nifios pequefios).

e Seguridad en los juegos.

42.Frase del cliente: “Remodelarlos y arreglarlos bien”.

Interpretacion:

e Mantenimiento de los juegos.

43.Frase del cliente: “Actualmente los parques en la ciudad son escasos, mi

concepto es que se debe invertir en mas sitios en donde se encuentre
diferentes tipos de diversion para ellos”.

Interpretacion:

e Mas parques con juegos.

e Juegos novedosos.
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44.Frase del cliente: “Seria muy bueno pedir un parque especialmente para

los nifios pequefos y de materiales especialmente para ellos”.

Interpretacion:

e Juegos de acuerdo a la edad (para nifios pequefios).

e Juegos fabricados en materiales adecuados para los nifios.

45.Frase del cliente: “Que impulsen la creatividad de los nifios, que tengan

juegos para ellos”.

Interpretacion:

e Juegos novedosos.

e Juegos de acuerdo a la edad (para nifios pequefios).

46.Frase del cliente: “Creo que todo depende a la edad”.

Interpretacion:

e Juegos de acuerdo a la edad (para nifios pequefios).

47.Frase del cliente: “Que se realicen con materiales mas duraderos y no

peligrosos para los nifios”.

Interpretacion:

e Juegos fabricados en materiales adecuados para los nifios.

e Seguridad en los juegos.
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48.Frase del cliente: “Deberian hacerles mantenimiento constante, ya que el

uso continuo los hace un peligro para los nifios, pero en general son
aceptables”.

Interpretacion:

e Mantenimiento de los juegos.

49.Frase del cliente: “Hacerlos mas didacticos y constante mantenimiento”.

Interpretacion:

e Mantenimiento de los juegos.

e Juegos novedosos.

50.Frase del cliente: “Los pocos parques que tienen juegos infantiles, los

descuidan y la mayoria los dejan deteriorar mucho”.

Interpretacion:

e Mas parques con juegos.

e Mantenimiento de los juegos.

51.Frase del cliente: “Que debe haber un poco méas de seguridad en los

parques y policia nacional por los problemas que se presentan”.

Interpretacion:

e Seguridad en los parques.
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52.Frase del cliente: “Sean mas econdmicos, que vinculen la familia”.

Interpretacion:

e Juegos que vinculen a la familia.

53.Frase del cliente: “Tener separados los juegos de nifios mas pequefos

con los mas grandes de diferencia de edades”.

Interpretacion:

e Juegos de acuerdo a la edad (para nifios pequefios).

54.Frase del cliente: “Mas parques, la elaboracion como el material que los

hacen o fabrican”

Interpretacion:

e Mas parques con juegos.

e Juegos fabricados en materiales adecuados para los nifios.

4.1.3 Deteccién de las Necesidades. Los resultados de las evaluaciones dejan
conocer cuales son las necesidades que deben ser abordadas para definir los
parametros de disefio, que se desarrollaran durante el transcurso del proyecto.

De esta forma se tienen en cuenta los resultados obtenidos de los clientes, los

usuarios y los expertos.

4.1.3.1 Importancia relativa de las necesidades. Las respuestas dadas por los
encuestados, se han reunido en diferentes grupos de acuerdo a la similitud de sus
enunciados. La cantidad de respuestas alcanzadas por grupo de enunciados

similares se muestra a continuacion.
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10.
11.
12,
13.
14.

Imagen 32. Importancia relativa de las necesidades.

Mantenimiento de los juegos:

Juegos de acuerdo a la edad:

Seguridad en los juegos:

Mas parques con juegos y darle un buen uso a los juegos:
Juegos fabricados en materiales adecuados para los nifios:
Juegos novedosos y Juegos en zonas verdes:

Juegos que desarrollen de forma integral al nifo:

Juegos didacticos.

Juegos que vinculen a la familia.

Juegos con un propdsito especifico.

Juegos orientados por adultos.

Calidad de los juegos.

Mas juegos en los pargues.

Seguridad en los pargues.

Fuente: autor.

22 votos.
20 votos.

16 votos.

8 votos.

¥ votos.

5 votos.
4 yotos.

2 votos.

1 voto.
1 voto.
1 voto.
1 voto.
1 voto.

1 voto.

4.1.3.2 Clasificacion de las necesidades. Segun los resultados obtenidos de las

encuestas a los docentes y padres de familia, tenemos una clasificacion de las

necesidades en primarias, secundarias, terciarias y latentes. Las necesidades

primarias se catalogan por su relevancia en el proyecto y son las que deben ser

atendidas con especial cuidado. Las necesidades secundarias y terciarias también

seran atendidas, pero su importancia va disminuyendo conforme se acerquen a

las necesidades latentes. Las necesidades latentes se caracterizan porque ellas

aungue existen estan implicitas u ocultas.
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Necesidades primarias:

e Juegos de acuerdo a la edad.

e Juegos que desarrollen de forma integral al nifio.

Necesidades Secundarias:

e Juegos que vinculen a la familia.

e Juegos novedosos.

Necesidades terciarias:

e Juegos con un proposito especifico.

e Juegos didacticos.

Necesidades latentes:

Seguridad en los juegos.

Juegos fabricados en materiales adecuados para los nifios.

Calidad de los juegos.

Mantenimiento de los juegos.
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4.1.4 Conclusiones. Tanto las observaciones de los nifios desarrollando la
actividad ludica en el parque infantii como las encuestas hechas durante el
desarrollo de la prueba de reconocimiento permitieron descubrir lo que existe
detras del juego de los nifios, lo que sucede en los parques infantiles, cuales son
las preferencias, preocupaciones y deseos, tanto de los nifios como de sus
acompafantes. Se descubrieron falencias que permitieron crear un punto de

partida para abordar el proyecto y poder definir los requerimientos y parametros de

disefio.
4.2 ETAPA 2: PROCESO DESCRIPTIVO. Imagen 33. Proceso descriptivo.
En esta etapa del proyecto, ml (o ]

-

se recopila informacién sobre

las principales empresas a :
PROCESD ESTRATEGICO H PROCESD CONCERTUAL ]

nivel local, nacional e |

internacional, que trabajan en [ =l [ PAUERA ]

EXPLORATORIA COMPARATIVA

p—

el mercado de los parques MARCO

DOCUMENTAL

infantiles para luego ser

PROCESD CREATIVD

examinada de forma : __ Cj
‘ PLANTEAMIENTD: ‘

detallada. Los resultados | Do PRosiEMA

perm'tlrén enunCIal’ |OS PROCESO DE REFIMAMIENTD

determinantes y

requerimientos de disefio, PROCESD DEDETALLE

teniendo en cuenta al cliente,

usuario, producto, y estado rresamoon |l {Foaocsooesrooucoon )|
colombiano. l—‘—l
[ VALORADION J‘ “ e ” Fuente: autor.
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4.2.1 Soluciones existentes en el mercado a nivel local, nacional e
internacional. Se hizo una investigacion a 8 de las empresas mas representativas
en la construccion de parques infantiles escogiendo sus principales productos.
Las empresas que fueron objeto de investigacion fueron:

e Empresas locales:

» Parques infantiles del oriente.

> Areas recreativas Acrilcolor.

e Empresas nacionales:
> Abaco.

» Nature play.

» Adeparques.

e Empresas internacionales:
» Kompan.
> Isaba.

» Play world systems
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4.2.1.1 Objetivos.

e Identificar como se encuentra el mercado a nivel local, nacional e

internacional en productos similares.

e |dentificar como se encuentra el mercado local frente a los demas.

4.2.1.2 Justificacion. Explorar concienzudamente las soluciones existentes en el
mercado, permite darse cuenta de la situacion del producto a nivel regional. Es
importante conocer que adelantos hay en cuanto a diversidad, materiales y
tecnologias de fabricacién, para tener un punto de partida efectivo y enfocado en

las propuestas de disefio.

4.2.1.3 Recopilacion de informacion. La informacion se recopilo de 8 de las
empresas mas representativas: 2 locales, 3 nacionales y 3 internacionales. Se
hace una pequefa presentacion de cada una, donde se puede ver la trayectoria
de algunas de ellas. Se tomaron en cuenta sus juegos mMas representativos. En
algunos casos no dan detalle de la forma de construccion de los juegos.

A continuacion se muestra parte de lo que fue la recopilacion de informacion de

las empresas fabricantes de parques infantiles.

Todas las imagenes puestas en el andlisis de lo existente fueron tomadas de

los portales web de cada una de las empresas estudiadas.
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e Empresas locales.

Direccion: Diagonal 15 N*50-75 + PBX: (mm= (57X 63060040 - Bucaramanga, Santander (Colombia)

PARQUES INFANTILES DEL ORIENTE, es una empresa Santandereana gue Fabrica Pargues
infantiles en Madera Inmunizada, metalicas, hierro, plasticos, fibra de vidrio, con
mantenimientoa los mismos y acabados de optima calidad, lo gue identifica la excelencia de

nuestra compania en el servicio ofrecido a nuestros clientes.

Ref. Compuesto9.1 Ref. Casa de Mufecas
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Ref. Pasamanos Ref. MuroMalla escalador

Ref. Machin Machon Ref. Arenero

Ref. Columpio de 2 puestos Ref. Rueda
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Direccion: Cra. 24 Mo. 39-30, Bucaramanga

Areas Recreativas ACRILCOLOR es una em presa conmas de 20 afios de senvicio el cual tiene &l
gusto de ofrecerles nuestros productos para las areas recreativas, en donde encontraremaos
pargues infantiles en madera, piscina de bolas, mobiliario, entre otros elementos asociados a
estos. Elaborados concebidos y disefiados con los mejores materiales para exteriores, con el fin

de brindarles una excelente solucion, generando asi un alto valor agregado BN SUS proyectos.

Areas Recreativas ACRILCOLOR presenta sulinea de juegos infantiles en madera inmunizada y
otros elementos conun alto valor agregadoya gue estos se conciben para generan espacios de
diversiony seguridad. Los cuales se construyen con |os mejores materiales para exteriores en &l
mercado, por esta razon encontraremaos gue nuestros productos en madera cuentan con un
proceso de inmunizacion de alta tecnologia, garantizando asi su vida Util por un término de 20
afios asi mismo, hallaremaos procesos de galvanizado en los elementos metdlicos y productos
en resina poliéster con fibra de vidrio. Para cualguier informacicn adicional o inguietud por

favor contdctencs con el animo de brindarle una solucion efectiva.

Rﬁf. RanchoB.
AreaTotal:3*2m
Area Sugerida:3°2.m

Ref. Maodulo 8.
AreaTotal:11*7 m
Area Sugerida:13°S.m
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Ref. Resbaladero Caseta Ref. Pasamanos
AreaTotal:2°2m AreaTotal:3*2m
Area Sugerida:4*4m Area Sugerida:3*2m

Ref. Trepador Rtef. Malla Vertical
:rotalz4°2m Area Total:3*2m
Area Sugerida: 6*4m Area Sugerida:5*4m

R}af. Pirdmide Rpf. Malla Militar
Area Total:2*2m AreaTotal:2*3m
Area Sugerida:4*4m Area Sugerida: 2°3.
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e Empresas nacionales

.I'uEg&S ¥ Pﬂl’quéi_llﬂfﬂ‘.ﬂ'!nrf:.
T MR RO

Calle 161 A #18 A 48 Bogota D.C. - Colombia
TELEFONO5: 679 2811 - 679 2777 - 6694654 FAX: 6792311

Lo mas importante para ABACO JUEGOS Y PARQUES INFANTILES, es la
satisfaccion total de los Clientes, por esta razon garantizamos productos de
optima calidad, prestamos un excelente servicio postventa y podemos dar
garantia total de 20 afos sobre nuestras maderas inmunizadas con la
tecnologia vacio presidon con productos importados y plantas donde se

desarrolla el proceso completo.

En ABACO fabricamos los mejores Parques Infantiles metalicos y en madera
de Colombia. Somos especialistas en Fabricacion y mantenimiento de

Estructuras Depaortivas ¥ mobiliario urbano.

Elsistema vacio presion para inmunizar |las maderas utilizadas en |lafabricacién
de nuestros parques en madera, consiste en extraer el aire del interior de la
madera, para lograr una entrada de solucian preservante lo mas profunda
posible. Los preservantes son productos quimicos de efectividad comprobada
que cubren totalmente los riesgos de ataque de hongos einsectos durante al

menos 20 anos.

La Tecnologia Vacio-Presion se desarrolld en Buropa y se inspird en el

tratamiento de impregnacionindustrial dela madera aserrada antes de instalar;

es el Unico método realmente efectivo vy duradero en el tiempo para lograr la

conservacion de la madera v evitar que insectos v hongos aprovechen su
composicionrica en oxigeno, temperatura ¥ humedad adecuada, asi como una

fuente de alimentacion rica en azlcares.

En ABACO JUEGODS Y PARQUES INFANTILES 5.A.5. somos especialistas

en restavracion de parques y juegos infantiles.

165



Ref. Modelo AB-13 Ref. Casa de munecas 2
Capacidad: 105 Nifos Capacidad: 10 Nifios
Edad: Nifios de hasta 12 Afos Edad: Nifios de hasta 7 Afos

—
1/
Ref. Modelo AB-35 Ref. Modelo AB-31
Capacidad: 3 Nifios Capacidad: 2 Nifios
Edad: Nifios de hasta 12 Afos Edad: Nifios de hasta 12 Afos

Ref. Modelo AB-32 Ref. Modelo AB-37
Capacidad: 4 Nifios Capacidad: 4 Nifos
Edad: Nifios de hasta 12 Anos Edad: Nifios de hasta 12 Anos

166



Pargmes inlantiles y Departivos

Bogota D.C. « Colombia Oficinas: Calle 72 Mo. 204 - 17
Flanta Produccion: Cota Cra. 8% 14-94
Tel: 480 8510 - 493 1245 -315 708 5440

Mail: comerciali@natureplavcolombia.com

Somos una empresa Colombiana, ofrecemos soluciones recreativas y
deportivas con un alto contenido didactico, perceptual y con estandares

superiores de calidad, servicio, disefio y produccion.

Gracias a nuestra experiencia fusionada con un calificado equipo de
disefiadores industriales y operarios estamos en la capacidad de brindar a

nuestros clientes soluciones rapidas, confiables y sequras.

Muestros productos nacen de diferentes analisis formales y funcionales basados
en estudios antropométricos, ergondmicos y de disefio objetual v organico
basado en bidnica y desarrollo psicomotor.

Ofrecemos toda clase de Parques Infantiles, nuestra linea exclusiva Mature
Play, Bio-sostenibles, Autopack, Temo didacticos, para campafias sociales,
parques en madera pino inmunizado al vacio con sales minerales normas cca
con garantia de 20 afios, parques indoor tipo Playground, parques metalicos

tipo americano, mobiliario IDRD-IDU.

Muestras propuestas graficas son realizadas de acuerdo a requernmientos
especiales y son realizadas en programas 30 de dltima generacion

proporcionando una aproximacion del 80% con respecto al productoterminado.
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Ref. Bus escolar Ref. Casas

Ref. Ruedas giratorias Ref. Gimnasio didactico
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Direccion: Calle 77 #29B-25 Bogota, Colombia
Teléfonos: (571+2404648) Fax (571+2552042)

Somos una empresa comprometida con el disefio y desarrollo de espacios para
estimular el crecimiento y desarrollo de los nifios. La estimulacion por medio de
Juegos de ejecucion fisica y participacion interactiva, son la herramienta

fundamental para ofrecer el mejor proyecto.

ADEPARQUES garantiza cada proyecto que realiza, con mas de 13 afios de
experiencia en el mercado, y con la representacion de importantes emprasas
europeas, que nos proporcionan la calidad sequridad y disefio de primera.

Los parques son nuestra pasion, y hacemos de cada proyecto algo especial, ya
gue cada trabajador de la compaiiia, sabe |a responsabilidad que tiene en sus
manos, y da su mejor esfuerzo para cumplir con excelencia en cada

COMpPromiso.

En ADEPARQUES somos conscientes, que nuestro trabajo lleva una mejor
calidad de vida a diferentes sectores de Bogota, colaborando con espacios al
aire libre o bajo techo, que rednan a la familia, amigos y amantes del deporte en

un solo lugar, donde todos son iguales.
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Ref. KEOS

Pargue Playground.

Edad: Nifos de 3 a 10 Anos.
Estructura Rigida Espumada,
Piezas en Fibra de Vidrioy Malla
Sintética.

Ref. TODOTERRENO.

Pargue en Madera.

Edad: Nifios de 3 a 8 Afos.
Madera Inmunizada, Fibra de
Vidrio, Lazo Sintético, Pernos
Cincados.

e T

LUNDO LAYGOUND

Ref. ULTRAPLAY

Pargue Playground.

Edad: Nifios de 3 a 10 Anos.
Tuberia de Acero Espumada.
Piezas en Fibra y Polipropileno
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Ref. MICRO

Pargue Metalico.

Edad: Nifos de 5 a 12 Afos.
Tuberia de Acero, Fibra de
Vidrioy Plataformas Cubiertas
en Polivinilo
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Empresas internacionales

KOM PAN.,.+

JUEGO S KOMPAN, S.A.

C/ GAMI DEL MIG, 79-81
08302 MATARO

BARCELOMA
Email: kompan.spain@kompan.com

JUEGOS KOMPAM 5.A. esta situado en Matard, provincia de Barcelona y es
empresa afiliada de KOMPAMN A/S cuya sede esta Ubicada en Ringe
Dinamarca. KOMPAMN se fundd en 1970 y ha crecido desde entonces. Hoy dia
es considerado lider a nivel mundial en fabricacion y disefio de juegos y
parques infantiles y tiene empresas afiliadas e importadores en mas de 40
paises de todo el mundo.

Con nuestro Concepto Especialista y nuestros estudios, hemos asegurado que
muchos nifios de toda Espafia y del resto del mundo tengan la posibilidad de

Jugar con juegos infantiles de alta calidad en nuestro parque infantil.

En KOMPAM creemos en la individualidad del ser humano y en su derecho a
Jugar. Lavida es juego. Y jugar hace la vida mejor. Nos gusta que la vida sea
divertida. El concepto de Vida Divertida, representada por el logotipo Homo
Ludens (el hombre que juega), esta totalmente integrado en el corazon de
nuestra compafiia.

Ref. M183P

Balancines
Moments
Edad:3a 8anos
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Ref. Wigtp -
Toodlers To&dl 4
Moments Mornents

Edad:1a 4anos Edad:1a 4anos

Ref. M351F. Ref. MSC5401E
Toodlers Toodlers
Moments Moments
Edad:1a 4afos Edad: 13 4afos

Ref. 3000 Ref. 2050 Ref. 2150
Redtridimensional Hamaca Redde Juego
Edad:+3 afios Edad:+3 anos Edad: +5afos
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© isaBa

Proyectos
Integrales de Ocio

Poligono Industrial El Alter Calle Argenters. s/n 46290 Alcacer (Valencia)

Tel.- 96 124 00 01 Fax: 96 124 02 70

isabai@isaba.com

ISABA apuesta porlainnovacion y el disefio desde |a Calidad y la Seguridad.

Trabajamos con los mejores materiales y con las maximas garantias en todos y

cada uno de nuestros productos. Nos preocupamos por proporcionar a nuestros

clientes el mejor producto y para ello nos rodeamos sdlo de proveedores de

calidad contrastada. Mo nos conformamos con ser buenos, queremos ser

mejores.

NUESTRAS SENAS DE IDENTIDAD

Somos creadores de ocio.

Muestro objetivo es facilitar el juego y el vuelo de la imaginacion de nifios
y mayores.

Somos innovadores, nos gusta siempre mirar adelante y buscar nuevas
formas de recreo.

El disefio es la clave de nuestro éxito.

Llevamos 25 afios trabajando en parques infantiles, sabemos lo que les
gusta a los nifios.

La Calidad nos mueve, la Segurnidad es nuestra obsesion.

Para garantizar esa calidad nos rodeamos de los mejores proveedores y
trabajamos con los mejores materiales.

Escuchamos a los clientes: son una fuente de inspiracién.

Creemos en el valor del juego en la educacion de |la Sociedad.
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FARQUE RECREA

Recrea es una linea de juegos accesibles. Integradores e innovadores.
Accesibles. Contodos los requisitos indicados por los expertos en accesibilidad,
segun estudio detallado, desarrollado en el Estudio de Usabilidad y realizado
para el Proyecto Recrea.

Integradores. Disefio atractivo y juegos estimulantes, hacen de la zona de
Juegos RECREA, zonas de integracion y socializacion, zonas para todos.
Innovadores. Un nuevo concepto de juego que se aleja de las estructuras
verticales de juego y nos propone, conjuntos de elementos que configuran
zonas accesibles, elementos de acabados suaves y formas ergonomicas, que
combinan juegos de ejercicio con juegos simbdlicos, dando vida a los juegos

para todos.

Ref.IS:10P03 Ref.I5-10P01
Pargue Forest Pargue Forest

El gusano Tobogan piramide
Edad: Dificil acceso Edad: Dificil acceso
S usuarios 35 usuarios

Ref.1S:10P02 Ref.|S:10P06
Pargue Forest Pargue Forest
Buceador Mesa arena

Edad: Dificil acceso Edad: Facil acceso
S usuarios 10 usuarios
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PLAYWORLD
SYSTEMS

The world needs play.

Playworld Systems, Inc. 1000 Buffalo Road Lewisburg, PA 17837-9795 USA

P: +1.800.233.8404.
E: infoi@PlayworldSystems.com

Playwarld systems nace en 1971 presentando nuestra propia marca de
productos de juegos comerciales. Hemos pasado los dltimos 40 afios refinando
las mejores experiencias de juego para ti, también hemos creado aparatos de
gimnasia para todas las edades y habilidades.

Muestra mision es clara, creemos que el mundo necesita jugar, por lo que
nuestra mision es ofrecer lo mejor en experiencia de juego.

Muestra mision cobra vida en cada parque que construimos y en el rostro de
cada nifio nos inspira. También se ve que reflejada en cada miembro del equipo
de Playworld systems. Durante tres generaciones, hemos construido la cultura
de nuestra empresa en tormno a los valores fundamentales que apoyan el trabajo
de nuestra vida como lideres en el mundo de juego. Tenemos éxito en la
entrega de la esencia de nuestra misidn mediante la inyeccidn de juego,
personalizacidn y profesionalismo en cada punto de contacto que tenemos con

nuestros clientes.

Los nifios necesitan jugar ahora mas que nunca. Por ellos creamos juegos

innovadores y aparatos de gimnasia que los animan a explorar y los libera a

jugar en sus propios términos.

Desde la infancia hasta la edad adulta, el juego es vital para nuestra salud
fisica, la salud cognitiva, emocional y bienestar. Es por eso que hacemos los
juegos y aparatos de gimnasia paratodas las edadesy habilidades. Porque no

hay limites de edad para la salud y la gimnasia. Aln no hay fecha de caducidad

en la diversion. Y nunca se debe dejar de jugar.
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Ref. Explarers, Ref. Activo Bambino Ref. Activo Bampbing

238-0820 Topspot Funburg

Pargue Pargue Pargue

Edad: 23 5anos Edad:2a 12 afos Edad:2a 12 afos
20 usuarios 8 usuarios 24 usuarios

Ref. Activo Bampbing Ref. Explarers, Ref. Explarers,
Playville 238-0426 238-0923
Pargue Pargue Pargue

Edad: 23 12 afos Edad: 23 5afos Edad: 23 5afos
30 usuarios 26 usuarios 30 usuarios

Ref. Explorsrs. Ref. Explarers. Ref. Explorers.

§38°1°5° 238-1051 Centromusical
affllile S Pargue Edad:2a 5anos

Edac:2a 5anos Edad: 2a 5afios 11 usuarios

16 usuarios 24 usuarios
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4.2.1.4 Forma en que se realizé el andlisis. Dicho analisis se realiz6 bajo dos

criterios principalmente: analisis semiético y el andlisis DOFA. (Ver anexo O)

1. Andlisis semio6tico. Realizado a través de las tres dimensiones semibticas de

Charles Morrist.

e Analisis semantico. Relaciona el signo con su significado. Enfatiza el lenguaje
comunicativo del producto como portador de mensajes, emociones, deseos y
significados afectivos. Su tendencia es hacia la belleza, estilismo, seduccion

visual, carga emocional, carga simbdlica, carga afectiva, moda.

eAndlisis sintactico. Establece las relaciones formales entre los signos,
encadena sus partes, sus formas, su orden y su composiciéon. Esta relacionado
con lo barato o caro, puesto que el valor se le da principalmente a la geometria del
producto, su organizacion espacial, la descripcion de sus elementos y la

prevalencia de la tecnologia.

e Andlisis pragmético. Relaciona el signo con el intérprete o usuario. Interpreta al
producto desde lo funcional, donde prima la utilidad, los elementos técnicos, el
mantenimiento, la facilidad de uso, el intercambio de piezas, el grado de éxito, es

decir su calidad.

2. Analisis DOFA. Se realiz6 especificamente el analisis de debilidades y

fortalezas.

MORRIS, Charles. Americano. Filésofo y semidtico. Fundador de la psicologia social.
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Imagen 34. Criterios de evaluacion.

CRITERIOS DE EVALUACION

ANALISIS SEMIOTICO ANALISIS DOFA

ANALISIS SEMANTICO

Relaciona el signo con su significado. ANALISIS DE DEBILIDADES
(Enfatiza el lenguaje comunicativo del producto como Puntos débiles que constituyen barreras para lograr
portador de mensajes, emociones, deseos y significados reconocimiento del producto.
afectivos.)

ANALISIS SINTACTICO

Relaciona los signos entre si. ANALISIS DE FORTALEZAS
(Se establece a través de las relaciones de orden entre los | Elementos que agregan valor al produdo, diferenciandolo de
elementos compositivos del producto, los cuales generan una otros.

lectura integral del objeto)

ANALISIS PRAGMATICO
Relaciona el signo con el interprete o usuario.
(Interpreta al producto desde lo funcional, donde prima la
utilidad, los elementos técnicos, el mantenimiento, la
facilidad de uso, el intercambio de piezas)

Fuente: autor.

Durante la investigacion se observé el tipo de juegos que manejan las diferentes
empresas y se realizé una clasificacion de ellos, de acuerdo a las funciones que
realizan. El analisis que se hizo de las empresas se desarroll6 teniendo en cuenta
esta clasificacion.
Grupos de juegos:

» Juegos cognitivos (de aprendizaje)

» Juegos sensoriales (desarrollo de los sentidos)
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» Juegos de ascender (escalaras, redes, muros y mallas)

» Juegos de atravesar (tuneles, puentes)

» Juegos de suspension (pasamanos, barras, argollas)

» Juegos de balanceo (columpios, hamacas, muelles)

» Juegos de subir y bajar (balancines)

» Juegos de girar (rueda giratoria, carrusel)

» Juegos de rebotar (cama eléstica)

» Juegos de equilibrio (salto de obstaculos, barra de equilibrio)

> Juegos de deslizar (tarabita, tobogan, tubo)

» Juegos tematicos (barcos, castillos, trenes, animales, casas de mufiecas)

» Zonas de descanso (mesas, sillas)

4.2.1.5 Resultados. El andlisis de los productos existentes en el mercado fue de
gran ayuda para Identificar los puntos débiles y fortalezas de los juegos que
componen los parques infantiles. Este analisis se hizo mirando globalmente su
situacién, sin embargo no se perdié de vista la poblacion objetivo del proyecto:
nifos y nifas de 2 a 6 afos.

El andlisis de las empresas se realiz6 en dos partes. En la primera parte, teniendo
en cuenta los criterios de evaluacion, se analizO uno a uno cada juego por

empresa. El resultado de este analisis fue cualitativo.
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En la segunda parte, de acuerdo al resultado del andlisis cualitativo, se procedio a
dar una calificacion a cada empresa, utilizando una escala de valoracion numérica
y descriptiva. (Ver anexo P). Las escalas se muestran a continuacion:

» Muy deficiente: 0% a 25%

» Deficiente: 26% a 50%

» Aceptable: 51% a 75%

» Superior: 76% a 100%

Cuando la empresa no tenia juegos del tipo que se estaba evaluando, entonces se

colocaba en la casilla correspondiente:

» NA: no aplica.

A continuacion se muestra la evaluacién de las empresas por territorios, donde es

muy facil observar el comportamiento de cada una frente a las demas.
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Evaluacion realizada a las empresas locales.

~

FLOCLOR

Imagen 35. Evaluacion empresas locales.

EVALUACION DE LOS JUEGOS POR EMPRESAS

JUEGOS DE DESCENDER

JUEGOS DE ASCENDER

JUEGOS COGNITIVOS

JUEGOS SENSORIALES

JUEGOS DE EQUILIBRIO

JUEGOS DE SUSPENSION

JUEGDS DE BALANCED

JUEGOS DE SUBIR Y BAJAR

JUEGOS DE GIRAR

JUEGOS DE REBOTAR

Fuente: autor.
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Conclusiones: Los puntajes mas bajos los obtuvieron las empresas locales.

1. Segun el analisis semantico, se pudo concluir que a nivel representativo

los parques son ordinarios, sencillos y modestos. La imagen que proyectan

es corriente, popular y tradicional. Su fabricacion es artesanal.

Su

apariencia no es agradable, tienen poca creatividad, se muestran comunes,

anticuados, copias de algo existente.

2. Segun el andlisis sintactico, se pudo concluir que son de estatus bajo,

debido a los materiales de fabricacion, algunos son perecederos y de mala

calidad. Son publicos, faciles de vender.

3. Segun el andlisis pragmaético, se pudo concluir que a nivel funcional son

ineficientes, inapropiados inseguros y peligrosos para nifios de pre infancia.

Por su ergonomia no son muy comodos o manipulables para nifios muy

pequefios.

4. Segun el andlisis de las debilidades, hay carencia de elementos visuales

destacados. No son apropiados para nifios de la primera infancia. Se deben

reajustar los recursos de disefio con el fin de optimizar el disefio del parque

de juegos. Los juegos cognitivos, sensoriales, de equilibrio y parques

tematicos ni siquiera se encuentran en los parques de la ciudad.

5. Segun el andlisis de fortalezas, los parques no muestran tener fortalezas

significativas.
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e Evaluacion realizada a las empresas nacionales.

Parguas Infaniiles v Deporlivag

Imagen 36. Evaluacion empresas nacionales.

EVALUACION DE LOS JUEGOS POR EMPRESAS
EMPRESAS NACIONALES

JUEGOS
JUEGOS DE DESCENDER 80% T0% 20%
JUEGOS DE ASCENDER 85% 87% 30%
JUEGOS COGNITIVOS NA NA NA
JUEGOS SENSORIALES NA MNA MNA
JUEGOS DE EQUILIBRIO 38% MNA 73%
JUEGOS DE SUSPENSION 659% 50% 25%
JUEGOS DE BALANCED 90% 45% 52%
JUEGOS DESUBIR Y BAJAR 96% MNA 75%
JUEGOS DE GIRAR T7% NA 46%
JUEGOS DE REBOTAR NA NA NA
TUNEL 75% 82% 47%
PUENTE 75% 62% 58%
PARQUE TEMATICO 80% NA NA
ZOMNAS DE DESCANSO 95% 90% 95%

Fuente: autor.
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Conclusiones: Las empresas nacionales obtuvieron puntajes intermedios. Tienen
muchos de los elementos que encontramos en los parques locales, sin embargo

se pueden observar cosas muy positivas en ellas.

1. Segun el analisis semantico, aunque no se puede generalizar, se pudo
concluir los parques son sobresalientes, la imagen que proyectan es que
son profesionales, fabricados industrialmente, con formas suaves, curvadas
y arménicas. Tienen un estilo sencillo y vanguardista. Su apariencia de

agradable y alegre. Son nuevos y modernos aunque no originales.

2. Segun el andlisis sintactico, se pudo concluir que tienen estatus alto,
duraderos y de buena calidad, clientes privados, puede que no sean faciles
de vender.

3. Segun el andlisis pragmatico, se pudo concluir que a nivel funcional
algunos son Utiles, eficientes y apropiados para nifios de pre infancia. Son

habitualmente reciclables.

4. Segun el analisis de debilidades, se pudo concluir que algunas
empresas tienen carencia de juegos cognitivos, sensoriales, juegos de
rebotar, parques tematicos, tienen falencias en recursos de disefio y
aunque en el portafolio de productos algunas empresas manejan juegos

para los mas pequefios, otros por el contrario no los tienen en cuenta.
5. Segun el andlisis de fortalezas, se pudo concluir que las empresas estan

intentando cambiar los esquemas de disefilo de juegos para parques

infantiles, diversificando en tecnologia y materiales de fabricacion.
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Evaluacion realizada a las empresas internacionales.

PLAYWORLD
kompanl| |©15382 i

The world needs play”

5
Inlaggales de Ocio

Imagen 37. Evaluacidn empresas internacionales.

EVALUACION DE LOS JUEGOS POR EMPRESAS

JUEGOS DE DESCENDER

JUEGOS DE ASCENDER

JUEGOS COGNITIVOS

JUEGOS SENSORIALES

JUEGOS DE EQUILIBRIO

JUEGOS DE SUSPENSION

JUEGOS DE BALANCED

JUEGOS DESUBIR Y BAJAR

JUEGOS DE GIRAR

JUEGOS DE REBOTAR

TUMEL

PUENTE

PARQUE TEMATICO

S5 %|8(3|5|8(3(8|58(5(5/8|¢%

ZOMNAS DE DESCANSO

Fuente: autor.
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Conclusiones: Las empresas internacionales obtuvieron los mayores puntajes, su
desarrollo en parques infantiles estd muy relacionado con el compromiso, la

dedicacion e investigacion que cada una de ellas pone en sus proyectos.

1. Segun el analisis seméntico, se pudo concluir que a nivel representativo,
los parques son sobresalientes e imponentes. La imagen que proyectan es
gue son productos profesionales de alta tecnologia, con formas suaves,
curvadas, coherentes, arménicas. Su apariencia es agradable, alegre. Son

creativos, originales, modernos, inusuales.

2. Segun el andlisis sintactico, se pudo concluir que son de estatus alto,
duraderos y de buena calidad. Pueden ser dificiles de vender, con clientes
privados.

3. Segun el andlisis pragmatico, se pudo concluir que a nivel funcional, son
eficientes, apropiados, utiles, dindmicos. Son seguros, inofensivos y fiables.

Cdémodos, manipulables y accesibles.

4. Segun el andlisis de debilidades, se pudo concluir que las empresas no
tienen debilidades significativas, sin embargo, hubo empresas que no

contaban con juegos cognitivos, sensoriales y juegos de rebotar.

5. Segun el analisis de fortalezas, se pudo concluir que las empresas tienen
grandes fortalezas en sus niveles de investigacion, desarrollo y disefio. Asi
mismo tanto los materiales como las tecnologias de fabricacion hacen que
ellas estén a la cabeza en la fabricacién de parques infantiles. Sus parques

estan disefiados para todo publico, desde bebes hasta adultos.
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4.2.2 Desarrollo del nifio/a a través de los juegos. Teniendo en cuenta la
investigacion realizada en el marco documental, se logré extraer informacion
valiosa que permiti6 realizar una clasificacién de los juegos de acuerdo a las

habilidades que fomentan en el nifio/a.

Imagen 38. Tipos de juegos y estimulaciones que producen en el nifio.

. E JUEGOS DE SOCIALIZACION, JUEGOS SENSORIALES, DE
M;hl.:liﬁf_);cli);lto‘fgggs:ﬂg;&ﬂ COMUNICACION, EXPRESION, Y APRENDIZAJE Y RAZONAMIENTO,
. . AUTOCONFIANZA. IMAGINACION, Y LATERALIDAD.

Estimulacion de la autoconfianza Estimulacion de los sentidos
[Seguridad y confianza en si misma) [Dida, visian, tacto, gusto, olfata)

Estimulacién de las emociones Estimulacion de la inteligencia

. . { Logico-matemética, espacial, musical, corporal-
[Estados de animo) " écica, fota]

Estimulacion de la Socializacion Estimulacion de la lateralidad
[Inteligencia interpersonal ) [Manual, podal, auditiva, visual)

Estimulacion del lenguaje Estimulacion de la imaginacion
[ Inteligencia lingistica) [ Creatividad, y curiosidad)

Fuente: autor.
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4.2.2.1 Analisis de los juegos teniendo en cuenta las habilidades que

fomentan en los nifios y nifas.

e Objetivos.

» ldentificar claramente la funcion que cumple cada juego en el desarrollo del

nifo/a.

» lIdentificar cuales areas del desarrollo del nifio/a estan siendo cubiertas y

cuales descuidadas, por los juegos que componen un parque infantil.

e Justificacion. Realizar este andlisis permite identificar qué areas del desarrollo
del nifio/a de 2 a 6 afos, no estan siendo abordadas por los juegos que se
encuentran en los parques infantiles. Encontrar las areas que deben ser
reforzadas, es un punto de partida para orientar el proyecto hacia esas

necesidades.

e Resultados. El andlisis se realizd enfrentando 13 tipos de juegos contra 12

criterios de evaluacion

Grupo de juegos:

Juegos cognitivos (de aprendizaje)

Juegos sensoriales (desarrollo de los sentidos)

Juegos de ascender (escalaras, redes, muros y mallas)
Juegos de atravesar (tuneles, puentes)

Juegos de suspensién (pasamanos, barras, argollas)
Juegos de balanceo (columpios, hamacas, muelles)

Juegos de subir y bajar (balancines)

YV V. V V V V V V

Juegos de girar (rueda giratoria, carrusel)
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Juegos de rebotar (cama elastica)
Juegos de equilibrio (salto de obstaculos, barra de equilibrio)
Juegos de deslizar (tarabita, tobogéan, tubo)

Juegos temaéticos (barcos, castillos, trenes, animales, casas de mufiecas)

YV V V V VY

Zonas de descanso (mesas, sillas)

Criterios de evaluacion:

» Estimulacion de los sentidos.

» Estimulacioén de la inteligencia.

» Estimulacion de la imaginacion.

> Estimulacion de la lateralidad.

> Estimulacion de la locomocién.

» Estimulacién de la manipulacion.

> Estimulacion de la lateralidad.

» Estimulacién de las habilidades fisicas generales.

> Estimulacion de la socializacion.

» Estimulacion del lenguaje.

> Estimulacion de las emociones.

» Estimulacion de la autoconfianza.
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Cada juego fue encasillado en uno o varios criterios de evaluacién dependiendo
del area o areas que estimula en el nifio/a. (Ver anexo Q)

El analisis permite visualizar de forma porcentual que areas del desarrollo del
nifio/a estan siendo consideradas por los juegos que se encuentran en los parques

infantiles y cuales estan siendo desatendidas.

Imagen 39. Porcentajes.

PORCENTAJE EN QUE LOS DIFERENTES JUEGOS ESTIMULAN AL NINO/A DE 2 A 6 ANOS A DESARROLLAR SUS DIFERENTES
HABILIDADES
JUEGOS DE SOCIALIZACION, JUEGOS SENSORIALES, DE APRENDIZAJE

COMUNICACION, EXPRESION, Y ¥ RAZONAMIENTO, IMAGINACION, ¥
AUTOCONFIANZA. LATERALIDAD.

JUEGOS DE LOCOMOCION,
MANIPULACION, Y ESTABILIDAD.

Estimulacion de
habilidades fisicas
generales
[Agilidad, flexibilidad, fuerza,
coordinacion)

Estimulacidn de la Estimulacion de los
autoconfianza sentidos
[Seguridad y confianza en si [Dida, visitn, tacts, gusts,
mismao) olfato)

Estimulacién de la
estabilidad
[Saltar en un pie, colgarse,
balancearse, rodar, girar,
equilibrarse)

Estimulacién de la
inteligencia
[ Legico-matematica,
espacial, musical, corporal-
kinestésica, naturalista)

Estimulacidn de las
emociones
[Estados de anima)

Estimulacion de la
locomocion
[Trepar, caminar, gatear,
correr, salto largo, saltode
obstaculos, galopar)

Estimulacidn de la
lateralidad
[Ocular, auditiva, manual,

pedal)

Estimulacidn de la
Socializacién
(Inteligencia interpersonal)

2
‘0
o
<
=
—
=
w
[=)
[F]
o
x
[TT}
E
4
o

CRITERIOS DE EVALUACION
CRITERIOS DE EVALUACION

Estimulacién de la
i 6 o o N Estimulacidn de la
manipulacién Estimulacion del lenguaje L
[Lanzar, atrapar, patear, [ Inteligencia linghistica) Imaginacion
golpear, rebotar, hacer [ Creatividad, y curiosidad)
rodar, empujar, levantar)

Fuente: autor.

Segun la tabla, se puede ver que el 100% de los juegos estimulan la
autoconfianza, las emociones, la socializacion, el lenguaje, los sentidos, y la
inteligencia. Se encuentran puntajes intermedios en los juegos que estimulan las
habilidades fisicas generales, la estabilidad, y la locomocion. Puntajes bajos en los
juegos que estimulan la locomocion, lateralidad, e imaginacion y un puntaje muy

bajo lo obtuvieron los juegos que estimulan la manipulacién, con un 0%.
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eConclusiones: Estos resultados permiten conocer la situacion de los juegos
frente a las habilidades que desarrollan en los nifios y nifias de 2 a 6 afos
concretamente.

Se puede concluir que la mayoria de los juegos incentivan el desarrollo del nifio en
diversas areas, unos en mayor grado que otros, sin embargo hay areas del
desarrollo del nifio/a que no son especialmente atendidas por los juegos que se
encuentran en los parques infantiles.

Si se observa la tabla de resultados por porcentajes, se puede ver que la mitad de
las areas de desarrollo, no son cubiertas en su totalidad por los juegos y hay un
area particularmente vulnerable que es el area que estimula la manipulacion
donde no se encuentran juegos en el parque infanti que promuevan
especificamente esta habilidad. Como ya se conoce, esta area esta relacionada
con los juegos que le permiten al nifio lanzar, atrapar, patear, golpear, rebotar,
hacer rodar, empujar y levantar.

Con los resultados anteriormente expuestos, se desarrollé una propuesta:

1. Entablar similitudes respecto al desarrollo fisico y comportamiento de los
niflos/as de 2 a 6 afios. Dicho analisis concluyo que existe similitud entre el
desarrollo y comportamiento de los nifilos/as de 2 a 4 afios y los nifios/as de
4 a 6 afnos.

2. Teniendo en cuenta los porcentajes mas bajos del andlisis:

e Estimulacion de las habilidades fisicas generales: 85.7%
e Estimulacién de la estabilidad: 57.1%

e Estimulacién de la locomocion: 42.8%

e Estimulacién de la lateralidad: 35.7%
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e Estimulacién de la imaginacion: 35.7%

e Estimulacion de la manipulacion: 0%

Se asignaron tres de las habilidades al rango de 2 a 4 afos y las otras tres, al

rango de 4 a 6 afos. Teniendo en cuenta su desarrollo se determinaron las

habilidades que serian asignadas a cada grupo.

Esta clasificacion permite ver con claridad hacia donde debe enfocarse el

desarrollo del proyecto.

A continuacién se exponen los resultados de la propuesta.

Imagen 40. Estimulos a desarrollar en los nifios de 2 a 4 afios.

JUEGOS DE LOCOMOCION,
MAMIPULACION, Y ESTABILIDAD.

Estimulacion de la estabilidad
[Saltar &n un pie, colgarse, balancearse,
rodar, girar, equilibrarse)

JUEGOS DE SOCIALIZACION,
COMUNICACION, EXPRESION, Y
AUTOCONFIANZA.

JUEGOS SENSORIALES, DE APRENDIZAJE Y
RAZOMAMIENTO, IMAGIMACION, ¥
LATERALIDAD.

Estimulacion de la autoconfianza

[Seguridad y confianza en si misma)

generales
[Agilidad, flexibilidad, fuerza,

Estimulacidn de las emociones
[Estados de anima)

Estimulacion de la locomocion
[Trepar, caminar, gatear, correr, salto
largo, salto de obstaculos, galopar)

Estimulacion de la Socializacion
[Inteligencia interpersonal

Estimulacion de la manipulacion
[Lanzar, atrapar, patear, golpear, rebotar,
hacer rodar, empujar, levantar)

Estimulacion de la imaginacion
[ Creatividad, v curiosidad)

Estimulacion del lenguaje
[ Inteligencia linglistica)

Fuente: autor.
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Imagen 41. Estimulos a desarrollar en los nifios de 4 a 6 afios.

JUEGOS DE SOCIALIZACION, JUEGOS SENSORIALES, DE APRENDIZAJE Y
COMUNMICACION, EXPRESION, Y RAZOMAMIENTO, IMAGINACION, ¥
AUTOCONFIANEA. LATERALIDAD.

JUEGOS DE LOCOMOCION,
MANIPULACION, ¥ ESTABILIDAD.

Estimulacion de la estabilidad

[Saltar &n un pie, colgarse, balancearse,
rodar, girar, equilibrarse)

Estimulacion de la autoconfianza

[Seguridad y confianza en si misma)

Estimulacion de habilidades fisicas
generales Estimulacion de las emociones

[Agilidad, flexibilidad, fuerza, [Estados de anima)
coordinacion)

Estimulacion de la locomocion
[Trepar, caminar, gatear, correr, salto
largo, salto de obstaculos, galopar)

Estimulacion de la Socializacion Estimulacion de la lateralidad

[Inteligencia interpersonal) [Ocular, auditiva, manual, pedal)

Estimulacion del lenguaje
[ Inteligencia linglistica)

Fuente: autor.

4.2.3 Determinantes y requerimientos de disefio. La formulacion de las
determinantes y requerimientos de disefio, son la base para el desarrollo y la
evaluacion tanto de las propuestas conceptuales como de los componentes y

detalles del producto.

4.2.3.1 Determinantes de disefio. Los aspectos que determinaran las

caracteristicas que deberian tener los elementos de juego del parque, para qué
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puedan desempefiarse dentro del entorno en el que van a ser puestos y

realizando la actividad para la que van a ser disefiados, son los siguientes:
i. Factor geogréafico. Se debe tener en cuenta que los juegos van a ser
expuestos a diferentes condiciones ambientales y climaticas de la ciudad, como el

sol, la lluvia, el viento, el polvo y la humedad.

e Los juegos deben resistir los cambios climaticos: lluvia, sol, viento,

humedad.

e Los juegos deben resistir las condiciones ambientales de la ciudad: polvo.

ii. Factor cultural. Se debe tener en cuenta que los elementos de juego, por ser

novedosos, pueden ser rechazados por el publico.
e Aceptacion.

iii. Factor social. Se debe tener en cuenta, la falta de conciencia social y moral, que
sumada a la falta de pertenencia de algunos, pueda ocasionar que los juegos sean
inutilizados o dafiados por gente sin escrupulos.

e Vandalismo.

iv. Factor econdémico. Se debe tener en cuenta el precio que esta dispuesto a
pagar el cliente por el parque. Muchas veces no importa la buena calidad del
producto o lo novedoso que sea, las personas prefieren ahorrar dinero y comprar

algo de mediana calidad.

e Precio de venta.

194



V.

Factor antropométrico. Se debe tener en cuenta hacia qué publico va dirigido
el parque infantil, porque las distintas dimensiones antropométricas seran las que

determinaran las dimensiones de los distintos elementos de juego.

e Altura de los nifios y niflas de 2 a 6 afos.

4.2.3.2 Requerimientos de disefio. Las caracteristicas que deben tener los
elementos de juego del parque, que van a responder a los determinantes de

diseflo establecidos anteriormente son:

1. Requerimientos de uso: Relacionados con la interaccion directa entre los

nifios/as y los elementos de juego. Se encuentran:

*
°e

Practicidad: Los nifios/as deben realizar las actividades programadas en

los elementos de juego.

7/

% Conveniencia: Los elementos de juego deben generar una conexion con

los nifios/as.

% Seguridad: Los elementos de juego deben mantener la integridad fisica de

los nifios/as de 2 a 6 anos.

Antropometria: Los elementos de juego deben tener una altura entre un

o
A

metro cuarenta y un metro setenta.

X/

% Percepcidén: Los nifios/as deben querer interactuar con los elementos de

juego.

195



2. Requerimientos de funcién: Relacionados con los principios fisicos, quimicos
o técnicos, que permiten el funcionamiento a los elementos de juego. Se

encuentran:

+ Confiabilidad: Tanto los padres como los nifios/as deben sentir seguridad

y tranquilidad hacia los elementos de juego para querer usarlos.

% Acabados: La técnica de acabado superficial que se emplee, debe

integrarse formalmente con los elementos de juego.

3. Requerimientos estructurales: Relacionados con los componentes de los

elementos de juego. Se encuentran:

% Unién: Los elementos que se utilicen como medio de unién entre las
partes, sean tornillos, soldadura u otro elemento, deben garantizar

estabilidad y resistencia a los elementos de juego.

< Empotramiento: La forma de fijacion del elemento de juego al piso, sea en
tierra o concreto, debe garantizar la estabilidad estructural necesaria para

gue el juego no represente ningun peligro para los usuarios.

4. Requerimientos técnico- productivos: Relacionados con la forma de

construccion de los elementos de juego. Se encuentran:
« Bienes de capital: Las herramientas, maquinas y otros instrumentos que
puedan ser usados en la fabricacion de los elementos de juego, deben

conseguir como resultado de su participacion, productos de alta calidad.

% Mano de obra: El personal calificado que sea responsable de la fabricacion

de los elementos de juego, debe garantizar la calidad de su trabajo.
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% Materia prima: Los materiales de fabricacion de los elementos de juegos,
ya sean madera, metal o plastico con sus respectivas especificaciones
técnicas, o la combinacion de estos, deben cumplir con estandares de

calidad que garanticen un producto sobresaliente.

5. Requerimientos de mercado: Relacionados con la comercializacién de los

elementos de juego. Se encuentran:

« Precio: El precio de venta de los elementos de juego del parque infantil

debe permitir que se produzca una ganancia favorable para el disefiador.

+ Ciclo de vida: Tanto La calidad de los materiales como el proceso de
fabricacion de los elementos de juego, deben garantizar tanto al usuario de
los juegos como a los clientes, que estan adquiriendo un producto que

puede tener entre 10 y 15 afios de vida.

« Preferencia: Tanto los clientes como los usuarios de los elementos de
juego del parque infantil, sentiran preferencia hacia ellos, después de que

se haya hecho una adecuada socializacion y eficaz publicidad.

6. Requerimientos formales: Relacionados con las caracteristicas estéticas de

los elementos de juego. Se encuentran:

« Estilo: Los elementos visuales (forma, medida, color y textura) que
componen los elementos de juego del parque infantil, deben conjugarse de

tal forma que su apariencia final sea coherente, y arménica.
+ Unidad: Utilizando simplicidad en la forma, repeticion y proporcién, se debe

lograr que los elementos de juego del parque infantil, capten la atencion

tanto de los usuarios como los clientes.
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% Interés: Utilizando algunos de los recursos de disefio para argumentar
conceptualmente la forma de los elementos de juego del parque infantil, se
debe lograr que tanto los usuarios como los clientes sientan atraccion por

los juegos.

« Equilibrio: Utilizando la simetria ya sea axial, central o bilateral, se debe
lograr que los elementos de juego mantengan concordancia o afinidad entre

ellos.

« Superficie: Utilizando elementos como el color y la textura en los
elementos de juego, se debe lograr una apreciacion positiva de los usuarios

y clientes hacia el parque.

7. Requerimientos de identificacién: Relacionados con la sefializacién que
deben tener los elementos de juego especificando su nombre, la edad a quien van

dirigidos, recomendaciones y la funcién que realizan. Se encuentra:

% Ubicacién: La sefalizacién de los elementos de juego, debe permitir su

total identificacion y colocarse a una distancia entre 3 y 5 metros de ellos.

8. Requerimientos legales: Relacionados con las normas que deben cumplir los
elementos de juego de los parques infantiles para que pueda ser permitido su

funcionamiento. Se encuentra:

+ Normas: Debido a que estos juegos no se encuentran determinados dentro
de las normas ICONTEC para parques infantiles, se debe tener certeza de
gue no se causara ningun dafio fisico a los usuarios de los juegos, ya sea
buscando juegos similares o haciendo un andlisis antropométrico

minucioso.
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4.2.4 Conclusiones. Definir tanto los determinantes como los requerimientos de

disefio, permiten abordar el proceso conceptual de una forma clara ya que se

tienen ciertas caracteristicas definidas y otras dentro de cierto grado de

generalidad, esto permite que el proceso conceptual sea abordado con cierta

amplitud, posibilitando la exploracion creativa del entorno, indagando sobre

materiales y tecnologias de fabricacién, para luego puntualizar formalmente dichos

requerimientos.

4.3 ETAPA 3: PROCESO CONCEPTUAL.

En esta etapa del proyecto, se
presenta la situacibn a
analizar, se formaliza el
problema y se definen las
actividades que los nifios
realizaran en el parque infantil.
Luego se hace una
formulacion  del  concepto
utilizando la generacion,
organizacién, pre seleccion, y
evaluacion de las ideas. La
evaluacion se ayuda con
representaciones

tridimensionales de los
conceptos. Por ultimo se sacan
las conclusiones. Dentro de

esta etapa se realizan la

prueba exploratoria que examina

3
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Imagen 42. Proceso conceptual
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Fuente: autor.
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la efectividad de los conceptos de disefio preliminares, respecto a las expectativas
de los usuarios y la prueba comparativa que confronta los conceptos evaluados

estableciendo sus aspectos positivos y negativos.

4.3.1 Situacién a analizar. La situacidén a analizar esta enfocada en las areas del
desarrollo del nifio/a que necesitan ser atendidas apropiadamente, utilizando los

elementos de juego de los parques infantiles.

4.3.2 Formalizacién del problema. El problema que se encuentra en los
elementos de juego de los parques infantiles de la ciudad es que no son

apropiados para los nifios/as de la primera infancia (2 a 6 afos).

4.3.3 Justificacién. Existen tres componentes a analizar: las dimensiones de los

juegos, la edad de los nifios/as, y el estimulo de su desarrollo.

e Dimensiones de los juegos. El tamafio de los juegos no permite que los
nifios/as puedan jugar de forma segura en ellos. Sus padres siempre estan

a su lado protegiéndolos y ayudandolos a interactuar con ellos.

e Edad de los nifios/as. Segun los fabricantes, los parques infantiles estan
disefiados para niflos de 2 a 12 afios, lo cual no es cierto. Los mas
pequefios tienen que compartir el espacio de juegos con nifios mucho
mayores que ellos, haciendo que algunas veces se sientan intimidados y

temerosos de jugar.

e Estimulo del desarrollo. Es cierto que los elementos de juego de los
parques infantiles fomentan el desarrollo de los niflos/as. Todos contribuyen
en algun grado a estimular sus habilidades. Sin embargo para este publico

en particular: 2 a 6 afos, estos elementos de juego no llenan las
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condiciones que ellos necesitan para acondicionar su cuerpo en

crecimiento.
4.3.4 Actividades programadas en los juegos. Las actividades que los niflos/as
realizaran en los elementos de juego tienen que ver con las habilidades que deben
ser fortalecidas:

e Actividades para los nifios de 2 a 4 afios.

Fortalecimiento de lalocomocion.

e Trepar, gatear, salto de obstaculos.

Fortalecimiento de la manipulacion.

e Lanzar, rebotar, patear, hacer rodar, levantar.

Fortalecimiento de la imaginacion.

e Curiosidad, creatividad.

e Actividades para los nifios de 4 a 6 afios.

Fortalecimiento de |la estabilidad

e Colgarse, balancearse.

Fortalecimiento de las habilidades fisicas generales

e Agilidad, flexibilidad, coordinacion, fuerza.

Fortalecimiento de la lateralidad

e Lateralidad manual y visual.
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4.3.5 Formulacion del concepto. La formulacién del concepto se realiz6 a través
de un método de 4 pasos que consistid en generar, organizar, pre seleccionar, y
evaluar las ideas; se sacaron conclusiones y se hicieron representaciones
tridimensionales, utilizando la maquetacion. Dentro de esta etapa se realizé la
prueba exploratoria que examino la efectividad de los conceptos de disefio
preliminares, respecto a las expectativas de los usuarios y la prueba comparativa
que confronto las alternativas estableciendo las ventajas y desventajas de los
diferentes productos evaluados.

4.3.5.1 Busqueda inicial. La primera actividad consistié en realizar una busqueda
de imagenes por internet para tener un punto de partida. La busqueda de
imagenes fue aleatoria. Las siguientes imagenes son un ejemplo de la forma como

se realizb.

Imagen 43. Busqueda inicial.

Fuente: Imagenes de internet
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4.3.5.2 Generacién de ideas. Esta actividad se realizé teniendo en cuenta dos
factores: la edad del nifio/a y las habilidades que se debian desarrollar en él/ella.
Se llevé a cabo tomando en cuenta todas las imagenes buscadas en internet y se
empezaron a analizar sacando de cada una un concepto, o frase. Las siguientes

iméagenes permiten ver una muestra de ello.

Imagen 44. Generacion de ideas.
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Fuente: autor.
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4.3.5.3 Organizacioén de las ideas. Una vez concluida la generacion de ideas, se
procedié a organizarlas por habilidades. A continuacion se muestra el resultado

del proceso.

Nifios/as de 2 a 4 afios

e Juegos de imaginacion:
» Caleidoscopio.
» Periscopio.
» Teatrino.

Estimulacidon de la
> Moviles colgados. imaginacion

(Curiosidad, creatividad)
» Esculturas de viento.
» Esconderse en cajas.
» Naturaleza.
» Escenarios de juegos (Vaqueros, indios).
e Juegos de manipulacion:

> Péndulo de tierra.

> Carritos.
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> Baloncesto.

> Futbol.

» Derribar manzanas o piias.

e Juegos de locomocién:

> Cueva.

> Montafa.

> Piedras.

> Arbol.

> Edificio.

» Formas geométricas.

» Panal de abejas.

Nifos/as de 4 a 6 afios

e Juegos de estabilidad:

> Perro salchicha.

» Girar en el piso.

Estimulacion de la
manipulacién
(Lanzar, atrapar, patear, golpear,

rebotar, hacer rodar, empuijar,
levantar)

Estimulacion de la

locomocion
(Trepar, caminar, gatear, correr,
salto de obstaculos, galopar)
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> Balanza.

> Twister.

» Paloma centro de gravedad en el pico.

Estimulacion de la
estabilidad

(Saltar en un pie, colgarse,
balancearse, rodar, girar,
equilibrarse)

> Resorte o bolsa de aire.

> Salto en lazo.

» Hormiga.

» Girar y balancear (spin, swing).

e Juegos de habilidades fisicas generales:

» Deslizar por tubo.

» Saltar sobre plataforma.

> Sube y baja vertical. Estimulacion de
habilidades fisicas

generales

(Fuerza, coordinacion,
flexibilidad, agilidad)

» Colgarse como mico.

> Remar.

> Pedalear.

» Mover con manivela los molinetes o autbmatas.
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e Juegos de lateralidad:

» Tubos sonoros.

» Modelar con plastilina o barro.

» Tumbar pifias o0 manzanas.

> Pintar.

> Balilar.

> Tiro al blanco.

Estimulacion de

lateralidad
(Ocular, auditiva, manual, podal)

4.3.5.4 Pre seleccién de ideas. En esta actividad se escogieron las ideas con

mas posibilidades de llevarse a la realidad. Aqui se analiz6 un poco la posible

forma de construccién. A continuacion se muestra el resultado del proceso.

Imagen 45. Pre seleccién de ideas.

NINOSDE 2z A 4 ANOS

ESTIMULO DE LA IMAGINACION
sTeatrino.

*Naturaleza.

*Rancho de vaqueros y tienda de indios.

ESTIMULO DE LA MANIPULACION
*Aro para lanzar la pelota.

*Arco para patear la pelota.
eDerribar manzanas.

ESTIMULO DE LA LOCOMOCION
«Panal de escalada

*Hoja de escalada.

*Arbol de escalada.

PRESELECCION DE IDEAS PARA LOS

PRE SELECCION DE LAS IDEAS PARA
LOS NINOS DE 4 A 6 ANOS

ESTABILIDAD
*Perro salchicha,
Twister,
*Hormiga,
*Conejo de salto.

HABILIDAD FiSICA GENERAL
eTwister.

*Conejo de salto

*Sube y baja vertical.
*Hormiga.

sArbolitos.

LATERALIDAD
*Modelar con arcilla,
*Tubos sonoros.

Fuente: autor.
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4.3.5.5 Modelos tridimensionales de las ideas pre seleccionadas

e Nifilos de 2 a 4 aios.

Foto 2. Colmena.

(

Nombre del juego: colmena
Rango de edad: 2 a 4 afios.
Habilidad que fortalece: locomocion.

Actividad del juego: Trepar, gatear.

\

~

_/

Fuente: autor.
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Foto 3. Hoja.

~

Nombre del juego: hoja
Rango de edad: 2 a 4 afios.
Habilidad que fortalece: locomocion.

Actividad del juego: Trepar.

\ _/

Fuente: autor.

Foto 4. Arbol.

(

Nombre del juego: arbol \
Rango de edad: 2 a 4 afios.
Habilidad que fortalece: locomocion.

Actividad del juego: Trepar.

\— _/

Fuente: autor.
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Foto 5. Nifa y perro.

(Nombre del juego: nifia y perro \
Rango de edad: 2 a 4 afos.
Habilidad que fortalece: manipulacidn.

Actividad del juego: lanzar, rebotar.

g J

Fuente: autor.

Foto 6. Arco iris y gato.

/Nombre del juego: \

Arco iris y gato

Rango de edad:

2 a4 afios.

Habilidad que fortalece:
Manipulacién.

Actividad del juego:

\Patear, hacer rodar. /

Fuente: autor.
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Foto 7. Arbol manzanas.

(Nombre del juego: Arbol de manzanas \
Rango de edad: 2 a 4 afios.
Habilidad que fortalece: manipulacién.

Actividad del juego: tiro al blanco.

- J

Fuente: autor.

eNifios de 4 a 6 aios.

Foto 8. Arbolitos.

(Nombre del juego: arbolitos
Rango de edad: 4 a 6 afios.
Habilidad que fortalece: estabilidad.

Actividad del juego: colgarse, balancearse.

\

J

Fuente: autor.
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Foto 9. Granjerito.

(

Nombre del juego: granjerito \
Rango de edad: 4 a 6 afios.
Habilidad que fortalece: estabilidad.

Actividad del juego: saltar.

\ _/

Fuente: autor.

Foto 10. Perro salchicha.

Nombre del juego: perro salchicha
Rango de edad: 4 a 6 afios.
Habilidad que fortalece: estabilidad.

Actividad del juego: equilibrio.

_/

Fuente: autor.
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Foto 11. Hormiga.

Rango de edad: 4 a 6 afios.
Habilidad que fortalece: fuerza.

Actividad del juego: arrastre horizontal.

.

(Nombre del juego: hormiga \

J

Fuente: autor.

Foto 12. Hormigas y hojas.

(Nombre del juego: hormigas y hojas
Rango de edad: 4 a 6 afios.

Habilidad que fortalece: fuerza.

\Actividad del juego: arrastre vertical.

Fuente: autor.
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Foto 13. Conejo.

Gombre del juego: \

Conejo

Rango de edad:

4 a 6 afos.

Habilidad que fortalece:
Coordinacion, agilidad.
Actividad del juego:

Nl _/

Fuente: autor.

Foto 14. Tubos sonoros.

(Nombre del juego: Tubos sonoros.
Rango de edad: 4 a 6 afios.

Habilidad que fortalece: lateralidad

manual y auditiva.

Actividad del juego: producir sonidos. J

N\

Fuente: autor.

214



Foto 15. Cerdito.

nombre del juego: \

Cerdito

Rango de edad:

4 a 6 afios.

Habilidad que fortalece:
Lateralidad manual.
Actividad del juego:

Q/Iodelar barro. J

Fuente: autor.

4.3.6 Prueba exploratoria. Evaluacion de las ideas pre seleccionadas. Esta
actividad de analisis, se llevd a cabo a través de una prueba exploratoria que
permitié6 examinar la efectividad de los conceptos de disefio preliminares, respecto
a las expectativas de los usuarios (Ver anexo R).

4.3.6.1 Objetivos.

¢ Identificar la preferencia de los padres hacia los conceptos de juego.

e Conocer su percepcion a través de los criterios de evaluacion.

4.3.6.2 Justificacién. Determinar los aciertos y desaciertos en la concepcién de

los conceptos, y utilizar esta informacion para reformularlos.
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4.3.6.3 Poblacién experimental. Debido a la corta edad de los usuarios de los
juegos, no fue posible realizar la evaluacion directamente con ellos, por esto se
tomé como nueva poblacién experimental a los padres de los nifios/as.
4.3.6.4 Instrumento de recoleccién de datos. La entrevista fue registrada a
través de un cuestionario con preguntas cerradas de valoracién numérica.
Los criterios de evaluacion que permitieron realizar la evaluacion fueron:

» Funcional: el juego desarrolla la habilidad para la que fue disefiado.

» Seguro: el juego se percibe confiable para el nifio.

» Innovador: El juego complementa los parques tradicionales ayudando a

desarrollar otras habilidades en el nifio.

» Adecuado segun la edad: el juego estd adaptado a un grado de dificultad

conforme a las habilidades del nifio.

» Involucra a los padres: el juego estimula la participacion de los padres en

la actividad ludica del nifio.

» Experimenta, aprende, descubre: el juego despierta emociones Yy

sentimientos en el nifio.

Escala de valoracion de las respuestas:

1: Deficiente.

2: Regular.
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3: Bueno.

4: Muy bueno.

5: Excelente.

Uno de los formatos de evaluacion de los conceptos

Imagen 46. Formato de evaluacidn de conceptos.

ESTIMULACION DE LA LOCOMOCION

EVALUACION DE CONCEPTOS
(Trepar, caminar, gatear, correr, salto

NINOS DE 2 A 4 ANOS i
largo, salto de obstaculos, galopar)

FUNCIONAL Deficiente | Regular Bueno Muy bueno | Excelente
El juego desarrella la habilidad para la que fue 1 2 3 4 g
disefiado.

SEGURO Deficiente | Regular Bueno Muy bueno | Excelente
El juego se percibe confiable para el nifio. 1 2 3 a 5

INNOVADOR Deficiente | Regular Bueno Muy bueno | Excelente
El juego complementa los pargues tradicionales 1 2 3 4 g
ayudando a desarrollar otras habilidades en el nifio.

ADECUADO SEGUN LA EDAD Deficiente | Regular Bueno Muy bueno | Excelente
El juego esta adaptado a un grado de dificultad conforme 1 2 3 a 5
a las habilidades del nifio.

=
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INVOLUCRA A LOS PADRES Deficiente | Regular Bueno Muy bueno | Excelente
El juego estimula la participacion de los padres en la 1 2 3 a g
actividad ludica del nifio.

EXPERIMENTA, APRENDE, DESCUBRE Deficiente | Regular Bueno Muy bueno | Excelente
El juego despierta emociones y sentimientos en el nifio. 1 3 3 4 5

Fuente: autor.

4.3.6.5 Forma en que se llevd a cabo la evaluacion. La evaluacion se realizo de
forma personalizada a 30 padres de familia de los barrios Los Rosales y Ciudad
Valencia que tenian hijos/as entre los 2 y 6 afios. Después de hacer la debida

presentacion, se procedio a explicar en qué consistia la entrevista y cuales eran
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sus objetivos. Teniendo los modelos fisicos de los conceptos que iban a ser
evaluados, fue mucho mas facil explicar cada uno de ellos incluyendo la actividad
que el nifio realizaria, la habilidad que se esperaba fortalecer y la edad del nifio/a
a quien iba dirigido. Se procedid a realizar la entrevista y se consignaron los
resultados en una hoja donde los padres pudieron calificar cada uno de los
criterios de evaluacion de todos los conceptos. Cada entrevista duro

aproximadamente 40 minutos.

Criterios de evaluacion.

e Funcional. El juego desarrolla la habilidad para la que fue disefiado.

e Seguro. El juego se percibe confiable para el nifio.

Innovador. El juego complementa los parques tradicionales, ayudando a

desarrollar otras habilidades en el nifo/a.

Adecuado segun la edad. El juego estd adaptado a un grado de dificultad,

conforme a las habilidades del nifio.

Involucra a los padres. El juego estimula la participacién de los padres en la

actividad ludica del nifio/a.

Experimenta, aprende, descubre. El juego despierta emociones vy

sentimientos en el nifo/a.
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4.3.6.6 Resultados.

1. Niflos de 2 a 4 anos.

a) Fortalecimiento de lalocomocién: Trepar, gatear, salto de obstaculos.

Imagen 47. Colmena, hoja y arbol.

Fuente: autor.

X/

+ El panal de escalada tuvo los puntajes mas altos en los criterios: funcional,
seguro, innovador y en experimenta, aprende, descubre.

+ La hoja de escalada tuvo el puntaje mas alto en el criterio: adecuado segun

la edad y los puntajes mas bajos en los criterios: funcional, e involucra a los

padres.

¢ El arbol de escalada tuvo el puntaje mas alto en el criterio: involucra a los
padres y los puntajes mas bajos en los criterios: Seguro, innovador, adecuado

segun la edad, y en experimenta, aprende, descubre.

+ Puntaje mas alto lo obtuvo el panal de escalada.
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+« El puntaje méas bajo lo obtuvo el arbol de escalada.

b) Fortalecimiento de la manipulacion: Lanzar, rebotar, patear, hacer rodar,

levantar.

Imagen 48. Arbol de manzanas, nifia y perro y arco iris y gato.

Fuente: autor.

« El arbol de manzanas tuvo los puntajes mas altos en los criterios:
innovador, e involucra a los padres y los puntajes mas bajos en seguro y

adecuado segun la edad.

+« El perro y la nifia tuvieron el puntaje mas alto en el criterio: experimenta,
aprende, descubre y los puntajes mas bajos en los criterios: funcional e

innovador.

« El arco iris y el gato tuvieron los puntajes mas altos en los criterios:
funcional, seguro, adecuado segun la edad y los puntajes mas bajos en
involucra a los padres y en experimenta, aprende, descubre.

+«» El puntaje mas alto lo obtuvo el arco iris y el gato.

+ El puntaje mas bajo lo obtuvo el perro y la nifia.
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2. Nifos de 4 a 6 afos.

a) Fortalecimiento de la lateralidad: Manual, auditiva.

+ Los tubos sonoros obtuvieron los mayores puntajes en todos los criterios.

b) Fortalecimiento de las habilidades fisicas generales: Agilidad, flexibilidad,

coordinacion, fuerza.

Imagen 50. Conejo, hormiga, hormiga y hojas, y arbolitos.

Fuente: autor.
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+« El conejo de salto obtuvo el puntaje mas alto en el criterio: funcional y los
puntajes mas bajos en los criterios: innovador y experimenta, aprende,

descubre.

« La hormiga obtuvo los puntajes mas altos en los criterios: seguro y

adecuado segun la edad.

“ Hormigas y hojas obtuvieron los puntajes mas bajos en los criterios:
funcional, seguro, adecuado segun la edad, involucra a los padres.

+«» Los arbolitos obtuvieron los puntajes mas altos en los criterios: innovador,

involucra a los padres y experimenta, aprende, descubre.

+ El puntaje mas alto lo obtuvo lo arbolitos.

+ El puntaje mas bajo lo obtuvo las hormigas y hojas.

c) Fortalecimiento de la estabilidad: Colgarse, balancearse, equilibrarse, saltar.

Imagen 51. Perro salchicha, hormiga y conejo.

Fuente: autor.
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+«+ El perro salchicha obtuvo los puntajes mas bajos en todos los criterios.

« La hormiga tuvo los puntajes mas altos en los criterios: funcional,

innovador, adecuado segun la edad, y experimenta, aprende, descubre.

+ EIl conejo de salto obtuvo los puntajes mas altos en los criterios: seguro e

involucra a los padres.

 El puntaje mas alto lo obtuvo la hormiga.

« El puntaje mas bajo lo obtuvo el perro salchicha.
4.3.6.7 Conclusiones. En esta evaluacion no hay ganadores ni perdedores, todas
las respuestas fueron de gran ayuda porque permitieron ver fallas donde no las
habia encontrado y ver cualidades donde no las habia percibido. Es necesario
seguir trabajando para corregir los errores y pulir los detalles.
4.3.7 Prueba comparativa. Teniendo en cuenta los resultados de la prueba
exploratoria, ahora desde el enfoque del disefiador se van a confrontar los

conceptos que fueron sometidos a evaluacion.

4.3.7.1 Objetivos.

e Determinar los aspectos positivos y negativos de los conceptos evaluados, de

manera que puedan ser reformulados sus aspectos mas relevantes.
e Definir las caracteristicas que deben poseer los elementos de juego que

componen el pargue infantil, las cuales seran de gran importancia en el desarrollo

del proceso creativo.
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4.3.7.2 Justificacion. Esta evaluacion permite abrir las puertas al proceso
creativo, donde se moldearan todos los aspectos que daran forma a los elementos

de juego que van a componer el parque infantil.

4.3.7.3 Forma en que se lleva a cabo la evaluacion. La evaluacion se hace
comparando los mismos grupos de conceptos que se formaron en la actividad
anterior. De cada grupo se separan sus aspectos positivos y negativos teniendo
en cuenta los criterios de evaluacion; para terminar con una conclusién que sera

de utilidad en el proceso creativo.
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chn en el mismo grado.

4.3.7.4 Resultados.

1. Niflos de 2 a 4 anos.

a) Fortalecimiento de lalocomocion: trepar, gatear, salto de obstaculos.

/ ASPECTOS POSITIVOS \

e Todos los juegos cumplen con el criterio funcional y lo hacen en el mismo grado.

o El juego que se percibe mas seguro para los nifios /as, es el panal de escalada, ya
que es un elemento que se encuentra sobre el piso.

e Todos los juegos cumplen con el criterio innovador y lo hacen en el mismo grado.

o El juego que se percibe mas adecuado para la edad de los nifios/as es el panal de
escalada, ya que a esta edad sus movimientos estan entre la etapa inicial y la
elemental.

eTodos los juegos cumplen con el criterio: experimenta, aprende, descubre y lo

/

(

.

ASPECTOS NEGATIVOS

\

® Ninguno de los tres juegos involucra a los padres en la actividad de juego de los

niflos/as.

J
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b) Fortalecimiento de la manipulacion: lanzar, rebotar, patear, hacer rodar,

levantar.

ASPECTOS POSITIVOS

e Los juegos que mejor cumplen con el criterio funcional son los de patear y lanzar
la pelota.

e Los juegos que se perciben mds seguros para los nifios /as, son los de patear y
lanzar la pelota.

e Todos los juegos cumplen con el criterio innovador y lo hacen en el mismo grado.

e Los juegos que se perciben mas adecuados para la edad de los nifios/as son los de
pateary lanzar la pelota.

e Todos los juegos cumplen con el criterio: involucra a los padres y lo hacen en el
mismo grado, ya que los padres pueden jugar con sus hijos en el mismo juego.

e Todos los juegos cumplen con el criterio: experimenta, aprende, descubre y lo
hacen en el mismo grado.

/ ASPECTOS NEGATIVOS \

e El juego que se percibe menos adecuado para la los nifios/as de esta edad es el
juego de lanzar del arbol de manzanas, ya que a esta edad sus movimientos estdn
entre la etapa inicial y la elemental.

e Eljuego que se percibe menos seguro para los nifios/as de esta edad es el juego de
lanzar del arbol de manzanas, ya que pueden recibir un pelotazo de alguien que este

\Ianzando. /
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2. Nifos de 4 a 6 afos.

a) Fortalecimiento de la lateralidad: manual, auditiva.

4 )

ASPECTOS POSITIVOS

o El juego que cumple con todos los criterios, es el juego de tubos sonoros.
o El juego que cumple con todos los criterios excepto el criterio: adecuado segun la
edad es el juego de la mesa de barro.

. J

r

ASPECTOS NEGATIVOS

e El juego que se percibe menos adecuado para la edad de los nifios es el de la mesa
de barro, ya que los nifios a esa edad pueden comerse la arcilla.

.

~N

J
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b) Fortalecimiento de las habilidades fisicas generales: Agilidad,

flexibilidad, coordinacion, fuerza.

ASPECTOS POSITIVOS

e Todos los juegos cumplen con el criterio funcional y lo hacen en el mismo grado.
eTodos los juegos cumplen con el criterio de seguridad y lo hacen en el mismo
grado.

e Todos los juegos cumplen con el criterio innovador y lo hacen en el mismo grado.

e Todos los juegos cumplen con el criterio: adecuados segun la edad y lo hacen en el
mismo grado.

e Todos los juegos cumplen con el criterio: involucra a los padres excepto el de los
arbolitos.

e Todos los juegos cumplen con el criterio: experimenta, aprende, descubre y lo
hacen en el mismo grado.

(- )
ASPECTOS NEGATIVOS

e El juego que no cumple con el criterio: involucra a los padres es el juego de los
arbolitos.

\. J
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c) Fortalecimiento de la estabilidad: colgarse, balancearse, equilibrarse,

saltar.

/ ASPECTOS POSITIVOS \

e Todos los juegos cumplen con el criterio funcional y lo hacen en el mismo grado.

e Los juegos que cumplen con el criterio de seguridad y lo hacen en el mismo grado,
son los de hormiga y conejo.

e Todos los juegos cumplen con el criterio innovador y lo hacen en el mismo grado.

e Todos los juegos cumplen con el criterio: adecuados segun la edad y lo hacen en el
mismo grado.

e Los juegos que cumplen con el criterio: involucra a los padres son los de hormiga y
conejo.

eTodos los juegos cumplen con el criterio: experimenta, aprende, descubre y lo

Qacen en el mismo grado. /

( )
ASPECTOS NEGATIVOS

e Eljuego que se percibe menos seguro para los nifios/as es el perro salchicha.
e Eljuego que no cumple con el criterio: involucra a los padres es el perro salchicha.

\. J
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4.3.7.5 Conclusiones. Teniendo en cuenta los criterios utilizados dentro de las
evaluaciones realizadas en el proceso conceptual se analizaron los aspectos
positivos y negativos de cada concepto, pudiéndose observar sus debilidades y
fortalezas, ademas de tenerse en cuenta el aspecto de la construccion.
Los criterios donde los conceptos encuentran sus mayores fortalezas son:

¢ Funcionalidad.

¢ Innovacion.

¢ Involucra a los padres.

e Experimenta, aprende, descubre.
Los criterios donde los conceptos encuentran algunas debilidades son:

e Seguridad.

e Adecuado segun la edad.
Este andlisis redujo la cantidad de conceptos y por consiguiente aumento la
posibilidad de enfocar el proyecto en una direccion clara y conveniente para el
publico objetivo.

Los siguientes cuadros muestran las nuevas propuestas que van a ser abordadas

en el proceso creativo.
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Imagen 52. Propuestas de juegos para nifos de 2 a 4 afios y de 4 a 6 afios.

ESTIMULO DE LA MANIPULACION
*Aro para lanzar la pelota.
*Arco para patear la pelota.

ESTIMULO DE LA LOCOMOCION
+Panal de escalada

4.4ETAPA 4: PROCESO CREATIVO.

En esta etapa del proyecto, se
generan alternativas, teniendo
en cuenta la evaluacion de los
conceptos, desarrollada en el
proceso conceptual,
apoyandose con
representaciones Bi y Tri
dimensionales. Al final se
realiza un analisis
comparativo entre alternativas

y se sacan conclusiones.

ESTABILIDAD

Salta

Fuente: autor.

rlazo.

HABILIDAD FiSICA GENERAL
*Colgarse.

LATERALIDAD
*Arbol de manzanas

Imagen 53. Proceso creativo.

PRUEEA DE
RECONOCCIMIENTD
FROCESD ESTRATEGICD l

=
MARCD
DOCUMENTAL

———————
PLANTEAMIENTD
DEL PROBLEMA

[

PROCESD DESCRIPTIVO:

i PROCESD CONCEPTUAL

¢

¥

PRUEBA
EXPLORATORLA

PRUEBA
COMPARATIVA

PRESENTACION

DE LA SOLUCION

—

PROCESD CREATTWD

PROCESD DE R

[

EFINAMIENTO

I ROCESD DEDETALLE

PROCESD DE PRODUCCIGN

PRUEEA DE
VALORACION

) |

PRUEEA DE
VALIDACION

Fuente: autor.
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4.4.1 Bocetacion. La bocetacion es un medio para generar ideas; es un paso
infaltable en el proceso creativo, porque permite expresar de forma sencilla, sin
adornos, orden, o detalles, las imagenes que el disefiador crea en su mente. Para
bocetar no es necesario tener a la mano una libreta, porque una idea puede surgir
en cualquier momento o lugar, asi que se puede llegar a bocetar hasta en una
servilleta.

Es frecuente utilizar lapiz y papel para bocetar, sin embargo existe otro método de
bocetacién por modulos, que utiliza patrones o plantillas las cuales por adicion o
substraccion sirven para crear otros moédulos o sUper moédulos. Este tipo de
bocetacion crea representaciones bidimensionales que se pueden volver
tridimensionales, es por esto que este tipo de bocetacion es mas dinamica. Las

siguientes imagenes muestran parte de lo que fue el proceso de bocetacion.

e Formas con circulos

Imagen 54. Formas con circulos.

Fuente: autor.
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e Formas con hexagonos

Imagen 55. Formas con hexagonos.

Fuente: autor.

e Formas con octégonos

Imagen 56. Formas con octagonos

Fuente: autor.

233



e Escenarios de la abeja maya

Imagen 57. Escenarios la abeja Maya.

Fuente: La Abeja Maya. http://subsites.studio100.be/st100/

e Iméagenes puestas en los paneles.

Imagen 58. Imdagenes en paneles octogonales.

Fuente: autor.
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e Transformacion de formas

Imagen 59. Transformacién de formas.

Fuente: autor.

e Formas de animales

Imagen 60. Formas de animales.

Fuente: autor.
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e Formas curvo rectas

Imagen 61. Formas curvo rectas.

Fuente: autor.

4.4.2 Generacion de alternativas. Ayudada con la bocetacion y teniendo en
cuenta los resultados que se obtuvieron de la evaluacion de los conceptos en el

proceso conceptual, se desarrollaron 5 alternativas.
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4.4.2.1 Alternativa 1

Imagen 62. Colmena.

Fuente: autor.

Nombre del juego: Colmena.

Rango de edad: 2 a 4 afos.

Habilidades que fortalece: Locomocion, imaginacion.

Actividades que realiza el niflo: Trepar, gatear, y atravesar las celdas.

Caracteristicas:

e Altura promedio del juego: 1.20m
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e Se puede interactuar por ambos frentes del juego ya que son iguales.

e Los nifios pueden jugar solos.

e Eljuego tiene la forma del elemento de la naturaleza que representa.

e Es tridimensional.

e Estructura de juego 1 de 3.

Material de fabricaciéon: Madera.

Aspectos positivos. Es una version modificada de un tanel, donde la forma y el
color llevan al nifio a desarrollar su juego simbdlico. Es ademas seguro ya que
esta fijado sobre el suelo y su altura corresponde con la indicada para los nifios de

2 a 4 afnos.

Aspectos negativos. El juego presenta inconvenientes con el costo, relacionado
con el tipo y la cantidad de materiales; con el proceso de fabricacion relacionado
con la facilidad, tiempo y tecnologia de produccion; con la durabilidad y resistencia

del juego, ya que debe ser colocado en exteriores.
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Imagen 63. Lombriz.

Fuente: autor.

Nombre del juego: Arco lombriz.

Rango de edad: 2 a 4 afos.

Habilidades que fortalece: Manipulacion, imaginacion.

Actividad que realiza el nifio: Patear la pelota a los arcos lombriz.

Caracteristicas:

e Altura promedio del juego: 80 cm

e Se puede interactuar por ambos frentes del juego ya que son iguales.
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e Los padres pueden participar con sus hijos en el juego.

e Eljuego tiene la forma del elemento de la naturaleza que representa.

e Es tridimensional.

e Estructura de juego 2 de 3.

Material de fabricacion: Madera.

Aspectos positivos. Es una version modificada de un arco para patear la pelota,
donde la forma y el color llevan al nifio a desarrollar su juego simbdlico. Es
visualmente atractivo, pueden jugar varios nifios a la vez, y por ambos lados del

juego ya que son iguales.

Aspectos negativos. El juego presenta inconvenientes con el costo, relacionado
con el tipo y cantidad de materiales; con el proceso de fabricacion relacionado con
la facilidad, tiempo y tecnologia de produccion; con la durabilidad y resistencia, ya
gue debe ser colocado en exteriores.
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Imagen 64. Conejo.

s U I, SR e 2 -\guv <
= : ‘( -
? “ Cwaremy.
\

Fuente: autor.

Nombre del juego: Conejo

Rango de edad: 4 a 6 afos.
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Habilidad que fortalece: Estabilidad.

Actividad que realiza el nifio: Saltar lazo.

Caracteristicas:

Altura promedio del juego: 1.50 m

e Se puede interactuar por ambos frentes del juego al mismo tiempo, ya que

son iguales.

e Los padres pueden participar con sus hijos en el juego.

e Eljuego tiene la forma del elemento de la naturaleza que representa.

e Es tridimensional.

Estructura de juego 3 de 3.

Material de fabricacion: Madera.

Aspectos positivos. Es un juego que no se ha visto en un parque infantil,
permite desarrollar otro tipo de actividad y por la forma de su personaje el nifio

puede imitarlo asumiendo el rol del animalito.

Aspectos negativos. Al igual que los anteriores, el juego presenta inconvenientes
con el costo, relacionado con el tipo y cantidad de materiales; con el proceso de
fabricacion relacionado con la facilidad, tiempo y tecnologia de produccién; con la

durabilidad y resistencia del juego, ya que debe ser colocado en exteriores.
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4.4.2.2 Alternativa 2

Imagen 65. Paneles hexagonales de recorrido para nifios de 2 a 4 afos.

Fuente: autor.

Nombre del juego: Panel triple.

Compuesto por: 3 paneles de recorrido.

1 panel de gatear.

Rango de edad: 2 a 4 afios.

Habilidad que fortalece: Locomocion.
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Actividades que el nifio realiza: pasar por los agujeros y gatear

Caracteristicas:

Altura promedio del juego: 1.40 m

e Se puede interactuar en los tres paneles del juego al mismo tiempo.

e Los nifios pueden jugar solos.

¢ Individualmente cada panel tiene forma hexagonal y es bidimensional.

e La union de los tres paneles forma una estructura tridimensional.

e La estructura tiene una inclinacién respecto a la horizontal.

e Paneles de juego 8 de 8.

e Estructuras de juego 1y 2 de 2.

Material de fabricacion: Madera.

Aspectos positivos. Es un juego que no se ha visto en un parque infantil, su
forma hexagonal y su color negro y amarillo simulan un panel de abeja llevandolos

a desarrollar el juego simbdlico.
Aspectos negativos. El juego no solo presenta inconvenientes con el costo,

relacionado con el tipo y cantidad de materiales; con el proceso de fabricacion

relacionado con la facilidad, tiempo y tecnologia de produccion; con la durabilidad
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y resistencia del juego, si no que la forma inclinada que se presenta al unir los tres

paneles, resulta incbmodo y hasta peligroso para los nifios al tratar de cruzarlos.

4.4.2.3 Alternativa 3

Imagen 66. Paneles Octogonales compuestos, para nifios de 2 a 4 afos.

Fuente: autor.

Nombre del juego: Panel triple.

Compuesto por: 1 Panel de flor.

2 Paneles de arco lombiriz.

Rango de edad: 2 a 4 afos.
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Habilidad que fortalece: Manipulacién, imaginacion.

Actividades que el nifio realiza: Patear la pelota al arco lombriz. Girar los pétalos

de la flor.

Caracteristicas:

Altura promedio del juego: 1.40 m

e Se puede interactuar en los tres paneles del juego al mismo tiempo.

e Los padres pueden participar con sus hijos en el juego.

¢ Individualmente cada panel tiene forma octogonal y es bidimensional.

e Launion de los paneles forma una estructura tridimensional.

o Eljuego muestra un escenario de la naturaleza por medio de una imagen.

e La estructura forma 90 grados con la horizontal.

e Estructura de juego 1 de 4.

e Paneles de juego 1y 2de?9.

Material de fabricaciéon: Madera.
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Imagen 67. Paneles Octogonales compuestos, para nifios de 4 a 6 afios.

Fuente: autor.

Nombre del juego: Panel triple.

Compuesto por: 2 Paneles: uno de conejo y otro de grillo.

1 Panel de manzanas.

Rango de edad: 4 a 6 afos.

Habilidades que fortalece: Estabilidad, lateralidad.
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Actividades que el niiio realiza: Saltar lazo. Lanzar una pelota a las manzanas

para moverlas.

Caracteristicas:

Altura promedio del juego: 1.60 m

e Se puede interactuar en los tres paneles del juego al mismo tiempo.

e Los padres pueden patrticipar con sus hijos en el juego.

¢ Individualmente cada panel tiene forma octogonal y es bidimensional.

e La union de los paneles forma una estructura tridimensional.

e Eljuego muestra un escenario de la naturaleza por medio de una imagen.

e La estructura forma 90 grados con la horizontal.

e Estructura de juego 2 de 4.

e Paneles de juego 3y 4 de 9.

Material de fabricacion: Madera.

Aspectos positivos. Las imagenes en los paneles son muy llamativas. La forma
octogonal permite que los paneles se eleven verticalmente sin ninguna inclinacion.
La unién de los tres paneles ofrece mayor versatilidad, donde cada panel tiene un
juego igual o diferente dependiendo de la actividad que se realice en ellos.
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Aspectos negativos. El juego presenta inconvenientes con el costo, relacionado
con el tipo y cantidad de materiales; con el proceso de fabricacion relacionado con

la facilidad, tiempo y tecnologia de produccion; con la durabilidad y resistencia del
juego; con el montaje e instalacion.

Imagen 68. Paneles Octogonales de recorrido para nifios de 2 a 4 afios.

Fuente: autor.

Nombre del juego: Panel triple.

Compuesto por: 3 paneles de recorrido.
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Rango de edad: 2 a 4 afios.

Habilidad que fortalece: Locomocion.

Actividades que el nifio realiza: pasar por los agujeros.

Caracteristicas:

Altura promedio del juego: 1.40 m

e Se puede interactuar en los tres paneles del juego al mismo tiempo.

e Los nifios pueden jugar solos.

¢ Individualmente cada panel tiene forma octogonal y es bidimensional.

e La union de los paneles forma una estructura tridimensional.

e Eljuego muestra un elemento de la naturaleza por medio de una imagen.

e La estructura forma 90 grados con la horizontal.

e Estructura de juego 3 de 4.

e Paneles de juego 5,6y 7 de 9.

Material de fabricacion: Madera.
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Aspectos positivos. La forma octogonal permite que los paneles se eleven
verticalmente sin ninguna inclinacién. La imagen se asemeja a la de un panal de

abejas, sumergiendo al nifio en el juego simbdlico.

Aspectos negativos. La union de los tres paneles deja un espacio interior
reducido pudiendo causar dificultad para que interactien varios nifios a la vez,
ademas de presentar inconvenientes con el costo, relacionado con el tipo y
cantidad de materiales; con el proceso de fabricacion relacionado con la facilidad,
tiempo y tecnologia de produccion; con la durabilidad, resistencia, montaje e
instalacion del juego.

Imagen 69. Paneles Octogonales de escalada para nifos de 4 a 6 afios.

Fuente: autor.
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Nombre del juego: Panel triple.

Compuesto por: 3 paneles de escalada.

Rango de edad: 4 a 6 afios.

Habilidad que fortalece: Locomocion.

Actividades que el nifio realiza: escalar.

Caracteristicas:

Altura promedio del juego: 1.70 m

e Se puede interactuar en los tres paneles del juego al mismo tiempo.

e Los nifios pueden jugar solos.

¢ Individualmente cada panel tiene forma octogonal y es bidimensional.

e La union de los paneles forma una estructura tridimensional.

e Eljuego muestra un elemento de la naturaleza por medio de una imagen.

e La estructura forma 90 grados con la horizontal.

e Estructura de juego 4 de 4.

e Paneles de juego 8y 9 de 9.
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Material de fabricaciéon: Madera.

Aspectos positivos. Es un juego que no se ha visto en un parque infantil. La
imagen se asemeja a la de un panal de abejas, sumergiendo al nifio en el juego

simbalico, es un juego donde pueden interactuar varios nifios al mismo tiempo.

Aspectos negativos. La forma octogonal permite que los paneles se eleven
verticalmente sin ninguna inclinacion, ocasionando problemas de seguridad para
la escalada, ya que para este tipo de juegos la superficie debe ser inclinada,
ademas de presentar inconvenientes con el costo, relacionado con el tipo y
cantidad de materiales; con el proceso de fabricacion relacionado con la facilidad,
tiempo y tecnologia de produccion; con la durabilidad, resistencia, montaje e

instalacion del juego.

4.4.2.4 Alternativa 4

Imagen 70. Paneles individuales octogonales, para nifios de 2 a 4 afios.

Fuente: autor.

Nombre del juego: Paneles individuales.
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Compuesto por: Panel de lombriz.

Panel teatrin.

Rango de edad: 2 a 4 afios.

Habilidades que fortalecen: Manipulacién.

Imaginacion.

Actividades que el nifio realiza: Patear la pelota. Observar una funcion de

titeres.

Caracteristicas:

Altura promedio del juego: 1.40 m

e Los padres pueden participar con sus hijos en el juego.

e cada panel tiene forma octogonal y es bidimensional.

e Eljuego muestra un escenario de la naturaleza por medio de una imagen.

e Paneles de juego 1y 2 deb.

Material de fabricaciéon: Madera.
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Imagen 71. Paneles individuales octogonales, para nifios de 4 a 6 afios.

Fuente: autor.

Nombre del juego: Paneles individuales.

Compuesto por: Panel de conejo y grillo.

Panel de tubos sonoros y manzanas.

Rango de edad: 4 a 6 afnos.

Habilidades que fortalecen: Estabilidad y lateralidad.
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Actividades que el nifio realiza: Saltar lazo. Mover los tubos para qué produzcan

sonidos. Lanzar la pelota a las manzanas para moverlas.

Caracteristicas:

Altura promedio del juego: 1.60 m

e Los padres pueden participar con sus hijos en el juego.

e cada panel tiene forma octogonal y es bidimensional.

e El juego muestra un escenario de la naturaleza por medio de una imagen.

e Paneles de juego 3,4y 5 de 5.

Material de fabricaciéon: Madera.

Aspectos positivos. Las imagenes son visualmente atractivas. Los paneles

individuales ocupan menos espacio.
Aspectos negativos. El juego presenta inconvenientes con el costo, relacionado

con la cantidad de material; con el proceso de fabricacion relacionado con la

facilidad y tiempo de produccion.

256



4.4.25 Alternativa 5

Imagen 72. Paneles individuales curvi rectos, para nifios de 2 a 4 afios.

Fuente: autor.

Nombre del juego: Paneles individuales.
Compuesto por: 1 Panel arco lombriz.
1 Panel aro mariposa.

1 Panel foto insectos.

Rango de edad: 2 a 4 afos.
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Habilidades que fortalecen: Manipulacion, imaginacion.

Actividades que el nifio realiza: Patear la pelota al arco. Lanzar la pelota al aro.

Poner la cara detras de las figuras de insectos.

Caracteristicas:

Altura promedio del juego: 1.40 m

e Los padres pueden participar con sus hijos en el juego.

e cada panel tiene forma curva y es bidimensional.

e Eljuego muestra un escenario de la naturaleza por medio de una imagen.

e Panelesdejuego 1, 2,y 3 de 6.

Material de fabricacion: Metal.
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Imagen 73. Paneles individuales curvirectos, para nifios de 4 a 6 afios.

Fuente: autor.

Nombre del juego: Paneles individuales.
Compuesto por: 1 Panel lazo conejo.
1 Panel de manzanas.
1 Panel foto insectos.

Rango de edad: 4 a 6 afos.

Habilidades que fortalecen: Estabilidad, lateralidad, imaginacion.
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Actividades que el nifio realiza: Saltar lazo. Lanzar la pelota a las manzanas

para moverlas. Poner la cara detras de las figuras de insectos.

Caracteristicas:

Altura promedio del juego: 1.60 m

e Los padres pueden participar con sus hijos en el juego.

e Cada panel tiene forma curva y es bidimensional.

e El juego muestra un escenario de la naturaleza por medio de una imagen.

e Paneles de juego 4,5y 6 de 6.

Material de fabricacion: Metal.

Aspectos positivos. La forma de los juegos es visualmente agradable, sus

imagenes son llamativas, los paneles individuales ocupan menos espacio.

Aspectos negativos. El juego presenta inconvenientes con el costo, relacionado

con el tipo de material debido a su alta calidad, resistencia y durabilidad.

4.4.3 Materiales y técnicas de construcciéon. Antes de tener una idea clara de
los materiales o técnica de construccion, se hizo una inspeccion minuciosa de
objetos y productos que se encuentran en la ciudad, para identificar estas dos
caracteristicas en ellos. Esta busqueda permite que solo las propuestas que sean
coherentes con la realidad que vive la ciudad frente a los costos, materiales y

tecnologia de fabricacion, puedan seguir participando del proceso de disefio. Las
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siguientes imagenes muestran parte del proceso de busqueda. Es importante
aclarar que esta busqueda se hizo a la par con la generacion de ideas, Esta

actividad de busqueda permitié que ellas fueran evolucionando.

Imagen 74. Diferentes materiales y técnicas de construccion.

Fuente: autor

Eleccién de los materiales. Los materiales que se encontraron mas adecuados
para el cumplimiento de los requerimientos fueron:

e Metal: LAmina de acero inoxidable, Tubo galvanizado.
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e Papel: Autoadhesivo laminado para vallas publicitarias.

Eleccion de la técnica de fabricacion. Doblado de tubo, corte de lamina,

soldadura.

4.4.4 Ensambles, empotramientos, soldadura, y doblado de tubo. Esta fue
también una actividad de busqueda para identificarlos en los distintos objetos y
productos que se encuentran en la ciudad. A continuacion se muestran algunas

imagenes que hacen parte de esta actividad.

e Ensambles. Se realiz6 una busqueda de los diferentes tipos de ensambles
gue se encuentran en productos cotidianos, para darse una idea de cuales

son los mas usados.

Imagen 75. Diferentes ensambles.

Fuente: autor
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e Empotramientos. Se encuentran empotramientos visibles e invisibles, en tierra

0 sobre concreto.

Imagen 76. Diferentes empotramientos.

Fuente: autor

e Soldaduray doblado de tubo.

Imagen 77. Soldadura y doblado de tubo.

Fuente: autor
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Eleccion del ensamble. El juego estéd compuesto de dos partes principalmente: el
tubo estructural que sostiene la lamina, y la lamina que es el juego en si. La
lamina metalica se une con tornillos al tubo estructural a través de una platina

soldada a él.

Eleccion del empotramiento. Los elementos que sobresalgan del piso pueden
hacer que el nifio tropiece, generando inseguridad para los usuarios, de esta

forma el empotramiento invisible es la mejor eleccion.

4.4.5 Andlisis comparativo de las alternativas. Se realiz6 utilizando las tres
dimensiones semidticas de Charles Morris: semantica, sintactica y pragmatica

(Ver anexo S).

4.4.6 Conclusiones. Las alternativas se muestran en el orden en que fueron
creadas, y cada una es la evolucibn de la anterior. Dicha evolucion esta
relacionada implicitamente con el analisis de las tres dimensiones semioticas.
Cada vez que se hacia una propuesta se debia tener en cuenta factores como la
forma de fabricacion, el costo, la apariencia, la seguridad, la unidad de los
elementos, la durabilidad, los materiales. Las propuestas se iban focalizando cada
vez que se analizaban estos factores; asi que el analisis comparativo muestra y
expone de forma explicita, los aspectos que se tuvieron en cuenta en el desarrollo

de los elementos de juego del parque infantil.
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4.5 Etapa 5. PROCESO DE REFINAMIENTO.
Imagen 78. Proceso de refinamiento.

En esta etapa del proyecto, se
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4.5.1 Presentaciéon formal de la propuesta final.

En el proceso creativo se llevaron a cabo varias actividades que determinarian las
caracteristicas que deberia tener el parque infantil para obtener los resultados méas
favorables y apropiados, de acuerdo a los requerimientos de disefio.

e Disefio del concepto. La naturaleza es el escenario en el que se recrea el
parque. Se muestran diferentes animalitos como protagonistas de las
distintas escenas, creandose un ambiente que envuelve al nifio en un

mundo natural, desarrollando su juego simbdlico.
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e Disefio de la forma. La forma curvo recta de los elementos de juego,
resulto ser la mas indicada, teniendo en cuenta aspectos como el costo de
fabricacion, tipo de materiales, durabilidad de los juegos, tecnologia y

facilidad de construccion.

e Disefio del color. Las estructuras de juego tienen colores vibrantes y
llamativos para los niflos. Se pueden presentar en un solo color o la

combinacion de varios.

e Materiales de fabricacion. El metal es el principal material de fabricacion,
escogido por su durabilidad, resistencia y calidad. Los escenarios son

autoadhesivos laminados de alta calidad visual y durabilidad.

Parque infantil para nifios/as de 2 a 6 afos.

El parque busca fortalecer el desarrollo integral del nifio/a de 2 a 6 afios, con
elementos de juego que les permitan realizar diversas actividades de estimulacion:
motora, social, y afectiva.

La propuesta tiene un factor diferenciador respecto a los tradicionales parques
infantiles que se encuentran en el area de Bucaramanga, porque le ofrece tanto al
nifo/a como a sus padres y/o tutores, una alternativa de acondicionamiento y
esparcimiento, que estd mas acorde con las exigencias propias de su crecimiento.
El parque es tematico, centrando sus actividades en torno a la naturaleza. Cada
panel de juego tiene un escenario natural donde el personaje principal es un
animal o un elemento de la naturaleza y los nifios interactian con él. La finalidad
es involucrar al nifio en el mundo natural, mostrandole la importancia de compartir
nuestro espacio con todos los seres vivos.

El parque consta de 2 médulos de juego.
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Mdédulo de juegos para nifios/as de 2 a 4 afios.

Foto 16. Mdédulo de juegos para nifios de 2 a 4 afios.

Fuente: autor.

Dimensiones: 1.44 m de alto * 1.44 m de ancho * 7 cm de espesor.

Modulo de juegos para nifios de 4 a 6 afos.

Foto 17. Mddulo de juegos para nifios de 4 a 6 afos.

Fuente: autor.

Dimensiones: 1.64 m de alto * 1.64 m de ancho * 7 cm de espesor.
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Cada modulo consta de tres paneles de juego, donde cada uno estimula en el
nifio/a un area de su desarrollo.

El disefio de las actividades en cada uno de los paneles de juego, permiten que
los padres o tutores participen de la actividad de juego con los nifios, logrando

estrechar sus lazos afectivos.

e MODULO 1: Nifios de 2 a 4 afios

Panel de juego 1. Juego de Mariposa. Este es un juego de lanzamiento de

pelota, donde se estimula la manipulacién en el nifio.

Foto 18. Panel mariposa.

Fuente: autor.

Panel de juego 2: Juego de Lombriz. Este es un juego de pateo de la pelota,

donde se estimula también la manipulacién en el nifio.

Foto 19. Panel lombriz.

Fuente: autor.
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Panel de juego 3: Escenario. Este es un juego donde los nifios “hacen como si”,

es decir estimula su imaginacion.

Foto 20. Panel Escenario 1.

Fuente: autor.

e MODULO 2: Nifios de 4 a 6 afios.

Panel de juego 1. Juego de Conejo. Este es un juego de salto, donde se

estimula la estabilidad y las habilidades fisicas generales como la coordinacion.

Foto 21. Panel Conejo.

Fuente: autor.
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Panel de juego 2: Juego de Arbol de manzanas:

Este es un juego de lanzamiento, donde se estimula la lateralidad manual y visual.

Foto 22. Panel Arbol de manzanas.

Fuente: autor.

Panel de juego 3: Escenario:

Este es un juego donde los nifios “hacen como si”’, es decir estimula su

imaginacion.

Foto 23. Panel Escenario 2

Fuente: autor.

4.5.2 Analisis semidtico del parque infantil. Teniendo en cuenta el enfoque de

Charles William Morris, respecto a las tres dimensiones semidticas: semantica,
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sintactica y pragmatica, se realiz6 un analisis a nivel estructural, funcional y

estético.

4.5.2.1 Andlisis estructural.

1. Elementos de juego del parque: el parque infantil consta de los siguientes

elementos de juego:

e MODULO 1: nifios de 2 a 4 afios.

» Panel de juego 1: juego de mariposa:

Este es un juego de lanzamiento de pelota.

» Panel de juego 2: juego de lombriz:

Este es un juego de pateo de la pelota.

» Panel de juego 3: escenario:

Este es un juego donde los nifios “hacen como si”

» Panel de juego 4: tortuga:

Este es un juego donde los nifios gatean y pasan obstaculos.

e MODULO 2: nifios de 4 a 6 afios.

» Panel de juego 1: juego de conejo:

Este es un juego de salto.

» Panel de juego 2: juego de arbol de manzanas:

Este es un juego de lanzamiento.
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» Panel de juego 3: escenario:

Este es un juego donde los nifios “hacen como si”
» Panel de juego 4. pasamano:
Este es un juego donde los nifios se cuelgan, balancean y atraviesan el

pasamano.

2. Materiales de los elementos de juego del parque: el parque es metalico. Los

materiales que lo componen, son los siguientes:

e Estructura principal:

» Arcos: tubo galvanizado de 2 pulgadas, calibre 16.

> Laminas: acero inoxidable calibre 14.

> Refuerzos de los bordes de las laminas: acero inoxidable de 1/8 de

pulgada.

» Platinas de unidn entre arcos y ldminas: acero inoxidable calibre 12.

» Iméagenes de las laminas: vinilo adhesivo impermeable.

e Accesorios:

» Panel conejo: lazo resortado, agarre plastico, mosquetén en acero

inoxidable.

» Panel arbol de manzanas: pelota de 7 cm de diametro, manzanas en

acero inoxidable calibre 20.
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» Panel mariposa: aro de encestar en acero inoxidable, pelota de 18 cm de

diametro, malla.

» Panel lombriz: pelota de 25 cm de didmetro, malla.

3. Relacion entre los elementos de juego del parque: Los elementos de juego
se conectan entre si mediante la finalidad que persigue el parque infantil: permitir
que los nifios y nifias de 2 a 6 afios se relacionen, sean participativos, se rodeen
de un ambiente natural aunque sea artificial, compartan con sus padres, y se

diviertan al mismo tiempo que se ejercitan fisicamente.

4.5.2.2 Andlisis funcional. Los elementos de juego estan disefiados para que los
nifios y nifias interactien con ellos de forma natural y espontanea. Es necesaria
una socializacion de los juegos y una adecuada sefalizacion para qué tanto los
padres como los nifios/as puedan utilizarlos adecuadamente.

Los principios mecanicos que se utilizan son: accion y reaccion en el panel de
arbol de manzanas, movimiento circular constante en el panel de conejo, tiro
parabdlico en el panel de mariposa, fuerza en el panel de lombriz, potencia en los
pasamano.

Funcionalmente los elementos de juego son utiles, eficientes, y apropiados. Son
seguros, y comodos. Se pueden manipular, son simples y accesibles. Son
pesados, resistentes, estables y de excelente calidad. De facil mantenimiento y

reciclables.

4.5.2.3 Analisis Estético. Se realizo el andlisis considerando al parque como un
todo.

Es sobresaliente, imponente, calido, puede ser ilegible sin la socializacién
respectiva. La imagen que proyecta es juguetona, profesional, infantil, de alta

tecnologia, industrial. Su forma es suave, curvada, extraordinaria, coherente,
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armoénica. Su elegancia es sencilla y vanguardista. Su belleza es agradable y

alegre. Es original, nuevo e inusual.

4.5.3 Conclusiones. Para llegar a esta propuesta, se debié pasar por varios
filtros: forma de fabricacién, costo, apariencia, seguridad, unidad de los elementos,
durabilidad, materiales, empotramiento, entre otros. Una vez formalizada tanto la
estructura como la forma general de los elementos de juego, se procedid a
examinar el parque infantil, dandole una serie de adjetivos calificativos que
mostraban las cualidades que posee, las que deben ser refinadas y las que
necesitan ser abordadas, para cumplir con los requerimientos previamente
establecidos.

4.6 Etapa 6: PROCESO DE DETALLE. Imagen 79. Proceso de detalle.

En esta etapa del proyeCtO, el | RE:;“N”;:BI’:"?:NTD I % PROCESD DESCRIPTIVD "

disefio del parque infantil se

encuentra en |a fase flnal Se |f PROCESD ESTRATEGICO J L PROCESD CONCERTUAL \l

hacen los diagramas ) I I
. I PRUEEA | ( PRUEEA 1

estructurales, funcionales, y D‘“"T”"“ ”'“"*‘“*"T“"‘ )

MARCD

de uso, ademas de los planos i

respectivos con los cortes y | Procsocrmo |

detalles necesarios hechos oL pROSLEA

con CAD. Asi mismo, se hace (Comoormeors )

el modelado final del prototipo

con un informe del andlisis [ PROCESD DEDETALLE ':|

PRESENTACION
DE LA SOLUCION

estructural hecho con CAE.

— aa———————
PROCESC DE PRODUCCIGN |

e 4

PRUEBA DE PRUEBA DE
VALORACION VALIDACKSN
b d

Fuente: autor.
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4.6.1 Diagramas estructurales.

4.6.1.1 Diagrama de componentes.

Imagen 80. Diagrama de componentes.

[ ELEMENTOS DE JUEGO ]
Componentes
i )
[ ARCO ] LAMINA [ VIMILO ADHESIVO ]
. o

Fuente: autor.

4.6.1.2 Diagrama de los elementos de juego.

Imagen 81. Diagrama de elementos de juego.

[ FPARCQUE IMFAMTIL ]

Clasificacion de los elementos de juego ]

[ MIFIDS /AS DE 2 A 4 ANOS ] [ MIFIOS /AS DE 4 A & AFOS ]

4 paneles de juego ] [ 4 paneles de juego
« PANEL MARIPOSA « PANEL COMEIO
« PANEL LOMBRIZ » PANEL ARBOL DE MANZAMNAS
« PAMELTORTUGA « PASAMANOS
¢ PANEL HORMIGA ¥ GUSAMND » PANEL MARIQUITA ¥ ABEIA

Fuente: autor.
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4.6.1.3 Diagrama de accesorios.

Imagen 82. Diagrama de accesorios.

[ ELEMEMNTOS DE JUEGO ]

[ PANEL COMEJO ] PANEL ARBOL [ PAMEL MARIPDSA] [ PANEL LOMBRIZ ]
DE MANZANA

Accesorios

* Pelotade 7 cm * Pelotade 18 cm
¢ |Lazo resortado . . ¢ Pelota de 25 cm
de didmetro de didmetro
¢ Agarre plastico de didmetro
» IManzanas s Arg

» Mosguetdn ¢ Malla

s Cadena + Malla

Fuente: autor.

4.6.1.4 Diagrama de uniones.

Imagen 83. Diagrama de uniones.

[ ELEMENTOS DE JUEGO ]

Tipo de unidn ]

o)

o

SOLDADURA ] l TORMILLOS ]

[ Entre ]

PLATIMA Y LAMINA
ARCO Y PLATIMNA

[ LAMIMNA ¥ ARCO ] LAMIMNA Y REFUERZOS

ARO Y LAMIMA
BRAZOS Y ARO

BRAZOS Y ARO

MOSQUETON Y LAMINA

Fuente: autor.
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4.6.1.5 Diagrama de materiales.

Imagen 84. Diagrama de materiales.

[ ELEMENTOS DE JUEGO ]

Materiales

VIMNILO PINTURA
[ TUBO GALVAMIZADO ] [ ACERO INOXIDABLE ]

AUTOADHESIVO ELECTROSTATICA

ARCOS, LAMINAS

ARCOS Y LAMIMNAS Y
[ LAMIMNAS ] PASAMANOS Y
PASAMANOS REFUERZOS
ARO
Fuente: autor.
4.6.1.6 Diagrama de refuerzos.
Imagen 85. Diagrama de refuerzos.
[ COMPORERNTE ]
- ™)
LAMINAS
b r
Refuerzo en
I N
[ CORTES SEMI Y CIRCULARES ] BORDES [ DETRAS DEL ARC ]
% F
Material
i )
| ACERO ) Fuente: autor.

277



4.6.2 Diagrama funcional

[2A4Aﬂos]

Imagen 86. Diagrama funcional.

[ FARCIUE INFAMNTIL ]

PAMEL TORTUGA

PAMEL MARIPOSA

PAMEL LOMERIZ

|
|
|
|

PAMEL HORMIGA ¥

GUSAMNO

LEQ0S

I 4 A6 ANOS I

[ PAMEL COMNEJO

N

F

PAMEL ARBOL DE
MANZ ANAS

.‘

PAMEL MARIQUITA
Y ABEJA

"

PAMEL PASAMANOS

Funciones generales

* Fomentar el desarrollo de habilidades de los nifios y nifizsde pre infancia.

* Estrechar los|lazos sfectivos entre padrese hijos.

* Diversion, esparcimiento vy ejercido fisico.

» Arercaral nifio/z alanaturaleza, paraque lavalore vy lacuide.

Fuente: autor.
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4.6.3 Diagrama de uso

Las acciones gue los nifios realizan en los distintos elementos de juego son:

1. MODULO 1: nifios de 2 a 4 afios.

a) Panel de juego 1: Juego de mariposa

b) Actividad: los nifios lanzan la pelota al aro.

c) Habilidad que estimula: manipulacion.

d) Partes del cuerpo que participan:
e Movimiento de los brazos.
e Movimiento del tronco.
e Movimiento de las piernas.

e Movimiento de los pies.

e) Acciones que realiza: lanza la pelota utilizando los dos brazos, dandole

el impulso suficiente para que entre en el aro.

Imagen 87. Nifio y cesta de baloncesto.

Fuente: http://www.fisher-price.com/en US/product/44979
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a) Panel de juego 2: Juego de lombriz

b) Actividad: los nifios patean la pelota.

c) Habilidad que estimula: manipulacién.

d) Partes del cuerpo que participan:
e Movimiento de los brazos.
e Movimiento del tronco.
e Movimiento de las piernas.

e Movimiento de los pies.

e) Acciones que realiza: golpea la pelota con el pie, dandole impulso

suficiente para qué entre en el arco.

Imagen 88. Nifio pateando la pelota.

Fuente: http://futbol.hispavista.com/mundial-sudafrica/mundial-2010/galeria-de-fotos/page/72
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a) Juego 3: Tortuga.

b) Actividad: los nifios gatean y pasan obstaculos.

¢) Habilidad que estimula: locomocién.

d) Partes del cuerpo que participan:

Movimiento de los brazos.

Movimiento del tronco.

Movimiento de las piernas.

Movimiento de los pies.

e) Acciones que realiza: gatea, levanta una pierna y la pasa a través de la
ventana, se apoya con las manos en un borde o pared, mientras pasa la otra

pierna.

Imagen 89. Nifio pasando una cerca. Imagen 90. Nifio gateando.

e
'

b

.

) Y

Fuente:http://www.amarilloverdeyazul.com/2012/06/recordamos-las-jornadas-escolares-sobre-
reciclaje-emprendidas-en-sevilla-por-ecoembes-y-la-mancomunidad-del-guadalquivir-en-2011/

Fuente:http://psicory.blogspot.com/2012/02/importancia-del-gateo.html
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MODULO 2: nifios de 4 a 6 afios.

a) Panel de juego 1: Juego de conejo.

b) Actividad: los nifios saltan lazo.

c) Habilidades que estimula: estabilidad y coordinacién.

d) Partes del cuerpo que participan:
e Movimiento de los brazos.
e Movimiento del tronco.
e Movimiento de las piernas.

e Movimiento de los pies.

e) Acciones que realiza: salto en los dos pies al mismo tiempo.

Imagen 91. Nifa saltando lazo.

Fuente: http://www.guiainfantil.com/blog/623/juegos-de-ninos-saltar-a-la-comba.html
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a) Panel de juego 2: Juego de &rbol de manzanas.

b) Actividad: los nifios lanzan la pelota.

c) Habilidades que estimula: lateralidad manual y visual.

d) Partes del cuerpo que participan:
e Movimiento de los brazos.
e Movimiento del tronco.
e Movimiento de las piernas.

e Movimiento de los pies.

e) Acciones que realiza. Lanza la pelota utilizando un brazo, dandole el

impulso suficiente para que golpee la manzana.

Imagen 92. Nifio lanzando un objeto.

Fuente:http://matimania2.blogspot.com/2011/04/analisis-defensa-del-arbol.html
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a) Juego 3: Pasamanos.

b) Actividad: los nifios se cuelgan, balancean y atraviesan el pasamano.

c) Habilidades que estimula: fuerza, agilidad y coordinacién.

d) Partes del cuerpo que participan:
e Movimiento de los brazos.
e Movimiento del tronco.
e Movimiento de las piernas.

e Movimiento de los pies.
e) Acciones que realiza: Salta en los dos pies y levanta los brazos

intentando alcanzar la barra. Se cuelga, se balancea e intenta avanzar a

través de las barras.

Imagen 93. Nifio colgado de la barra.

Fuente: https://es.123rf.com/photo 12838766 retrato-del-nino-pequeno-colgar-en-la-
barra-horizontal-en-el-parque-de-verano.html
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4.6.4 Dimensiones antropomeétricas.

Se utilizaron las dimensiones antropométricas de los nifios y nifias entre los 2y 7
afos, ubicadas en el percentil 95. (Ver anexo T).

Se tomaron las medidas por edades y se sacaron promedios parciales y
generales. Estos son los parametros que marcaron la antropometria de los juegos

del parque. Todas las medidas estan dadas en centimetros.

4.6.5 Planos técnicos de los elementos de juego del parque infantil. Los
planos técnicos: detalles, montaje y despiece de los elementos de juego, fueron
hechos en el programa de Solid Works. Dichos planos muestran las dimensiones y

materiales de las piezas. (Ver anexo U)

4.6.6 Modelado en Solid Works de las piezas que componen los elementos

de juego del parque infantil.

4.6.6.1 Modelado estructura principal.

Imagen 94. Arco y platina

Fuente: autor.
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4.6.6.2 Modelado panel mariposa

Imagen 95. Ldmina, refuerzo y ensamble.

Fuente: autor.
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4.6.6.3 Modelado aro panel mariposa

Imagen 96. Aro, brazo, soportes, y ensamble.

Fuente: autor.
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4.6.6.4 Modelado panel lombriz

Imagen 97. Refuerzo, lamina, y ensamble.

Fuente: autor.
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4.6.6.5 Modelado paneles tortuga

Imagen 98. Lamina y refuerzos panel 1.

Fuente: autor.
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Imagen 99. Lamina y refuerzos panel 2y 3.

Fuente: autor.
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Imagen 100. Paneles y ensamble.

Fuente: autor.
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4.6.6.6 Modelado panel arbol de manzanas

Imagen 101. Lamina, refuerzo, y ensamble.

Fuente: autor.

292



4.6.6.7 Modelado panel conejo

Imagen 102. Ensamble y agarre lazo.

Fuente: autor.

4.6.6.8 Modelado panel caritas de insectos

Imagen 103. Ensambles caritas de insectos para 2 a 4 y 4 a 6 afios respectivamente.

Fuente: autor.
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4.6.6.9 Modelado de pasamanos

Imagen 104. Varilla, arco, ensamble vista frontal y superior.

Fuente: autor.
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Imagen 105. Pasamanos 1, 2,3y 4.

Fuente: autor.
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Imagen 106. Conjunto de pasamanos.

Fuente: autor.

4.6.7 Analisis ANSYS de los elementos de juego del parque infantil. Este
andlisis estructural esta hecho bajo el criterio de von mises, respecto al modelado
de elementos finitos utilizando el sistema de unidades internacional. ANSYS
trabaja con acero estructural ASTM A36 de 1,2mm de espesor, esfuerzo de
traccion de 250Mpa y un esfuerzo ultimo de traccion de 450Mpa. El analisis
consiste en hacer un despiece de fuerzas de todas las piezas y evaluando sus
puntos con relacion a la pieza que va fija 0 apoyada, para posteriormente evaluar
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la siguiente con respecto a las fuerzas de reaccion de la pieza anteriormente
analizada y asi sucesivamente hasta llegar al sistema de soporte general. Se

estima un peso de 2,7753 Kg (Dato obtenido del Programa)

Juego mariposa.

Para comenzar el andlisis de este juego, se toma como referencia la fuerza de
una persona normal, asumidos los pesos entre (100,300 y 800N) lo cual equivale a
un peso de 10, 30 y 80 Kg, en diferentes posiciones debido al punto de esfuerzo
estudiado bajo criterio de ingenieria, con empotramientos en las bases de los

tubos.

1. Anédlisis del arco

Imagen 107. Arco panel
mariposa.

900,00 (mm)

Fuente: autor.

297



a) Empotramiento y fuerza de 800N. En esta imagen se empotro la estructura en
los puntos Ay B, y se Tomé una fuerza en la parte superior del arco en direccion
paralela al suelo, o perpendicular a la estructura, siendo esta la posicibn mas

critica por falla en la base, asumiendo en la vida real que un hombre adulto

apligue su peso o un equivalente en presion sobre la estructura.

Imagen 108.
Empotramiento y fuerza
de 800N.

Fuente: autor.

Andlisis y resultado del factor de seguridad. Teniendo en cuenta que un factor
de seguridad mayor a 1 es el apropiado pues se permite afirmar que la estructura
no fallara, se tienen los siguientes resultados para la fuerza de 800N: un resultado
aproximado de 0,45362, lo cual implica que para cualquier estructura similar o mas
alta como la de 1,64, tendra un efecto de falla por esfuerzo en la base donde se

encuentra el factor de seguridad minimo respecto a la fuerza de 800N.
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Imagen 109.
Factor de
seguridad para
800N.

Fuente: autor.

b) Empotramiento y fuerza de 300N. A y B son los empotramientos mientras que

en el punto C se aplico la carga.

Imagen 110.
Empotramiento y
fuerza de 300N.

Fuente: autor.
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Analisis y resultado del factor de seguridad. En este resultado se observa un

valor de 1,2, lo cual es aceptable, asumiendo que una fuerza externa de 30Kg no

es nociva para la estructura.

Imagen 111.
Factor de
seguridad
para 300N.

Fuente: autor.

c) Empotramiento y fuerza de 100N. A y B son los empotramientos mientras que

en el punto C se aplico la carga.

Imagen 112.
Empotramien
toy fuerza de

100N.

Fuente: autor.
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Analisis y resultado del factor de seguridad. En el andlisis se tiene como
resultado para una fuerza de 100N o un peso de 10Kg, un factor de seguridad de

3,6, lo cual es muy bueno y lo hace apto para la fuerza que pueda imprimirle

cualquier nifio de edad entre los 7 y 12 afios de edad.

Imagen 113.
Factor de
seguridad
para 100N.

Fuente: autor.

d) Empotramiento y fuerza de 800N distribuida en dos puntos. Tomando como

Ay B los empotramientos y C y D las fuerzas aplicadas, cada una de 400N o 40 Kg.

Imagen 114.
Empotramiento y
fuerza de 800N
distribuida en
dos puntos.

Fuente: autor.
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Andlisis y resultado del factor de seguridad. En este analisis se puede ver el
acierto al tomar como analisis critico la posicién de la fuerza anterior, debido a que
aplicando la misma cantidad de fuerza pero ya distribuida el factor de seguridad

sube a 1 aproximadamente, lo cual es bueno, sin embargo hay que tomar

precauciones.

Imagen 115.
Factor de
seguridad para
800N
distribuidos en
dos puntos.

Fuente: autor.

e) Empotramiento y fuerza de 300N distribuida en dos puntos. Tomando como

Ay B los empotramientos y C y D las fuerzas aplicadas, cada una de 150N o 15 Kg.

Imagen 116.
Empotramiento
y fuerza de 300N
distribuida en
dos puntos.

Fuente: autor.
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Analisis y resultado del factor de seguridad. En el analisis se obtuvo un factor
de seguridad aproximado de 2,77 para un peso distribuido de 300Kg, lo cual es

muy aceptable para una eventual impresién de fuerza para esta magnitud.

Imagen 117.
Factor de
seguridad para
300N
distribuidos en
dos puntos.

Fuente: autor.

f) Empotramiento y fuerza de 800N aplicada en un brazo. Generando
deformaciones por momentos o por torsion, anclajes en Ay B y fuerza aplicada en
C de 800N.

Imagen 118.
Empotramiento
y fuerza de
800N aplicada
en un brazo.

Fuente: autor.
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Andlisis y resultado del factor de seguridad. Al igual que en el primer analisis,
el factor de seguridad cayo, en este caso a 0,6 aproximadamente, lo cual deja ver,

gque no es recomendable aplicar una fuerza, que pueda aplicar un adulto con

intencién, pues la pieza puede ceder facilmente.

Imagen 119.
Factor de
seguridad para
800N aplicados
en un brazo.

Fuente: autor.

g) Empotramiento y fuerza de 300N en un brazo. Generando deformaciones por

momentos o por torsion, anclajes en Ay B y fuerza aplicada en C de 300N

8] Force: 300, N

Imagen 120.
Empotramiento
y fuerza de
300N aplicada
en un brazo.

Fuente: autor.
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Andlisis y resultado del factor de seguridad. Ya en este analisis se puede ver la
mejora del soporte al esfuerzo del acero, pues el factor de seguridad es

aproximadamente 1,5.

07/01/2014 11:06 a.m.

15 Max

Imagen 121.
Factor de
seguridad para
300N aplicados
en un brazo.

800 00 {m

Fuente: autor.

2. Andlisis del aro.

Posicionamiento de anclajes y fuerza de 400N. En esta imagen se observa que se
empieza por la primera pieza que tiene el contacto externo, tomando como hipétesis, un
nifio sujetado al aro, aplicando una fuerza de 400N o que el peso de este nifio sea
aproximado de 40Kg, los anclajes van a ser Ay C, siendo A los soportes de los 2 brazos
laterales, y C el soporte de la lamina, ademas de B que es el punto de aplicacién de la

Fuerza.
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/0142014 11:17 a.m.

[&] Fixed Support
[B] Force: 400, N
[€] Fixed Support 2

Imagen 122.
Anclajes y
fuerza de

400N.

100,00 (mm) ZAX
[ |

Fuente: autor.

Andlisis y resultado del factor de seguridad. Analizando con un Acero ASTM
A36 o estructural, se obtienen resultados bastante buenos, pues esta pieza es
resistente al peso de un nifio, ademas de soportar un poco mas, se ve como la
pieza se pandea, en el punto de aplicacion de la fuerza, ademas de observar
como los brazos laterales son los que soportan la mayor cantidad de esfuerzo,
teniendo como sumo cuidado la necesidad de que la soldadura sea mucho mas

resistente que el acero que se utiliza.

Type: Safety Factor
Time: 1
07/01,/2014 11:17 a.m.

2,2984 Min
o

Imagen 123.
Factor de
seguridad para
el aro.

100,00 {mm)

Fuente: autor.
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3. Analisis del brazo de soporte.

a) Posicionamiento de anclaje, fuerza y momento en el brazo de soporte. Por
simetria, se analiza solo uno de los brazos. El brazo esta soldado y fijoen A. En By C, se

asumen las fuerzas y momentos de la tabla de la pieza inmediatamente anterior.

Imagen 124.
Anclaje fuerza
y momento
en el brazo de
soporte.

50,00 (mm) Z/L‘ g
[ e————

Fuente: autor.

Andlisis y resultado del factor de seguridad. Segun el analisis, se observa que
las dimensiones de la pieza y el material escogido son aptos para las cargas
soportadas, con un factor de seguridad de 1,2 como minimo, lo cual pone esta
pieza como la mas critica hasta el momento.
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Type: Safety Factor
Time: 1
070142014 11:33 a.m.

1.2615 Min
]

Imagen 125.
Factor de
seguridad para
el brazo de
soporte.

Fuente: autor.

4. Andlisis de las placas de soporte del aro.

a) Posicionamiento de anclaje, fuerza y momento en la placa de soporte de
los brazos. En esta platina se imprimieron las fuerzas de reaccion halladas en el
analisis de los brazos, soportadas en A en los agujeros, y las fuerzas y momentos

aplicados en la ranura central, C y B.

[&] Fixed Support
B Force: 22093 M
[E] Maoment: E3721 M-

Imagen 126.
Anclaje, fuerza
y momento en

la placa de
soporte.

30,00 {mrm) Z/L‘ .
[ —

Fuente: autor.
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Andlisis y resultado del factor de seguridad. En el presente andlisis se observa
un factor de seguridad aceptable, pero se debié cambiar el diametro del agujero
de 6,55 como estaba en planos a 8mm debido a que el area de esfuerzo no es
suficiente y por ende la pieza fallaba en el agujero, sin embargo aun ese punto
sigue siendo critico, desplazando al brazo como la pieza critica.

Imagen 127.
Factor de
seguridad para
la placa de
soporte.

30,00 (mm) - /L‘ ~
|

Fuente: autor.

b) Posicionamiento de anclaje, fuerza y momento en el angulo de soporte.
Fuerzas y momentos tomados de la segunda columna del analisis del aro, anclada

en los agujeros A, y las fuerzas aplicadas en el borde de contacto con el aro.

Imagen 128.
Anclaje, fuerza
y momento en

el angulo de

soporte.

Fuente: autor.
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Andlisis y resultado del factor de seguridad. Esta imagen es la forma en que el
programa muestra que la pieza puede optimizarse al maximo, pues el factor de
seguridad es aproximadamente 27, mucho mayor a 1, respecto a las fuerzas
arrojadas por el aro, esto podria incidir en que o bien la pieza es innecesaria, o
podria ponerse en vez de soldadura un pin de rodamiento en los brazos para
permitir que la fuerza de momento sea remplazada por un torque que reaccione
con la pieza analizada.

Type: Safety Factor
Tirme: 1

OF 012014 12 [l

Imagen 129.
Factor de
seguridad para el
angulo de
soporte.

Fuente: autor.

5. Andlisis de la lamina.

Posicionamiento de anclajes, fuerzas y momentos. En esta lamina analizada
para los calibres 18 y 16, se aplican todas las fuerzas y momentos de reaccion de
la ldmina de soporte unitario y la platina de soporte de los brazos, ademas de

anclarla en cada uno de los agujeros pertinentes laterales A,B,C,D y E.
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lterns: 10 of 11 indicated
O07/01/2014 12:16 p.m

[A] Fixed Support

[B] Fixed Support 2

[€] Fixed Suppart 3

[D] Fixed Support 4

[E] Fixed Support 5

[E] Force: 60,486 M |

[B] Moment: 2249,1 M-mm Imagen 130.
Force 2: 229 99 M .

= Moment 2: 64221 M-m Anclajes,

[ Force 3: 22999 N fuerzasy
. momentos en
la ldmina.

Fuente: autor.

Andlisis y resultado del factor de seguridad. Luego de correr el programa se
observo que esta era la pieza critica, pues si en una eventual situacion en que un
niio de 40Kg se colgara del aro, lograria romper o por lo menos deformar la
lamina de los calibres mencionados, es asi que se recomienda un soporte para el
aro ajustado al aro con tubos laterales, y encima poner la lamina o de lo contrario
hacer énfasis al comprador que no es recomendable exceder las fuerzas

advertidas por el manual.

Type: Safety Factar
Time: 1
07/0142014 12116 p.m.

Imagen 131.
Factor de
seguridad para la
l[dmina.

¥
700,00 (rrm) 7
[ 1]

Fuente: autor.
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6. Andlisis de la placa de soporte del arco.

Posicionamiento de anclaje, fuerza y momento en la placa de soporte del
arco. Ya teniendo las fuerzas en la lamina, se pasan a la placa de soporte, siendo

A, el soporte soldado, y B y C la aplicacién de los momentos y fuerzas.

Imagen 132.
Anclaje, fuerzay
momento en la
placa de soporte
del arco.

30,00 {rmm)

Fuente: autor.

Andlisis y resultado del factor de seguridad. En este analisis, se observa que
esta pieza es fuerte, puede usarse sin problemas, sin embargo fue necesario
aumentar el agujero a 8mm, también debido a que el area de esfuerzo era muy

pequena.

Imagen 133.
Factor de
seguridad para la
placa de soporte
del arco.

30,00 (rmm)

Fuente: autor.
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Juego de tortuga

Empotramiento y fuerzas en la lamina. En este sistema analizado globalmente,
se aplico la fuerza directamente en la lamina como si un nifio pusiera el pie en el
agujero del centro o simplemente apoyara su mano para pasar, con apoyos fijos

en Ay B, y la fuerza distribuida en C.

07/01/2014 01:01 p.m.

[#&] Fixed Support
[B] Fixed Support 2
8] Force: 400,

Imagen 134.
Empotramiento
y fuerzas en la

ldmina.

500,008 rmim) ’j\
¥V X

Fuente: autor.

Andlisis y resultado del factor de seguridad. En este analisis se observa como
se deforma el conjunto, sin embargo, el factor de seguridad sigue siendo muy alto,
debido a que las fuerzas son aplicadas totalmente verticales, lo cual hace la
accion de compresion en los tubos de tensién en la lamina y las platinas,

probando las excelentes propiedades del acero para soportar esfuerzos de
tension.
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Type: Safety Factor
Time: 1
07012014 01:01 pom.

1
15 Max
15 Min
u]

Imagen 135.
Factor de
seguridad para la
l[dmina.

Fuente: autor.

Juego de pasamanos

1. Anédlisis de las barras.

a) Posicionamiento de anclajes y fuerza de 800N en la barra transversal.
Soportes puestos en Ay B, y fuerza vertical hacia abajo en C de 800N equivalente
a 80 Kg.

Imagen 136.
Anclajes y
fuerza de 800N

300,00 (mm)

Fuente: autor.
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Andlisis y resultado del factor de seguridad. Nuevamente se comprueban las
excelentes propiedades del acero a tension, pues para los 800N se obtuvo un

factor de seguridad de 1,5, lo cual es bastante bueno para el propésito del juego.

Type: Safety Factor
Tirne: 1
F2014 01:16 p.m.

1.9083 Min
a

Imagen 137.
Factor de
seguridad para
800N.

300,00 () ‘)\‘
L = e

Fuente: autor.

2. Andlisis del arco.

a) Empotramiento del arco vertical para una fuerza y momento puntual. En
el punto C y D (Punto maximo) se colocaron la fuerza y el momento resultante de
la barra transversal, junto con los empotramientos en B y A, esta posicion se
puede asemejar a la de 3 nifios sujetos de la barra simultdneamente en el punto

mas alto y critico del sistema.
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070152014 01:25 p.m.

[&] Fixed Support
[B] Fixed Support 2

&) Force: 401,09 M
B Moment: 1,25252+005 N-mm

Imagen 138.
Empotramiento,
fuerzay
momento
puntual.

Fuente: autor.

Andlisis y resultado del factor de seguridad. Como se logra apreciar, el factor
de seguridad es aproximadamente 1,6, lo cual es muy bueno para las condiciones

de operacion del juego.

Type: Safety Factar
Time: 1
07012014 01:25 p.m.

1,6394 Min
o Imagen 139.

Factor de
seguridad para
el arco con
fuerzay
momento
puntual.

700,00 (mm) Z./T\‘ "

Fuente: autor.
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b) Empotramiento del arco vertical para una fuerza y momento distribuidos.
En este analisis, se distribuye el peso en las dos barras posteriores, CD, FE, y los

apoyos en Ay B.

070142014 01:32 p.m.

[&] Fixed Support

[B] Fixed Support 2

[ Force: 401,09 N

B Moment: 1,2525e+005 M-mm
B Force 2: 401,03 1

B toment 2: 1 252524005 M-mm

Imagen 140.
Empotramiento,
fuerzay
momento
distribuidos.

Fuente: autor.

Andlisis y resultado del factor de seguridad.

Si bien el factor de se cae un poco aun cumple con las condiciones adecuadas de
operacién, por lo tanto el juego es seguro para la cantidad de nifios que caben en
el espacio sugerido por el disefio que es aproximadamente de 3 por barra.

Imagen 141.
Factor de
seguridad para el
arco con fuerzay
momento
distribuidos.

700,00 (mm)

Fuente: autor.
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Conclusiones y Recomendaciones

1) Se recomienda no aplicar ninguna fuerza perpendicular sobre el aro, debido a
la fragilidad de la laAmina, ademas es de especificar que el juego consiste en lanzar

la bola al aro, no debe tener contacto fisico fuerte alguno.

2) La pieza ldmina de soporte unitario no es necesario construirla bajo los

criterios del disefio actual.

3) El aro principal de soporte es el mismo para todos los demas juegos (conejo,
mariposa, tortuga, manzana), por ende los analisis pertinentes son similares al

realizado.

4) El mango para el conejo, no justifica un analisis, debido a que es una pieza,
que no estara sometido a esfuerzos mayores al apriete de una mano de un

hombre o un nifo.

5) El mosquetdn, no justifica un analisis, pues es una pieza que no debe ser
usada para un esfuerzo maximo al proporcionado por un brazo humano, que es
mucho menor al dado por el acero ASTM estructural, sin embargo, es necesario
manejar una tolerancia de holgura, junto con un programa periddico de

mantenimiento, para evitar desgaste por friccion.

6) Para el juego de la tortuga, se hizo el analisis de uno de los paneles, ya que se
consider6 el méas critico, por tener menos area de soporte a tension, ademas de

tener mas posibilidades de contacto con fuerzas externas.

7) El juego de pasamanos, se podria considerar el mas seguro de todos, pues los

factores de seguridad son confiables, aunque es necesario mantener un limite de
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100Kg de carga, lo que equivale al peso de aproximadamente 3 o 4 nifios de corta
edad.

Prueba de resistencia superada. Los andlisis realizados en ANSYS, mostraron
que la ldmina del panel mariposa tenia problemas criticos de resistencia debido a
los esfuerzos que deberia soportar si un nifio se colgaba del aro, por esto se
debieron tomar medidas correctivas en el disefio. Primero cambiando el espesor
de la lamina de acero de calibre 14 a 16. Segundo se coloco una estructura de
refuerzo detras de la lamina que mantuviera la estabilidad del aro. En estas
imagenes se puede apreciar que las modificaciones realizadas al disefio fueron

suficientes para mantener la integridad estructural del panel.

Imagen 142 Prueba de la resistencia del panel mariposa con el peso de un nifio de 3 afios.

Fuente: autor.
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4.6.8 Imagen y color. La imagen es un signo, es la representacion visual que
manifiesta la apariencia de un objeto real o imaginario. El color por otro lado es la
sensacion que producen los rayos Iluminosos en los Organos visuales
impresionando la retina y que es interpretada en el cerebro de acuerdo a la
longitud de onda.

4.6.8.1 Mezcla aditiva de colores. ElI proceso de reproduccion aditiva
normalmente utiliza luz roja, verde y azul para producir el resto de los colores.
Combinando uno de estos colores primarios con otro en proporciones iguales
produce los colores aditivos secundarios, mas claros que los anteriores: cian,
magenta y amarillo. Variando la intensidad de cada luz de color finalmente deja
ver el espectro completo de estas tres luces. La ausencia de los tres da el negro, y
la suma de los tres da el blanco. Estos tres colores se corresponden con los tres

picos de sensibilidad de los tres sensores de color en nuestros 0jos.

Imagen 143. Mezcla aditiva de colores.

Amarillo

Blanco

Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Color
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4.6.8.2 Colores elementales. Los ocho colores elementales corresponden a las
ocho posibilidades extremas de percepcion del o6rgano de la vista. Las
posibilidades ultimas de sensibilidad de color que es capaz de captar el ojo
humano. Estos resultan de las combinaciones que pueden realizar los tres tipos de
conos del ojo, o lo que es lo mismo las posibilidades que ofrecen de combinarse
los tres primarios. Estas ocho posibilidades son los tres colores primarios, los tres
secundarios que resultan de la combinacion de dos primarios, mas los dos colores
acromaticos, el blanco que es percibido como la combinacion de los tres primarios

(sintesis aditiva: colores luz) y el negro es la ausencia de los tres.

Imagen 144. Colores elementales.

Blanco

Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Color

4.6.8.3 Significados del color. Cada color puede producir en las personas
efectos distintos, y a menudo contradictorios. Un mismo color actia en cada
ocasion de manera diferente. EI mismo rojo puede resultar erdtico o brutal,
inoportuno o noble. Un mismo verde puede parecer saludable, venenoso, o

tranquilizante. Esto se produce porque ningun color aparece aislado; cada color
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estd rodeado de otros colores. En la dimensién puramente psicologica de los
colores, parece haber un acuerdo general sobre el hecho de que cada uno de los
colores posee una expresion especifica. Sin embargo la investigacion
experimental sobre el tema no abunda y s6lo se encuentran algunos ensayos de
personas que se aventuraron en conocer las propiedades y significados
psicolégicos del color. Uno de los estudios que se considera basico para el
andlisis psicolégico del color es La Teoria de los colores de W. Goethe®?, en él
realiza un andlisis filosofico del color para tratar de encontrar el sentido oculto de
los colores, su simbolismo y su mistica. A continuacion un analisis de los colores

mas comunmente utilizados.

4.6.8.4 Seleccion del color. La informacion documentada permitié realizar una
seleccion de color que fuera adecuada para los nifios y nifias de las edades
objetivo del proyecto, y a la vez diferente a los colores usados en los elementos
de juego de los parques infantiles. Si se observa la tabla de colores elementales,
se puede ver que los colores cian y magenta, que resultan de la mezcla aditiva de
colores, son colores vivos y fuertes que impresionan la vista.

El cian que resulta de la mezcla del verde y el azul, puede decirnos que es un
color que produce una sensacion de frescura, es asociado con la tranquilidad, la
pasividad, lo perceptivo, lo unificador, la satisfaccion, la ternura, lo sensible y el
afecto. Es considerado matiz de transiciébn y comunicacién entre los dos grandes
grupos de colores: calidos y frios. Es un color asociado tanto a lo masculino como
a lo femenino. Por otro lado el color magenta que resulta de la mezcla del azul y el
rojo, puede decirnos que posee gran poder de atraccion, es positivo, agresivo y
excitante, es el color de la vida y la alegria, del dinamismo la fuerza y el vigor,

agrada igualmente a hombres y mujeres.

12 GOETHE, Johann Wolfang. Aleman. Poeta, novelista, dramaturgo, fildsofo, naturalista, diplomatico,
cientifico. Escribio el libro teoria de los colores.

322



En el parque, los elementos de juego seran de estos dos colores, combinados con
el blanco que es un color positivo, estimulante, luminoso, brillante, delicado, puro
que significa castidad, inocencia y verdad.

Los colores se combinaran como lo hacen las paletas de dulce, que tanto

encantan a los nifos.

Imagen 145. Paleta de dulce.

Fuente. Imagenes de internet.

4.6.8.5 Coleccion de imagenes.
Se observa que muchos programas infantiles incluyen contextos enmarcados en la
naturaleza. A continuacién se muestran algunas de las escenas de series de

television, que mas llamaron la atencidn por su composicion, forma y contenido.

Imagen 146. Coleccidén de imagenes de la serie Hadas.

Fuente:http://www.disneylatino.com/disneyjunior/n/shows/hadas/index.html
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Imagen 147. Coleccion de imagenes de la serie la Abeja Maya

Fuente: http://www.youtube.com/

Imagen 148. Coleccién de imagenes de la serie Dinotren

Fuente:http://www.tudiscoverykids.com/personajes/dinotren/galeria/index.shtml
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Imagen 149. Coleccidn de imagenes de la serie Tree Fu Tom

Fuente: http://www.tudiscoverykids.com/personajes/tree-fu-tom/

Imagen 150. Coleccién de imagenes de la serie Bananas en

Fuente: http://www.tudiscoverykids.com/personajes/bananas-en-pijamas/galeria/index.shtml
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Imagen 151. Coleccion de imagenes de la serie Backyardigans

Fuente: http://www.tudiscoverykids.com/personajes/backyardigans/

Imagen 152. Coleccién de imagenes de la serie Winnie the Pooh.

Fuente:http://www.disneylatino.com/disneyjunior/n/shows/winniethepooh/index.html
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Eleccion de la imagen. En la actualidad, existen muchos programas infantiles
donde las historias se desarrollan en la naturaleza, y los personajes son animales.
De ahi sale el concepto del parque infantil. Estos programas invitan a los nifios a
acercarse a la naturaleza, a compartir sus vivencias y juegos con ella, es otro
personaje mas en la historia. Todos los escenarios donde se involucra a la
naturaleza son hermosos, pero los que llamaron mas la atencion por su riqueza
visual fueron los de la abeja maya.

La composicion de los escenarios tuvo la participaciobn de varias paginas de
vectores encontradas en internet, sin perder de vista el contenido de los

escenarios de la Abeja Maya.

4.6.8.6 Dibujos e llustraciones. Las siguientes imagenes muestran parte del
proceso de dibujo e ilustracion de los paneles de juego ambientados con animales
en paisajes naturales.

Los escenarios naturales fueron creados gracias a la composicion que se realizo

utilizando los vectores encontrados en las siguientes paginas de internet:

http://www.freepik.es/

e http://www.vectorstock.com/

e http://www.vectorizados.com/

e http://all-free-download.com/

e http://es.123rf.com/

e http://www.shutterstock.com/
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Imagen 153 Escenarios de la Abeja Maya.

Fuente: composicion autor.

Imagen 154. Escenarios con vectores de internet.

|

] [
~

Fuente: composicion autor
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Eleccion de las imégenes. Las imagenes elegidas para presentar en los
elementos de juego del parque infantil, se crearon gracias a la combinacion de

escenarios y personajes animales encontrados en los vectores libres de internet.

A continuacién se muestran las escogidas.

e Imagen para el juego tortuga.

Imagen 155. Imagen panel tortuga.

Fuente: vectores de Internet
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e Imagenes para los paneles individuales de juego.

Imagen 156. Escenarios paneles de juego.

Fuente: composicion autor.

4.6.8.7 Sefializacion. Cada elemento de juego cuenta con una sefial que indica su
nombre, como debe ser usado, es decir, que actividad debe realizar el nifio/a, que
habilidad estimula en él y la edad para el que va dirigido. Esta informacién es de
gran importancia para el buen uso y aprovechamiento del juego. Cada sefial debe
ser colocada al lado o delante del juego a una distancia prudente de
aproximadamente 4 o 5 metros. Hay dos tipos de sefalizaciones: Individuales y

multiples.
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e Sefializaciéon individual. Es especialmente util cuando el cliente desea un

juego en particular.

» Dimensiones: 50cm de alto * 50 cm de ancho *5cm de espesor.

» Materiales: Tubo galvanizado de 1 pulgada
Lamina de acero inoxidable calibre 18

» Costo: $180.000

“Pasamanos

coigatse balancearse
estimula la fuerza y agilidad
'4'a 6 ofos Imagen 157. Sefializacidn individual.

Fuente: autor.

e Sefializacién multiple. Este tipo de sefalizacion es la indicada si el cliente
desea adquirir varios juegos, entonces ella contiene las especificaciones de los
juegos escogidos por él.

» Dimensiones: 70cm de alto * 70 cm de ancho *5cm de espesor.

» Materiales: Tubo galvanizado de 1 pulgada

Lamina de acero inoxidable calibre 18
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» Costo: $130.000

Imagen 158. Sefializacion mdltiple

Fuente: autor.

A continuacion se muestra la sefial de cada elemento de juego.

» Tamafo de la letra: 7cmy 5 cm

» Tipo de letra: Gautami.

» Color de letra: Naranja, negra, blanca y roja.
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e Sefializacion del panel lombriz y mariposa.

Imagen 159. Sefial panel lombriz y mariposa.

Fuente: autor

e Sefalizacién panel hormigay tortuga.

Imagen 160. Sefial panel hormiga y tortuga.

Panel hormiga
poner la cara dalréé:zd_e}‘g:ih'el_
estimul.av{a imaginacion oo

o) Feos
2a4 a’jh._?% )‘:‘}

Fuente: autor

333



e Sefializacion panel conejo y arbol de manzanas.

Imagen 161. Sefial panel conejo y arbol de manzanas

Panel arbol de manzanas

Arrojar la pelota a las manzanas
stimula la lateralidad visual y manual

Fuente: autor

e Sefializacion panel abejay pasamanos

Imagen 162. Sefal panel abeja y pasamanos

' Pasamanos
4 L
colgarse, balancearse |

Ll s /W,
~ estimula la fuerza y agilidad

Il (ira 6anos/ |
g ; &

Fuente: autor
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4.6.8.8 Proporciones.

e Proporcion entre los juegos por edades.

Imagen 163. Tamafio de los elementos de juego.

Juego para nifiosfas de 2 a 4 afios Juego para nifios/as de 4 a 6 afios

Fuente: autor

» Dimensiones del juego para el rango de edad de 2 a 4 afos:

1.44cm de alto * 1.44cm de ancho * 7cm de espesor.

» Dimensiones del juego para el rango de edad de 4 a 6 afios:

1.64cm de alto * 1.64cm de ancho * 7cm de espesor.
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e Proporcién entre los juegos y las sefializaciones.

Imagen 164. Juego para nifios de 2 a 4 aiios y las sefializaciones.

Fuente: autor

Imagen 165. Juego para niiios de 4 a 6 afos y las seiializaciones.

Fuente: autor
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Imagen 166. Proporciones generales delos juegos y las sefalizaciones.

Fuente: autor

e Proporcion entre los juegos, las sefializaciones y los usuarios.

Imagen 167. Proporcion entre el juego para niiios de 2 a 4 aiios, las sefializaciones y los usuarios.

Fuente: autor
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Imagen 168. Proporcion entre el juego para nifios de 4 a 6 afios, las sefalizaciones y los usuarios.

Fuente: autor

4.6.9 Renderizado. Las siguientes imagenes muestran el renderizado de todos los
elementos de juego del parque infantil, donde se pueden apreciarlos resultados de

la investigacion y el proceso de disefio.
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4.6.9.1 Renderizado de los elementos de juego para los nifios/as de 2 a 4

anos.

e Panel lombriz.

Imagen 169. Panel lombriz

Fuente: autor
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e Panel mariposa.

Imagen 170. Panel mariposa

Fuente: autor
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e Panel hormiga.

Imagen 171. Panel hormiga.

Fuente: autor
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e Paneles tortuga.

Imagen 172. Paneles tortuga

Fuente: autor
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4.6.9.2 Renderizado de los elementos de juego para los nifios/as de 4 a 6

anos.

e Panel conejo.

Imagen 173. Panel conejo

Fuente: autor
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Imagen 174. Variante panel triple conejo.

Fuente: autor

344



e Panel abeja.

Imagen 175. Panel abeja

Fuente: autor
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e Panel arbol de manzana

Imagen 176. Panel arbol de manzanas

Fuente: autor
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e Pasamanos.

Imagen 177 Pasamanos

Fuente: autor
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4.6.9.3 Renderizado del conjunto en un ambiente natural

e Paneles de juego para nifios de 2 a 4 afios.

Imagen 178. Panel lombriz y mariposa

R,
|

Fuente: autor
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Imagen 179. Tortuga

Fuente: autor
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iga y mariposa

Imagen 180. Panel horm

:autor

Fuente
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e Paneles de juego para nifios de 4 a 6 afios.

Imagen 181. Panel conejo y arbol de manzanas.

Fuente: autor
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Imagen 182. Variante panel triple combinado.

Fuente: autor
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Imagen 183. Conjunto de 4 pasamanos.

Fuente: autor

353



4.6.9.4 Parque virtual

Imagen 184. Vista aérea del parque virtual

Fuente: autor
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4.6.10 Conclusiones. Esta es tal vez la etapa mas importante dentro del proceso
de disefio, ya que en ella se conjugan todas las piezas que le van a dar vida al
producto que se esta disefiando. Todos los puntos que se abordaron dentro de
esta etapa del proceso de disefio, reiinen las condiciones justas y necesarias para
continuar con la ultima etapa: la produccién. Porque aun cuando no ha sido
construido el producto ya se puede visualizar el resultado; y si es bueno o malo,

depende de la prueba que se realice al producto terminado.

4.7 Etapa 7: PROCESO DE PRODUCCION.

Imagen 185. Proceso de produccién

En esta etapa del proyecto, se

7 - ‘ RE:Z}'!IJU;:EI.:AITEENTD I\ 'JF. PROCESD DESCRIPTIVD ”
hace un calculo aproximado e )
del costo y tiempo de _

., . e PROCESD ESTRATEGICO | f PROCESD CONCEPTUAL |
produccion. Se especifican los L 7] L—li’”
i i [ T
bienes de capital, la mano de —— | e

R . It EXPLORATORIA | COMPARATIVA
obra, y la materia prima. Se - 1 |'f
DOCUMENTAL

organiza el proceso
productivo, y se plantea el [_rrococamo |

R PLANTEAMIENTD
embalaje adecuado para DEL PROBLEMA
proteger el producto. Dentro ["““r J

de esta etapa se presenta la

solucién del problema, =

construyendo unos de los
DE L SOLUCIGN

PRUEBADE FRUEBADE

valoracion se realiza con los | VALORACION \ VALDACION |
- o o 2

juegos que componen el

= —————
PROCESD DE PRODUCCION |
WL s

parque. La prueba de

usuarios interactuando con el
juego y la de validacién, comparando Fuente: autor

el producto con otros similares.
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4.7.1 Diagrama de produccion.

Imagen 186 Diagrama de produccién
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L |
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Fuente: autor
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4.7.2 Bienes de capital. La produccién de uno de los elementos de juego del
parque infantil requirié de la utilizacién de las siguientes herramientas, maquinas y

otros elementos:

a) Planos técnicos: programa de Solid Works.

b) Toma de medidas: cinta métrica, marcador negro, calculadora, compas,

regla.
c) Corte y doblado de piezas: dobladora.
d) Soldadura: de Argon.
e) Perforaciones: taladro eléctrico con brocas de 5/16 y 3/16 de pulgada.

f) Pintura y acabado superficial: pintura electrostatica, color blanco, fucsia y

amarillo.
g) Impresion y pegado de imagen: plotter.

h) Ensamble del juego: destornillador eléctrico, y llaves de apriete.

4.7.3 Mano de obra. Las personas que colaboraron en la fabricacion del elemento
de juego, son operarios idéneos en la realizacidon de las diferentes tareas que ello
implica: corte, doblado, soldado, perforado, pintado y pegado de las piezas que

componen el juego.

4.7.4 Materia Prima. la produccién del elemento de juego conto con los siguientes

materiales de fabricacion.

357



e Estructura principal: Arco: tubo de cerramiento de 27, Platinas: acero

estructural, calibre 10; LaAmina: acero inoxidable calibre 14.

e Refuerzos: acero inoxidable de 1/8 de pulgada.

e Aro: acero estructural calibre 8.

e Accesorios: Vinilo autoadhesivo, malla, balones plasticos. Tornillos en acero
inoxidable de 3/16 de pulgada y 5/16 de pulgada con tuercas de seguridad y

arandelas zincadas.

4.7.5 Proceso Productivo. El proceso productivo del elemento de juego
comienza en el taller de mecanica, con la toma de medidas a los diferentes
materiales que se van a utilizar, de acuerdo a los planos técnicos entregados. Se
pasa a doblar y cortar los materiales y hacer las respectivas perforaciones y
cordones de soldadura necesarias. Una vez armadas las partes se lijan para ser
preparadas para la pintura respectiva.

Las siguientes fotografias ilustran parte del proceso productivo.
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Imagen 187. Fases del proceso productivo 1

Fuente: autor

La segunda parte comienza en el taller de pintura electrostatica, donde las piezas
se limpian para quitar los residuos de grasa que puedan alterar la imprimacion de
la pintura. El arco se pinta de fucsia y cuando se seca, se pega a su alrededor
cinta de enmascarar en forma de espiral para pintarlo nuevamente pero de blanco.

El aro se pinta de amarillo y la lamina de fucsia.
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Imagen 188. Fases del proceso productivo 2

Fuente: autor
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La dltima parte del proceso de construccion termina de nuevo en el taller de
mecanica. Luego de pasar por el proceso de pintado, se llevan de nuevo al taller
de mecanica. La lamina es llevada al taller donde se hace la impresién y pegado
de la imagen adhesiva sobre ella, para luego ser llevada al taller de mecanica,
donde las tres piezas son ensambladas por los operarios del taller, dando por

terminada su construccion.

Imagen 189. Fases del proceso productivo 3

Fuente: autor

El proceso de fabricacion del juego es relativamente sencillo, no reviste ninguna
complejidad y el resultado muestra la calidad del trabajo.
Su construccidn se puede resumir en cuatro pasos:

e Mecanizado.

e Pintura.

e Impresion y pegado.

e Ensamblado.
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4.7.6 Costo de produccién. Este es el costo del juego mariposa que fue
construido como prototipo funcional. Incluye los analisis que se realizaron para

asegurar la resistencia del juego ante diversos esfuerzos.

e Construccién del juego: $700.000

e Impresion y pegado de laimagen: $75.000

e Diagramacion: $100.000

e Analisis ANSYS: $600.000

e Modelado Solid Works: $550.000

e Transporte: $60.000

e Varios: $70.000

Total: $ 2.155.000
4.7.7 Precio de venta. Calculando un volumen de ventas estimado en 100
unidades del producto, y obteniendo una rentabilidad del 25%, el precio de venta
del producto debe ser de $935.000.
4.7.8 Tiempo de Produccién. Se obtiene teniendo en cuenta las tareas que
deben llevarse a cabo, para completar el ensamble del juego mariposa. El tiempo
estimado se calcula en minutos.

> Tareas en el taller de mecanizado Duracién de la tarea

e Doblado del tubo. 15min.
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Marcado corte, pulido y perforaciones de la lamina.

Marcado, corte y pulido del borde de refuerzo de la lamina.

Soldadura y pulido del borde de refuerzo a la lamina.

Marcado, corte, perforacion, soldadura y pulido de las

piezas de la cesta.

Marcado, corte, pulido y perforacion de las 6 platinas.

Soldadura y pulido de las 6 platinas al tubo.

Soldadura de las varillas corrugadas a los extremos del tubo.

Montaje de la canasta en la lamina.

Montaje de la lamina en el tubo.

Transporte de la lamina, el tubo y la canasta al taller de pintura.

Tareas en el taller de pintura:

Limpieza de las piezas a pintar.

Enmascarada del tubo.

Pintura del tubo, la lamina, y la canasta.

Transporte de la lamina y la canasta al taller de publicidad.

Transporte del tubo al taller de mecanizado.

45min.

25min.

60min.

180min.

50min.

40min.

20min.

10min.

15min.

25min.

10min.

60min.

300min.

30min.

25min.
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» Tareas en el taller de publicidad:

e Impresién de la imagen. 35min.
e Limpieza de la lamina. 10min.
e Pegado de la imagen. 35min

Tiempo total de producciéon: 990min equivalentes a 16.5 horas.

4.7.9 Embalaje. Para que el elemento de juego sea entregado al cliente en
condiciones Optimas debe estar muy bien empacado y transportado de forma
segura. El elemento de juego se entrega ensamblado, excepto los elementos de
juego que estén compuestos por varios paneles o piezas. El embalaje se realiza
forrando el elemento de juego con vinilpel, pero si se necesita mayor proteccion se

utiliza poli burbuja.

4.7.10 Empotramiento. El tipo de empotramiento que se usa en los elementos de
juego del parque es invisible. Cada elemento de juego tiene 4 trozos de varilla
corrugada soldada en los dos extremos del tubo, con el objeto de darle estabilidad
lateral a la estructura, una vez instalada. El juego puede ser montado sobre tierra
0 concreto. No se recomienda ser instalado sobre superficies inestables como en
la arena.

La profundidad del empotramiento depende de la superficie donde se hace el
montaje. Sobre tierra la profundidad del agujero debe ser mayor que si se hace
sobre concreto. La seguridad de los nifios/as es de caracter prioritario, por eso es

importante garantizar la estabilidad del juego.

364



¢ Montaje sobre tierra. Se hace una perforaciéon de 60 cm de profundidad y 25

cm de didmetro. Se instala el juego dentro del agujero. La tierra debe ser

apisonada fuertemente para evitar el tambale6 de la estructura.

e Montaje sobre concreto. Se hace una caja cuadrada de 30 cm de lado y 40

cm de profundidad. Se instala el juego dentro de la caja y se llena de concreto

reforzado.

Varilla corrugada
soldada al tubo

Imagen 190. Empotramiento sobre tierra y concreto.

Vista lateral Vista lateral
delelemento delelemento
de juego de juego

Concreto
reforzado

%
//

7
Profund»idad del Varilla corrugada Profundidad del
Sgulero soldada al tubo agujero

2

25cm
Diametro del
agujero

30cm

Lado de la caja

Fuente: autor
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Imagen 191. Empotramiento del panel mariposa.

—— B EOTOI

Fuente: autor

4.7.11 Garantia. El parque esta hecho en materiales de alta calidad y durabilidad.
Teniendo una garantia minima de 5 afios.

4.7.12 Pruebas de comprobacién. Una vez construido el elemento de juego, se
procede a hacerle el control de calidad, observando los detalles que deben ser
mejorados. Luego de esta inspeccion se procede a evaluar el juego en un
ambiente real con usuarios reales. Los métodos de evaluacion que se van a

aplicar, son previos a la distribucion comercial del producto y estan enmarcados
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dentro de los test de usabilidad. Las dos pruebas que se van a realizar son de

valoracion y de validacion del producto.

e Producto a evaluar. Uno de los elementos de juego del parque infantil,

especificamente el panel mariposa.

Imagen 192. Panel mariposa. Prototipo funcional.

Fuente: autor

367



Imagen 193. Detalle panel mariposa. Prototipo funcional.
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Fuente: autor

368



e Funciones del producto a evaluar. La funcién principal del juego esta
relacionada con el desarrollo de la habilidad fisica de manipulacion: los nifios/as
lanzan la pelota al aro y la encestan en él. Una segunda funcion no tan evidente,
esta relacionada con el desarrollo de las habilidades sociales y afectivas, que se
dan cuando los nifios/as interactdan con otros nifios/as o sus padres, al desarrollar
la actividad de juego. Y una tercera funcion es desarrollar su imaginacion a través

de la imagen impresa en el panel.

Imagen 194. Desarrollo de habilidades fisicas y sociales en los nifios/as.

Fuente: autor
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Imagen 195. Desarrollo de habilidades afectivas en los nifios/as.
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Fuente: autor
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e Operaciones que realiza el usuario para activar el juego.

1. Tomar la pelota.

2. Lanzar la pelota al aro.
3. Recoger la pelota.

Las operaciones son iterativas.

Imagen 196. Operaciones que realiza el nifio para activar el juego.

Fuente: autor
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4.7.12.1 Prueba de valoracién. Esta prueba requiere de la interaccion del
usuario con el modelo funcional para evaluar aspectos especificos de la operacion
del producto. Se realiza en tres partes: en la primera parte, utilizando la
observacién directa del producto en uso se analiza una lista de chequeo donde se
comprueba el cumplimiento de los requerimientos de disefio asociados con su
usabilidad. En la segunda parte se realiza una pequefia entrevista a los
acompafantes de los niflos/as, haciendo preguntas relacionadas con la
experiencia de uso del panel de juego y la tercera parte usando diferencial
semantico se realiza una evaluacion del producto teniendo en cuenta algunos

criterios de evaluacion.

1. Primera parte: observacion del producto en uso. Esta evaluacion se realiza
observando a los nifios/as y sus acompafnantes mientras desarrollan la actividad

de juego en el panel mariposa.

a) Poblacion experimental. 26 nifios/as asistentes al Parque de los Nifios. No se
tiene en cuenta el sexo ya que uno de los objetivos del juego es el estimulo de las

habilidades sociales.

b) Justificacion. Esta actividad es la mas importante dentro de la prueba de
valoracion ya que permite evaluar en tiempo real, a un usuario real realizando una

actividad real en un objeto real.

c) Objetivos.

e Revisar la operatibilidad y usabilidad del panel de juego a través del
cumplimiento de los requerimientos de disefio relacionados con estos dos

parametros y que fueron establecidos en el proceso descriptivo.
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e Conocer la conducta de los nifios/as al interactuar con el panel de juego,

para determinar los aspectos mejorables del producto.

d) Instrumento de recoleccion de datos. Video grabacion vy lista de chequeo.

e) Forma en que se lleva a cabo la evaluaciéon. La prueba comienza una vez
instalado el panel de juego en el lugar establecido con anterioridad. Los
participantes de la prueba son asistentes al parque. Cuando se acerquen con sus
hijos se les pregunta si quieren participar en la prueba, se les explica en qué
consiste y cuales son los objetivos. Se procede a grabar la situacién de juego. El
analisis de la lista de chequeo se realiza de forma exhaustiva después de

terminada la prueba de valoracion.

f) Resultados. La observacion del producto en uso recogio datos relevantes que
pueden ayudar a mejorar el panel de juego como unidad pero pensando que es
parte de un todo. Un proceso de evaluacién es util y valido cuando es capaz de
identificar problemas, y dar posibles soluciones, con el objetivo de conseguir el
mayor grado de usabilidad posible. Los resultados de la observacion se muestran
a continuacion a través de una lista de chequeo que presenta los requerimientos

de disefio asociados con el objetivo de la evaluacion.

1. Lista de chequeo.

A continuacion se presenta una lista de elementos a inspeccionar a través de la
observaciéon del panel de juego en uso. Los que cumplen con los requerimientos

se chulean y los que no cumplen se tachan.
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A. Requerimientos de uso. Relacionados con la interaccion directa entre los

nifios/as y el panel de juego.

E Practicidad: Los nifios/as realizan la actividad que fue programada en

el panel de juego.

EConveniencia: El panel de juego genera una conexiéon con los

nifnos/as.

M Seguridad: El panel de juego mantiene la integridad fisica de los

nifos/as.

X Ergonomia: El aro que compone el panel de juego tiene la altura

indicada para los nifios/as.
E Percepcion: A los nifios/as les agrada el panel de juego.

¥ Aprendizaje: Los nifios/as aprenden a usar el juego después de una

breve instruccion.

¥ Facilidad de uso: Los nifilos/as interactuan con el panel de juego con

cierta facilidad después de la instruccion.

4 Intuitivo: Los nifios/as de 2 a 4 afios reconocen por instinto la forma

como deben usar el juego.
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B. Requerimientos de funcion. Relacionados con los principios fisicos, quimicos

o0 técnicos, que permiten el funcionamiento del panel de juego.

RUtilidad: El panel de juego le permite a los nifios/as conseguir su

objetivo.

A Confiabilidad: Los nifios/as y sus acompafiantes se sienten seguros al

utilizar el panel de juego.

E Acabados: El acabado superficial se integra formalmente con el panel

de juego.

C. Requerimientos formales. Relacionados con las caracteristicas estéticas del

panel de juego.

E Estilo: Los elementos visuales (forma, medida, color y textura) que

componen el panel de juego es coherente, y armodnica.

E Interés: Los recursos de disefio argumentan conceptualmente la
forma del panel de juego, logrando que tanto los nifios/as como sus

acompafantes sientan atraccion por él.

¥ Superficie: Utilizando el color y la textura en el panel de juego, se
logra una apreciacion positiva de los nifios/as y sus acompafantes hacia

el juego.
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2. Aspectos que no pasaron la lista de chequeo. Estos son los resultados de la

lista de chequeo que muestran los requerimientos que no pasaron la evaluacion.

X Seguridad: El panel de juego mantiene la integridad fisica de los

nifios/as.

®  Ergonomia: El aro que compone el panel de juego tiene la altura

indicada para los nifios/as.

X Utilidad: El panel de juego le permite a los nifios/as conseguir su

objetivo.

X Confiabilidad: Los nifios/as y sus acompafiantes se sienten seguros al

utilizar el panel de juego.

2.1 Andlisis individual de los aspectos que reprobaron:

e Seguridad: tanto la altura del aro como el material en que esta fabricado, puede
causar que los niflos/as, especialmente los de 4 afos, se golpeen la cabeza.

El andlisis estructural realizado en ANSYS, permitié verificar el tipo de material en
el que debe ser fabricado el aro, para que resista las cargas que tendria que
soportar si un nifio se cuelga de él. Sin embargo, a menos que se le realice un
tratamiento superficial adecuado al metal, o un revestimiento plastico para
disminuir su dureza, se debe plantear otro material de fabricacion que cumpla con

los requerimientos estructurales necesarios.

eErgonomia. La altura del aro es el factor que determina la ergonomia del panel
de juego. Teniendo en cuenta la diferencia de las estaturas de los nifios y nifias
entre las edades de 2 a 5 afios, se vio la necesidad de disefiar cuatro paneles de

juego mariposa, con alturas de aro diferentes, para cubrir el rango de edad
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establecido. Las siguientes tablas antropométricas, muestran las estaturas
aproximadas entre sexos, que se tuvieron en cuenta, para cada una de las edades
de referencia.

Estatura de nifios y nifias entre los 2 y 5 afios:

» 2 afios: femenino: 96.3 cm, masculino: 95.8 cm, Aprox: 96 cm.

» 3 afos: femenino: 104.4 cm, masculino: 104.3 cm, Aprox: 105 cm.

» 4 afos: femenino: 111.2 cm, masculino: 112 cm, Aprox: 112 cm.

» 5 afos: femenino: 118.8 cm, masculino: 119.1cm, Aprox: 119 cm.

Imagen 197. Cuatro paneles mariposa con distintas alturas de canasta: 96, 105, 112y 119 cms

Fuente: autor
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Como no era posible fabricar los cuatro paneles, solo se construy6 el que tiene la
altura de aro de 105 cm desde el piso.
Aunque no se puede generalizar, se observaron algunos inconvenientes en los

nifios/as mostrando los siguientes comportamientos:

1. Los nifios/as de 2 afios por su corta edad, tienen problemas para cumplir
con el objetivo del juego: lanzar el baldén desde cierta distancia del aro. En su
lugar, toman el balén, se ponen casi debajo del aro, se empinan y lo meten

en él.

2. Los niflos/as a veces saltan cerca del borde del aro, pudiéndoles

ocasionar alguna herida en la cabeza.

3. Esta altura de aro no es la apropiada para los nifios/as de 2 afos.

e Utilidad. Como se mencioné antes, la utilidad del juego tiene que ver con el
cumplimiento de unos objetivos 0 metas por parte el nifio/a. En este caso las
metas que el nifio quiere cumplir son: encestar la pelota en el aro, y sentir
satisfaccion por lograrlo. Se pensaria que encestar la pelota llevaria al nifio/a a
sentir satisfaccién, pero no es necesariamente cierto. El elemento que ayuda a
lograr una plena satisfaccién en el nifio/a, es la malla que se coloca en la cesta.
Ella permite visualizar de forma casi tangible, a través de su movimiento sinuoso,
el resultado del lanzamiento, motivando y alentando al nifio/a a continuar
intentandolo. Es casi un reto personal.

Por otro lado se encuentra el éxito del lanzamiento, que se evidencia cuando el
nifio encesta la pelota, pero en este caso el tamafo de la pelota no era adecuado
para el tamafio de la cesta, por lo tanto fue un poco dificil para los nifios/as lograr
encestar el balon. Cabe mencionar que sin importar los inconvenientes que tenia

el panel de juego, algunos nifios/as lograron cumplir ambos obijetivos.

378



e Confiabilidad. Mas que los nifilos/as, fueron algunos padres que sintieron un
poco de desconfianza o preocupacion por que los nifios pudieran pegarse con el
borde del aro. De hecho, los nifios/as de 2 a 4 afios no se percataron del posible
peligro, fueron los nifios/as mas grandes que quisieron jugar también en el panel

de juego, que percibieron que debian tener cuidado al estar cerca del aro.

3. Aspectos que pasaron la lista de chequeo. Estos son los resultados de la

lista de chequeo que muestran los requerimientos que pasaron la evaluacion.

E Practicidad: Los nifios/as realizan la actividad que fue programada en el

panel de juego.
E Conveniencia: El panel de juego genera una conexion con los nifilos/as.
E Percepcion: A los nifios/as les agrada el panel de juego.

EAprendizaje: Los nifios/as aprenden a usar el juego después de una

breve instruccion.

¥ Facilidad de uso: Los nifios/as interactian con el panel de juego con

cierta facilidad después de la instruccion.

¥ Acabados: El acabado superficial se integra formalmente con el panel

de juego.

¥ Estilo: Los elementos visuales (forma, medida, color y textura) que

componen el panel de juego es coherente, y armonica.
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E Interés: Los recursos de disefio argumentan conceptualmente la forma
del panel de juego, logrando que tanto los nifios/as como sus

acompafantes sientan atraccion por el elemento de juego.

¥ Superficie: Utilizando el color y la textura en el panel de juego, se logra

una apreciacion positiva de los nifios/as y sus acompafiantes hacia el juego.

Los aciertos confirman el nivel de investigacion y desarrollo que se llevo a cabo a
través de todo el proyecto y que solo se podia demostrar una vez fuera puesto a
prueba el panel de juego. Las palabras que diga frente a los resultados
observados, no son concluyentes, es preciso ver la grabacion que se realiz6 para

evidenciarlos o desestimarlos.

4. Andlisis del factor intuitivo del panel de juego. La intuicion respecto a la
actividad que se debe realizar en el panel de juego es evidente por el elemento
accesorio llamado aro, el cual es reconocido culturalmente por la poblacion. Sin
embargo para los nifios/as de 2 afios aun no es un elemento muy familiar, por esto
puede ser necesaria una pequefia instruccion respecto a la actividad que deben

realizar en el panel de juego.

2. Segunda parte: Encuesta a los acompafiantes de los nifios/as. Esta
evaluacion se realiza a los acompafantes de los nifios/as después de desarrollar
la actividad de juego en el panel mariposa.

a) Poblacion experimental. 24 personas adultas acompafiantes de los nifios/as.
b) Justificacion. La encuesta permite conocer el grado de aceptacion del panel

de juego por parte de los acompafnantes de los nifios/as y conocer sus opiniones y

sugerencias, con el fin de mejorar su nivel de usabilidad.
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c) Objetivo.

e Conocer la percepcion de los acompafantes hacia el panel de juego,

después de haber visto a sus nifios/as interactuar con él.

d) Instrumento de recoleccion de datos. Se utiliza la encuesta con preguntas
cerradas y abiertas. Para las preguntas cerradas se utiliza la escala de Likert que
es muy utilizada para medir actitudes hacia objetos, hechos o ideas. Esta escala
presenta al encuestado una serie de declaraciones tanto positivas como negativas
y se le pide que muestre su grado de acuerdo o desacuerdo respecto a cada una

de ellas.
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Imagen 198. Formato de encuesta acompafiantes, hoja 1.
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. D mommdion
. Mo eghor seguom.
. Endesacosmo
. Tofmimarte an desacomTo.

2. Bljusgotiens una Stra adecuada pard ko mifioslas d2 2 3 faflos

1. Totaimenbe de somemdio.
. D= ool
. Mo eshoy sagum.
. Enidesmomemcn
. Tokalments an dessomeriio.

3. B uegaes insaqurd para ks nifos/as de 23 4 ahos.
1. Totaimenbe de somemio.
. Do oo
L o Axioy AT
. En desmomemio.
. Tokslmmenis an des somentio.

4. B juegass de mals caldad.
1. Tokaimente de somemio.
. D momesdion
. Mo Bshoy Sagum.
. En desaomemio.

Fuente: autor
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Imagen 199. Formato de encuesta acompafiantes, hoja 2.

5. Tolalments on desacoenio.
3. |3 juaga 25 nawadasa.
1. Tobalrmenbs die oo,
Z. D mcwemio.
. Mo eshoy segum.
. En desacmenio.
. Tolalmenie en desacuenio.

4. B juegalerasuita dvariida Al mifia.
. Tobsimenis dis sowmeio.
. D& acwmedio.
. Mo eshoy siegun.
. Eni dissacmemdio.
. Tobaimenhs o desacmenic.

7. Al mifia 2 rasuits dicl uillzar S Juaga.
1. Tolslmenbe de oo,
. D& acwmedio.
. Mo eshoy siegun.
. Eni dissacmemdio.
. Tobsimenhs & desacmenio.

. B nifa no 52 slamia Firaldo hada & uega.
Tokalmeanbe de oo,
D oo
PO = ROy SEguT.
En dies acmaio.
Tohalmenbe &n diesacmemic.

Gracias por su colaboracion, su cpinion e muy Importants para noectros.

Fuente: autor
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e) Forma en que se lleva a cabo la evaluacion. La encuesta es realizada una
vez el nifio/a termina de jugar en el panel de juego. Su duracidn es de
aproximadamente 10 minutos, luego de explicarle al encuestado los objetivos de

ella.

f) Resultados. El andlisis estadistico de datos se realiz6 sacando de las 24
encuestas, los porcentajes totales de respuesta para cada pregunta. Como la
escala de Likert es de nivel ordinal sus respuestas son numéricas, procediéndose
a ordenar las respuestas de mayor a menor identificando su importancia relativa.
La pregunta 9 expresa la opinion del encuestado, por eso todas las respuestas
son validas; las que son similares se agrupan, las demas se mencionan

individualmente.

e A ladeclaracién 1: El juego tiene una forma adecuada para los nifios/as de 2 a

4 afos. Los encuestados respondieron:

Imagen 200. Respuestas a la declaracion 1.

Fuente: autor
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e A la declaracién 2: El juego tiene una altura adecuada para los nifios/as de 2 a

4 afos. Los encuestados respondieron:

Imagen 201. Respuestas a la declaracion 2.

Fuente: autor

e A la declaraciéon 3: El juego es inseguro para los nifios/as de 2 a 4 afios. Los

encuestados respondieron:

Imagen 202. Respuestas a la declaracion 3.

Fuente: autor
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e A la declaracion 4: El juego es de mala calidad. Los encuestados

respondieron:

Imagen 203. Respuestas a la declaracion 4.

Fuente: autor

e Aladeclaracién 5: El juego es novedoso. Los encuestados respondieron:

Imagen 204. Respuestas a la declaracién 5.

Fuente: autor
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e A la declaracién 6: El juego le resulta divertido al nifio. Los encuestados

respondieron:

Imagen 205. Respuestas a la declaracion 6.

Fuente: autor

e A la declaracion 7: Al nifio le resulta dificil utilizar el juego. Los encuestados

respondieron:

Imagen 206. Respuestas a la declaraciéon 7.

Fuente: autor
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e A la declaracion 8: El nifio no se siente atraido hacia el juego. Los

encuestados respondieron:

Imagen 207. Respuestas a la declaracion 8.

Fuente: autor

e Aladeclaracién 9: Sugerencias. Los encuestados respondieron:

1. Hacian falta juegos asi para los mas pequefios.

2. Deberian instalar estos juegos en todos los parques.

3. Piensen en juegos que desarrollen la memoria.

4. Traten de venderlos a los colegios o guarderias.

5. Es bueno que involucren animalitos en los juegos.

6. El balon es muy grande, busquen otro balén o agranden el aro.

7. Mi hijo se divirti6 mucho, hasta que no encesté no quedo contento.
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8. Busquen un aro que no sea metalico, puede ser plastico.

9. Coloquen estos juegos en mi barrio.

10. Yo también queria jugar es divertido.

11. Diganle a los de la alcaldia que los felicito.

12. Me gusto que solo puedan jugar nifilos pequefios, pero los nifios grandes

también se meten.

13. El color del juego es diferente a los que habia visto y la mariposa también me

gusto.

Estas son las respuestas que dieron 19 de los 24 encuestados. Los 5 restantes no

respondieron esta pregunta.

g) Conclusiones. Aproximadamente un 80 % de los encuestados perciben que el
panel de juego es de buena calidad, novedoso, divertido, atractivo, y adecuado
para la edad del nifio/a, en forma y tamafo; sin embargo y sin obtener tan malos
resultados, los encuestados perciben cierta desconfianza hacia el panel de juego
en términos de seguridad ya que podrian golpearse la cabeza o la cara con la
cesta, y en términos del cumplimiento del objetivo del juego, ya que la pelota no es

del tamafio adecuado para que entre comodamente en el aro.

3. Tercera parte: Analisis de panel de juego utilizando diferencial semantico.

a) Poblacion experimental. 10 profesionales de diferentes areas.

389



b) Justificacion. Conocer desde la vision critica de algunos profesionales, la
forma como perciben el panel de juego teniendo en cuenta varios criterios de

evaluacion.

c) Objetivo.

¢ Medir la manera como algunos profesionales perciben el panel mariposa a

través de una grabacion en video.

d) Instrumento de recoleccion de datos. Formato escrito.

Imagen 208. Formato 1 de evaluacion por diferencial semantico con respuestas.

EVALUACION DE LA PERCEPCIGN DEL PANEL MARIPOSA A TRAVES DEL DIFERENCIAL SEMANTICO

La zatisfaccion del usuario se evalua en funcion de su actitud frente al juego. La actitud esta relacionada con |a percepcion, que es

una sensacien interior que resulta de una impresién material, captada a través de los sentidos.

CRITERIOS DE
EVALUACION

ADJETIVOS (NTENSIDAD ADJETIVOS

FAVORABLES BASTANTE POCO FOCO BASTANTE DESFAVORABLES

INEANTIL, JUGUETON | 100% MADURO, SERIO

AGRADABLE 90% DESAGRADABLE

SENCILLO 70% RECARGADO

PEQUERO 10% GRANDE

CORIGINAL 60% IMITACION

MODERNO 50% TRADICIONAL

FEMENING 30% MASCULING

ASPECTO, APARIEMCIA

AMIGABLE 100% AGRESIVOD

CALIDO, CLARO 90% FRIO, OSCURD

ALEGRE, DIVERTIDO 100% TRISTE, ABURRIDO

BARATO, POBRE,

o CARO, RICQ, PRIVADO
PUBLICO 30% 70%

Poblacion experimental: 10 profesionales de diferentes areas.

Fuente: autor
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Imagenes 209 y 210. Formatos 2 y 3 de evaluacién por diferencial semantico con respuestas.

EVALUACION DE LA PERCEPCION DEL PANEL MARIPOSA A TRAVES DEL DIFERENCIAL SEMANTICO

EVALUACION

La satisfaccion del usuario se evalua en funcion de su actitud frente al juego. La actitud esta relacionada con la percepcién, que es una
sensacion interior que resulta de una impresion material, captada a través de los sentidos.

CRITERIOS DE

ADJ! INTENSIDAD ADJ!

FAVORABLES BASTANTE POCO POCO BASTANTE DESFAVORABLES

EFICIENTE 30% 30% INEFICIENTE

EFECTIVO 90% 10% INEFECTIVO

FACIL DE USAR 70% 10% DIFICIL DE USAR

COMODO 80% INCOMODO

USABILIDAD ¥ FUNCIONALIDAD

APROPIADO SEGUN LA 80% 20% INAPROPIADO SEGUN LA
EDAD EDAD

Poblacion experimental: 10 profesionales de diferentes dreas.

EVALUACION DE LA PERCEPCION DEL PANEL MARIPOSA A TRAVES DEL DIFERENCIAL SEMANTICO

B

=
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o
=
=
=
&

La satisfaccion del usuario se evalla en funcion de su actitud frente al juego. La actitud esta relacionada con la percepcion, que es una
sensacian interior que resulta de una impresian material, captada a través de los sentidos.

%
8
e
g

ADJ! INTENSIDAD ADJ!

FAVORABLES BASTANTE POCO POCO BASTANTE DESFAVORABLES

ESTABLE 80% 20% INESTABLE

LIVIANO 80% PESADO

SEGURO 70% 20% INSEGURO

RESISTENTE 70% 30% FRAGIL

INDUSTRIAL 60& 20% 10% ARTESANAL

RESISTENCIA Y CALIDAD

ALTA CALIDAD 80% 10% 10% BAJA CALIDAD

LARGA VIDA 50% 30% 20% CORTA VIDA

Poblacion experimental: 10 profesionales de diferentes areas.

Fuente: autor
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e) Forma en que se lleva a cabo la evaluacion. La evaluacion es personal, la
hora, el lugar y la fecha es escogida por el evaluado. Su duracién es de
aproximadamente 25 minutos. Se le explica al encuestado el objetivo de la
evaluacion y la forma como se debe llenar el formato. Se muestran 4 de los videos
mAas representativos de la observacion del producto en uso. Luego se le pide que
llenar el formato con honestidad, objetividad y mente critica. Por dltimo se le

agradece por la colaboracion.

f) Resultados. Los porcentajes de los resultados se obtienen de multiplicar el
namero de encuestados que contestan cada item por 100 (que equivale al 100%),
y el resultado se divide entre el niumero total de encuestados, es decir, 10. Los
valores deben ser tomados en cuenta junto con el adjetivo que le corresponda:

bastante, algo o poco.

1. Segun el criterio de evaluacion: aspecto y apariencia.

e Utilizando los adjetivos favorables:

« El 100% piensan que es bastante infantil, juguetén, alegre, divertido, y

amigable.

+ El 90% piensan que es bastante agradable, calido y claro.

« El 70 % piensan que es bastante sencillo.

+» El 60% piensan que es bastante original y algo pequefio.

+ El 50% piensan que es bastante moderno.

+» El 40% piensan que es algo femenino.
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+» El 30% piensan que es poco barato, pobre y publico.

e Utilizando los adjetivos desfavorables:

% EI 70% piensan que es algo caro, rico y privado.

« EI 30% piensan que es poco recargado, grande y masculino y algo

imitativo.

< EI 10% piensan que es poco desagradable, y algo tradicional.

2. Segun el criterio de evaluacion: resistencia y calidad.

e Utilizando los adjetivos favorables:

< EI 80% piensan que es bastante estable y de alta calidad.

2
%

El 70% piensan que es bastante seguro y resistente.

% EI 60% piensan que es bastante industrial.

% EI50% piensan que tiene bastante larga vida.

% El 20% piensan que es algo liviano.

e Utilizando los adjetivos desfavorables:

%  EI 80% piensan que es algo pesado.

0

% El 30% piensan que es algo fragil.

393



% El 20% piensan que es algo inseguro y de corta vida y un poco

inestable.

< EIl 10% piensan que es algo artesanal y de baja calidad.

3. Segun el criterio de evaluacién: usabilidad y funcionalidad.

e Utilizando los adjetivos favorables:

R/
°o

El 90% piensan que es bastante efectivo.

R/
%

El 80% piensan que es bastante comodo y adecuado segun la edad.

o

El 70% piensan que es bastante facil de usar.

R/
°o®

El 30% piensan que es bastante eficiente.

e Utilizando los adjetivos desfavorables:

% EI 30% piensan que es poco ineficiente.

% El 20% piensan que es algo incémodo y dificil de usar y poco

inapropiado segun la edad.

« EI 10% piensan que es poco inefectivo.

Estos resultados muestran un alto porcentaje de aceptacion y actitud positiva
hacia el panel de juego por parte de los profesionales. Sin embargo difiere un
poco de la apreciacién que hizo la disefiadora en su andlisis del producto en uso.
Por esto es importante conseguir la opinion critica de personas que estén fuera del

contexto para que aborden el problema desde otra perspectiva. Los aspectos
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menos positivos seran tenidos en cuenta para mejorar el desempefio del juego y la

eficiencia del usuario.

4.7.12.2 Prueba de validacion. Esta prueba debe realizarse en etapas finales del
proceso de disefio, antes de ser fabricado el producto, para no incurrir en costos
adicionales por errores no calculados. La evaluacion tiene tres partes; en la
primera se analizan las ventajas y desventajas del producto disefado,
determinando sus debilidades y fortalezas. La segunda parte consiste en analizar
productos similares en el mercado, determinando sus caracteristicas mas
sobresalientes con el fin de usar esta informacion para realizar posibles ajustes al
disefio del juego. En la tercera parte se realizan las recomendaciones necesarias

que lleven a la optimizacién del juego.

> Justificacion. Esta prueba es importante para reconocer y mejorar tanto las
debilidades como las fortalezas que se encuentran en el producto disefiado, e
implementar caracteristicas nuevas al producto que puedan mejorar su

desempeiio analizando productos similares en el mercado.

> Objetivos.

e |dentificar las debilidades y fortalezas del producto disefiado.

e |dentificar los aspectos positivos de productos similares.

e Determinar recomendaciones que puedan hacerse al producto disefiado,

teniendo en cuenta la informacion anterior.
» Forma en que se lleva a cabo la evaluacién. Se realiza un cuadro de analisis

del producto disefiado, mostrando sus fortalezas y debilidades. Se buscan

productos similares en el mercado, y se extraen sus caracteristicas mas
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sobresalientes. Por ultimo utilizando la informacion anterior se hacen una serie de
recomendaciones que puedan mejorar el desempefio del juego y la eficiencia del

usuario cuando interactué con él.

1. Primera parte: Fortalezas y debilidades del panel de juego.

Imagen 211. Fortalezas del panel de juego.

# Disenado paranifios/as desde los 2 afios.

* |nvolucra a los nifios/as con elementos de la naturaleza.

* Incentiva en los nifios/as el juego simbaélico.

* Favorece en los nifio/as el desarrollo de las habilidades
motrices, sociales y afectivas.

* Ayuda alos nifios/as a iniciarse en una disciplina
deportiva.

® Parajugaral aire libre, se puede dejar ala intemperie.

* Resistente, los nifios/as se pueden colgar de la canasta.

* Diameftrodela canasta adecuado para nifios/as.

* Sejuega con balones plasticos pequefios, que son
manipulados facilmente por los nifios/as.

* Forma, color e imagen llamativa.

* Los padres pueden jugar con sus nines/as.

* Jueganvarios nifios,/as ala vez.

*  Seguro.

* Largavida.

e Buenacalidad.

* Facilinstalacion.

* Facilmente desmontable.

* MNorequiere mantenimiento a corto tiempo.

Fuente: autor
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Imagen 212. Debilidades del panel de juego.

Algo caro.

s Algopesado.

*  Alturade canasta fija.

* Diametrode canasta fijo.
* Arometalico.

*  Empotramientofijo.

* MNoesrecomendado paralugares pablicos.

J

Fuente: autor

2. Segunda parte. Productos similares.

1) Cesta hinchable. Con una camara en la base
para llenar de agua y reforzar su estabilidad. Tiene
poste, canasta con red, pelota y kit de parches. La
canasta tiene tres alturas: 92 cm, 118 cm y 144 cm.
Medidas: Altura: 179 cm, base: 49.5 cm de lado.
Pelota: 22 cm de diametro aprox. Aro: diametro
exterior, 44 cm e interior: 32 cm. La base tiene dos
camaras una para llenar de aire y otra para llenar de
agua (maximo 9 litros). La camara de agua da
estabilidad al poste, para llenarla hay que utilizar un
embudo (no incluido). En la parte inferior lleva una
valvula especial para ello. Cuando se guarda no
ocupa mucho espacio. Favorece el control del
propio cuerpo, la motivacion y autoconfianza,

el espiritu deportivo y el juego simbdlico.

Imagen 213. Cesta hinchable.

Fuente: http://www.hermex.es/
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Destaca aspectos emocionales como la afectividad, clave fundamental para la
autoconfianza y la seguridad.

Imagen 214. Canasta doble.

2) Canasta doble de baloncesto.
Permite desarrollar las habilidades de
lanzamiento. Dispone de una altura

graduable gracias al poste telescoépico.
Para nifios a partir de los 5 afios. Tanto
para uso individual como en equipo.
Necesita una zona lisa o plana para su

uso.

Fuente http://espectaculosmagicjohn.es/

Imagen 215. Canasta para bafo.

3) Canasta para bafo. Baloncesto en la
bafiera. Los llamativos colores y dibujos
llaman la atencién del nifio y le ayudan en
el reconocimiento de objetos. El nifio
aprendera a controlar los movimientos de
sus dedos mediante la secuencia causa-
efecto. Ademas también desarrollara
habilidades motrices, ya que aprendera a
coger la pelota y a introducirla dentro de

la cesta.

Fuente: http://www.mujerglobal.com/
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4) Canasta de baloncesto
Bicolor, compuesto de un poste, una base

lastrable y una canasta de baloncesto

gigante.

Fuente: http://www.pequeregalos.com/

gigante.

5) Canasta colgante.
Con esta canasta el
nifio desde los 3 afos
podra jugar al
baloncesto dentro de
casa. La altura del aro
es regulable para
adaptarse a la estatura
del nifio a medida que
va creciendo. La
canasta se instala
facilmente en cualquier

puerta y el aro se pliega

Imagen 216. Canasta gigante.

Imagen 217. Canasta colgante.

Fuente: http://www.dideco.es
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para asi poder cerrar la puerta sin necesidad de quitarlo. La pelota es perfecta

para sus pequefias manos.

Imagen 218. Canasta para piscina.

6) Canasta hinchable para piscina. El
conjunto consta de una canasta de
baloncesto hinchable con un balén
también hinchable. Pesa apenas 300 g y
se hincha en un instante con un
hinchador. La valvula de seguridad de la
canasta y de la pelota evita que se
escape el aire. La canasta tiene unos 45
cm de alto y consta de dos aros
conectados por cuatro barras, dandole

asi la estabilidad necesaria. El aro

inferior tiene un diametro de unos 61 cm,

mientras que el superior tiene unos 45 cm. Fuente: http://www.amazon.es/

En el centro del anillo superior hay una abertura con un didmetro de unos 23 cm.
La abertura tiene una pelicula de plastico transparente que imita a la red de una
canasta real, incluso con rayas negras que favorecen la imagen. La cesta tiene
unos 16 cm de diametro y puede utilizarse a partir de los 3 afios de edad. Todas
las piezas estan hechas de vinilo robusto y duradero. El material es repelente al

agua y muy adecuado para juguetes hinchables.
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7) Baloncesto infantil. Este tablero de
baloncesto se va ajustando a medida que
el nifio va creciendo y se vuelve mas
diestro. Los pequefios comienzan con el
aro del canasto expandido a 16" de
diametro para poder anotar mas
facilmente. Cuando estén listos para un
reto, con soOlo girar un boton, el aro se
achica a 12". El

facilmente a cuatro alturas diferentes y

tablero se ajusta

sin herramientas. Incluye una pelota de

baloncesto.

Imagen 219. Baloncesto infantil.

Fuente: http://www.fisher-price.com/es US/index.html
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8) Cesta regulable desarmable.

Imagen 220. Cesta regulable.

Fuente: http://es.aliexpress.com/
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3. Tercera parte. Caracteristicas destacadas de cada producto. Se saca una

lista de sus caracteristicas mas sobresalientes.

e Canasta colgante:

» Edad de uso desde los 3 afos.

» Para jugar dentro de la casa.

» Se cuelga en la puerta.

> Altura de canasta regulable.

> Facil instalacion.

» Material plastico

e Canasta doble de baloncesto:

» Edad de uso desde los 5 afos.

» Altura de canasta graduable.

» Poste telescopico.

» Uso individual o en equipos.
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e Cesta hinchable:

» Todo el juego es hinchable.

» Altura del juego: 179 cm.

> Base cuadrada de 49.5 cm de lado.

> Pelota de 22 cm de diametro.

» Diametro externo del aro: 44 cm.

> Diametro interno del aro. 32 cm.

» Altura de canasta regulable: 92 cm, 118 cm, 144 cm.

> Base con dos camaras: una para aire y otra para agua.

e Canasta para bafio:

> Edad de uso desde el afio.

> Colores llamativos.

> La malla es cerrada.

» Las pelotas son figuras plasticas de

animalitos
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e Canasta hinchable para piscina:

> Edad de uso desde los 3 afos.

> Todo hinchable.

» No ocupa mucho espacio desinflado.

» Formado por 2 aros conectados por 4 barras.

» Altura del juego: 45 cm.

» Diametro del aro superior: 45 cm.

» Diametro de aro inferior: 61 cm.

> Material: vinilo robusto.

» Diametro de la canasta: 23 cm.

e Baloncesto infantil:

» Diametro de canasta ajustable: de 12" a 16”.

» Canasta ajustable a 4 alturas.

» Se gira un botdén para expandir el diametro

de la canasta.
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e Cestaregulable desarmable.

» Canasta ajustable a 4 alturas.

> Base lastrable con arena.

» Totalmente desarmable.

» Baldn hinchable.

» canasta de caucho.

» Material plastico.

e Canasta de baloncesto gigante:

» Gran diametro de canasta.

> Base lastrable con arena.

4. Cuarta parte. Aspectos destacados de los productos similares:

e Edad de uso desde el ano.

e Altura de la canasta ajustable a 4 alturas.
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e Diametro de la canasta regulable.

e Malla cerrada.

e Poste telescopico.

e Uso individual o en equipos.

e Formado por 2 aros conectados por 4 barras.

e Pelota plastica hinchable.

e Gran diametro de canasta.

e Colores llamativos.

e La pelota es una figura plastica de animalitos.

5. Quinta parte. Recomendaciones para optimizar el desempefio del panel de
juego. Teniendo en cuenta tanto el analisis interno realizado por la disefiadora,
como el analisis externo realizado con productos similares que se encuentran en
el mercado, se esté en la capacidad de aportar una serie de recomendaciones que
garanticen la satisfaccion total del usuario del juego y la confianza de su
acompafante.

Es preciso tener en cuenta los siguientes aspectos antes de citar las

recomendaciones:

¢ Nivel de desarrollo de los nifios: edad, estatura y capacidades.

e sector donde se va a instalar el juego: privado o publico.
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e Nivel cultural, grado de responsabilidad y sentido de pertenencia de los

encargados del juego, los usuarios y sus acompafiantes.

Las recomendaciones podrian cambiar el disefio del juego. A continuacion se

enumeran las que se concluyeron.

1. Edad de uso del juego, desde el afio de edad.

2. Siel panel de juego es instalado en un sector privado, los acompafantes de
los nifios/as podrian manipularlo ajustando tanto la altura de la canasta

como su didmetro.

3. Si el panel de juego es instalado en un sector publico, por razones
culturales, no puede ser manipulado ni por los usuarios ni sus

acompafiantes para cambiar su configuracion.

4. Si el panel de juego es instalado en un sector publico, se tendrian que
construir varios de estos paneles, variando la altura de la canasta para qué

cubra las necesidades de desarrollo de los nifios/as de 1 a 4 afios.

5. Un panel de juego que no pueda cambiar su configuracion de altura y
diametro de la canasta no es apropiado para un rango de edad de 1 a 4

afos, debido al desarrollo de cada nivel de edad.

6. El material de fabricacién de la canasta debe cumplir con los criterios de
resistencia y seguridad que garanticen la integridad estructural del panel de

juego.

7. La canasta podra fabricarse en metal pero teniendo cuidado de proteger su
borde con un aislante plastico para que no genere ningun peligro para los

nifios/as cuando se golpeen con ella.
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8. La malla que envuelve la canasta puede ser angosta en el extremo inferior

para que la pelota no caiga muy lejos del panel de juego.

9. Los nifios/as podrian utilizar como objeto de lanzamiento, una pelota de
tela, que garantiza mayores probabilidades de éxito de encestar y menores

sentimientos de frustracion si fallan.

10. Las cestas dobles generan mayor sentido de competencia y socializacion.

11.El diametro de la cesta y el diametro de la pelota utilizados en el juego,
deben ser proporcionales, debe existir una relacion directa con las
proporciones reales de la cesta y la pelota profesional de baloncesto, es
decir:

e Diametro de la pelota de baloncesto profesional: 24cm
e Didmetro de la cesta de baloncesto profesional: 45cm
e Didmetro de la pelota del juego infantil: 13cm

e Diametro de la cesta del juego infantil: 25cm

4.7.13 Conclusiones. Las dos pruebas realizadas, tanto la de validacion con los
usuarios y observadores, como la de verificacion con los productos similares,
permitieron conocer en detalle las debilidades y fortalezas del elemento de juego
evaluado, llegando al punto de dar una serie de recomendaciones que se podrian

tener en cuenta para mejorar la experiencia del usuario con el juego.
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5. RECOMENDACIONES

El parque infantil para los niflos y niflas de 2 a 6 afios es una herramienta de

diversion y acondicionamiento fisico, que debe cumplir los siguientes objetivos:

1. Las dimensiones de los juegos deben ser apropiadas a la edad en la que se
encuentran los niflos/as. Un nifio de 2 afios no puede jugar en el mismo elemento
de juego que un nifio de 6 afios. Las caracteristicas de sus desarrollos son

totalmente diferentes.

2. Los elementos de juego deben estimular, fomentar, o perfeccionar, las
habilidades, capacidades y destrezas motoras, sociales, afectivas y cognitivas de
los nifilos/as, que les permita mas adelante desenvolverse facilmente en la

sociedad.

3. La participacion activa de los padres en la actividad de juego de los nifios/as, es
fundamental ya que estrecha sus lazos afectivos. Pero esta participacion no esta
relacionada con ser su guardian, ella esta encaminada a convertir al padre en un
amigo con el que comparte su juego, que le brinde su apoyo y lo ayude a
descubrir, experimentar y explorar, para que se convierta en una persona

independiente y segura.

4. Los elementos de juego tienen que ser seguros. Tanto los materiales con los
que se fabrican los elementos de juego como el tipo de empotramiento que se

utilice, deben brindar integridad estructural y seguridad fisica a sus usuarios.

5. El parque debe brindar un concepto que estimule la imaginacion del nifio y lo

saque de la monotonia, ya sea la naturaleza, el mar, la granja, u otro escenario.

6. Los colores de los elementos de juego deben ser llamativos, eso motiva su

percepcion visual.
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6. CONCLUSIONES

El proyecto tuvo dos propdsitos fundamentales: brindar a los nifios/as de 2 a 6
anos, un lugar familiar de esparcimiento y diversién, y promover el desarrollo de
sus habilidades fisicas, sociales y afectivas. Todo esto a través de un parque
infantil que fuera apropiado para estas edades, innovador, y seguro. La propuesta
plantea una solucion a las falencias encontradas en los juegos de los parques
infantiles de la ciudad, replanteando de manera sencilla y efectiva la forma como
los nifios se ejercitan a la vez que se divierten, porque verlos sonriendo cuando

juegan, hace que valga la pena seguir trabajando por ellos.

Uno de los aspectos mas importantes del crecimiento del nifio es el desarrollo de
su personalidad, y los padres juegan un papel significativo en este proceso. Es
importante que los padres compartan un espacio adecuado de tiempo con él, su
tarea es motivarlos y darles seguridad y confianza para que realicen cualquier
actividad, de esta forma el nifio desarrollara aspectos como la autoconfianza, la
seguridad y la independencia que les ayudara a formar su personalidad.

Uno de los escenarios mas utilizados como punto de acercamiento entre padres e
hijos son los parques, un espacio donde la naturaleza es la protagonista, por esto
encontrar un parque con los juegos adecuados permite compartir un espacio con

ellos, animandolos y estrechando sus lazos afectivos.

Ademas del gran aprendizaje adquirido a lo largo del proyecto, me queda una
satisfaccion personal por el trabajo realizado, y sabiendo que nada esta nunca
terminado, puedo decir que este primer acercamiento al problema, cumplié con los

objetivos que se plantearon al comienzo del mismo.
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ANEXOS

ANEXO A

Etapas del ciclo de vida

ETAPAS DEL CICLO VITAL

PERIODO EDAD

PRENATAL De I:'a [Iinncepcmn al
MNacimiento.

LACTANCIAE INFANCIA  |P€! Nacimiento afos 3
Anos.

NINEZ TEMPRANA De 3 a6 Afios.

NINEZ MEDIA De6a 11 Afios.

ADOLESCENCIA De los 1} a Alrededor de
los 20 Afios.

ADULTEZ TEMPRANA De 20 a 40 Afos.

ADULTEZ MEDIA De 40 a 65 Afios.

ADULTEZ TARDIA De 65 Afios en Adelante.

Informacién tomada de. PAPALIA, Diane. Estudio del desarrollo humano. En:

Desarrollo humano. 11 ed. México: Mc. Graw-Hill, 2010. p. 8-9.
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ANEXOS EN PDF
(Vercd 1)

ANEXO B
Periodos del ciclo de vida.
Informacion tomada de. PAPALIA, Diane. Estudio del desarrollo humano. En:
Desarrollo humano. 9 ed. México: Mc. Graw-Hill, 2005. p. 37-38.

ANEXO C
Perspectivas del desarrollo humano.
Informacion tomada de. PAPALIA, Diane. Teoria e investigacion. En: Desarrollo

humano. 11 ed. México: Mc. Graw-Hill, 2010. 24 p.

5

ANEXO D
Etapas del desarrollo segun Freud, Piaget y Erickson.

Informacion tomada de. PAPALIA, Diane. Teoria e investigacion. En: Desarrollo

humano. 11 ed. México: Mc. Graw-Hill, 2010. 27 p.

>

ANEXO E
Aspectos generales del nifio de 2 a 7 afios.

Informacion tomada de: LUEDER, Rani and BERG RICE, Valerie. Developmental
stages of children. En: Ergonomics for children designing products and places for
toddlers to teens. United States. Taylor and Francis, 2008. p. 24 - 26.

ANEXO F

Patrones de crecimiento.

Fuente. Organizaciéon mundial de la salud.
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ANEXO G

Desarrollo fisico

Diferencias morfoldgicas entre edades.

The qrowth of e kead s very qrodusl only
addimg 3 mchas up and doum from the
first year to adulbhood. The legs grow
nearly bu(i;:e asfask os the torso,

YRS~ FHDS L 65"

Ty
NN

Fuente. http://marmotfishstudio.wikidot.com/comic:clase2
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ANEXO H

Modelo del desarrollo motor de David Gallahue.

ESPECIALIZADO 14ANOS
ESPECIFICO 11A 13 ANOS
GENERALIZADO 8 A 10 ANOS
MOVIMIENTOS ELEMENTALES 2A7 ANOS
MOVIMIENTOS RUDIMENTARIOS 0A2 AROS
REFLEJOS 0A 2 ANOS

Informacién tomada de. GALLAHUE. Mc Clenaghan. Los factores que afectan el
desarrollo motor durante la nifiez temprana. En: Movimientos fundamentales. Su

desarrollo y rehabilitacion. Argentina: Editorial medica panamericana S.A, 1985. 23

p.
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ANEXO |

Etapas de los patrones motores elementales.

ETAPA MADURA
ETAPA INTERMEDIA
ETAPA INICIAL MOVIMIENTOS ELEMENTALES 2A7ANOS
N
Se caracteriza por que el nifio realiza los primeros intentos
ETAPA lNlCIAL observables para alcanzar el patrén motor. No existen muchos
2 ANDS de los componentes de un patrén perfeccionado, tales como
No perfeccionado . . -
las fases preoperatoria, de accion y de seguimiento.
J
Unaz etapa de transicién en el desarrollo motor del nifio.
Mejora la coordinacion y el desempefio, el nifio adquiere
ETAPA ELEMENTAL control sobre sus movimientos. Muchos componentes del
modelo maduro estan integrados en el movimiento, aunque
se realizan de forma incorrecta.
f N
ETAPA I‘\L'IADURA Integracion de todos los componentes del movimiento en una
7 ANOS Lo " . . -
X accién bien coordinada e intencienada. El movimiente
Perfeccionado A L
recuerda el patrén motor de un adulte habil.
\ J

Informacién tomada de. GALLAHUE. Mc Clenaghan. Observacion y evaluacion
de los patrones motores fundamentales. En: Movimientos fundamentales. Su

desarrollo y rehabilitacion. Argentina: Editorial medica panamericana S.A, 1985. 91
p.
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ANEXOS EN PDF
(Vercd 1)

ANEXO J
Teorias clasicas del juego.
Informaciéon tomada de. GARCIA VELAZQUEZ, Alfonso y LLULL PENALBA,
Josué. El modelo ludico en la intervencion educativa. En: El juego infantil y su
metodologia. Madrid: Editorial Editex S.A, 2009. P. 16-20.

ANEXO K

Teorias modernas del juego.

Informacion tomada de. GARCIA VELAZQUEZ, Alfonso y LLULL PENALBA,
Josué. El modelo ludico en la intervencion educativa. En: El juego infantil y su
metodologia. Madrid: Editorial Editex S.A, 2009. P. 16-20.

ANEXO L

Seleccion de médulos de juego.

Informacion tomada de. Manual de seguridad para parques infantiles publicos. En:
Consideraciones generales respecto a parques infantiles. EE.UU.: Comision para
la seguridad de los productos de consumo de EE.UU., 2008. 7p.

ANEXO M

Normas ICONTEC de seguridad en parques infantiles.

Informacion tomada de. INSTITUTO COLOMBIANO DE NORMALIZACION Y
CERTIFICACION. Comité técnico de normalizacion nimero 177. Seguridad en los
parques infantiles. Colombia. 2006.

ANEXO U

Proceso de detalle. Planos técnicos.
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ANEXOS EN EXCEL
(Vercd 1)

ANEXO O

Proceso descriptivo. Andlisis de lo existente.

ANEXO P
Proceso descriptivo. Andlisis de lo existente en porcentajes.

ANEXO Q

Proceso descriptivo. Analisis de los juegos teniendo en cuenta las habilidades.

ANEXO R

Proceso conceptual. Evaluacién de los conceptos.

ANEXO S

Proceso creativo. Analisis comparativo de alternativas.

ANEXO T

Proceso de detalle. Dimensiones antropométricas.
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ANEXOS EN VIDEO
(Ver cd 2)

ANEXO N
Proceso estratégico. Video grabacion Parque San Pio.

ANEXO V

Proceso de produccién. Video grabacion Parque de los Nifios.



