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La presente tesis está expuesta en siete capítulos los cuales comprenden un estudio y un desarrollo de di­

seño realizado en beneficio de la educación de los niños quiteños, aprovechando su etapa de aprendizaje y

desarrollo físicos y su atracción a la lúdica. La temática es abordada de una manera empírica, lo que facilita

su aprendizaje basado en la identidad cultural, como epicentro en la localidad de la Provincia de Pichincha,

en un parque de Quito.

El. proyecto surge de un problema que aqueja al Ecuador, que es la falta de atención hacia la educación y

el poco incentivo que se da a los niños por la investigación, a pesar de que se ha planteado proyectos que

apliquen el juego y el aprendizaje conjuntamente, estos no están al alcance de todas la clases sociales.

El. primer capítulo aborda nuestra principal variable que es: el niño y los temas de estudio que se invo­

lucran para obtener las estrategias de diseño Gráfico e Industrial en la didáctica de aprender - jugando.

Como primer punto se abarca la importancia del juego en la niñez, así como también se expone el estudio

motriz, antropométrico, cognitivo y psicosocial con énfasis en las edades de 6 a 10 años y una metodología

de aprendizaje aplicable a el elemento lúdico. Se plantea al parque Itchimbía como el medio de aplicación,

por ser un lugar de esparcimiento y recreación, un elemento dinámico para la formación de los quiteños con

fines educativos y culturales. Además se define la temática afín de los infantes que son los volcanes abordan­

do su origen, su formación, su evolución y los hitos e historias que se han creado bajo este contexto, para

enriquecer nuestra cultura. Se expone al hormigón armado como material óptimo para la construcción del

juego, cumpliendo con las siguientes necesidades de construcción: resistente a altas y bajas temperaturas,

ductibilidad, factibilidad de unión con otros elementos, perecible al clima, atractivo y amigable.



•
•

..

•

El segundo capítulo es una investigación de herramientas visuales que se utilizan para comunicar informa­

ción esencial. Así se toma en cuenta la señalética y sus principales parámetros como: tipos de señales. área

visual vertical y horizontal. y el mensaje visual. Además un breve análisis de sistemas de lenguaje visual

antiguo en el Ecuador y un estudio facial partiendo de tipologías fotográficas de aborígenes quiteños .

El tercer capítulo aborda la metodología para la investigación. la cual fue realizada mediante un enfoque

mixto (cualitativo y cuantitativo) realizando encuestas en una muestra representativa de 599 personas

(300 hombres y a 299 mujeres) en los parques recreativos ubicados en parte norte y centro de la ciudad de

Quito y entrevistas a profesionales del Diseño Gráfico e Industrial y de la Psicología Infantil. Para ello se

ha tomado en cuenta las variables principales que se involucran en el proyecto. así son: el diseño Gráfico e

Industrial como variable dependiente y los niños en su entorno psicomotriz - lúdico como variables inde­

pendientes, quienes han sido observados y analizados deliberadamente en su contexto natural aludiendo a

un diseño no experimental. en base a la hipótesis de que los niños aprenden jugando.

El cuarto capítulo contiene el desarrollo del proyecto bajo la influencia de los temas mencionados en el pri­

mer y segundo capítulo. definiendo el grupo objetivo y los puntos relevantes que guiaran el proyecto.

A partir de este capítulo se trabaja en base a la temática de cinco volcanes: Iliniza, Cotopaxi, Tungurahua,

Altar y Chimborazo, que se conectan por medio de caminos. Cada volcán posee juegos para ascender y

descender que son alusivos a las partes de un volcán. además cada uno se encuentra personalizado con

rasgos indígenas. En los caminos existen juegos que refieren a los fenómenos asociados de una erupción.

cabe mencionar que cada actividad lúdica desarrolla características motrices. cognitivas y psicosociales en

los niños.
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Fl quinto capítulo expone la ejecución del proyecto, ubicando a los cinco volcanes en una área de 58m2
,

dispuestos de una forma pentagonal. Se muestra el desarrollo constructivo de la estructura del los volcanes,

de los elementos lúdicos con sus materiales y mecánicos. Aquí se presenta un manual constructivo con las

especificaciones necesarias para llevar a cabo el proyecto en cuanto a materia industrial refiere. así también

se muestra una memoria fotográfica del proceso creativo.

Fl sexto capítulo propone la imagen visual del parque a través de la marca y la señalética. Además se

explica el desarrollo de la leyenda ubicada en un anillo de pictogramas. en la base de la estructura cónica,

teniendo en cuenta las características físicas psicológicas de cada volcán. Este capítulo presenta un Manual

de identidad de la marca y señalética, que contiene el uso de la marca y los parámetros a seguir para la rea­

lización de la se ñalética,

Finalmente, se concluye la factibilidad del proyecto. ya que fue realizado en base a los intereses de nuestros

usuarios los niños y niñas de 6 a 10 años de Quito, tomando en cuenta parámetros antropométricos y visua­

les para su exposición. Se corrobora también que el juego cumple con el objetivo principal que es: que los

niños aprenden jugando.
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Esta investigación esta orientada a los niños quiteños de clase media - media baja, con el fin de aprovechar

la etapa de aprendizaje a través del diseño de un elemento lúdico, basado en la problemática principal que

nace de la falta de juegos que desarrollen en los infantes conjuntamente en el aspecto físico, cognitivo y psi­

cosocial en los parques de Quito, con énfasis en la identidad cultural y con acceso a todas las clases sociales,

evitando una discriminación en cuanto al conocimiento. U n cuerpo sano y una actitud de conocimiento

generará personas seguras con criterio. capaces de superar retos.

Otro problema. que se plantea. es el temor infundido a la niñez por entidades públicas y gubernamentales

(Defensa Civil y Cruz Roja) ante los fenómenos naturales, causando traumas y sentimientos negativos. los

cuales no permiten que asimilen el conocimiento.

En la actualidad. el diseño Gráfico e Industrial. ha sido utilizado como una herramienta en la educación

con el método juego - aprendizaje, obteniendo satisfactorios resultados. así es el museo del niño Papalote en

México y Maloka, en Colombia. el cual implementa estrategias de aprendizaje en diversos temas de ciencia

y tecnología.

La temática que se presenta, es acerca de los volcanes contemplando su origen, evolución, partes. fenóme­

nos asociados y una leyenda. mediante diversas actividades lúdicas . La esencia de los niños es el juego.

es por esto que es el mejor método para incentivar al aprendizaje de una determinada temática. Además el

juego se guiará mediante elementos visuales, para enfocarse en la autosuficiencia e independencia de los

infantes quiteños, El volcán (fuerza natural) será su amigo y aprenderán que son parte de nosotros ya con­

vivir con ellos. ya que también nos traen diversos beneficios.
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• 1 INVESTIGACIÓN DE CÓMO UTILIZAR LAS I~STRATEG'AS DEL DISEÑO
A DE APRENDER - .IUGANO

•
•

•

1.1. ('():,\CEPTOS I:'>lTRODUCTORIOS

A través del diseño se da solución a las diferentes problemáticas que se presentan en la sociedad, a

continuación se encuentran las proyecciones del diseño tanto visual como funcional.

1.1.1. DISEÑO INDUSTRIAL

J Según Nelson Reinoso el Dueño IniJUJtriol abarca La pLanijUadifn iJe La proJlUXwn iJe objeto« tecnico« iJe UJO y.

producto» iJe consumo obteniJtM bajo un prOCMO manufacturado oUzdUJtriaL F1 campo de aplicación varía desde la

microescala en diseño de un mueble, hasta el diseño de grandes fachadas o de mobiliario urbano.

1.1.2. DISEÑO GRÁFICO

EL Dueño Gráflr,o cofldtiluye el univerJo de La comunicacidn eJtálü:a y animada, comprendüniJo La comunicacidn

!ingüfJtua, eomanicacidn uónua y JU reproiJucción a travéJ de nuJioJ UzdUJtriaLeJ como La impreJwn.

1.2. . ) A.. ,

•

•

F1 juego es la esencia de los niños, su mayor motivación y base de el método didáctico aprender - jugando,

es de ahí la importancia de conocer su desenvolvimiento conjunto con el aprendizaje, sus características en

la infancia y conocer el tipo de actividades lúdicas que se practican en esta etapa.

1.2.1. HISTORIA DE LA LÚDICA

La lúdica es una actividad histórica que a través de las diferentes civilizaciones se ha expresado en los

juegos tradicionales sometiéndolos a reglas. Estas reglas socialmente impuestas, reflejan los valores de

una sociedad en cada uno de sus períodos .

RE INOSO N elso n, D iseñ o Publicitario. Segu nda E. Jki'~l1 , Pá g. :2:),:2-1 ,:25
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Desde la comunidad primitiva. el juego fue utilizado como un método de aprendizaje. Ellos lo utilizaron

para desarrollar las diferentes habilidades en los niños y jóvenes, con el objetivo que las actividades

rutinarias fueran asimiladas sin problemas así la pesca. el cultivo y la caza.

A través del tiempo se pudo determinar que la idea de conectar al juego con el aprendizaje no es

contemporánea. así en el renacimiento se uso la actividad lúdica en la preparación de los futuros

profesionales.

A finales del siglo XX. el psicólogo K. Groos, definió al juego como un adiestramiento anticipado para

futuras capac id ades ser ias.

1.2.2. EL JUEGO, EL APRENDIZAJE Y LA INFANCIA

El juego es una función esencial en los niños, de poder creador y una preparación para la vida personal y

social. además nunca es una pérdida de tiempo.

2 Segúll lf?alloll "eljuego e.' una[dbrica que toma en cuenta elambiente, JIM interese» y J UJ gUJto,l .:

La función del juego en el de sarrollo infantil les da la oportunidad de descubrirse y expresarse.

Debemos tener claro que las enseñanzas en la niñez influirán en el ser humano, tanto en su personalidad

como capacidad para:

• Adquirir conciencia de la importancia de poner en común esfuerzos e ideas.

• Descubrir ventajas y presiones.

• Urgencias de grupos y cooperac ión .

Esta actividad la realizan los niños voluntariamente y el juego tiene que estar regido por límites fijos de

tiempo y espacio. según una regla. brevemente consentida pero imperiosa . con un fin en si misma. con

un sentimiento de tensión y alegría. es decir que la diversión no será en vano. ni el trabajo será obligado.

añadiendo que el juego será de su interés y apto para su edad.

B 1 D[," .\!lB.\.) 1'. L 1111 ,~.. .... ' rav lel UC!l 1, hrn... F '1 .nell•• ftu c1"1I I r ; P 1'-



• Leer el lenguaje del juego significa leer la mente y el corazón de los niños por su particular sensibilidady

compenetración con la 6l0sofía.

•
J Para eL niñoeL cuerpo eJ un órgano de expreJión tanto como de percepciá«.

• El niño en cada movimiento, está diciendo a su modo lo que le está pasando, si está molesto, cansado, si

quiere llamar la atención, si requiere cuidados.

1.2.3. TIPOS DE JUEGOS

Los niños reproclucen escenas más o menos reales a su entorno. con un argumento
identillcable y asumiendo cada uno de los participantes un personaje determinado.

Dramático
I

- .---- --,
iSimbólico simple i
I

Por medio de la imaginación los niños convierten uno o dos objetos en instru mentos
de juego .

------i-- ---
Simbólico complejo ; Utilizan tres o más elementos. al menos durante tres minutos consecutivos. dejando

l volar su imaginación.
___ -1 _

•
Didácticos Para el desarrollo de habilidades.

Para la consolidación de conocimientos.
Para el fortalecimiento de los valores.

•
</ Lawrence Kubie UuMte en !JI importancia de explorar !JIfantaJfa y otorgaral niño elderecho de expresar JUJ JentimiuztoJ.

1.2.4. ETAPAS DEL JUEGO

l. Comprender los pasos o acciones que posibilitarán comenzar o iniciar el juego, incluyendo los acuerdos

o convenios y reglas.

2. Actuación de los jugadores con una dependencia de lo establecido por las reglas del juego.

3. Finaliza al llegar a la meta en dependencia de las reglas establecidas.

•
HARTLEY R.E . FRANK 1. K . (~O L[) ENSON R.,\ l . Como comprender [os juegos infantil es . Edicioncs Hui-me S .:\ .E.
edi torial Pai.Ios, Buen os ..\i res. Pág. IR

, BIS. Pág. IR
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1.2.5. CARACTERÍSTICAS DEL NIÑO FRENTE AL JUEGO

• La participación: disposición para seguir la regla y jugar.

• El dinamismo: todo juego tiene principio y fin, por lo tanto el factor tiempo tiene, en éste, el mismo

significado primordial que en la vida.

• El entretenimiento: satisfacción de los niños expresados mediante emociones que permitan su

participación.

• El desempeño de roles: los niños se apegan al fenómeno la imitación y la improvisación.

• La competencia: resultados concretos los cuales movilizan todo el potencial físico e intelectual del niño

para llegar al final.

1.2.6. TIPOLOGÍAS DE JUEGOS

El estudio de campo, en búsqueda de juegos recreativos y educativos ubicados en la ciudad de Quito, se

dividió en dos clases:

• Juegos en exteriores.

• Juegos en interiores .

1.2.6.1. JUEGOS EN EXTERIORES

Los juegos que se han encontrado en exteriores, son actividades netamente recreativas. Los lugares

donde se visualizó estos elementos son parques como: la Carolina, Metropolitano, de la Mujery pequeñas

zonas recreativas de la ciudad, y son:

&calertLJ, este objeto es usado en diversos estilos como: en pirámides, culebras, arcos. esferas o la

escalera china, desarrollando la fuerza física más de los miembros superiores que de los inferiores, pero

sin dejarlos de lado, puesto que ellos son la base de sus movimientos y su estabilidad. Este es uno de los

elementos más atractivos para los niños, ya que pueden interactuar con más infantes de edades y clases

sociales diferentes. además los padres se integran dentro del juego para ayudarlos o cuidarlos. Los niños

que optan por esta clase de actividades son pequeños de entre 3 a 8 años.

La escalera grande de forma circular, la cual tiene otra escalera circunscrita de igual forma, pero de

menor tamaño, cumple dos funciones, la primera recreativa y otra que es un elemento visual atractivo

para la ciudad. Esta figura tiene un grado de dificultad por la altura. sin embargo atrae la atención de
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los niños de 8 a 12 años, corno también de los adolescentes y adultos, puesto que el desafió se ve más

grande.

Escalera» y equilibrio, los amantes del equilibrio y la inestabilidad son los pequeños de entre 3 a 12

años, quienes suben y bajan en escaleras presentadas en distintas formas, pero ahora con distinto

material corno sogas. las cuales no son estables. Esta inestabilidad les presenta dificultades, por lo que

es necesario no solo utilizar su aptitud física, si no también intelectual, puesto que tienen que mirar bien

cual es su próximo paso, además de necesitar el constante cuidado de sus padres.

Otra forma de escaleras son las piedras, que tienen distintas dimensiones y tamaños lo que les permite

pensar en su seguridad, para llegar a la cima. Este juego los relaciona con la naturaleza. Los niños que

suben la montaña de piedras son de entre 6 y 12 años.

ReJbalaiJera, este juego permite una acción de deslizamiento empinado, a veces angosto o ancho depende

el diseño del elemento. Los niños que optan por este juego tienen entre 6 a 12 años, mientras que los

más pequeños de entre 3 a 5 años lo hacen con el cuidado de sus hermanos mayores o de los padres, o

utilizan este juego para deslizar otros elementos.

Juego mixto, estos juegos son más completos, ya que los niños interactúan juntos con sus amigos en

diversas actividades así es: subiendo escaleras, pasando por túneles, caminando por puentes, colgándose

en escaleras, deslizándose por resbaladeras. bajando corno bomberos por tubos o bajando por mallas de

soga que hace el papel de escalera. Corno podernos ver este juego permite realizar un esfuerzo físico más

completo y variado. Los infantes que acuden a este juego son de entre 5 a 10 años, siempre al cuidado

de sus padres o interactuando con ellos.

JuegOJpara daUar, un juego que es nuevo y les da sensación de inestabilidad, que llama la atención de

los niños de entre 6 a 10 años, es la cama elástica, donde los niños saltan incansablemente. Esta actividad

les permite experimentar diversas emociones, por la altura. También se pudo observar que en este tipo

de juegos los padres no se encuentran tan pendientes de ellos.
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JuegOJ inflablu, dentro de este elmento los niños se divierten saltando, escalando. deslizandose dentro

de el o por su exterior. Los pequeños que interactuan con este elemento son de entre 3 a12 años.

El peso es una condicionante para utilizar este elemento. con la restricción de no usar zapatos. por

el material del cual está compuesto. Existen diversas formas como castillos, personajes animados e

inclusives volcanes.

1.2.6.2. JUEGOS EN INTERIORES

''HOPJ'~ este lugar tiene como objetivo desarrollar las siete inteligencias del niño a través del juego. es

por este motivo que se ha dividido el lugar en distintas áreas donde los niños con un mínimo de estatura

de hasta 1,60m. pueden acceder. La primera zona es recreativa. donde los niños saltan. se deslizan o se

cuelgan de una tarabita. Otra área es la de recreación didáctica, es decir donde pintan. pegan, rayan y

realizan actividades manuales. aquí se encuentran jóvenes. quienes cuidan de ellos todo el tiempo. ya

que otro de sus objetivos es cuidar a los chiquillos mientras que sus padres disfrutan de un paseo por el

centro comercial.

JuegOJ Infantilu en "KFC'~ son elmentos muy semejantes a 10sjuegOJ mixtos que encontramos en los

parques, puesto que implican túneles. escaleras. resbaladeras en forma de laberinto. En este juego

aceptan niños hasta 10 años. ya que el material que lo compone es sensible al peso. Aquí también hay

piscina de pelotas con acceso a los pequeños de la casa. siguiendo normas como los pies descalzos. El

nivel que entrega este objeto es netamente motriz.

"LtÚJot«a'~ este lugar tiene como fin enseñar a los niños mediante juegos didácticos y está dirigido a un

mercado de clase media - media baja.

"Papalote" Museo del niño. es una idea mexicana que tiene la finalidad de mostrar la arquitectura

americana, precolombina. la española y la árabe. por medio de una cromática especifica de azules.

amarillos, naranjas y verdes y un trazado limpio y geométrico dentro de los elementos. Papalote. es el

nombre que daban los Aztecas a las mariposas. Su misión es estimular a el aprendizaje y a la reflexión

por medio del juego en un sitio auténtico y único.
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Ma1Dka~ es un sitio en la red que busca transmitir conocimientos, originado en Bogotá - Colombia con

proyección internacional, de carácter cultural. educativo, científico, tecnológico, recreativo y turístico.

Todo en base al diseño de múltiples estrategias para estimular el aprendizaje permanente.

1.2.6.3. CUADRO DE COSTOS Y MATERIALES DE JUEGOS EXTERNOS

I 1"II/l'IIIII,' J)illl"/l"i'>il I Iltll",.i,'¡ I /1"'II/lI,I'I/~' ," Ietl!" /(Jo
- - - --¡-_._------ -t-t-- - - ----:------,.--

___________ 4

Escalera cbina 3.0 x 3.5 x 0.5 madera $ 150 Unión con pernos y ~ijación al piso

Acabado de madera tratada

Eocalera .tlllolmlll 1.6 x 4.2 x 0.55 tubo galvanizado $ 300 Soldadura eléctrica y Fijación al piso

Acabado de pintura látex

Escalera are, 2.0 x 4.0 x 0.55 tubo galvanizado $ 230 Soldadura eléctrica y fijación al piso

Acabado de pintura látex

• E'mltm pin(mide 2.0 x 1.5 x 0.80 tubo galvanizado $ 230 Soldadura eléctrica y fijación al piso

Acabado de pintura látex

Escalera e4era 5.8 x 5.8 tubo galvanizado $ 230 Soldadura eléctrica y fijación al piso

Acabado de pintura látex

Escaler« piedm., 2.0x 4.5 piedra s 250 compresión entre ellas + mortero

Acabado de aditivo impermeabilizante

Evaler« de"'~t/a.' 3.0x4 madera + soga $ ]80 Unión con pernos y amarres

Acabado de madera tratada

&.II'alat)em 1.2 x 3.5 x 0.8 concreto $ 250 Hormigón armado

• (estructura de acero + concreto)

&.,I'aladera 2.5 x 4.5 x 0.6 tol + tubo glv. $ 340 Soldadura eléctrica y fijación al piso

Acabado de pintura látex

JI/t.t/" 1111:\'/" 2.0 x 7.2 x 4.0 madera $ 1500 Ensamblado mediante tarugos y pernos

Acabado de madera tratada

'/1/':1/,' mixt, 2.5 x 3.5 x3.5 ico nc reto - tubo glv. $ 1100 Soldadura eléctrica y hormigón armado
I Acabado de pintura látex
I

• www.maloka.org



• Sil" tir/Il 3.5 x 3.5 x 0.6 lona + acero I $ 800 Soldadura eléctrica y tejido de lona

Acabado de pintura látex para tubos
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•
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SINTESIS

Las áreas exteriores proponen elementos de desarrollo motriz; mientras que los juegos hallados en

interiores integran el desarrollo tanto físico como intelectual, dirigiéndose a un mercado centralizado de

la clase media alta - alta, así lo demuestran los puntos donde se encuentran ubicados.

1.3. ESTUDIO ,\:\OTRIZ. COG:\,ITI\'O y PSICOSOCL\L
DE LAS EDADES DE INTERÉS

El conocimiento de las aptitudes de las edades de interés guiaran las bases del diseño del elemento recrea­

tivo. Un diseño funcional debe tener en cuenta las capacidades del usuario, para lograr una comunicación

completa basada en la semántica y pragmática. Este punto incluye un estudio de las ventajas físicas, medi­

das antropométricas, capacidades mentales y la evolución en la sociedad de la etapa intermedia.

1.3.1. DESARROLW MOTRIZ COGNITIVO Y PSICOSOCIAL POR EDADES DE 6 A 12 AÑos

6 "Según elPadre de Teodoro RoO<Jeveit: Tiene« cabeza pero nocuerpo, y <1m la ayuJade este la mente nopuede llegar tan

/eJOJ corno deherla "

El estado físico es muy importante para alcanzar un buen nivel cognitivo y estos atados para un buen

desarrollo. Este periodo se caracteriza por sus avances físicos, cognitivos y psicosociales, dejando ver la

importancia que tendrá en el futuro los benehcios de esta etapa.

PAPALIA E. DL\NE, Desarrollo l Iuruauo. Octava Edición, Capítulo Siete, Editorial Me Graw Hill, Bogola - Colombia, :2001. P6g 3:21



• Según enfoque PÚlgetÚUUJ
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Desarrollo
Físico

Desarrollo
Cognitivo

Desarrollo
Psicosocial

• Crecimiento lento. fuerza y aptitud atlética.

• Disminuye egocentrismo.
• Empiezan a pensar lógica y concretamente.
• Memoria. habilidad lenguaje.
• Aumentan beneficios estudio formal.

A los 7 años de edad los niños pueden hacer reflex io nes mentales para solucionar
problemas concretos pueden pensar lógicamente ya que tienen en cuenta múltiples
aspectos:

Cognitivos: mejor comprensión de conceptos espaciales de casualidad de categorización.
la conservación y del número.

Espacio: comprende relación entre un lugar y otro y cuanto tardara en llegar al], puede
recordar la ruta y señales y la experiencia juega un papel importante en este desarrollo.

Casualidad: el juicio acerca de la causa y el efecto mejora en la niñez intermedia.

Categorización:
Seriaci.ón: los niños demuestran que comprenden cuando disponen de objetos en
una serie .
Inteligencia transitiva: capacidad de reconocer la relación entre dos objetos.
Inclusión: clase de capacidad de observar la relación entre un todo y sus partes.

Conservación: El niño puede elaborar mentalmente sus respuestas, comprenden
identidad y reversibilidad.

• El auto concepto más complejo.
• Afecta el autoestima.
• Regulación compartida entre padres y profesores,
• Los compañeros adquieren gran importancia.

•

; Según PÚlget, lw niño« Je eJaJ escolar pueden concentrarve Jurante mayor tiempoque lw menores y enfocarve en la

informacidn que necesitan y Juean mientras Jucartan lo irrelevante.

La capacúJaJ Je un niño para aprenJer u meJiJ,1e medüznte test, Jin embarqo el ser aptos o no para aprender, no Je­

muestra JU graJo Je inteligencia y cuanto saben lw niño» en JiverJaJ dreas temáticas.

1':\1':\1.1,\ E D J:\NE, Dcsarr olJo l lumn no . O ctava E,! icil11l. Capüulo Siete. I~,lilnr ial.\\c ( ; raw JIJI. Bogot" - Colourbi«. :2001. Pág. ,)..(0
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En esta etapa de edad intermedia existen dos tipos de razonamientos que los infantes tienden a tomar: elRa­

zonamiento InJtu:tivo y Razonamiento DeíJudivo. El inJtu:tillO es el tipo de razonamiento lógico que avanza

desde las observaciones particulares sobre los miembros de un grupo a una conclusión general acerca de la

misma, mientras que el iJeJudillO es el tipo de razonamiento lógico que parte de una premisa general respecto

a un grupo y llega a una conclusión sobre un miembro o miembros particulares de la misma.

La memoria sensorial es un depósito a corto plazo. es la más desarrollada en estas edades y muestra pocos

cambios con la edad. es el punto de entrada inicial al sistema. un receptáculo de conservación temporal de

la información sensorial que ingresa. Sin este procesamiento (codificación) de los recuerdos sensoriales

desaparecerían radicalmente. Y finalmente la memoria a wgo plazo. la cual es un depósito de capacidad

limitada que conserva la información durante prolongados periodos de tiempo y que en algún momento

entre los 8 y 10 años madura.

Otro tipo de memoria que se desarrolla en esta etapa es la memoria técnica, cuyo fin es utilizar estrategias

externas para recordar. como:

• EnJayo, una forma de repetición consciente.

• Organiza~ión, disponer la información en categorías para facilitar su recordación.

• Elaboraeián, es cuando los niños asocian los artículos con algo más. como: una escena o historia ima­

ginaria para recordar.

Desarrollo psicoeocial

Según Piaget los niños desarrollan dos tipos de comportamientos frente a los padres y a los que lo rodean

estas son:

• la moral de sumisión • una moral de cooperación.

•

Estas morales les lleva a tomar ciertas actitudes y reacciones frente a las situaciones que se les presenta.
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Moral de Sumisión

Punto de vista
Los niños no pueden ponerse en lugar de otras
personas. Consideran un acto totalmente correcto
o errado y creen que los demás lo ven del mismo
modo.

Intención
El no juzga los actos en términos de
consecuencias Físicas o reales.

- ~- --- --~------

Regla
El niño obedece normas porque son sagradas e
inalterables.

Moral de Cooperación
--- ~ ------------------ ---

Punto de vista
Niños se colocan en lugar de otros y no son
absolutistas en sus juicios sino consideran la
posibilidad de que exista más de un punto de vista.

Intención
El niño juzga lo.s actos por intenciones no
por consecuencias.

Regla
mniño re ono e que la: regla. e. t án echas pOI'
pers<;lI1ns ,v puede n ser Illodilicn(!a . por e llos.r se
conside ran tan ca pace: de enrubia r las regla.
como ua lquier otra per.ona.

Re. pelo mutuo a la • utoridad
Lo ' padres que permiten a 10.- niños va lorar su '
propia. opinione. .v capacidades. e llos pueden
juzgar en rorma rea li. ra a OIm . persona".

Cas tigo
El niño favorece cl ca. l ig o severo y sien te que
éste define la equivocación de un acto.

Con epto de jusri ia
El niño confunde la le" moral co n la l'ísica v cree
quc cualquier percance que o urre Iras Icc'horías
e. un castigo enviado por dio. o algo. obre narural.

Resp to mutuo a la autoridad
El resto unilateral condu e a una sensación de
ohligación para someterse a los est ándarer ele
lo adu ltos v obedecer su. regla .

C... tigo
El niño Iavcrece el a. rigo meno. regido (\ue
compense a la victirna y le p rmita al cu lpable
ono el' por que un acto e. errado. llevá nd olo a

enrnendru e.

oncepto de justicia
El niño no co nfunde los pel·cance. natura les co n
el ca. ligo.

•

OOSINTESIS: los niños de edad intermedia desarrollan sus capacidades físicas, cognitivas y psicosociales

equitativamente y estas son muy importantes pues serán la base para su desenvolvimiento en el futuro, así

esta etapa dehnirá su personalidad, su comportamiento, su actitud frente a la sociedad. A esta edad, ellos

son capaces de jugar y aprender al mismo tiempo, es decir ellos saltan, corren y de pronto se paran para

leer, o para mirar imágenes y esto no les molesta, solo los inquieta y los hace interesarse más.
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1.3.2. ESTUDIO PSICOSOCIAL DE WS NIÑOS QUITEÑOS
JOLa cantidaJ ae lliñOJ de 6a 10 año» en Quito e./: 182550

Actualmente, el Ecuador pasa por una crisis, debido a su frágil economía. a partir del descalabro econó­

mico que se registro en 1999. donde se expresó la más grande crisis bancaria de este siglo. y el posterior

proceso de dolarización, una tabla coyuntural de salvación que no ha resistido las olas del modelo neolibe­

ralo que a afectado a la educación, la alimentación y la salud, siendo más vulnerables ante esta. los niños.

Otro problema que ha conllevado la crisis, es la explotación al menor. a pesar de los obstáculos impuestos

a estos niños. ellos no dejan de soñar. de crear y de jugar.

La estructura familiar también es una influencia para el desenvolvimiento de los niños. En Ecuador la

emigración constituye el segundo rubro de importancia luego del petróleo. Quito, es la ciudad con más

alto índice de emigración con 19.1 %, le sigue en importancia Cuenca con 16.9% y luego Guayaquil con

11.25%, este es un problema que afecta a los hogares con menos recursos. sin embargo la desintegración

de la estructura familiar no mira clases sociales. ya que otra causa de esta son los divorcios estadística­

mente altos. Esta ruptura del hogar afecta psicológicamente y socialmente a la infancia quiteña, logrando

la disolución de la familia considerada como base de la sociedad.

11"LOJ nitio,} Je hogare.J perturbado» pueden bailar en eljuego y en otras acti¡,úJalJeoJ expresiva» la ayuda que requieren

para afrontar ,}U.J problemas .v liberar,}UJ oentimento« "

1.3.3. ESTUDIO ESPECíFICO MOTRIZ, COGNITIVO Y PSICOSOCIAL DE 6 A 10 AÑOS.

Después de una investigación acerca de la población, se ha determinado que el elemento lúdico será dise­

ñado en base a los niños de 6 a la años de la ciudad de Quito, principalmente de la zona centro. Nuestra

población esta encajada en el periodo denominado infancia intermedia. aislando los niños de II y 12 años.

ya que ellos tienen intereses previos a la adolescencia y no comparten similares actividades que los niños

de 6 a la años.

" ... -w u.e m
1r. Tt.l-.· R E I:'R..\N r L.l ' (:( ) í .. ~ ) l, N:,<>N R .\ I . t ,'"'il11 1 ~ ,11111 1· ~·II'{I..·J· to -, llit: ,:,' 1:-. Tn!.:¡¡ tln", ",')H;\ -r.es r. r .. :~·:'. \ E

1', niPa 1 ~ , Hu 11) \ Ir, ¡',: ~ ,/
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1.3.3.1. ESTUDIO MOTRIZ DE 6 A 10 AÑos
1.3.3.1.1. ESTUDIO MOTRIZ DE 6 AÑOS12

En el siguiente cuadro se especifica los alcances físicos de los niños de 6 años:

• Describe, con el brazo extendido circunferencias en el espacio con el índice de cada
mano, unas en sentido derecho-izquierda y las otras en sentido inverso.

• Mantiene hasta 10 segundos sobre la pierna derecha, con la izquierda flexionada a
nivel de la rodilla.

• Es capaz de avanzar 2 metros en línea recta. teniendo los ojos abiertos. colocando
alternativamente el talón del pie que avanza contra la punta del que apoya.

• Pueden mantenerse más de diez segundos estáticos sobre las puntas de los pies con los
ojos cerrados, inclusive aumentando la temporalidad de éste.

• Podrán saltar con los pies juntosy alternar con saltos lateralesy hacia atrás o
adelante.

• Consiguen dócilmente un salto de 30cm. Antes de cumplir siete años. los varones
alcanzaran regularmente marcas superiores a las establecidas por las niñas de su
misma edad.

• Coordinación en el movimiento de los brazos, y un 90% pueden coordinar con
bastante regularidad los movimientos de los miembros inferiores.

• La mayoría de los niños distinguen, perfectamente. el lado izquierdo y el derecho en
su propio cuerpo, y también la izquierda y la derecha de los objetos.

• Se desenvuelven con seguridad. en el área de la motricidad gruesa.

• Puede bajar una escalera. correy trepa con seguridad. saltar y se interesa por el ,
movimiento o el desplazamiento. - '

~,," \US
--------- •• -.... -----,..- .... ,-,- ... -- ... ,- ... _, ... _--,,-- ... _-- ........ 1" ~~

'()

A partir de los seis años ellos ya manejan su cuerpo y logran cierta estabilidad. Mediante van crecien­

do sus saltos son más largos y altos. Las niñas conseguirán ser superiores que los niños en su poten-

• BIl:lLIOTEC.\ PR.\CrICA P:\R,\ PADRES Y l,DUC:\DORES, Pedagllg·("." Psicología lnl'anul. Lo lnfaucia. E,litllrial
Cultural. E,jicillll :lOO, PSg 157

------------- ------------
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cial físico. Ambos conseguirán mayor precisión y orientación, es decir que ya definen su derechay su

izquierda. A esta edad su motricidad gruesa es mayor que la hna ya que ellos preheren jugar al aire

libre y ya no tienen miedo de caerse. Les gusta armar, desarmar y encajar bloques.

1.3.3.1.2 ESTUDIO MOTRIZ DE 7 Y 8 AÑOS13

A los 7 Y 8 años sus saltos van alcanzando una mayor distancia según van creciendo al igual que

alcanzan mayor velocidad. Ellos ya diferencian sin confundirse su dirección y posición, aunque no

logren aún coordinación en sus movimientos.

En el siguiente cuadro veremos las capacidades físicas de los niños de 7 años:

•I
I
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• Permanece agachado, con los brazos extendidos lateralmente y los ojos cerrados. durante 10

segundos.

• Es capaz de hacer una bolita con una hoja de papel en 15 segundos aproximadamente, usando la

mano derecha. y en unos 20 segundos con lamano izquierda.

• Abrocha 6 botones en 45 segundos.

• Golpea alternativamente con ambos pies. permaneciendo sentado. siguiendo un ritmo que se le

marca.

• Escapaz. al mismo tiempo. de describir una circunferencia en sentido izquierda-derecha, con el dedo
índice de lamano izquierda.

• Consiguen mantenerse en pie sobre lapierna dominante durante másde 10 segundos.

• Saltos. Tres de cada cuatro niños de siete años pueden saltar sobre un solo pie. manteniendo el otro
encogidoy alternar este salto con otros a pies juntos. logrando un salto de 4Ocm.

• A partir de lossiete años. en los ejercicios de coordinación. movimiento, visión que realiza el niño se M&
puedeobservar un incremento en lavelocidad y una notable mejora en la precisión. ,,'.,,

_,' ,~oS

~~

•
l! BIBLIOTECA PRÁCTICA PARA PADRES Y EDUCADORES, Pedagogfay Psicología Infantil. La Infancia, Editorial

Cultural. Edición 200, Pág. 222



• El siguiente cuadro especifica las aptitudes físicas de los niños de 8 años:
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• Con los ojos abiertos y las manos en la espalda. puede ponerse de puntillas. con los pies juntos.
y durante 10 segundos t1exionar el tronco en ángulo recto.

• Consigue ir tocando con el pulgar cada uno de los demás dedos de la mano, lo más rápidamente
posible Es capaz de lograrlo en un tiempo máximo de 15 segundos para cada mano.

• Puede saltar una cuerda situada a 40 cm del suelo. sin necesidad de tomar impulso.

• Puede enrollar 2m. de hilo, manteniendo el carrete inmóvil en una mano. en un tiempo máximo
de 22 segundos.

• Es capaz de realizar el siguiente ejercicio: golpear el suelo con los dos pies. alternativamente.
estando sentado y siguiendo el ritmo elegido. con la particularidad de que cada golpe dado con
el pie derecho ha de acompañarse con un golpe sobre la mesa dado con el índice de la mano
derecha.

• Se mantienen en pie sobre la pierna dominante durante más de 10 segundos.

• Se mantienen 15 segundos en equilibrio de puntillas. sobre los pies juntosy con los ojos
cerrados.

• Se mantienen 15 segundos en equilibrio de puntillas, sobre los pies juntos y con los ojos
cerrados.

• Salto de 45cm.

• Distinguir la derecha y la izquierda en otra persona, así como describir la posición de tres
objetos.

•

1.3.3.1.3. ESTUDIO MOTRIZ DE 9 Y 10 AÑos 1-4

En la edad de los 9 y 10 años tienen suficiente fuerza muscular, sin embargo no es lo mismo que pre­

cisión. Siguen las normas morales, son retentivos y gozan de un dominio motor.

" BIBLIOTECA PRACTICA PARA PADRES Y EDUCADORES, Pedagogta v Psicologta Infantil. La Infancia, Ed itor ial Cultural. Edici ón
~OO. Pág. ~7~
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A continuaci6n un cuadro que muestra el potencial físico de los niños de 9 y 10 años:

• Se mantiene durante 15 segundos en equilibrio. con los ojos abiertos. sobre el pie izquierdo.
teniendo el derecho apoyado en la cara interna de la rodilla opuesta, y los brazos colgando a
ambos lados.También sobre el pie derecho.

• Acierta un blanco de 25 x 25cm.• situado a 1,5m. de distancia. con una pelota del tamaño de
una naranja?

• Pennaneciendo de pie. puede abriry cerrar 108 ojos alternativamente.

• Puede saltar una cuerda situada a 45 a 5Ocm.del suelo. sin tomar impulso.

, .... - ---

• Puede permanecer de puntillas. con los ojos cerrados. durante un tiempo mínimo de 15 segundos.

• Puede saltar sobre una silla, cuyo respaldo sujeta un adulto. tomando I metro de carrera.

• Consigue introducir hasta 20 monedas -tamaño medio- en una caja. en un tiempo máximo de 25
segundos.

• Consigue ensartar 20 cuerdas en un hilo en menos de I minuto.

• Sabe discriminar la derecha y la izquierda en un recorrido sobre un plano.

• Podrá superar una altura de aproximadamente 50 cm.

• Los niños de estas edades. tienen fuerza muscular. sin embargo esto lo no les ayuda con la precisión.

• Ellos carecen de habilidad manual.



1.3.3.104. ESTUDIO ANTROPOMÉTRICO DE 6 A 10 AÑos
El siguiente estudio fue realizado en la Escuela José Martí, ubicada dentro del Parque Itchimbía, con

el objetivo de obtener las medidas necesarias para la realización del proyecto. El número de alumnos

de esta institución es de 505, se realiza una relación de 10/100. por lo cual la exploración se realizó

a 50 niños. es decir que nos colaboraron 10 infantes por edad . Las medidas que se exponen en este

documento son las de percentil95 (mayor) y 5(menor) . de las edades de interés .
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A continuación el cuadro de medidas tomadas a los estudiantes de la Escuela José Martí:

•

• ALTURA (m) 1.120 1.196 1.253 1.185 1.119 1,277 1.169 1,454 1.420 1.520

PESO (Kg) 200400 22.220 22.670 22.900 . 17.690 21.310 200410 30,840 340440 39.4.l0

• 2. Altura a ojos 1.140 1.025 1.125 1.090 1.025 1.125 I 1,090 1,,)40 1.ssn 1,410

3.- Altura a hombros 1,020 0,930 1,010 0.990 0,900 1,010 0,990 1,190 1,190 1,250

4.- Altura a codos 0.730 O.6.l5 O,i70 0,690 0,690 0,780 (),(j90 0,920 , 0,910 0,945

5.- Altura a ombligo 0,700 0,685 0.720 0,690 0,650 0.780 I 0,740 0.995 I 0,890 0,940

6.- Altura púbica 0,610 0.560 0.620 0.600 0.550 0,610 0,580 0,750 O,7iO 0,760

7.- Altura a rodillas 0.,l15 0"l25 0"H8 0,320 0,310 0"l80 0,360 0,420 0,470 0.460

8.- De frente un brazo extendido 0,520 0,445 0,520 0,500 0.460 0,530 0,670 0,620 0.600 O,6.l0

9.- Alcance vertical 1.450 1..l15 1.490 1.480 1,300 1,520 1,440 1,17.l 1,820 1,8í0

10.- Brazos extendidos 1.140 1,080 1,160 1,1(,0 1.020 1,170 1,110 1,4.l0 1,400 1,500

11.- Talla sentado 0.970 0,890 1,080 1,000 0.920 0,990 , 0,890 1,145 1,110 1,2-10

12.- Altura posición sentado normal 0.625 0.560 0,660 0,620 0,600 0,640 . 0,590 O,í.lO O.iIO 0,815

13.- Altura a ojos O,&iO 0,790 0,9.l0 0,880 0,918 0,880 0,i90 1.030 1,000 1,130

14.- Altura a hombro 0.760 0,690 0,830 0.i80 0,730 0,i80 0.660 0,920 ' 0,890 0.960

• 15.- Altura codo en reposo 0.5.l0 0,500 0,650 0,530 0,490 0,-li5 0.430 0,650 . 0.580 0.630

16.- Codo en reposo 0.150 0,180 0,270 0,135 0,150 0,130 0,105 0,230 o.rzn 0,200

17.- Ancho de codos 0.370 0"l40 0"l60 0.380 0,360 0.370 O"l20 0,430 0,415 0.390

1 18.- Alcance de per~il de un brazo 0.500 0,470 0,5.l0 0.530 0,460 0,580 0.510 0,1;40 0,1;40 O,6líO

19.- Altura popítlea 0.320 0"l20 0,,180 0,390 0"l50 0.380 O"l95 0,435 0,430 0,420

" 20.- Nalga punta pie 0.460 0,470 0,480 0.440 0,,)40 0,500 0.450 0,570 0,540 0,585
;<:: 21.- Distancia nalga a rodilla 0.380 0,370 0.390 0,,%0 0,420 0.395 0"l90 0,490 0.421 0.490

- 22.- Nalga talón 0.700 0.625 0,700 0,650 0,6.l0 0.695 0.650 0,810 0,820 0.850

~ 23.- Ancho a hombro 0"l20 0,290 O"lIO 0,305 0,290 0.285 ' 0.315 O"ll,O 0"l60 0,,180

-' 24.- Longitud de brazos 0.195 0,190 0,200 0,2.l0 0,190 0,250 0,230 0,260 0,280 0,275
-..:;

, 0,165

i 25.- Longitud del antebrazo 0.200 0,175 0,175 0,170 O,1(iO O,2.l5 0,240 , 0,220 0,2.:;5

• 26,- Longitud de la mano 0.135 0,120 0,120 0,120 I 0,115 0.180 0.120 0,140 1 0,150 0,160
,

27.- Longitud del miembro superior 0.540 0,465 0.540 0,525 0.490 0,580 1 0.540 0,685 O,6iO O.iIO-.:::

" 28.- Longitud del muslo 0.330 0,290 0,320 0,250 0,270 0.323 0,365 0,380 1 0,,)9 0 0,400
-- 29.- Longitud de la pierna 0,295 0.275 0.390 0,280 0,270 0.330 0,280 0"l50 0,340 0"l80
~ 30.- Altura malolear I 0.050 0.051 0,050 0,050 0,050 0,050 0.050 0,050 0,550 0,055
f 31.- Longitud de extremidad I 0.6.')50.1,90 0,650 0.690 0,690 0,700 0.690 0,910 . 0.870 0,9-10
.~

32.- Ancho de la cabeza 0.155 0.165 0,170 o.tes ¡ 0,165 0, 170 1 0.160 0,175 ' 0,16.'; 0,170e-

3 33.- Longitud de la cabeza. 0.180 0.165 0.210 0.170 O.liO 0.200 0.170 0.180 0.li5 0.190
;¡...
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• Según la tabla de Robersi la estatura de un niño de 6 años es de l,09m. a 1,20m., lo cual es

corroborado por los datos obtenidos en la escuela José Martí. En cuanto al peso, la investigación

superó los 22,15 Kg. que la tabla de Robersi establece, sin embargo las medidas obtenidas en la

investigación son aceptables para el desarrollo del juego por la aproximación.

La siguiente tabla es un estudio de percentiles antropométricos en cuanto a la estatura y el peso en

América del sur - Colombia. En base a este cuadro se hace una relación con las medidas ya obtenidas

en el colegio José Martí, de la ciudad de Quito, con la finalidad de la aprobación de la investigación

de campo.

SINTESIS

l \ ov \ Fr JI' ,) i ,,1"";11 E\" IUIl\' 11" L 1 F li l 1I.J~.. I' ..ll. () '. , .. . 1, ióu ',lIlt F~ ,1 el"t ·L . I ,,,ti,,,, ¡' atl 11

•
15 TABLA DE ROBERSI

•
.\ Iinlmn Máximo Minímo .\ \.; uno

Estatura (m) 1.095 1,1,O 1.125 1,200

Peso (Kgs) 11.500 2l.1UO li.800 22.150

Estatura (m) 1,150 1.230 I.Ii8 1,255

P~",I (Kgs) 19.\00 24.050 20.000 24,900

ESlatura (m) 1,200 1,285 1,220 1.310

Peso (Kgs) 21.o.S0 2li.150 22,050 2,.500

E.'lalura (m) 1.250 I"H8 1.2iO 1.3li.S

P~",I (Kgs) 23.150 28.600 24.350 30.500

Estatura (m) UOO U95 1.3.10 1.420

P~",I (Kgs) 25.500 32.300 26.900 34,100

•

•

•
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• A los 7 años la estatura normal se encuentra entre L15m. y 1,25m., lo cual es avalado por el

estudio antropométrico realizado en Quito. ya que las medidas halladas se encuentran entre los

antes mencionados parámetros. Lo mismo sucede con la estatura de los niños de 8 años que se

encuentran entre L20m. a L31m. En cuanto al peso, los niños de 7 años pesan entre 19,10Kg. a

24.90Kg., cuyos valores son ratificadas en nuestro estudio de campo. por otro lado el peso de los

niños de 8 años son más bajos de lo establecido. sin embargo se toman las medidas realizadas en el

estudio de la escuela José Martí, ya que se considera un problema de desnutrición a nivel general

en la ciudad de Quito.

• A los 9 años la estatura normal es de entre L25m. a L36m. yen la investigación fueron 1.16m.

a 1.45m. mientras que a los 10 años el promedio sobrepaso a l,42m. Se nota un crecimiento

progresivo en los niños quiteños, lo cual es aceptable ya que el crecimiento va de la mano de

diversos factores como la familia. la alimentación y el deporte.

En cuanto al peso, los niños de 9 años se encuentran bajo del promedio normal de peso. sin

embargo a los 10 años se recupera notablemente.

Finalmente se encuentra una constante similitud entre los datos registrados en el libro de Francisco

Canova y las medidas obtenidas de niños Quiteños, por lo que es viable utilizar la investigación

antropométrica para aplicar al elemento lúdico a diseñarse.

1.3.3.2. ESTUDIO COGNITIVO DE 6 A 10 AÑos

1.3.3.2.1 ESTUDIO COGNITIVO DE 6 AÑOS16

Esta etapa se basa en el egocentrismo y el animismo que durará hasta los diez años. sin embargo no se

recomienda fomentar el animismo ya que se pierde la lógica, también crece su autocrítica, es decir el

saber por qué. Uno de los problemas a esta edad es que les es difícil aprender a relacionar aspectos

diferentes o dimensiones distintas.

El siguiente cuadro expone las cualidades mentales del niño de 6 años:

H!!lr.:()·[['l .\!'!UC·[[l .\ I'\ R\ l' .\1> ¡ ~I~ · YI~ Ul \ l)ORE' !'e,l~ ,,!>1"~ p" ,1" {d1,I.HIt" La Infancia 1:.I' lUn all uh ur 1.
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• Sabe explicar el porque de un razonamiento suyo.

• Es capaz de explicar las principales diferencias entre un hombre y un perro (u otras
comparaciones similares).

• Sabe analizar las similitudes que existen entre una naranja y una manzana.

• Realiza analogías (un hermano es un niño; un pájaro vuela, un peso).

• Completa frases sencillas.

• Sabe contar pequeñas cantidades de dinero (incluyendo algunas monedas
fraccionarias) .

• Termina el dibujo de una figura incompleta (rostros, personas).

• Progresan sus razonamientos.

• Le es difícil aún comprender un razonamiento que se apoye en una comparación. Para
el. decir que algo es -más oscuro .. significa que es muy oscuro.

• Mientras : u pensam ien to e te p res id id o po r el cgo en tr ismoy e l inmovi lismo de
puntos de vista. y . u: o ncc p tos det e rm inad os por s u. perce pciones inmedia tas , le
será muy J ifíeiltod a v ía a prende r a relacionar a p et os d iferent es o d im -nsio nes
distintas q ue om parten dos obje tos o aparece n en más de una . iiuaci én.

1.3.3.2.2. ESTUDIO COGNITIVO DE 7 Y 8 AÑOSl7

18 Según Piaqetel niño, poco a poco <le hace f1UÚ UgÚ:o.

Los 7 y 8 años es una etapa de reflexión, de madurez con un gran afán de participación. Los niños

son capaces de realizar procesos lógicos elementales, razonando en forma deductiva de la premisa

a la conclusión. En esta edad ya han asimilado ya una serie de nociones abstractas que le permiten

ordenar y clasificar objetos sobre la base de características comunes y, sobre todo, concretas, como

1llIlUOTI':C.\ I'IC\CTIC.\ I' .\R.\ I' .\))IZI;~ y 1;))Uc.\[)()IZI;~, 1',',L,gug(,,' I'si",[ug¡" l ulnutil. l." 1"1',"";" i':,lil,,,i,tl Cll [IUI,Ji
l~di( iúu :.200, I)j:; :.2-fr;

Ilis. P~íg-_ :.2,I~



• la forma, el tamaño, el color, etc. Además el niño puede reconocer que un mismo objeto puede perte­

necer, simultáneamente. a una clase y a una subclase. porque es capaz de comprender las relaciones

existentes entre las cosas observadas.

A continuación los cuadros que señala las aptitudes mentales del niño de 7 y 8 años respectivamente:

• Sabe oponer una serie de palabras sencillas y conocidas. las que tienen el significado
opuesto.

• Puede resolver un razonamiento sencillo (Un papáy una mamá tienen tres hijas.
María. Isabel y Clara. ¿Cuántas hermanas tiene Isabel?).

• Responde correctamente a preguntas sencillas como: ¡,Qué puedo hacer si pierdo el
tren?

• Es capaz de resolver un acertijo.

• Después de leer una historia breve. de unas cinco líneas aproximadamente, puede
recordar las palabras de las que ha encontrado y explicar lo que significan.

• Puede contar hacia atrás. empezando por diecisiete hasta llegar a cero.

• I ,.
I ,,
I
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• Puede definir un objeto explicando su utilidad y enumerando además algunas de sus
cualidades.

• Pu ed e re . o lver un razonamien to algo más complejo qu e med io a ño o un año nt r s
(Ejem plo: .Iuan v Pedro q uieren ir juntos a la piscina. pero am bo a. i ten a la C ' uela•."
.Iuan . ola t iene )ihrc. la mañana del martes. la tarde del jueves y el . ábad o completo.
rnien rra q ue Ped ro 0 10 tiene liesta los lunes por la tarde ." lo. mane. po r la mañ: na.
Cuando podrán ir los dos juntos a nadar?),

• Realiza analogías (-lunes es a martes como uno es a...": -una hora es a media hora como
un día es...O).

• Después de una lectura. puede recordar seis objetos o nombres concretos.

•
, '
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1.3.3.2.3. ESTUDIO COGNITIVO DE 9 y 10 AÑOS19

A esta edad ya son maduros, por lo tanto ya no necesitan el apoyo y la observación de los adultos.

• El niño, ahora, sin olvidar las prohibiciones, empieza a tener conciencia de lo que si se debe hacer.

• El sentido de la justicia, es capaz de darse cuenta de que toda regla tiene excepciones, y de que

algo que en principio esta mal puede hallar justificación, sin embargo ante determinadas circuns­

tancias.

El siguiente cuadro explica el potencial mental de los niños de 9 y 10 años respectivamente:

• Puede construir frases sencillas con dos otras palabras que se le indiquen.

• Realiza analogías más complejas que el periodo anterior.

• Resuelve problemas numéricos por ejemplo: Si tuviera Idólar debería comprarme un
helado, pero si hiciese frío debería comprarme una galleta. Hace frio y tengo 2 dólares.
¿Qué debo comprarme?

• Puede retener en su mente un dibujo y acto seguido repetirlo de memoria.

• Tiene un buen nivel de lectura y comprensión del texto (texto no tan largo ni con
palabras difíciles). _la

--,-' 'oS.r: ,~
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• Es capaz de revertir la numeración del 1 al 5.

• Sabe resolver problemas de razonamiento lógico y cierta preparación social.

• Posee una nuidez verbal de 30 palabras por minuto.

• Puede ordenar frases correctamente.

, -

• , BIBLIOTECA PRACTICA PARA PADRES Y EDUCADORES, Pedagogta y Psicología Infantil, La Infancia,
Editorial Cultural. Edición :200, Pág. :27-l
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1.3.3.3. ESTUDIO PSICOSOCIAL DE 6 A 10 AÑos

1.3.3.3.1. ESTUDIO PSICOSOCIAL DE 6 AÑOS20

21 Piogetba COflJiJerado que loJ juegOJ Y La imiku:ión verbal don conducta<! como una exprMwn de ÚM M!uerzo.J

quecontinuamente eetdnrealizandO por/1q¡ar a entender La realidaJ.

A medida que el niño va creciendo se va integrando al mundo mediante sus compañeros de juego.

En el siguiente cuadro vemos las características que presenta el niño de 6 años al presentarse ante la

sociedad:

• Los juegos de -dramatizaci ón- se dan en pareja o por pequeños grupos.
1,,,
,

I

,
I,

• Se considera 6ptimo el grupode juego de d osvy a qu e si el gruro es de tres. no
transcurrirá mucho tiempo sin que dos de ellos se hayan unido contra e otro.

• Desde los seis hasta los ocho años. varonesy mujeres pueden compartir perfectamente
sus juegos y formar grupos mixtos .

• Los niños muestran interés ror los juegos de tipo bélico. Las niñas con muñecas. y
fácilmente llegan a convertir e juego en una representación dramática.

.,--,--'ti!)

~oS
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1.3.3.3.2. ESTUDIO PSICOSOCIAL DE 7 Y 8 AÑOS22

2JParaA. GMddf., ÚM niñOJ de d{¿te añoJ, anted juegoo fa., aficwnM, muestranperseverancia,

En esta etapa los niños tienden a continuar o repetir interminablemente aquellas actividades que le

proporcionan alguna satisfacción y no buscan cambiarlas. A los siete años el niño es prudente en sus

BIBLlOTEC;\ PR;\CTIC:\ PARA PAD RES Y EDUC:\DORES, Pedagogía y Psicología Inl'auril,
La InfaHcia, Edi torial Cultural. Ed ici ón :200, Pág :211

-. Bis. P.1g. :2 13
- Bis, Pág. :27~

-, Bis, Pág. :2 7~
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acciones, pero a los ocho. se entrega a todo tipo de actividades físicas por esto algunas veces será

necesaria la vigilancia de los adultos. En estos dos años. la bicicleta. la natación. trepar a los árboles.

saltar pequeñas alturas. correr. luchar. son actividades interesantes y por ende les atrae la dificultad.

En cuanto a la amistad surgen sentimientos de lealtad y de fidelidad, y las actitudes competitivas. Sin

embargo las diferencias entre sexos ya se ven marcadas.

A continuación el cuadro que nos señala las actitudes de los niños de 7 y 8 años frente a sus amigos

y a quienes lo rodean:

• El n i ñ o i y a puede prescindir más Fácilmente de un compañero de juegos. a pesar de
participar sin dilicultad en un grupo de juegos.

• Ellos son pésimos perdedores. les preocupa desenvolverse y la apreciación de los demás.

• Después de los ocho años la separación de los dos sexos tendrá lugar de un modo tajante.

1.3.3.3.3. ESTUDIO PSICOSOCIAL DE 9 y 10 AÑOS2~

Con el comienzo de la pubertad y su evolución del pensamiento se ve un desarrollo psicoafectivo

en sus relaciones sociales. Ahora les llama la atención los juegos de construcción. el rnodalismo y

deportes. Su espíritu de cooperación crece en sus grupos de juego y de trabajo. aunque aún existe la

discriminación de sexos.

En el siguiente cuadro se especifica las nuevas reacciones frente al mundo que rodea al niño de 9 y

10 años:

JIl B! ¡( )T :.~ l \ P:( \ l T ¡e \ !) \ H. \ ¡ I \ : ) I{ 1~_...; Y I '~ i ) U l \ ¡ )( )j{ ¡.: ....; J ) \.: , L b, ' ) i:Jcl ' 1).... 1;. <1i," ::;{ • l! L~l1: d L.. ] I : ,d 1­

:. ¡ '_'!ltl ll 'j,,j Cult ur.d 1:, 1, Il r "- n l. j )d :::> _-J
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• La infancia misma esta a punto de terminar. de manera relativamente abrupta. con la
irrupción de los primeros cambios fisiológicos debidos a la pubertad.

,
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• La maduración del pensamiento del niño es el resultado de su evolución psicoafectiva.

• La imaginación o la recreación soñadora es más sólida.

• Los juegos colectivos empiezan a alcanzar unos niveles de organización y complejidad
existiendo la cooperación.

• Constituidos por miembros del mismo sexo.

• Las actividades físicas y deportivas. tanto en el niño como en la niña. tendrán una gran
aceptación. Poseen un buen dominio motor y se divierten efectuando recorridos por
caminos accidentados. _ )iY

, '

•
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•
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A través de los tiempos la infancia ha sido la etapa para la adquisición básica de conocimientos en la educa­

ción como leer y escribir, a partir de ésta enseñanza se califica a un ciudadano de letrado o analfabeto. Con

los avances de la psicología se han desarrollado diversos métodos de aprendizaje con el objetivo de que la

información sea adquirida fácilmente y con una mayor retentiva. A continuación especificamos el método

que será aplicado para la enseñanza de la temática dentro del juego:

l.·U. MÉTODOS DE APRENDIZAJE

Desde pequeños se da lugar a inseguridades, traumas y miedos, muchos de estos son infundados por los

adultos al no saber interpretar una duda, una acción, un berrinche, pues la sociedad, esta acostumbrada a

reprender a los niños, para que estos no hagan quedar mal, dando lugar a conflictos, terrores y rabia. La

conveniencia de proporcionar vías de comunicación y medios de expresar las dificultades emocionales a
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todos los niños, es aprender a liberar al niño, mientras todavía es un niño, es que no basta con dominarlo

y obligar a sus conflictos rebeldes a la clandestinidad, por lo tanto la importancia de explorar la fantasía y

otorgar al niño el derecho de expresar sus sentimientos sin ninguna sensación de pecado o peligro.

Es recomendable dentro de los juegos incitar a los niños a plantearse preguntas, empezar a ver y después

comprender, y la elección libre. Es decir que no es bueno crearles un juego que prefigure literalmente

el universo de funciones de un adulto, ya que esto no les permitirá crear e imaginar, no habrá aventura.

sorpresa ni alegría.

1.4.1.1. LA INVESTIGACIÓN Y EL DESCUBRIMIENTO

25''La primera obdervación de presenta congran lujo de inuigenu,' u pintoresca, concreta, natural. fácil Solo queda

ducrihirla y maravillaree. Y de cree comprenderla: "

Esta primera percepción de las cosas es ilógica y un gran problema en nuestra sociedad ya que cierra las

puertas a la investigación y a una profundización de los temas, es por esto que seria bueno desembarazar­

se de cierta mentalidad prelógica de analogías superficiales, de justificaciones verbales, de un pensamiento

metamórfico. La.etapa de la niñez es un buen periodo para aplicarse, a través del juego esta evolución inves­

tigativa donde primero se deberá comprobar un hecho para desencadenar una acción, prever un resultado.

establecer relaciones, es decir la percepción censo motriz al pensamiento explicativo.

Lo más aconsejable para lograr que la investigación sea parte propia de los niños es:

• Dar una motivación a la investigación para que pueda adquirir forma de juego.

• Dejar a los niños interesarse libremente por toda clase de observaciones parasitaria.

• Retener el conjunto de lasobservaciones hechas, las que se les llevan a comprobar una relación repetible.

• Dar una forma simple a la comprobación del fenómeno.

1.4.1.2. OBJETOS TÉCNICOS

Son el centro de la curiosidad de los niños, ya que ellos siempre van hacia lo empírico. ellos se sientan frente

a la máquina como un mago frente a las cosas, los niños tienen una fraternidad con la materia y las fuerzas.

.r BIBLIOTECA PRACT IC\ I';\ R,\ P;\ D RE S y EDUC\DORES . Pe.Iagograv Psicologta Infantil. La Infan cia,
Edi\l1rial Cul tural. E"lición :!OO. Póg. :!.4(;
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Existen dos reacciones de los niños hacia los objetos. en primera instancia esta la timidez por el des­

conocimiento de los mecanismos y por otro lado esta la posesión así ellos se apoderan del elemento lo

manipulan y lo exploran.

1.4.1.3. NOCIONES DE TIEMPO

Los niños están peleados con el tiempo puesto que la velocidad actúa con fuerza sobre ellos. especial­

mente cuando se encuentran en gran movimiento.

La primera actitud del niño frente el objeto es utilizador, en realidad es la función de todo ser humano

frente a un elemento. como segundo paso esta el análisis y después su reconstrucción. la necesidad de

explicación de los mecanismos y respuestas se encuentra en seguida y después de actuar quieren com­

prender a través de la magia. el sueño y al lugar que los lleve su imaginación.

Los niños deben estar muy atentos a la totalidad del mundo que les rodea. esto implica también el am­

biente natural y técnico y esto se puede lograr desarrollando la ciencia de la observación. es decir mirar

- utilizar y simpatizar. Es bueno dejar preguntas sin respuestas. Por otro lado es bueno procurarles ex­

periencias y actividades diversas como sea posible para ayudar a la adaptación en diferentes momentos

y circunstancia futuras.

1.4.1.4. LA CURIOSIDAD

Es una cualidad en la niñez, ya que ellos se mueven entre el juego y la ficción. sin embargo también

se encuentran con la realidad y aquí se provoca una pregunta una discusión, la cual le permite al niño

comprender.

1.4.1.5. PROTECCIÓN

Todos los humanos tenemos en nuestro ser un sentido de protección, así los niños la sienten desde la

más tierna edad y lo demuestran en su desenvolvimiento ante el objeto así por ejemplo. cuando protegen

sus ojos del sol a través de cortinas o de sus propias manos.
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1.4.1.6. DESPLAZARSE

Todas las actividades que realizan los pequeños necesitan un desplazamiento como caminar, correr,

saltar, resbalar, nadar, zancos, etc.

1.4.1.7. LOS AMIGOS

Los niños con el tiempo descubren que no están solos y necesitan su autonomía y establecer su perso­

nalidad para poder interactuar con los demás y así ir descubriendo sus semejanzas y diferencias. Sin

embargo, esta relación social que ellos establecen mediante el juego tiene que estar guiada por la orga­

nización

26 Según Slaevon, S.R "Cuando varioe niíüM jueganjuntos au. interacción y su apoyo mutuo, ÚJ ayuJa a emplear kM
materiales enforma progruiva':

1.4.1.8. GANANCIA O FIN

Los niños también se dan cuenta que el trabajo tiene una consecuencia gratificante, y es por esto que

ellos se van a esforzar, talvez no evidenciándolo con dinero pero si un premio un reconocimiento por

haberlo hecho bien.

1.4.1.9. ELEGIR

Los niños tienen que elegir. es por esto que hay que incentivarlos a la toma de decisiones desde peque­

ños planteándoles alternativas para que ellos decidan concientemente, Para ello los pequeños tienen que

estar en un estado de conformidad de pensamiento y de opinión.

27Parece impOJib!e que .le pueda tener la misma opinión de dOJ cosa» diJtinÚLf ... , pero u por esto que no loqramo»

ponernos de acuerdo.

Elegir es un síntoma muy normal del ser humano, siempre estamos predispuestos a elecciones que en

ocasiones no son las correctas o son tomadas sin la debida conciencia de la importancia de la situación.

Por este motivo es primordial que los niños aprendan a tomar decisiones en cuanto a lo que les gusta y

lo que quieren, claro razonablemente. Es por esto que se utiliza expresiones como:

• 1i .\RTI. I~Y KE . ['R .\NK 1..1\ . (;O I.[) ENSON R .\ \. e OIl'" co n.p rcu.lcr los iuq;os iul.uu iles . Ed i"¡lllL l'S 1¡ortllCS..\ E.
edit ori al P" j,los . Buenos Aire s. 1'.1¡; 1')

, 1l :\ N[) I ~T . AIlIl.\ [)) E. C OIllO Cll"''-,ar ,, través del iuego . l ~ ,lil orial Forua uclla. Harcelona 1')7:;. Pág ,)')
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¿ Quieres esto o aquello? o ¿ Quieres hacer eso o aquello?

No obstante estas respuestas tienen que tener un ¿Por qué?

23 "Elegir e.J renunciar"

Los niños tiene muchas dificultades a la hora de elegir. si esto se acentúa mucho en un niño, puede ser

un síntoma de trastorno de la personalidad. Es por esto que es necesario que los pequeños sepan justi­

hcar su preferencia, pues así obtendrán la seguridad que les llevará a respetar o a modificar la opinión

de los demás.

1.4.1.10. REGLAS

Es importante que los niños se den cuenta que cuando están participando en un juego conjunto existen

reglas y respeto. Si no se considera este punto se generará desorden y decepción.

I( I II lO
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1.5.1. RESEÑA HISTÓRICA DEL NACIMIENTO DE PARQUES EN QUITO

La historia de los parques urbanos de la ciudad de Quito comienza a partir del los siglos XVI hasta el

diecinueve, particularmente durante la expansión urbana iniciada en la década del setenta, lo cual llevó al

municipio a establecer y mantener los parques. espacios verdes y árboles urbanos necesarios.

En 1971 se exigió separar 10% del área de todos los nuevos proyectos inmobiliarios para utilizarla como

espacio verde público. En 1980 las faldas del Pichincha fueron declaradas como zona ecológica protegida

en la periferia de la ciudad.

En 1990, se cae en cuenta de la multiplicación de personas y la degeneración de zonas arbóreas por lo cual

se plantea un Plan de Arboraaciáa .

\ 11 I ~ l~ I l~
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1.5.2. HISTORIA DEL PARQUE ITCHIMBÍA

La ciudad española de San Francisco de Quito en la antigüedad se encontraba limitada por el Itchimbía,

conjuntamente con las colinas de El Panecillo, El Placer y San Juan. Este parque se encuentra a una

altura de 2910 m.s.n.m., con una superficie total de 54 hectáreas.

Esta colina fue utilizada por los Incas y después los Quitu-Caras que le dieron una función sagraday sim­

bólica que implicaba poder adorar y contemplar desde su cumbre al astro rey, desde que nace hasta que

se oculta, por la ubicación estratégica sobre un terreno absolutamente irregular. Y durante la conquista

Española fue utilizada como un campo de cacería y entrenamiento lúdico militar.

En este lugar también se encontraron rastros arqueológicos preincaicos, en la segunda década del siglo

pasado, entre ellos una tumba con un rico ajuar funerario de carácter -"'tllltitltj//l'átl, debido a una anterior

ocupación previa a la conquista Inca. Al igual que la FONSAL en 1997, localizó una ofrenda funeraria.

En 1995, más de doscientas familias invasoras ocuparon el parque, lo que impedía su desarrollo urbanís­

tico. E131 de julio de 2004 se inauguró El Centro Cultural Itchimbía.
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1.5.3. ASPECTO FíSICO DEL PARQUE ITCHIMBÍA

Este parque forma parte de un proyecto de recuperación del Centro Histórico de la ciudad de Quito. Este

sitio esta adecuado con caminos y espacios verdes de jardinería. Pero lo más atractivo de este lugar, es la

majestuosa vista de la capital desde donde se la puede admirar.

Parte de los fines de la recuperación de este parque son: las actividades culturales, recreativas, turísticas y

ambientales para elevar la calidad de vida en los habitantes tanto del centro histórico y la ciudad de Qui­

to, para esto el parque realiza proyectos que propicien la participación ciudadana y la recuperación del

espacio público y la seguridad. Al igual que otros parques el Itchimbía forma parte de una red de servicios

recreativos, culturales, turísticos y ecológicos

. AntioqlUñt1: habiroruc .le uno <le los .Ícpart arnentos más importantes de la Re pública de Colombia, el departamento ele Ant iuquia



Entre los elementos recreativos encontrados yen proyecto son: canchas de pelota nacional, canchas de co­

cos, ajedrez gigante, sitio para volar cometas, ciclo vía, cancha de volleyy de indorlutbol. Otros elementos

encontrados son los diversos miradores, vivero de plantas, catedral de cristal, la gran plaza, comedores,

parque botánico de árboles nativos, senderos, señalética, seguridad y parqueadero.

El clima de Quito es variable, por lo general en las mañanas es soleado, con temperaturas que bordean los

22° C. Por la tarde, es probable que llueva, y la temperatura bordea los 15°Cyen la noche los 11°C. A este

lugar se lo ha denominado Balcón del sol, ya que el sol baña y da vida a la naturaleza y de a poco ilumina

la ciudad de Quito, un encuentro con la naturaleza. En la parte oriental se encuentra una gran vista hacia

los volcanes Cayambe al norte, Antisana al este y Cotopaxi al sur.

SUst Critqi.o.t

• Espacio de identificación y encuentros de manifestaciones y expresiones.

• Balcón privilegiado para la actividad turística de donde se permite contemplar la majestuosa arqui­

tectura quiteña.

• Lugar de encuentro para conversar, comer, disfrutar el aire libre y escuchar música.

• Parque de los sentidos que acoge la imaginación y la creatividad colectiva, lugar de aprendizaje y de

fiesta con esencias naturales.

• Parque con acceso vehicular y de mayor seguridad.

• Integra los paisajes naturales y arquitectónicos.

• Es un parque para la educación ciudadana, un elemento dinámico para la formación de la ciudadanía

y educación ambiental.

El gqrr¡ucIm.m .ter
• Un hito para construir valores e identidad ciudadana.

• Lugar seguro de esparcimiento y recreación.

• Mirador privilegiado de la ciudad de Quito y su entorno.

• Lugar de capacitación en temas ambientales y urbanos.

• Medio para recuperar las expresiones culturales artísticas nacionales y locales (música, teatro, erc.) .

•
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•
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1.5.4. ÁREA DETERMINADA PARA LA INSTALACIÓN DEL ELEMENTO RECREATIVO

A pesar de que el proyecto este en curso, este no se ha desarrollado en su totalidad, existen mucho espacio

desocupado e inclusive descuidado en cuanto al mantenimiento de la hierbay mala ubicación de desechos

industriales como: tanques metálicos oxidados. chatarra. protectores de plantas. etc. La búsqueda por

regenerar este espacio nos lleva a determinar que este lugar es el más óptimo para la ubicación del juego•

el cual tiene una dimensión de 58m2• (Ver anexo Plano Itcbimbia en MiUUUll Co~trlUtivo)

, ./) : i \ \ \ : I ( \ \ i ) ~ ". \ j -1. 1« )! 1 \ i':

En base a una selección de temas de interés de los niños se llego a determinar la temática para el desarrollo

del proyecto, a partir del criterio de que el tema sea innovador. interesante. no muy extenso. con informa­

ción de fáca acceso. además que los niños desconocen el tema y finalmente que su enseñanza sea un aporte

a la sociedad.

1.6.1. TEMÁTICAS SELECCIONADAS

• ptÚJe,,;: enseñanza de climas. comida. traje típico. tipos de animales.

• Zoológieo: personificación de animales ejemplares como la hormiga. además del conocimiento de

comportamientos. alimentación. formas de vivir de los diversos animales del Ecuador.

• Flore,,;: conocer acerca de los significados de las flores en base a los colores.

• ÁrbolN - Eeologia: enseñanza acerca de la importancia de los árboles en el planeta y además

conocimientos de ciert as especies de árboles con interesantes características. La equivalencia de

árbol == aire limpio == vida == hombre y animales.

• Granja: animales domésticos. principales derivados de la leche.

• Palabreros diccionario gigante que los impulse a investigar palabras para descubrir mensajes o pistas

ocultas en un juego.



• ComiíJa en uniariJín: enseñar a los pequeños como nacen los alimentos y a ayudarlos a reconocer a

través de incoherencias lo que es verdad y lo que es mentira. Por ejemplo en un árbol colgar fundas

de fideos a sabiendas que esto es falso los fideos no se dan en los árboles.

• IlLJtrumenl:oJ: colocar varios instrumentos andinos de tal forma que los niños puedan jugar con ellos,

así por ejemplo: un piano gigante en el suelo que produzca sonidos.

•

•
• • ClírnaJ: los diferentes estados del clima y hasta lo incompresibles que pueden llagar a tornarse y sus

características.

• Colore4: como los colores pueden producir distintos estados de ánimo en las personas cuando se

encuentran entre ellos. Además de producir sensaciones y temperaturas.

• Proceso iJel choco!4te o beúúJOJ: enseñarles como se producen sus golosinas favoritas, desde como

nacen los frutos, después las esencias y llegan al producto final.

•
•

•

Ocho nuzravilúu iJetnuuúJo: que sepan de que se tratan las ocho maravillas y que puedan jugar dentro

de ellas.

Montaiia.1 o vokaneJ: consiste en un juego de escalary descender buscando pistas, en cuevas, que les

ayuden a resolver misterios. También pueden aprender acerca de los volcanes.

•

1.6.2. EVALUACIÓN DE TEMÁTICAS

Se realiza el cuadro de pertinencia basado en el punto de vista racional y funcionalista del Diseñador. Es

decir el creativo, de un modo intuitivo y fugaz, se cuestiona acerca de la necesidad, tomando en cuenta

factores contextuales como: destino de entorno, agilidad mercantil, gusto del consumidor, cultura. y

destino social. (Cuadro de pertinencias aplú:aJo porJordiLlovetenJU librode IJeologÚl y MetoJologÚl delDueño)

Después de ponderar una serie de pertinencias se concluye que las temáticas que cumplen con los

principales criterios son los árboles con su biodiversidad y los volcanes, su origen, su formación y sus

leyendas, ya que cumplen con los parámetros que se pueden observar en el siguiente cuadro. Sin embargo

después de una exhausta investigación acerca de los dos temas se llego a definir la temática de los Volcanes

por no ser tan extensa como la temática de los árboles y la biodiversidad.
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EVALUACIÓN DEL TEMA DEL JUEGO A DESARROLLARSE

'JEMÁTICAS TEMA T ..., \ DE 1\ E O 1'1{ .....I::IU-:l · I \ T " ' L \ TO AL
DE.JUEGO INNOVADOR " r \UDAD Ji •...OR.\\.\CI 1'01{ TE .\ \ LT RAL

• Paises O O O I 2

• Zoológico O O I I 2

Flores O O O I 2

Árboles 2 1 1 1 6

Granja O O 1 O 2

Palabrero gigante 2 O 1 O ..f

Comida en jardín O O O O I

Instrumentos 2 O 1 1 5

Clima 2 1 O O ..f

Colores O O O O I

• Proceso chocolate O O I O 2

Ocho marvillas 2 O O I ..f

Volcanes 2 ) ) )

CALIFICACIÓN
SI .2 SI - I SI. I SI = I SI = I
NO.O NO.O NO =0 NO-O NO=O

1.6.3. DESARROLLO DE LA TEMÁTICA DE VOLCANES

El Ecuador es un país volcánico y a través de la historia sus volcanes han constituido el objeto de fas­

cinación y temor de todos los seres humanos, que ignorando el origen de su existencia los han temido y

venerado durante generaciones. Los volcanes al mismo tiempo que desafían la existencia inadvertidamen­

te, son los garantes de la permanencia de la vida en el planeta. Fllos han obligado a ecuatorianos a dejar

sus tierras y viviendas para después acogerlos con sus fértiles tierras. Los volcanes han estado desde la

formación del planeta y seguirán aquí cuando nos vayamos, por lo tanto debemos admirar su grandeza,

belleza, poder y aprender de ellos.

•



•

•
•

•

•

•

1.6.3.1. ETIMOLOGÍA DE VOLCÁN

JOEn culturas y civilizacione« pasada» !DtJ volcanes ban diJO cOnJiJeraJaJ «montaña» que bumean», En castellano, el
término volcán proviene de Vulcano, nombredeldio.J romanodelfuego y delaforja}. Cuenta la leyenda que Vulcano

contestaba conerupciones decenizay de lava /od ataques derayo» y centellas que lelanzaba dU padre} Júpiter.

1.6.3.2. COMO NACEN LOS VOLCANES

Los volcanes son. esencialmente, una de las múltiples manifestaciones superficiales y subsuperficiales

de la tierra. Para explicar la aparición de aquellos que se encuentran en la Cordillera de los Andes, es

necesario primero comprender el fenómeno de subducción.

En las entrañas de la tierra existen zonas donde se encuentran rocas fundidas en estado semilíquido,

denominado magma, conjuntamente con rocas sólidas fraccionadas de diferentes tamaños, arena, ceni­

za, gases y placas 51 ta..«. que conforman la corteza terrestre. Es precisamente el movimiento de estas

placas lo que puede dar origen a dos procesos distintos:

• El de separación: en el que las placas se van alejando mientras dejan salir el magma

• El de subducción: una placa oceánica se introduce por debajo de otra. en dirección a las profundida­

des 52 ÍI/II('oI •• del planeta.

Cuando los materiales en estado de gases y fluidos encuentran una falla. por diferencia de temperatura

y densidad comienzan a ascender, formando un conducto y a través de grietas llegan a la superficie y

expulsan el magma.

El cono volcánico se forma con el material expulsado durante sucesivas erupciones. Este material se

acumula alrededor del conducto que lleva el magma desde el reservorio, situado a varios kilómetros en

la profundidad de la superficie.

Así nace el volcán.

www.Ir-e): ULd dl/publi( ~\( /¡ C\'CXd( L/CX..1etJ 1(;I,li"lllgd~ luu:
¡JII'ld: mer.rl dl(~diJlu, lllll.," liHcnl (le eolor ld.lll'dllu f.. i

~ ('¡fi(·".,: l"íKd 01 igilldl1.:t en el interior (le la cUllez,\ t errest rc ~t ell""~l(b te ui pe r.u ur.t
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1.6.3.3. MANIFESTACIONES VOLCÁNICAS

Entre los productos que expelen los volcanes durante las erupciones estan:

• EmbJwn iJe eeniza, es el material más fino de los piroclastos.

• Ga4eJ~ es vapor de agua, pequeñas muestras de gases peligrosos (tóxicos e inflamables) .

• FlujOd pirocUJtü:o.J (o piroclastos} , se componen de ceniza y fragmentos mayores de piedra pómez•

arena y roca fracturada, que descienden por la montaña al momento de la erupción

• NuheJ ariJientu~ son materiales que conservan gran temperatura incluso algunos días después de la

erupción.

• Fhy"oJ iJe lava, se componen de roca fundida que emana el volcán sobre la superficie circundante de

su chimenea, siguiendo las vertientes naturales del cono volcánico. La lava tiene viscosidad variable.

pero en general es densa. Estos flujos de lava son destructivos, pues cubren o calcinan todo lo que se

encuentra a su paso.

Fenómenos asociados:

• AgrietamientoJ iJeL Juelu~ el fenómeno tectónico de grandes proporciones. producen agrietamientos

del suelo por donde fluyen materiales volcánicos o Iumarolas.

• SÍJmo.J "ok4nico.l~ generación de convulsiones en la que se encuentra la montaña. debido a las explo­

siones subterráneas y el ascenso del magma. Ellos liberan cantidades muy pequeñas de energía, que

no son suficientes para causar daños en las casas ni para que se propaguen a largas distancias.

• TJIUUIIIlÍJ (maremol'bJ).los tsunamis o maremotos ocurren únicamente cuando el volcán que erup­

ciona se encuentra en la fosa del mar.

•~ »(11//;",. dI' 1,.d•.J~ es lodo que se forma por las fuertes lluvias con un intervalo corto de

tiempo, y que se mezcla con los materiales volcánicos sueltos, se transforman en una mezcla densa.

pero fluida, formando una corriente de lodo que desciende por los flancos de la montaña. También se

presenta por el descongelamiento inmediato de la capa de nieve.

• RuúJoJ Juhterráneo.J~ son los bramidos exteriores que se producen cuando la caldera subterránea se

encuentra convulsionada y es posible escucharlos hasta cientos de kilómetros de distancia.



1.6.3.4. SELECCIÓN GEOGRÁFICA DE LOS VOLCANES

Los volcanes fueron elegidos por su ubicación concéntrica geográfica al costado sur de la Provincia

Pichincha, ya que se encuentran cercanos a la ciudad de Quito e inclusive algunos se los puede admirar

desde el Parque Itchimbíay estos son:

• Altar

•CUMIAYA

• Chimborazo

S""GOLO

ELTINd

ALANGAS.

LAMlAClpa

TAMlIUO

!~.h'''~ 'r·~

~ ~ ~ ' '¡.

• Tungurahua

H ¡.", C"A!O

A LATACUN GA MAlHACHI

AMBATO. . •

• r ANO
RIOBA M BA • "''''0 .

I'INIPl a
M. . .."OS cc cro F A~:l

• Cotopaxi

GUARANDA .

• Fumarolas, son gases que emergen por medio de las grietas en el suelo volcánico. Se origina por la

vaporización de las aguas subterráneas y las aguas lluvias que penetran por las grietas de la caldera y

su expulsión hacia el exterior.

• Fuente» termales, son aguas subterráneas calentadas en el interior del volcán, que salen a la superficie

en forma de manantiales .

• ExpÚMiónfreática, cuando se obstruyen las grietas por donde salen las Iumarolas se produce una ex­

plosión que destapa los duetos y expulsa violentamente los vapores de agua que salen acompañados

de rocas sueltas y algo de ceniza.

• Tremor volcánico, la ebullición de los materiales ígneos del interior del volcán y su ascenso con direc­

ción a la superficie, originan una vibración constante que se registra como un microsismo de frecuen­

cia constante y larga duración, a lo cual se denomina tremor volcánico.

• Iliniza

•

•

•



• 1.6.3.5. CARACTERíSTICAS IMPORTANTES DE WS VOLCANES SELECCIONADOS 34

En el siguiente cuadro se señala las principales características y datos interesantes acerca de los volea-

;.1
nes objeto de estudio:

• VOLcAN Lm lCACJó X :\ L TI :R:\ "Fom.\" CARACTERfSTlC,\S E-STADO
- ~ -

• I1iniza Provincia 5248 Singular por doble cima. Inactivo
Una l:tfuna cratérica.

(Tionilza) del msnm . Laguna amari lenta con minerales.
Cotopaxi Lobo de páramo. venados.

liebres y plantas.

Cotopaxi Provinc ia 5898 I3asede 15Km . Simétrico. Activo

(Trono de del I msnm. ovalado de 500 Recientemente glac iales.

la Luna) Cotopaxi > 30u x 600 metros de Animales complejos.

diámetro v
Periodo eruptivo hace 75 años.

i profundidad de
Las rocas más viejas denominadas:

"Complejo Aminas" consiste en
200 aglomerados y lavas de composición

andesítica y dacftica.

• Tungurahua Provincia 5020 Base de 14Km . 1916 - 1918 sus últimas erupciones.
I

Activo

(Gran horno del msnm . Existe la posibilidad de erupción.

caliente) Tungurahua Flujo de piroclásticos y ceniza en las
cercanías. en Baños y Agoyán .

Fuentes termales utilizadas para
piscinas recreativas.

70 erupciones en 3000 años.
Tefras cafés grisáseo con [enocristales.

80 % blanca y café

Chimborazo Provincia 6310 20Km. Montaña más alta del mundo. Inactivo

(Carihuairazo) del msnm. de diámetro ¡\ \acizo volcán con cono• Shing-burazo Chimborazo > 30° a occidental extinguido.
=:

Ureorazo 3- 0
Bañado de refra y ceniza

• I No fumarolas, pero si aguas'"-s Cerro nevado hidrotermales.

:: 1 Al lar Provincia 5319 14Km. Laguna craréri a amarillenta. Inactivo

~ I (Cúl!cay) del msnm. de diámetro Lag una Mandu r.

Chimborazo > 34° Lagu n: Azul.
:.. 1 I Lagun a Verde .

~ 1 Cuevas de ntro e1e l crá ter fruto de
::; erupciones del volcán.

--: 1

• - 1
'" E (~I{E D . \ , 1 tls (~ , E s( 1ll'1.1 P(,lit~( lli v,l N :« jun." Insmuro ( reo l reo f • \ 1.11lt.'i:V ti {Ji d 1, . \'01.arre , I l:!'J \,
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1.6.3.6. LEYENDA35

La mama Tungurahua y el taihz Cotopaxi

"Los indios de Píllaro, así como hasta hoy, los indios de la Provincia de León (Cotopaxi), creen que el

'Taita Cotopaxi' es casado con la 'Mama Tungurahua', y que, en tiempos antiguos, hubo una espantosa

"Guerra de Celos" entre los dos volcanes".

HEI Cotopaxi a escondidas del Tungurahua, había contraído relaciones ilícitas con la joven 'Tionilsa'

(el lliniza menor, cuyo nombre propio es el de 'Catsungumbí'), así como la Tungurahua vivía en mal

estado con el altísimo 'Cüllcay' (el Altar). El alto Iliniza había ido a visitar a su amigo lejano. Entonces

la Tungurahua ardiendo en celos, repentinamente atacó a la Tionilsa dándole tantos mosquetazos de

tal manera de dejarla, para siempre fea como la vemos ahora; al ver esa calamidad el Cotopaxi reventó

de ira y atacó furiosamente a su mujer Tungurahua que se defendió también con otra reventazón; el

'Carihuairazo' y el Cüllcay, se presentaron en defensa de la Tungurahua, entonces el Cotopaxi redobló

sus furores, al Carihuairazo le dejó en esqueleto y al CulIcay le hundió y le mató". Sin omitir que el

Carihuairazo siempre estuvo enamorado de la Mama Tungurahua.

P \R.\ 1':1. PROYECTO

Después de una investigación acerca de los materiales de construcción incluyendo el adobe, el chocoto,

el cemento se llego a de6nir al hormigón armado como el más óptimo por sus características perecibles al

clima y la firmeza que proporciona al utilizar el acero como estructura del diseño. Adelante se específica las

ventajas y desventajas y aditivos que mejoran el material para lograr la estética que el proyecto exige.

1.7.1. HORMIGÓN ARMADO
Es la combinación del concreto con el acero, en este caso las barras de acero, las cuales llevaran los esfuer­

zos de tracción, lo que garantizara la durabilidad y resistencia.

., E(;RED.\ .Iosé. Escuda Politécnica Nacional. Instituto Ceofísico ( .'\onogralfa General del Cantón Pillaro. 19:!<))
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1.7.1.1. ESTRUCTURAS DE ACERO

La estructura base de nuestros volcanes será de acero (aleación de hierro (99 %) Y carbono (1 %) Y de

otros elementos de la más alta resistencia mecánica).

1.7.1.1.1. VENTAJAS DEL ACERO COMO MATERIAL ESTRUCTURAL

• Alta r~i.Jteru:ia:permite estructuras relativamente livianas .

• HonwgeneUJaiJ: es decir que las propiedades del acero no se alteran con el tiempo, ni varían con la

localización de los elementos estructurales.

• EúutieUJaiJ: es un material de comportamiento linealmente elástico (Ley de Hooke).

• Pr«i.Jión lJimetUional: el mercado ofrece perfIles laminados bajo estándares muy precisos lo que

permite dar propiedades geométricas a la estructura.

• DuctiLUJaiJ: soporta grandes deformaciones mediante la tensión.

• Temu:UJaiJ: absorbe grandes cantidades de energía en deformación (elástica e inelástica).

• Unión con oiroe miembroet los perfiles de acero se pueden conectar fácilmente a través de remaches.

tornillos o soldadura con otros perfiles.

• RapiíJez iJe nwntaje: la velocidad de construcción supera otros materiales.

• Coao lJerecuperación: las estructuras de acero como desecho se lo recupera como chatarra de acero.

• Reeiclable: 100 % reciclable y es degradable por lo que no contamina.

• Prefabricar estructuras: es factible fabricar la estructura en un taller. para el día del montaje hacer­

lo en el lugar específico.

1.7.1.1.2. DESVENTAJAS DEL ACERO COMO MATERIAL ESTRUCTURAL

• CorrlMión: especialmente cuando esta expuesto a intemperie o a la humedad. por lo cual se debe

utilizar un recubrimiento con esmaltes anticorrosivos.

• Calor, jllego: el calor hará perder la resistencia al acero llevándolo a comportarse plásticamente,

sin embargo cuando se encuentra en conjunto con el concreto estos retardarán el proceso o se debe

usar aislantes.

• Fatiga: la resistencia puede tener sus límites ante una carga demasiado alta. o a cambios frecuentes

de magnitud de esfuerzos a tensión. llevando al pandeo como primer síntoma.
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1.7.1.2. CONCRETO

Mezcla de cemento. arena, piedra. agua y, eventualmente, aditivos y adiciones. El término concreto

viene del latín concretus que aduce "crecer unidos", o "unir".

Cemento, es una combinación entre arenas o gravas cuyo fin es ligar a los diferentes componentes del

hormigón. El cemento a usarse es Portland tipo L que es de fraguado normal.

Arena, debe ser limpia porque cualquier material extraño afecta la resistencia del concreto. también

debe usarse de distinto tamaño de grano así es: glUeso, mediano y fino.

PieJr~ debe ser quebrada y de distintos tamaños teniendo en cuenta que el diámetro no debe ser ma­

yor que la distancia libre entre el acero de refuerzo y la pared de la formaleta o del bloque. El tamaño

mínimo de la piedra es de lcm.

AJiti"lM, se utilizan para modificar las características básicas, existiendo una gran variedad de ellos:

colorantes, aceleradores y retardadores de fraguado, fluidificantes, impermeabilizantes, etc.

1.7.1.2.1. FRAGUADO DEL CONCRETO

Para lograr un concreto resistente se debe mantener húmedo el material durante los 7 primeros días.

sin embargo a los 28 días obtendremos el endurecimiento natural y de calidad. Un buen fraguado no

corregirá los problemas que se presenten en la mezcla.

1.7.1.2.2. ADITIVOS A UTILIZARCE

PlaAifUanteJ, el material adquiere una cierta densidad que le ayuda a ser maleable al hormigón fres­

co. Para lograr su objetivo se disminuye la porción de agua para alcanzar una misma fluidez. para

lograr la resistencia requerida. Aproximadamente se reduce hasta un 20% del agua en la mezcla.

Aeeleradore» iJefraguaJo, ayudan a acelerar el proceso de fraguado del hormigón, asi disminuye tiem­

po logrando aumentar la resistencia del hormigón a edades tempranas (primeros 28 días).

1.7.1.2.3. VENTAJAS DEL CONCRETO

• Alta resistencia a la compresión, es decir que supera grandes pesos.

• Su resistencia a esfuerzos cortantes mientras que se combine con acero de refuerzo.
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1.7.1.2.4. DESVENTAJAS DEL CONCRETO

• Su resistencia a la tracción es escasa y no se considera útil, sin embargo al ser combinado con el

acero que si es un material resistente a la tracción y es capaz de resistir esfuerzos en todos los sen­

tidos. Esto ayuda a mantener firmeza en caso de movimientos de la corteza terrestre.

1.7.1.2.5. REQUERIMIENTOS BÁSICOS DEL MATERIAL

• El concreto debe mezclarse durante 3 minutos como mínimo.

• No poner mucha agua porque resulta un concreto poroso y esto disminuye la resistencia.

• Por cada saco de cemento se usan 18 litros de agua teniendo en cuenta la humedad de la arena.

• No se debe utilizar el concreto que ha comenzado a endurecerse.

• Es importante tener limpio el equipo de mezcla y de transporte.

1.7.1.3. PIGMENTO

El mercado ofrece variedad de pigmentos resistentes a la luz y alcalinidad. que sin problema son mez­

clados con aditivos dependiendo del requerimiento.

1.7.1.3. 1. VENTAJAS DEL PIGMENTO

El pigmento se lo dispersa fácilmente.

Variedad de colores.

El concreto no pierde sus características.

Diversos usos.

1.7.1.3.2. FÓRMULA

Mezcla en polvo de cemento + pigmento yagua (relación de 1:5)

1.7.1.3.3. COLORES

Siena, sombra de Italia, terracota, azul turquesa. rojo brillante, negro, azul celeste y roble.

Estos son los materiales estructurales definidos. sin embargo, se encontrarán más en el desarrollo del

proyecto.
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IN\'ESTIGACI lN DE IIERRA,\IIENTAS DEL DISEÑO CRAFICO :\ UTILlZAI
y SUS TIPOLOGL\S

2.1. cr:~I'H \IID \1)1 ::-'

En el tiempo que no existía la escritura se hizo necesario crear un lenguaje a través de los dibujos que se

convirtieron en los primeros sistemas de representación para la comunicación así comenzó: la pintura

rupestre, los petroglifos, que son testimonios de una cultura primitiva. Este sistema se basa en conceptua­

lizar ideas, la reproducción fonética (sonido) y la concepción gráfica de los signos,

Entre los sistemas prealfabéticos más destacados en esta historia se encuentran:

• el alfabeto cuneiforme, • la escritura jeroglífica egipcia y • los ideogramas chinos.

Descifrar el código es la parte más importante. ya que al contemplar estos ideogramas se busca identificar

o interpretar el mensaje, en base a una técnica de lectura.

.. :2. 117 10

•

•

2.2.1. CONCEPTUALIZACIÓN DE SEÑALÉTICA

Señalética es un sistema comunicacional que responde a la necesidad de información y orientación ha­

ciendo uso de la semiótica (sistema de códigos). Una de las ideas esenciales de la señalética es llevar un

mensaje universal para que sea entendido por grupos de diferente procedencia geográfica o diferente

comportamiento sociocultural.

Etimológicamente señalización se origina de "señal", que es un signo índice. Existen dos tipos de estos

sIgnos:

• Señales naturales, como un relámpago que nos advierte que va a haber una tormenta.

• y las señales artificiales creadas por el hombre para indicar una acción a seguir.
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2.2.2. SEÑALIZACIÓN DE RUTAS

La señalización de rutas se realiza utilizando los dispositivos verticales y horizontales. El uso correcto de

los diferentes elementos de señalización de parques deberá brindar a los usuarios una circulación segura

y sin confusión.

La Jeñalizaeión vertical; hace referencia a los dispositivos que se instalan a nivel de la ruta o sobre ella.

La Jeñalizaeión horizontal. es la señal pintada sobre el piso o bordillos y estructuras de la ruta.

2.2.3. CARACTERíSTICAS DE LA COMUNICACIÓN SEÑALÉTICA36

El siguiente cuadro señala las características que la señalética tiene que tomar en cuenta a la hora de llevar

el mensaje al usuario, para optimizar tiempo y confusiones:

•

•
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Funcional - Organizativa

Informativo - Didáctica

Visual

Signos simbólicos (La tipografía es un símbolo verba l)

Universal

Mensaje lijos in situ

Discreta y puntual

Selectiva

Automático instantáneo

Secuencial. discontinua

Extinción instantánea
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2.2.4. TIPOS DE SEÑALIZACIÓN
El mensaje que entrega la señalización tiene diferentes finalidades para el usuario así: orientar, informar,

direccionar, identificar, regular, etc. A continuación detalles y ejemplos de este tipo de señalización:

•

Puede ser la parte del diseño de la
señalética que embellece el lugar.

--- ---- -
1 Anuncios legal es. normas de
I seguridad. ins trumentos de control de
I trá nsito . proced imientos en ca. os d .
I emergencia y señales de sa lida,

---t--- - - -
I

I
I

Busca la tranquilidad y eguridad de el
usuario, ya que son norm as de orden o de

prohibic ió n de acrividade. .

Instrumento para la rápida, eficiente y
segura circulación tanto de automotores

como de el usuario.

Conlinnan de . tino: \'/0 determinan
reconocimiento de una ;.hicación concreta.

tambi én aducen a lguna propiedad.

Adorna. embellece el aspecto de un ambiente
o de sus elementos particulares.

- .

II

Busca que el usuario se sitúe en el Mapas. vistas esquemáticas, t:lanos

____e_n_t_o_rn_o_. ~+__en los puntos~e:~tr~da, ~ : : .

Evitan confusiones a usuario y respoo< en l o ra s de apert ura. mercancfa,

l
a pregunta. . Ademá. le informa a la gen te ervicios prc rados,

lo que se permite-y lo que se p rohíbe. t acontecimientos previs tos , et c.- - -------4- ----- -
I

Entornos cerrados: museos
universidades, cines, etc.

Entornos abiertos: circulación de
I automóviles, ciclorutas, parques. etc.

------- i---
1

R étu los de cmp.·esas quc reafirman
su identidad corporativa, También se

logra la loca lizació n y ubicación de
I art ícu los cn un su permercado.
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2.2.5. ÁREA VISUAL

Hay dos elementos que se toman en cuenta para saber el campo visual, los movimientos de la cabeza y

los ojos. Estos están ligados para definir el ángulo de percepción. El ojo trata de mantener las imágenes

enfocadas a un rango mínimo de distancia visual de 406mm. y así el rango óptimo de enfoque es de 533 a

6096mm. teniendo en cuenta los detalles. En cuanto al ángulo máximo de visión aproximadamente llega

a nuestros hombros. Veamos los cuadros expuestos: 37
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2.2.6. MENSAJE VISUAL

Los mensajes visuales son expresados y recibidos a tres niveles:

Repre.Jenlaeiona!mente, es lo que se ve y se reconoce desde el entorno y la experiencia.

A.1JJtraetamente- hecho visual reducido a sus componentes visuales y elementos básicos, realzando los

medios más directos, emocionales, e incluso primitivos de confección del mensaje.

Simbólieamente, corresponde al amplio universo de sistemas de símbolos codificados que se han creado.

Además existen distintos factores que alteran positiva y negativamente la visualización del espectador,

veamos cuales son y como emplearlos para un óptimo resultado:

2.2.6.1. TIPOGRAFÍA

Como primer punto se analiza la necesidad de efectividad, es decir que existen lugares de alta codifica­

ción, es decir la entrega de un mensaje inmediatamente; como también lugares que no implican un alto

grado de decodificación urgente, y generalmente estos lugares son d e recreación. En otros casos sucede

que la información que se quiere dar a conocer no es de fácil decodificación, no es tan simple, ni tan

conocida por la mayoría de las p ersonas.

].S Según un uluJio lo.J texto»con derifayuJan a una kgiJ,iliJaJ md» ágil, aduciéndolo a textos larqo«: Porotra parle

el lector aborda de forma completamente ÚM texto»quedon deconsulta.

En cuanto a tipografías para utilizar en señalización no se propone una específica. pero si se maneja

dos fundamentos mayor simplicidad formal posible y máxima legibilidad. Además la fuente tiene que

ofrecer las siguientes cualidades:

• Equilibrio en la relación grosor - trazo,

• Diseño limpio y proporcionado,

• Abertura del"ojo" tipográfico,

• En cuanto a la familia tipográfica tiene que ofrecer diferentes combinaciones y posibilidades,

• Estructura (redonda, estrecha. ancha),

• Orientación (recta. cursiva),

• Valor (fina, seminegra, negra, extranegra).

• • FRU,f(.·R \ _' _ "lIur"... I., '1 'gr 1Í< B I l... l· \ I'j¡; JJ
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2.2.6.2. CROMÁTICA

La cromática es uno de los elementos más importantes ya que ayuda a la emisión de códigos. El color

nos puede ayudar a destacar cierta información con el objetivo de que esta sea perceptible y utilizable.

Por otro lado la cromática también tiene la capacidad de resaltar aspectos intrínsecos, así identifica la

actividad que realiza una empresa. Existen tres tipos de razones que sustentaran la cromática.

• Razonamiento óptico, esta basado en la saturación del color.

• Razonamiento psicológico, considera los colores por sus connotaciones, no por su impacto visual.

• Razonamiento de la identidad corporativa.

También existen algunas convenciones cromáticas así el rojo para seguridad de incendio.

2.2.6.3. MATERIALES Y TÉCNICAS

Los materiales que se utilicen para la elaboración deben garantizar la buena visualización de las señales

a lo largo de la ruta, por eso se tomarán en cuenta las siguientes variables:

• Costo, durabilidad, resistencia, aspecto (no debe presentar elementos angulares que puedan agravar

el impacto en caso de accidente), mantenimiento, etc.

• Conocer la orientación espacial, el tipo de iluminación, colores y tamaño.

• Conocer los diversos procesos como serigrafía, entintado, extrusión, grabado, tallado, etc.

2.2.7. TIPOLOGÍAS DE SEÑALIZACIÓN EXTERNA

Nuestra investigación de campo nos llevo a clasificar la señalética por los distintos materiales que encontra­

mos, además pudimos observar las diversas técnicas que se realizan a la hora de comunicar visualmente.

Señ.alizaeión iJe vúJrÚJ~ a pesar de que es un material delicado, es muy utilizado por la limpiezay elegancia

del material. Además ofrece diversas técnicas como el grabado con ácido, grabado con arena, grabado a

la rueda, tallado o biselado. Por otra parte se puede aplicar pinturas en caliente como esmaltes, grisalla

(pigmentos + óxidos) . Así también el vinilo que es un material muy utilizado en señalización se acopla

fácilmente a este sustrato. Además vemos en la hgura que se acopla por medio de soportes metálicos a la

pared.
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Seíialiuu:ión de madera} la madera cuando es utilizada a la intemperie necesita ser tratada para su durabi­

lidad. Es un material natural y noble muy maleable, ya que a la hora de diseñar no presenta restricciones.

Además las técnicas que nos ofrece son la xilografía o a través de pinturas.

Señalización de piedra} este material es muy utilizado en exteriores por su durabilidad. Como vemos en

las Iiguras son utilizadas para proponer la imagen corporativa de empresas. Utilizando técnicas como el

grabado. alto relieve y pinturas. El mármol se encuentra dentro de esta clasificación caracterizado por ser

un material muy elegante y fIno.

SeiüJizaeión de metal, durabilidad y rigidez caracterizan este material, el cual goza de ser una herramien­

ta maleable a la hora de pensar en formas aerodinámicas. Las técnicas que ofrece son el grabado. pintado

como protección a la corrosión por depósito de zinc por electrólisis o pintura polurietánica en polvo que

se hornea a 250 cadurante un tiempo determinado. Su cuerpo puede formar la señalo icono que se de­

see como lo podemos ver en el ejemplo de los números. Así también este material puede ser la base de

la estructura donde se coloque Vinyl Autoadhesivo. Lona Banner, Backlite, Lona Mesh, Vinyl Micro­

perforado o alguno de estos sustratos donde se realiza impresiones. Además el propio material presenta

cualidades reflectivas sobre aluminio que es una lámina reflexiva lisa de alta intensidad (panal de abeja);

adherida a una placa de aluminio que da visibilidad tanto en el día como en la noche.

Señalización de acrilico, es un plástico más flexible de lo normal con la cualidad de que puede permanecer

largo tiempo en la intemperie. sin sufrir daño alguno, por esta razón es muy utilizado en letreros seña­

léticos, El acrílico posee buen brillo y aspecto. incoloro. transparente. es serigrahado y pintado. lo que

protege su impresión del vandalismo.

Señalización de vinilico auloaJhe.Jivo} es una lámina de PVC con autoadhesivo especial para aplicar sobre

cualquier material limpio y superficie lisa.

Señalizacián de PVC} espumado. apto para exteriores muy resistente a la intemperie .
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2.3.1. PARÁMETROS DE UN PICTOGRAMA39

1. Un pictograma debe ser enteramente comprensible con s610 tres miradas.

2. Suprimirse todos los detalles superfluos.

3. Los pictogramas son una serie de signos tratados con una síntesis formal detal manera que nos trans­

miten el concepto de forma rápida.

4. Los pictogramas tienen la particularidad de actuar en sistema.

1. AnlroponuH{4t1: danzantes con atuendos en la cabeza. brujos, caciques, guerreros, ceremonias religio­

sas, el parto Y la maternidad.

2. Zoommf4t1: lobos, pumas, cubayos, perros, tapires, osos negros, iguanas, lagartos culebras, toda la

fauna de Sur América.

.1. G~: círculos simples, espirales, puntos, líneas de caracol, etc.

2.3. PICTOGRAMAS

FJ pictograma es el lenguaje que se expresa a partir un signo esquemáticamente un objeto real.

2.4~MOTIV6SIN:bíGENAS ECUATORIANOS

2.~.1. TIPO DE DECORACIÓN

Antes de la conquista española los pueblos americanos se caracterizaron por un genio artístico inigualadoy

esto comenz6 hace 3500años AC con la cultura Valdivia. plasmando interesantes dibujos indígenas en los

objetos arqueológicos encontrados, que no solo tenían un 6.n decorativo, ya que se cree que ellos tuvieron

un idiomaescrito mediante jeroglílicos 10 que los identi.6.ca como narrativas, también encontrados en telas

y tipos de papel.
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También se identificaron plantas al igual que representaciones de la naturaleza como montañas y el mar,

sin dejar de lado lorrnas abstractas que denotaban su imaginación. finalmente representaciones mitográ­

Iicas: escenas cosmogónicas de grupos humanos con caras. cuerpos deformados, seres sernibestiales que

originan personajes míticos.

Estos códices (mensajes) indígenas pueden llegar a ser interpretados así:

Un techo = el hogar Un animal Ieroz = peligro

M..1.scaras = fiesta Rostros grotescos = guerra

Inclusive nos llcva a intcrpretar historias o leyendas de épocas perdidas en la oscuridad de los tiempos.

Además se confirmó la presencia de pictogramas en el Reyno de Quito, pues se identuica una repetición

de caracteres y dibujos con detalles que caracterizan auténticos símbolos por lo que no podrán determi­

narse como decorativos. Estas figuras obedecen a convenciones ceremoniales sin tener un claro sentido.

también se encontró símbolos mitológicos y escenas de dos o más partes de alguna historia.

2A.2. CROMÁTICA UTILIZADA

Entre los colores usados para los sellos estaban el rojo claro y oscuro. calé claro y OSCUl'O, amarillo, ana­

ranjado, gris OSCUI"O, gris claro y negro.

2A.3. SUSTRATO DE ESTOS PICTOGRAMAS Y MOTIVOS

Todo sistema de escritura fue grabada en objetos realizados con madera. piedra. barro, papel. 1..1. pied"a

en esencia es una de las técnica más característ icas, así en Colombia sc realizó dibujos plasmados con co­

lores vegetales y minerales. sin embargo Ecuador no se destacó en esta técnica. p, 'efi"ió la cerámica.

• í'l~' ( ,( I .\ \t~ ? Di I , (1RRI.:. H \Pl:l.\. ( 'lulo.• \ \ 1\'" I "Ir r.:t U~" 111 JI ~ . (.2 11 . 1 ","l, 11;-1 " O
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2.4.4. ANÁLISIS DE LOS ELEMENTOS QUE CARACTERIZAN ESTOS MOTIVOS
Gran parte de los motivos encontrados han sido plasmados denotando su per6l y propuestos entre dos

líneas semejando entre un cielo y una tierra.

CahezA.I: estilizadas, toman formas geométricas muy particulares sin dejar que se pierdan el sentido real

de la forma sea de animales o de personajes dignos de representación.

1lDJbw: es muy fáca identi6.car donde se encuentra el rostro ya que particularmente se deja determinar

por su ojo, el cual posee una figura geométrica (circulo, triángulo, cuadrado) y dentro de este un punto

que se supone es la pupila. Otro demento que marca d rostro es la boca que en el caso de los animales

manifiesta grande colmillos o deja denotar su hocico, pico, etc. Por otro lado en las representaciones hu­

manas son bocas geométricas. También encontramos la nariz pero más las representaciones humanas. Las

orejas también se encuentran dentro de estos motivos para hacer referencia a la criatura, no obstante solo

cuando es necesario para determinar lo que representa la figura así también las alas en los pájaros.

CuupoI en cuanto a su parte corporal se ve manifestado por alteraciones geométricas haciendo alusi6n a la

forma corporal. Como suplemento decorativo o simbolizando algón objeto se usa botones que se muestran

con la ausencia de color de forma circular u ovalada. Se cree que en los animales esto denota su pelaje o

sus plumas o texturas dd cuerpo; en el caso de personas vestimenta. cabellos u objetos ornamentales.

~IÚÑJ in/UÚJIW y JupeI'ÚJNJ: son formas bastante explicitas de los motivos ecuatorianos, ya que

determinan de una manera muy figurativa los dedos de dichas extremidades.
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2.ó. TIPOLOCL\S DE ROSTROS Í:"DÍG)'::'\,\S

La características del rostro indígena son importantes a la hora de personalizar un objeto. Al abordar el

estudio, de rasgos indígenas, hemos optado por el rostro indio quiteño previo a la conquista española. para

adquirir la esencia misma de nuestros orígenes.

La cabezay el rostro es donde se alojan las sensaciones, los estados de ánimo, además es la parte del cuerpo

que identifica un sujeto o una raza. Existen diferentes rostros indígenas, sin embargo los rasgos son muy

semejantes, por este motivo se generalizará.

41ÚM rtLJgIJ<J faciale» de ÚM pueblo« indlgentLJ americanos don claramente mongoloiJu y derivan de un tronco común con

ÚM poblaciones asiática» actuales.

Su rostro es moreno y de forma redondo-triangular, tomando una forma oval, reflejando en su semblante su

orgullo y fortaleza. Su cabello es oscuro, su frente es baja y ancha, en cuanto a sus cejas, en el sexo masculi­

no son gruesas, pero no pobladas y curvas, mientras que en el sexo femenino existe una tendencia fina y no

tupidas, sus ojos son alargados, grandes, redondos, sesgados con su párpado superior caído, su nariz grande

y ancha en ocasiones de forma de gancho y otras veces con punta redonda, su perfil se caracteriza por tener

frente y nariz saliente con el mentón hacia adentro o en ciertos casos estos tres elementos se encuentran en

una línea vertical, su boca es grande con el labio superior fino y el labio inferior grueso con tendencias a

labios curvos. Sus pómulos salientes, con mentón pronunciado.

Adelante se muestra la fotografía de un hombre precolombino quiteño, el cual representa los rasgos físicos

antes mencionados. En cuanto a la proporción áurea de los cánones de la belleza, primero egipcios luego

griegos y de allí romanos, su rostro no es bello puesto que su frente es muy pequeña, sin embargo su parte

inferior (desde la punta de la nariz hasta el mentón) cumple con los parámetros de dichos cánones.

En la página 58 se muestra fotografía de una mujer precolombina quiteña, que presenta los rasgos físicos de

una quiteña. Al igual que el rostro masculino no se lo considera bello por su frente pequeña, sin embargo su

parte inferior (desde la punta de la nariz hasta el mentón) si cumple con los cánones, puesto que la línea que

divide el cuadrado del triangulo cruza por la línea que marca la división entre el labio superior e inferior.

,\ I'A RIC IO ¡\leIla ,\ll'u"su.J , Rcvi-«, ,le ;\llt"upolugü Experilllcl1t"l, núm ero el. ~()()-J. www.ujae n.cs/liu cspc.l/rue. Universid,«]
de ,la"ll (Esp,,,;a), Pág. ~
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Fotografía Fuente Internet derostro» quiteño» precolombinos
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3.1.1. ENFOQUE

La investigaci6n se llevo a cabo mediante un enfoque mixto, el cual constituye el mayor nivel de integra­

ci6n. Un enfoque cuantitativo basado en la encuesta que nos ayuda a probar nuestra hipótesis (el niño

aprende jugando), a través de una medición numérica y un enfoque cualitativo representado por la en­

trevista, que en base a preguntas asociadas con el tema y expuestas a profesionales del tema, resolverán

algunas preguntas. Ambos se combinan durante el proceso de investigación.

3.1.2. ALCANCE

El alcance es exploratorio y descriptivo, ya que se examina un problema poco estudiadoy se especi6.ca las

particularidades de los fen6menos que se involucran con el tema así es las propiedades, características y

per61es importantes del niño de la edades énfasis 6 a 10 años, los cuales han sido observados y analizados

deliberadamente en su contexto natural aludiendo a un diseño no experimental.

_ l I~.I I I

3.2.1. OBJETIVO GENERAL

Conocer los métodos de aprendizaje en la niñez, para aplicarlos en una actividad recreativa.

3.2.2. OBJETIVOS ESPECíFICOS

• llegar a desarrollar aspectos físicos como el crecimiento, desarrollo motor, seguridad y los aspectos

cognitivos de valoración de la inteligencia como: conceptos espaciales, de la casualidad, de la
categorizaci6n, de la conservacióny del número en la niñez, mientras se recrean en la lúdicay sociabilizan

con niños de su edad.
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• Que los niAosjueguen y se recreen miena-as aprenden.

• Aplicaci6n de la investig~ana-opométricay ergonómica. dd nifio quitefio promedio, en la actividad

recreativa que se quiere desarrollar.

• Crear una actividad recreativa segura para los niños.

• La relaci6n de este juego con los nifiosy su acogida en d mercado.

La encuesta se realizará en la Provincia de Pichincha, en los principales parques de la ciudad de Quito.

Parque Itchimbía

Parque del FJegido

Parque de la Carolina

Parque Metropolitano

zona centro de Quito

zona centro de Quito

zona norte de Quito

zona norte de Quito

Para la investigación se hautilizado d muestreo aleatorio simple, con d pr0p6sito de reducir d nÓDlero do
encuestas por lo que la f6rmula lo permite. A continuación los principales datos de la muestra.

•
N

p
DATOS q

B

Z

•

Tamaño población 182530

Exito proporci6n de ocurrencia (500/0).. 0.5

Fracaso (50%). 0.5

Error de la estimaci6n (4%) .. 0.04

Nivel de confianza (96%) .. 0.96



•

•
•

FóRMULA D- - - - - -

n =

n =

n =

ri •

(182530)2 (0.5) (0.5)

(lg:3~~;6)~·04)2+ (182530)(0.5) (0.5)

(33317200900)(0.5) (0.5)

(182530)2 (0.0016) ~56'%2 5
3.8416 +.. .,.

8329300225
13876385.21 + 45632.5

598.2825475

•

•

La. investigaci6n cuantitativa consisti6 en dos encuestas realizados en una muestra representativa de 598

personas. Sin embargo aán nos hace falta determinar el sexo bajo el siguiente muestreo:

N = Población general = 18530
DATOS Nmujer = Población de mujeres = 90043

Nhombre = Población de hombres = 92487
n total = 598.282



•
FÓRMULA w (hombres) • Nhombre-lOOIN

w (mujeres) • Nmujer-lOOIN

•.'

•I

•

•

w (hombres) = 92487-100/18530 .. 50.669

w (mujeres) =90043-100/18530 .. 49.330

n (bom) =0.50669 - 598.282 =303.14

n (muj) .. 0,49330 - 598.282 .. 295.1358

Finalmente la encuesta se realiz6 a 303 hombres y a 295 mujeres.

3.4.1. ALEATORIO

Cualquier miembro de la poblaci6n objetivo puede formar parte de la encuesta.

La investigaci6n cuantitativa consiste en una encuesta realizada en una muestra representativa de 598

personas de las cuales 303 serán realizadas a hombres y a 295 a mujeres. Existe una para los nidos y otra

para los padres.

VarüJJle~ Diseño Gráfico e Industrial.

VaritJJle~ Los niños, su edad, su estrato social, su educaci6n y sus preferencias.

Los padres ¿ Qué quieren para sus hijos1 y capacidad económica.

GénHo: Femenino y masculino.



•

•
•

3.7.1. ENCUESTA CUANTITATIVA

Instrumento confiable para la recopilación de datos importantes sobre las variables. En este caso bajo una

medici6n realizadas a lapoblación en base a la realidad.La. encuesta tiene por objeto obtener información

estadística de6nida.

LaeMllNl:a .tlpinúm solo recoge datos de lo que piensaun cierto número de individuos de un determinado

grupo. sobre un determinado tema.

3.7.2. ENTREVISTA CUALITATIVA

Es el recurso informativo a través del diálogo en el que la persona (entrevistador). realiza una serie

de preguntas a otra persona con el objetivo de conocer mejor sus ideas. juicios y opiniones acerca de

un tema específico en base a la experiencia. con el 6n de buscar soluciones. Estos datos son recogido.

textualmente.

3.7.3. MATERIAL DE LA ENCUESTA

•

•

NIÍmUo tk preglUlblJ

T4IfUÚÚI Ytipotk tipogrtIff4

SUJtI'tllo

T'f'D tk fHY91UÚ4J

Número tk eneIlUbÚJoJ

11 preguntas.

12Helvetica.

Papel bond A4.

Preguntas cerradasy de opción mliltiple.

598 niños (303niños y 295 niftas).



• Encuesta para paJre.J: (Ver anexo '1J" eneuuta padre.J)

•
•

N,ímero Je prequnta»

Tamaño y tipo (Je tipografía

SU.ltrato

Tipo Je preglllltiLl

Niimero Je enclle.ltaJlM

10 preguntas.

12 Helvetica.

Papel bond 1\4.

Preguntas cerradas y de opción múltiple.

598 niños (303 niños y 295 niñas).

a·

3.7.3.1. INSTRUCCIONES A LOS ENCUESTADORES

l. Conhrmar si los encuestados tiene la edad entre 6 a 10 años.

2. Explicar cada una de las preguntas a los encuestados.

3. Explicar los Ítems de las preguntas de intervalo.

4. No influenciar al encuestado a responder a una determinada opción.

5. No realizar la encuesta a la misma persona.

6. Constatar que todas la preguntas sean contestadas.

3.7.4. MATERIAL DE LA ENTREVISTA (Ver anexo "e"entrevista)

•

Primera entrevista

Tipo de entrevista

2 tipos de entrevistas.

realizada a un Diseñador Gráfico e Industrial.

realizada a un Pedagogo lnlantil .

entrevista estructurada de preguntas cerradas.



•
•

PREGUND¡ I

..

Cinco encuestadores se distribuirán en los 4 siguientes parques ubicados en la ciudad de Quito.

EncauttúJor 1 Y 2: Parque Itchimbía con 244 encuestas = 154 niños (78 hombres 76 mujeres)

154 padres (78 hombres 76 mujeres)

EncuuttúJor j y 4: Parque El Ejido con 238 encuestas = 148 niños (75 hombres 73 mujeres)

148 padres (75 hombres 73 mujeres)

EncuuttúJor 5 y 6: Parque La Carolina con 238 encuestas = 148 niños (75 hombres 73 mujeres)

148 padres (75 hombres 73 mujeres)

EncuuttúJor 7 y 8: Parque Metropolitano con 238 encuestas = 148 niños (75 hombres 73 mujeres)

148 padres (75 hombres 73 mujeres)

3.9.1. TABULACIÓN DE ENCUESTA DIRIGIDA A LOS NIÑOS QUITEÑOS

••

en casa
10%

G8
en el parque

90%

1. ¿ Ctuflu <Ion lo» luqare« 'donJeprefiLr~ jugar?

NIÑAS
a) en casa b) en el parque

10% 90%

a) en casa

33%

NIÑos
b) en el parque

67%

1

•,
•

en casa

33%

en el parque
67%

El 90 % de las niñas les agrada jugar en el parque, sin embargo existe un 10% que prefieren realizar juegos

en la casa. Por otro lado el 67% de los hombres prefieren jugar en el parque, por otro lado el 33 % prefiere

la casa más que ir al parque. En conclusión ambos sexos proponen los juegos en parques, sin embargo si

ellos deciden quedarse en casa inventarán juegos que los entretenga.



•

•
•

PREGUNTA 2

() , ~, ,,,.1 ,, ,; meses
5 .')fl U l"oíH I~ 1 tin

lit! sernana

a) lodo 10' días

11 %

b) cada fin de emana

53%

NIÑAS
c j cada l á d í

32%

d) cada me

4%

e) cada 3 me e

0%

Los chiquillos y las chiquillas asisten cada 6.n de semana a un parque en la ciudad de Quito, por un lado

los niños también suelen ir a menudo al parque para encontrarse con sus amiguitos y realizar actividades

físicas, mientras que lasniñas prefieren ir con sus padres. Finalmente se detenninaque ellos constantemente

asisten a estos lugares para recrear su mente y pasar tiempo con los niños de su edad.

•

•

•

n l tu c..°.:u t.r ,~ 1nC1'~~

4:!t h l' .·u l~l lin tlt.- "e mana

a) todo. 10 días

11 %

b)~"lda (in de mana

53%

d) cada m

4%

e) cada 3 me e

0%



• PRL'GUNDl J

32% ver TV

5. l Preji.ereJ?

•
• 68'i'í, ir al parque

44% verTV

a) ver TV

32%

NIÑAS

b) ir al parque

68%

a) ver TV

44%

NIÑos
b) ir al parque

56%

56% ir al parque

PRl~'GUNDl .¡

2%NO

Tanto las niñas como los niños prefieren ir al parque, pero las niñas en mayor porcentaje que los niños ya

que ellos prefieren los video juegos.

4. ¿ PÚn.HU que hay JujUún~juegOJpara tu dif)erJwn en ute parque?

•
O'" , O

a) SI

98%

NIÑAS

b) NO

2%

a) SI

100%

NIÑos
b)NO

0%

•

Los niños y niñas consideran que existen suficientes juegos y se encuentran satisfechos con estos en su

mayoría. Un pequeño porcentaje de niñas creen que deberían implementarse nuevos juegos al no sentirse

complacidas con los existentes.



•
•

PRFCUNl;1 j

solos am igos
10% 0% . '

G-'3~

5. ¿ Prefiere.!jugar?

a) solo

10%

b) con amigos

0%

NIÑAS

e) con amigas

14%

d) con todos

76%

solos
7'~h

Tanto los niños como las niñas demuestran su favoritismo por el juego con compañeros de su mismo

genero, no obstante no tienen problemas en relacionarse conjuntamente con el sexo opuesto para realizar

una actividad de su agrado. Por otra parte se comprobó que les anima estar en grupo, rechazando la

soledad durante el juego.•
to.ln.
hh u

• miso.
2i 11 ,

_--.....-'7-__

" mign
o' I

a) solo

7%

b) con amigos

27%

NIÑos
e) con amigas

0%

d) con todos

66%

.'

P¡WCUNDl 6

0% NO

E-~
100' , S I

6. ¿ Te glhltan lo« jlUflorJ I/IU te bagan penrJar ?

NIÑAS

a) SI b) NO

100% 0%

NIÑos
a) SI b) NO

93% 7%

•

El 100% de las niñas sienten una gran atracción por los juegos que implican sus conocimientos o algo que

puedan aprender, les gusta que los demás niños sepan que son inteligentes y hasta que punto, en tanto que

al 93% de las niños les gusta realizar juegos que impliquen pensar. sin embargo existe un porcentaje bajo

de 7% que son un poco perezosos. En conclusión a ambos sexos les agradaría jugar mientras aprenden.



• PRFGUNDI 7

22% NO

G; ] :d•
• i~' _ ( 1 SI

4% NO

7. , Ti! glUM lar ?

a) SI

78%

NIÑAS

b) NO

22%

a) SI

96%

NIÑOS

b)NO

4%

P¡WGUN1iI8

A través de la encuesta se conoció que los niños son más apegados a los libros o historietas que las niñas,

quienes en un 22 % reconocieron su indiferencia hacia la lectura. Sin embargo se conhrmó que en esta

etapa de la infancia, los niños acuden a los libros, cuentos, etc. por su divertida temática.

8. 1 Prefiere.! lo« libro» di! ?

•
a) texto

3%

NIÑAS

b) dibujos

25%

e) ambos

72%

a) Texto

0%

NIÑAS

b) dibujos

34%

e) ambos

66%

•

Se concluye que los niños son más perceptibles a las imágenes con un 34% contra un 25 % de las niñas,

no obstante cuando la tipografía y la imagen se unen para ellos es la forma perfecta de comunicación. Por

otro lado las edades de entre 6 a 10 años no asimilan el texto como forma pura. así lo demostró el 3% de

las niñas y el 0% de los niños.



•

•
•

PRH.;UI\"l;1 9 9. l Qué acti"iJaiJu prefiere« realizar en el parque ?

Se concluyó que a los niños y niñas les gusta estar en constante movimiento frente a cualquier actividad

que se le presente. Por otro lado podemos determinar que los niños son más deportistas que las niñas

quienes prefieren saltar, correr, subir y bajar previo a los deportes. Finalmente vemos que los niños no

van al parque a descansar. ya que este es un lugar de recreación.

•

•

27 1 ~'i l subir y bajar

a) saltar

(saltar en uno

o dos pies)

a) saltar

(saltar en uno

o dos pies)

15%

b) subir y bajar

(por escaleras, resbala­

deras, cuerdas, piedras)

b) subir y bajar

(por escaleras, resbala­

deras, cuerdas, piedras)

27%

NIÑAS
e) correr

(caminar)

NIÑOS

e) correr

(caminar)

20%

d) deportes

(Iurbol, basquetball

voley, tenis, etc.)

d) deportes

(Iutbol, basquetball

voley, tenis, etc.)

38%

e) descansar

(mirar arboles

o dormir)

e) descansar

(mirar arboles

o dormir)

0%



•

• PREGUNTA JO

tranquilidad

quiclud

peligro
claridad
frío

•
- - :== ,--- -----l

a ) aventura

b) movimiento

e) egur idad

d) o uridad

) ca lor

() duro

10%

15%

12%

0%

14%

1%

tranquilidad

qui uud

p ligro

laridad

frío

suave

6.6%

1.6 Yo

4. %

1 .6%

2.6%

15.6%

a) aventura

b) movimiento

e) seguridad
d) oecuridad.
e) calor

l) duro

NIÑos
9%

10%

6.6%
0%

9%

2.6% suave

7.6%
6.6%

11%
16.6%
7.6%

14%

•
16" I
I~"

~~ ~
12..

lo-.

s..
6.. ~~
~ ~
¡,;,

o-.
.<.

<
~.;» ...

• ,~

•

Como primer punto se puede apreciar la disponibilidad por la sensación de aventura que quiere vivir cada

niño sin importar el sexo. Obviamente se encontró niños que preíieren la tranquilidad, pero por lo general

los niños buscan juegos que les genere nuevos desafíos. También se concluye que tanto las niñas como los

niños, a pesar que les agrade el movimiento e inestabilidad, quieren sentirse seguros y fuera de peligro.

En cuanto a la luz y su ausencia. determinantemente, los niños pre6.eren la claridad para sus juegos. Así

también se determinó que a los niños y a las niñas les encanta jugar bajo el calor del sol, no obstante para

los niños no existe tanto inconveniente si el día esta frío o llueve. Y 6.nalmente los niños y niñas se inclinan

por los objetos suaves.



• PREGUNDll1 11. ¿ Quéfigura..J geonútrÍCLu te atraen ?

•
• 21% triángulo

21 'V< , cuudrado

21% rectángulo

a) cuadrado

21%

NIÑAS

b) rectángulo

21%

e) triángulo

21%

d) círculo

37%

Tanto a la niñas como a los niños les atraen todas las formas, pero especialmente el circulo. existiendo una

preferencia también por el rectángulo en el sexo masculino.

•
21% triángulo

21% cuadrado

21% rectángulo

a) cuadrado

20%

NIÑOS

b) rectángulo e) triángulo

33% 13%

d) círculo

34%

PREGUN1;11

3.9.2. TABULACIÓN DE ENCUESTA DIRIGIDA A LOS PADRES

1. ¿ En .!ufamilia exilte algún niño ~e entre 6 a 10 aÍÜJ.! ?

El 59 % respondieron que tenían hijos dentro del rango de nuestra investigación y a pesar de que hay un

porcentaje alto que no tiene familia en esta etapa. se debe a que crecieron o no llegan aún a esta edad.

Podemos determinar que más de la mitad de personas que asisten a estos parque. llevan a los pequeños

de la familia a divertirse y recrearse. En conclusión nuestra población es bastante alta.

•

•

59% SI

a) SI

59%

PADRES

b)NO
41%



• PRj':GUNDJ 2 2. , Con quefrecuencia tUiJte con dU familia a un parque ?

El 67 % respondieron que cada fin de semana asisten a un parque de Quito, mientras que el 33% realiza

otras actividades por lo que lo frecuentan una o dos veces por mes. En conclusión el parque es uno de los

primeros centros de distracción ya que no implica altos gastos y presenta diversas actividades.

•
•

24 % ca da quince d ías ()7C~1 cada tin lit' sem a na

a) todo los días
0%

PADRES

b) cada fin de semana e) cada quince días
67% 24%

d) una vez al mes

9%

PRFGUN1)J j 3. , Piensa que 10.1juego.J iJe e.Jte parque don d~urod ?

El 92 % de los padres piensan que los elementos recreativos que se encuentran en un parque son seguros

para sus hijos.

•
1l'!/c,NO

92% SI

a) SI
92%

PADRES
b)NO

BOlo

Un alto porcentaje de personas creen que los juegos del parque son los mismos de siempre y que son

normales en su concepción, ya que los han visto durante años en la misma forma, pero en diversos

materiales. Muy pocos opinaron que son modelos originales e innovadores.

4. , COndiOera que 10.1juegOd iJetparque dOn: ?

•

•

PRFGUNDI .¡

15% innovadores

321~íl normales 53 % tradicionales

a) tradicionales

53%

PADRES

b) normales

32%

e) innovadores

15%



•
PRL'CUN1;1 j 5. ¿ Cree UJtM qlU 1o.JjlUfl0'! iJeL parqlU iJeJarrolúzn alguna caracteristica mental en 1o.J niño.! ?

La mayoría de padres consideran que los elementos recreativos desarrollan la parte física de los niños.

sin embargo un semejante porcentaje no están de acuerdo con este criterio y piensan que alguna manera

estos si ayudan al desarrollo mental.

•
•

61'!1,NO

a) SI

39%

PADRES
b)NO

61%

PRFCUN1Il 6 6. ¿ Conoce algUIUJ iJe lo« .Jiguiente.J /agareJ ?

•
I

M U" -t-- - - - - - -----,

blV'., -t--- - - - - - - - - - '

a) Hoops

4%

PADRES
b) Ludoteca e) Gymbore

15% 1%

d) La granja

35%

-~OOl'1l -f--- ---- - --- - -

-:llJ"l. +-- --- - - - - ----1
().~, ..1-- '"'- .....___.

Se determinó que la población de la muestra no tiene conocimiento de los lugares en Quito. donde pueden

llevar a sus pequeños, para que se recreen a medida que desarrollan su inteligencia.

Los padres, en general, cuentan con el Iin de que los niños y las niñas aprendan mientras juegan, por otro

lado consideran que el objetivo del juego es que los niños se distraigan y vivan su niñez .

7. ¿ S~ún.Ju criterio elohjetiClo iJeljlUflo eJ: ?

•

•

PRL'CUN1; 1 7

0% aprender l
~ecrear.e

a) recrearse

12%

PADRES
b) aprender)

0%

e) aprender y recrearse

88%



• PRRGUNDI8 8. ¿ Cuánto tiempo cree que iJeba ocupar un niño cuaniJo ,,¡e encuetra en unjuego ?

••
.)4t~b más de una hora l j i U II una hu r"

a) menos de una hora

35%

PADRES
b) una hora

31%

e) más de una hora

34%

• Los resultados apuntaron a que los padres no prevén el tiempo de juego de los niños, ya que encontramos

un semejante porcentaje en cada una de la opciones, mientras que unos consideran que el juego les ocupa

menos de una hora, otros piensan que lo más adecuado para sus edad es pasado la hora.

9. ¿ Dqaría jugar a ,,¡u niño en un lugar cerraiJo, ,,¡in ,,¡u ,,¡uperví.iión ?

Dehnitivamente se comprueba que los padres les gusta tener la seguridad que sus hijos se encuentran

bien, a pesar que no estén a su lado.

PADRES
b)NO

0%

a) SI

100%

(r'" xo

100% SI

PRRGUNDI9

..

• PRRGUNlil 10

10. ¿ Le agraiJaría que exí.ita un elemesu» recreatwo en un parque iJeQuilo, múJianú el cual el

niño apreniJa acerca iJe una temática mientra«jlUga ?

iO%NO

a) SI

100%

PADRES

b) NO
0%

------------- ------------
•

100% SI
Los padres buscan lo mejor para sus hijos, es por este motivo que el 100% de nuestra población consideró

positivamente la idea de aprender jugando, en un elemento innovador de un parque de Quito.
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3.10.1. ENTREVISTA ESTRUCTURADA

INDUSTRIAL

PARA UN DISEÑADOR GRÁFICO E

•

•

..
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e-

• "
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c::
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::

~
~•

Nombres Andrés Mejia.

Título: Tecnólogo en Diseño Industrial de el Instituto Metropolitano.

Titulo: Ingeniero en Diseño Gd..fico de la Universidad Israel.

Lugar Je trabajos Profesor de 3D Tmax, Flash. Malla, en el SECAP de Quito.

Tiempo Je Jocenría: 5 años.

I. En base a ÚM conocimientos adquiriJoJ~ en JU deJempeño en cuanto a la aplicacidn del dúeño~

nOJ gUJtarúz que contestara alquna« prequnta» eJpecíji.caJ•

1. ¿ Qué Je.Jempeño tiene el Júeñador Gráfico e ["JlUtría/, frente a la Sociedad?

Corno Diseñador Gráfico e Industrial considero que tenemos un rol importante en la sociedad, ya que

nosotros podemos llevar a la gente una cultura. además de solucionar necesidades. ya que los problemas

siempre existen.

2. ¿ En qué eampOo:l un dúeñador lníJll~trialpuede demOo:ltrar JIU bahiliJade.J ?

! En dónde¡ en muchas áreas, hablando del medio de nuestro país. enmarcado en el área lo que son

packaging de envases. lo que es diseño industrial publicitario (toterns), de ahí hacer un diseño industrial

publicitario, podemos decir que es lo más explotado en este país. de ahí. hacer un verdadero diseño

industrial es bastante complicado en este país. es debido a los procesos que se debe seguir. Aquíy por la

tecnología que todavía hay que explotar. ya que tenemos que regirnos a ciertos lineamientos que todavía

existen. La mano de obra. que no es buena. es cara y tiende a ser en un 90')/0 un proceso artesanal.
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3. ¿ Cuán(Jo ocurre que un (J¿;eñaJor no pueiJe intervenir o actuar ?

Yo creo que los diseñadores siempre podemos intervenir si [ósea un diseñador industrial esta para

acomodarse. a lo menos aquí, para lo que la necesidad venga y como solucionar con las herramientas

que tengamos. al momento que nosotros nos estamos cohibiendo de todo lo que existe, dejamos de ser un

diseñador industrial, por que el diseñador industrial soluciona los problemas y los problemas vienen ahí

ese rato, para mi el ser diseñador implica ser sinónimo de solución, es buscarla a como de lugar.

Il, En cuanto a lógica urbanistica y con una vista general r~poniJa la» diguienteJ preguntad:

4. ¿ Con.1íJera U.1tw que ltM elementos recreativos infantilu (Je.Jarrollan la parte fúica y cognitiva

coI'Ijítnlamente?

¡Mmm! Yo creo que separadas, no igual, o son muy pocos, no no. de lo que yo he visto habido muy

pocos estudios de eso, muy pocos estudios de la parte psicológica del niño, antropométrica. ergonómica.

hay una deficiencia, lo que máximo pueden hacer son unos inflables, que se boten de los inflables, pero

que parte cognitiva tiene eso, no pueden explorar. Los niños son llamados por la marca (Burguer King .

KFe). me refiero a que van por el payasito más que porque en verdad van a ver un juego en el cual van

a aprender.

5. ¿ De.J(Je.1u punto (Je v¿;ta creé que (JichfM elemento.J recreativos (Je un parque, cumplen con Úl.1 normas

antropométricas (Je un niño ?

j He! No. yo creo que bueno algo se quiso acercar, los juegos que hicieron esa empresa de los aglomerados,

Juan el Jl1IY, ellos tienen una empresa de aglomerado y crearon en Edimca los juegos de niños, lo hicieron

en madera. son quienes en algo se acercaron. y hay uno que está ubicado en el parque lineal de Riobamba.

no vi el estudio, pero cuando observas algo sabes que está estudiado y cuando no a sido estudiado, pero

yo te digo le falta. Yo creo fue el comienzo de algo que no terminaron de estudiar.

------------,- ------------
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6.¿ Según JU criterio CI14/u son IoJ meiJÚM comunieacionales para llevar información a un niño iJe 6 a 10

añoJ 1

Tiene que ser por medio del juego. en cuanto a la parte gráfica por medio de imágenes. ya que esto logra

en los niños una gran retentiva y pregnacia.

Hl, La experiencia le ha proporcionado una amplia "ilión en cuanto a la forma en que 10.1 materiales

de conetruccián .lecomportan. NOJgUJtaría que UJtw contestara alquna» preguntad e.Jpec~

en relación a lo anterior.

7. 1 Qué .le dehe contemplar en el momento de e.Jcoger 10.1 materiales ?

Su funcionalidad, resistencia. molde habilidad, durabilidad de acuerdo a tus necesidades. viendo tus

determinantes (determinantes de uso, y diseño) que tiene tu proyecto coges y estudias primero que

materiales te pueden dar la opción para tu diseñar por ejemplo: el determinar el envase de un líquido

como el vinagre. primero miras las necesidades y eliminas lo que no es apropiado.

8. 1 Qué material Jugiere UJtedpara el dúeÍÚJ de mobiliario urbano ?

El cemento es muy resistente, muy bien trabajado y fácil de moldear. y es recomendable para todo lo que

es en el exterior. Así también el Aluminio, ya que es un material no magnético. ligero, bastante resistente

a la corrosión, dúctil y maleable.

9. 1 Cree que un buen dúeño .le "e influeMiado por el material ? 1 En que porcentaje?

j No. no existe porcentaje. no existe ! y si, claro que es influenciado. pues le da un valor agregado

dependiendo de su funcionalidad.
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10. lEn JU opinión considera al iJiJeño como una berramienta útil para la eetimulacián

educativa, en la etapa infantil?

Claro el diseño en sí, es una comunicación global de todo un entorno, ha sido necesario siempre.

3.10.2. ENTREVISTA ESTRUCTURADA PARA UNA PSICÓLOGA INFANTIL

Nombre: Maritza Criollo.

Titulo: Psicóloga infantil / U niver sidad Salesiana.

Lugar de trabajo: Dueñay directora pedagógica del centro infantil "Cuidado Diario".

Tiempo de docenda: 4 años.

1. l Cudl~ »u d~C,.ipc¡ón de un niño feliz y «ano ?

Las manifestaciones que podemos observar en un niño feliz y sano en la etapa escolar. son adecuada

interacción con el entamo que le rodea. así como la adaptación en su hogar, escuela, y grupo social y

finalmente su integración y participación activa con su entorno social.

Un niño feliz y sano se mostrará motivado para realizar cualquier actividad; ya sea física. cognitiva o

social. Además, su desarrollo estará acorde. con todas las áreas, con la escalas evolutivas que describen

los distintos autores.

2. l Se"t/ún JU criterio cudle« eon la» carenciasfÍdi«u~ coqnitiva», /1JicoJociale<tJ iJe la niñez Quiteña ?

En la niñez Quiteña encontramos carencias en los niños de diferentes estratos sociales. Una de las

principales carencias físicas hace referencia al peso y estatura de los infantes. esto debido a que no es

suficiente (por la condición socio económica). o no es la adecuada (se consume comida chatarra). En

nuestra sociedad no es raro encontrarnos con niños co n problemas de desnutrición, anemia, leucemia, etc.

dado que su alimentación es pobre o escasa.
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En cuanto a las carencias cognitivas que podemos observar en algunos de los niños de nuestra ciudad.

es la falta de estimulación adecuada para el desarrollo de destrezas cognitivas. desde temprana edad. en

la gran mayoría de padres. quizás por desconocimiento. no se preocupan por estimular a sus hijos para

que su desarrollo sea acorde a su edad. Otro de los factores que inciden en la carencia del desarrollo

cognitivo. en un cierto grupo de niños. es la falta de recursos que el infante puede asistir a la escuela. sin

haber aprendido a leer ni escribir; lo que les impide el poder conocer y también impedirá el factor de la

alimentación precaria en que el niño que quiere aprender lo logre cuando acude a la escuela sin haberse

alimentado.

Finalmente, en lo que se refiere a las carencias psicosociales el factor que se destaca. es el de la situación

económica. sin lugar a duda nos podemos dar cuenta que cada vez va en aumento las horas que ambos

padres deben laborar para conseguir el dinero necesario para satisfacer las necesidades básicas de su

familia. Esta ausencia de los padres. en el hogar, ha provocado que el desarrollo psicosocial de sus hijos

se vea afectado y que presenten problemas. dificultades y trastornos psicológicos .

3. l Según .JU conocimiento cudle« son 1o.J méto(Jo.J aplicado» para el apren()izaje (Je 1o.J niiio« ?

Son varios los métodos de aprendizaje que se conocen actualmente. entre los cuáles encontramos:

MétoiJo Ahelca - boolc: que consiste en un aprendizaje de tipo cognitivo - conductual, dejando de lado al

juego. El niño recibe una explicación por la cual aprende y repite conductas que las aprende y luego las

adquiere.

MétoiJo activo: en que tanto el maestro como el niño participan activamente del tema de clase. Por lo

general, el maestro es el que hace las preguntas y el niño va generando las respuestas creando sus propios

conceptos.

MétoiJo lúdúo: en este método el aprendizaje es vivencial y el niño aprende básicamente jugando. Los

elementos que se emplean son atractivos para los niños y motivantes para su aprendizaje, el infante a través

de la realización de proyectos escolares que se hacen directamente con el objeto de estudio aprenderá

fácilmente y sin que esto le cause malestar.
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4. ¿ Que aptitude.; ~eJarrollan con eljuego ?

A través del juego el niño puede desarrollar con éxito todas las áreas: física. cognitiva, y psicosocial.

Encontramos que el niño mediante el juego logra destrezas tales como:

- Conocimiento del entorno inmediato.

- Identifica personas, objetos y lugares de su ciudad o país.

- Realizar operaciones numéricas y lógicas .

- Crear operaciones numéricas y lógicas.

- Lograr equilibrio. estabilidad y coordinación motriz.

- Subir, bajar, trepar. escalar en diversos juegos

- Sincronización y coordinación de movimientos.

- Relacionarse con su entorno.

- Adaptarse a diferentes actividades, situaciones y juegos.

- Reconocerse a sí mismo e interactuar con otros.

- Aprender a desempeñar y personificar roles .

- Aprender a compartir y ser solidario.

5. ¿ COn.Jwera UJted que unjuego pueDe ayuiJar aldeJarroUo motriz; p.;iaMocialy cognilit'O ~e un niño ?

Pienso que todos los juegos coayudan a desarrollar la motricidad, la cognitiva y la psicosociabilidad del

niño, se podría decir que el juego en sí, implica que el niño consciente o inconscientemente obtenga un

aprendizaje y que en el vaya desarrollando destrezas.

6. ¿ Conoce algún lugar e.;pecializa~oque tenga infrae.;trudura a~ecua~a para la eetimulacián

integral del niño J Menriónelo y ~e.;crihalo.

Realmente no conozco lugares especializados para la estimulación integral de un niño, pero existen lugares

donde se desarrollan ciertas áreas y que no precisamente son especializadas. como los juego recreacionales

infantiles que encontramos en los parques de la Carolina y Metropolitano o en el interior de Me Donal,

KFC y Burger King. Podría decir que los juegos que, en lo personal, conozco fueron elaborados con el fm

de que el niño se divierta y no en sí para su desarrollo. La mayoría de estos juegos ayudan al desarrollo

físico y motriz del niño.
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7. l Co~úJera necesario en la etapa in/antilla exiJ~neÚ1. (Je un lugar~ (JoMe /0.1 niiio« aprendan

J'ugaMo?

Pienso que en todas las etapas el niño necesita del juego, desde el momento mismo en el que nace, y

como sabemos el aprendizaje se inicia desde el nacimiento en primera instancia a través de la madre y

posteriormente aprende de todos lo que conforman su entorno.

La existencia de lugares especializados en los que el niño aprenda jugando es importante para que cada

vez el desarrollo de los niños en nuestro país vaya evolucionando y así pueda llegar a nuevas instancias.

Muchas veces el aprender para el niño se convierte en una molestia y al hacerlo jugando es gratificante

para el pequeño.

8. l Co~úJera un aporte pOJiti.,o en /0.1 niño« el tener eJte tipo (Je berramientae qUL ayuden a JU

apreMiznje ?

Pues a partir de mi conocimiento, todo elemento bien empleado es útil para el aprendizaje de los niños,

pero un lugar especializado para el desarrollo integral del niño, cuyo objetivo sea el de jugar aprendiendo

me parece una idea fabulosa y un aporte positivo a la sociedad ecuatoriana. Tanto para padres e hijos, ya

que muchas de las veces los padres desconocen como ayudar a su hijo en el desarrollo.

Los resultados de la investigación realizada proporcionaron los siguientes datos:

En cuanto a la encuesta rea/izaíJa a ÚMlli.ño.I concluimo« que:

1. Los parques son lugares recreativos y puntos de encuentro de los infantes Quiteños tanto como de la

familia. que comparte su tiempo con ellos cada fin de semana.

2. Los pequeños de 6 a 10 años piensan que los elementos recreativos encontrados en el parque son

suficientes para su diversión y entretenimiento.

3. En esta etapa intermedia los niños comparten tiempo con sus amigos preferiblemente si son del mismos

sexo. Sin embargo les agrada jugar en grupo.
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4. Los niños de esta etapa quieren siempre conocer más acerca de todo por eso su aceptabilidad a los

juegos que los hagan pensar. Además que la gran mayoría se inclina por la lectura, especialmente

cuando esta dispone de imágenes y texto. Esta etapa se siente atraída por todas las 6guras geométricas,

especialmente por e! círculo.

5. El infante esta en constante actividad física. Por un lado los varones prefieren los deportes, mientras

que las niñas se divierten corriendo, saltando, ascendiendo, deslizándose, etc. Los chiquillos de esta

edad disfrutan de la aventura y están en constante movimiento, no obstante sin dejar de lado e! sentirse

seguros y estables.

En cuanto a la eIlCUL<IÜl realizada a ÚM padre.Jdepudo determinar que:

1. Los padres identifican los lugares y elementos de recreación adecuados para su familia para frecuentarlos

en su tiempo libre, es decir cada fin de semana. En estos lugares no se prevé e! tiempo.

2. Los adultos consideran que los elementos recreativos de! parque son tradicionales, ya que son los mismos

desde que eran pequeños.

3. Los padres califican a los juegos de un parque como recreacionales ya que el niño necesita distraerse•

por lo que piensan que estos no desarrollan destrezas cognitivas. Sin embargo se ven muy alentados con

la idea de aprender - jugando.

4. Los lugares donde se desarrollan destrezas físicas. cognitivas y psicosociales no son conocidas ni

identificadas por los padres de familia.

5. Los pequeños son dependientes de sus padres. ya que ellos se sienten más seguros teniéndolos cerca y

vigilándolos.

Por otro faJo la» entrevútacJ confirmaron !adn«UúJade.J Jet entorno en cuanto este proyecto:

l. La entrevista realizada al Diseñador Gráfico e Industrial determinó que: el diseño es la mejor herramienta

para solucionar, en este caso, los problemas de educación. Señaló también la dehciencia cognitiva de

los elementos recreativos, además se comprobó que estos no tienen estudio antropométrico. Por otro

lado se identificó a las imágenes como el instrumento ideal para informar al infante. En cuanto a los

materiales se debe tener en cuenta su funcionalidad, ahora bien uno de los materiales alternativos para

el mobiliario urbano es e! cemento, el aluminio, etc. Es importante e! material escogido ya que este le da

un valor agregado dependiente de la funcionalidad .
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2. La. entrevista a la Psic610ga Infantil proyect6 que d niflo es feliz mientras se encuentra en armonía

tanto lo física. mental y socialmente. Enfocándonos a la niflez Quitefta se comprob6 la carencia de las
áreas antes mencionadas ya que existen muchos problemas de desnutrición, dado que su alimentación

es pobre; por otro lado la falta de estimulación adecuada por parte de lospadres, haceque el niflo no se

interese en aprender; y 6nalmente la carencia afectiva por la inestabilidad econ6mica de la familia. Así

también se identittcó la existencia dd~ ilúJÜJo, por el cual el niflo aprende, básicamente, jugando.

FJ juego desarrolla innumerables destrezas en la infancia tanto motrices como cognitivasy psicosociales,

sin embargo se desconoce de lugares especializados para el desenvolvimiento integral del niño, el cual

es muy importante en todas sus etapas. Un juego que implique desarrollar estas Mea conjuntamente,

sena un aporte positivo a la sociedad ecuatorianaya que ayudarla a para padres e hijos, pues los padres

desconocen como ayudar a su hijos.
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4 DES.\RROLLO DEL PROYECTO INDUSTRI.\L

•

•

-lo 1. ANTECE OENTES

En base a la identificación del problema que aqueja al Ecuador, que es la falta de atención hacia la edu­

cación y el poco incentivo que se da a los niños por la investigación, se llegó a identificar las edades de los

niños a la cual se enfoca el proyecto, que es de 6 a 10 años, además de los puntos importantes que se tomarán

en cuenta para la ejecución del proyecto.

Para desarrollar la parte cognitiva. positivamente, el elemento lúdico se basará en métodos de aprendizaje

que se fundamentan en la elección, toma de decisiones e investigación con el fm de preparar a los niños en

un mundo competitivo de ideas rápidas y eficientes:

Aprender ------'L- instruir a los niños con una temática que desconocen.

--_._- - - - -- - - - - - ->- - - - - -------
Entretenerse -- --_ dive rt irse y disfrutar de las diversas actividades que le ofrece el elemento.l - - -

Elección - --_ -L__~i~o pueda escoger entre varias alternativas sin inHuencias externas.

•
Toma de decisiones

\

facilidad y rapidez para tomar decisiones ante una actividad.

•

Investigación _- __~ infundir la idea de indagar acerca de una temática.L _ _ _ _ _

Educativo- Cultural -. temática educativa y que posea características culturales de nuestro país.
1 _



• En cuanto a la parte física del proyecto se tomará en cuenta la seguridad del niño y su estrato social, en este

caso clase media, media - baja:

el parque debe poseer las características y el espacio necesario para su montaje.••
•

El parque se acople

al juego -------L _ ---------- --
Rutas - - -- -L_va¿~~nos qu~~los g~íen a~anzando hacia el tinal del juego. _

No personas la guía será gráfica u objetual y el elemento podrá ser utilizado solo por la edad deter-

adultas ---__~~ada. < _

Abierto a la vista de los padres tienen la necesidad de saber que su hijo está seguro y lo pueden controlar

los padres - - - - -L visualmente.
----~---~.---------

Fácil montaje

• Seguro

las piezas deben ya es estar construidas para el día del montaje. así se evitará perdida
I tiempo y reducirá los costos de construcción.L . _

- -- - L ue proporcione. seguridad estructural para evitar accidentes y seguridad ante el
vandalismo y perecible al clima.
- ----

-L2. ASPECTOS CENERALES DEL PROYECTO

•

4.2.1. OBJETIVO GENERAL DEL PROYECTO

El objetivo es que los niños de clase media, media baja integren sus esfuerzos físicos y cognitivos para

aprender acerca de los volcanes en un elemento lúdico, ubicado en el parque Itchimbía, Además de que

un volcán sea asociado como un amigo, a quien no deben temer, si no respetar y entender.

4.2.2. OBJETIVO ESPECIFICaS - NIÑOS

Divertirse en un innovador y novedoso juego, cumpliendo retos y superando sus miedos y dependencia

de sus padres.
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4.2.3. OBJETIVO ESPECIFICO - SOCIAL

Los niños aprendan a convivir con los fenómenos naturales y aprecien la riqueza geográfica y cultural

del Ecuador.

4.204. CARACTERíSTICAS DEL GRUPO OBJETIVO

Cliente: Organización Gubernamental. municipio de Quito.

Grupo objetivo: 182.350 niños quiteños,

Sexo: niños y niñas.

Edad: de 6 a 10 años (parte de edad intermedia).

Target: clase media, media baja.

Zona geográfica: zona centro de Quito.

Perfil psicológico: niños con conocimientos básicos de escuela (que sepan leer).

4.2.5. DEFINICIÓN DEL PROYECTO

El juego está diseñado para niños de 6 a 10 años. con la temática de volcanes los que son ubicados geo­

gráficamente en provincias conjuntas. al sur de Pichincha en el Ecuador. estos son el Iliniza, Cotopaxi,

Tungurahua, Altar y Chimborazo. En forma secuencial estos volcanes llevan a los niños a través de su

estructura cónica, mediante juegos que se asocian con las partes de un volcán. desarrollando simultá­

neamente su habilidad física. cognitiva y psicosocial. Para mostrar la espacialidad se propone senderos

que llevan de un volcán a otro. en los cuales también existen juegos asociados con los síntomas durante

y después de la erupción. Además cada volcán se encuentra personificado por rostros con características

indígenas. que demuestran su carácter y su papel en la leyenda. la cual será contada a través de pictogra­

mas. trazos de antiguos motivos precolombinos usados en cerámicas, estatuas. etc .• que son ubicados en

el suelo. alrededor de cuatro de los volcanes. Por otras parte existe una señalización informativa. la cual
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ayudará a explicar aspectos interesantes de cad a uno de los volcanes. Este juego se aplicará en el parque

Itchimbía y su construcción se llevará a cabo en un tiempo estimado de 6 meses. Su luncionamiento no

tendrá costo.

• Esquema Jet circuito Je 10.-1 volcanes

• Como nacen los volcanes,

• Característi~'as interesantes del Iliniza.
• (~I ·i(..·tas. Inagma.v lava.

Piedras ígneas y

huella que dcja su caílb .

. .- - - - --- - ----------~----

• ,\\atl'riales ígneos durante la erupción.

• Características interesantes del Cotopaxi.

• "'arración de 1L~\'enda (pictogramas) .

(JI
()

•
Laharesy

[ucntcs termales.

e Fen ómenos asociados a una erupción.

• Características interesantes del Tungurahua ,

• "'arración de lL'y~'nda (pictogramas).- -_ .,. .---_ . ._-- ------~------

l

----_......- -----
• '()I

11 R

• Elerm:ntos caracrcrfsricos de este \'ok.in.

• Caractt'rísticas interesantes del Alta r.

• "'alTación de 1L~"enda (pictogrumas).

• Lagunas termales y

cuevas.

- ----- ----------------------
•

• Acti\'idades que se realizan en un \'okán o

con sus materiales.

Características interesantes del Chimborazo.

Narración de leyend¡t (pictogl'amas).

Ascender y descender

dd \ 'oldn ." material

de barro.



-4.3. DISEÑO DEL ELEMENTO RECREATIYO

•
•

•

•

4.3.1. JUSTIFICACIÓN DEL JUEGO

La infancia es la etapa formativa del ser humano, además que esta dotada de una gran energía, la cual

debe ser aprovechada positivamente, sin olvidar la recreación y la diversión que son vitales a esta edad.

Por este motivo se decidió diseñar un elemento que de un aporte completo a la formación de los niños, es

decir trabajar su desarrollo físico, cognitivo y psicosocial (Desarrollo Psicomotriz), cuyo fin es necesario

en nuestra sociedad de6.ciente en educación y alimentación, además no existe un elemento que anexe

dichos objetivos y que se dirija a un público de clase media - media baja.

La temática refiere a la hermosa y desconocida naturaleza que nos sorprende con su resplandor y con

su ira, mientras que los seres humanos siempre temerosos y desconfiados hemos desarrollado una alta

tecnología buscando superarla, pero siempre con temor. No obstante un niño al enfrentarse al temor

decide huir, lo que no le permite descubrir e interesarse.

'fILM niño.! don 1Mpersonas mds vulnerable» cuando de enfrentan a fenómenOJ dUconocWOJ, locual puede generar en

eI1M traumas que kadurarán porel ruto de<fUJ vWaJ.

Además, hoy en día nos encontramos enfrentando la erupción del Tungurahua y estamos expuestos a

una sorpresa del Guagua Pichincha, es por esto que es fundamental prepararnos no solo con programas

de evacuación. si no psicológicamente, enfrentándolo con el conocimiento. respeto y sin ningún temor. El

juego y la aventura les permitirá conocer la magnificencia del origen, evolución. formación y bene6.cios

de los volcanes.

Finalmente. la historia eruptiva de los volcanes en Ecuador ha causado devastadores sucesos, no obstante

es importante también mirar hacia la gente que vivió u oyó de dichos sucesos y de las interesantes leyendas

que se crearon bajo este contexto para enriquecer nuestra cultura.

Bertha Uquillas de 1~!>re,1
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4.5.2. DESARROLLO DE FORMA BÁSICA DEL VOLCÁN

1;,/,.,(" {~'/"I'<l,)"¡ - Furnt? lntcrn«!
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4.3.3. DESARROLLO DE BOCETACIÓN DEL ELEMENTO LÚDICO

,-



4.304.1. VOLCÁN ILINIZA

4.304. DESARROLLO DE JUEGOS ESPECíFICOS
I
I
I
I•
l . ()I/I' (l/JI('IJt11'1J ' Como nacen los volcanes.

- - -------- ---------------- --

ti Rostro. rasgos alusivos del personaje que representa el I1iniza en la

leyenda.

El magma al subir por medio de grietas a la superficie, despide un

material denominado lava.

c. Resbaladeras. que hacen alusión a la lava que cae del volcán; y

simulan ser el cabello de este personaje en la leyenda.

h Magma. representado por un muro de escalada con textura rugosa

que asemeja las rocas Fundidas dentro del volcán.

.l . Placas con grietas que asemejan el rompimiento de la tierra o por

donde sale la lava.

Cono 0 base = 11m. 0 alto = 2m. y altura = 5m.

hormigón armado + pigmento caoba
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Nivel cognitivo: desarrollar la anticipación y planificación de movimientos a la reacción del momento .

Placas con grkta., que asemejan el rompimiento iJe la tierra, iJoniJe sale la lava .

ACTIVIDAD A REALIZAR: los niños saltan con un pie o con los dos sobre estas placas y al acercarse

al volcán estas grietas van aumentando en número, al igual que la altura de cada placa.

8 placas de alto 4cm.

8 placas de alto 8cm.

9 placas de alto 2cm.

9 placas de alto 6cm.

ILI . ' I Z.IL E

CARACTERÍSTICAS GENERALES:

Nivel motor: mejorar la coordinación visual - manual y el equilibrio.

Nivel peicosocial: seguridad en sí mismos.

Tamaño: 42cm. x 42cm.

Color: degrade de naranja.

Número Je piezas: (34)

¡"ateria/: hormigón armado + cerámica.
...,..
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~ ~ .JUEGO ILlNIZA B.

MtlfJma, ,.epruentrúJo PO" IUI maro (Je ucakúJa conteJctlua "1lfIOJ4 que
4d~ja l4J NJMJJtuÚJúJtu ikntro {Jet f1Ok4n.

ACTIVIDAD A REALIZAR: los niños suben a través de este muro de escalada buscando llegar a la

cima del volcán.

Ni"e/ motor: desarrollar fuerza tanto en sus extremidades superiores como inferiores .

Ni"e/ cognitil'o: facilitar el uso de referencia e información, mejorar la concentración y anticipación

mediante desarrollar estrategias y planificación de movimientos.

•

•

NiPelP-JieoJocial: ayudar con el autoestima y la confianza en sí mismo. Compartir con otros nIDOS dentro

del juego les ayuda a sociabilizar.

CARACTERÍSTICAS GENERALES

Número tk piaaJ: 91 manijas de escalada.

Del4lJe tk piaaJ: diversas formas irregulares y tamaños que oscilan

entre R =O.03m. a O.04m. y profundidad =O.OBm.

MaúrúJ: hormigón armado + pigmento de color naranja. amarillo y verde.
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•• JUEGO ILINIZA C.
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ReJlJalaikrtu, que bacenabuión a lo. Io.va que me kl f1O/e4n

y oJinuJan Jerel eahel/o tJe e.i/e perrNJnoje en la /eyeIúJa.

ACTIVIDAD A REALIZAR: los niños se deslizan por una pendiente ondulada.

Nivel motor: agilidad o destreza de movimientos corporales.

Nivel cognitif)O: plani6.cación de movimientos.

Nivel pJü:oJocúJ.: percepción del peligro e instinto de protección.

•

CARACTERÍSTICAS GENERALES

Número (Je piez.aJ: 6 resbaladeras.

Detal1e iJe piez.aJ: O.52m. ancho superior externo,

OA7m. ancho superior interno,

O.8Om. ancho inferior externo,

O.6Om. ancho inferior interno,

onduladas sobre pendiente de 6.7m. de altura.

Materiah hormigón armado + pigmento caoba.
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~ ~ .JUEGO ILlNIZ:\ D.

Roetro, rtUgOJ alaJiflOJ (Jel per.mnajeque repreJenla ellliniz4 en /o. leyuúJa.

ACTIVIDAD A REALIZAR: representación del personaje, el cual debe ser identificado por el niño al

momento de leer la leyenda (el niño podrá jugar dentro del rostro) .

Nivel motor: desarrollar sus aptitudes físicas dentro del rostro con el 6n de famaiarizarse con las

expresiones que identifica el personaje.

Nivelcognitivo: mejorar la capacidad de relacionary reconocer un objeto que pertenece, simultáneamente.

a una historia y comprender las analogías existentes.

NivelpdÚOdociai: identificar las raíces propias de la cultura ecuatoriana y sus creencias.

CARACTERÍSTICAS GENERALES

CejaJ: O.2m. de ancho interno, O.16m. de ancho externo, 1.16m. de largo y O.2m. de profundidad.

OjOJ: 1.16m. de largo, O.3m. de ancho y O.2m. de profundidad.

NtUiz: 2.3m. de largo, 1.58m. de ancho y O.7m. de profundidad.

Boca: 1.02m. de grosor (grosor superior = OA3m. y grosor inferior = O.59m.), 1.90m. de largo

y O.2m. de profundidad. Boca pequeña con labios 6.nos.

LIUUlr: R = O,2m.

Nomhre: 4m. de ancho, O.6m.de alto y O.2m. de profundidad. Cada letra oscila entre O.6m. x O.55m.

Tipografía Lithos Pro Black

Material: hormigón armado + pigmento.



4.3.4.2. VOLCÁN COTOPAXI

--------- ------
•

Ou éaprenden? Emisión de material rocoso.

- - - - - --- ~----.

•
L __

Criterio El momento de la erupción el volcán despide rocas grandes ya su vez

causa detormaciones en su área externa.
---- ------ - - - ---

•

hendiduras ~ ~ piedras

.. ~ rostro

,. Juego en base

al Criterio:

,1 Hendiduras que simulan las lracturas como señal de la lluvia de

piedras suscitadas en la erupción, ubicadas en un muro de escalada.

h Enchapado para pared (planchas de roca) que representan las

piedras que han sido expulsadas por la actividad volcánica y son las

secuelas de antiguas erupciones.

( Rostro. rasgos alusivos del personaje que representa el Cotopaxi en

la leyenda.

ti Pictograma de la leyenda según versión de este personaje.

--------- -----------------

•

I);memil",

l' /1111[(-' ;(Ih',
Cono ~ base = 11m. 0 alto = 2m. y altura = 5m.

hormigón armado + pigmento caoba
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•• .JUEGO COTOPAXI A.

HenJiiJurtzJ qae JinuJA.n ku/rtulllrtu comoJeíúd (Je lo. /Ju,vúz (Je pieíJrtU
JIUcitrúJa.J en lo. erupción uhiM.iku en un muro éJe UtxZlo.iJa.

ACTIVIDAD A REALIZAR: los niños ascienden por el volcán colocando sus manos y sus pies dentro

de estas hendiduras, simultáneamente, hasta llegar a la cumbre.

Nivel motor: desarrollar la agilidad y destreza de movimientos corporales.

Nivel cognitipo: precisión de movimientos y rapidez mental.

Ni.,J.~ percepción del peligro e instinto de protección.

CARACTElÚSTICAS GENERALES

Númuo iJepie:uu: 219 hendiduras.

Detall« íJe pie:uu: hoyos irregulares de R =O.04m. y O.08m. de profundidad.

MatuialN: vasijas de arcilla de R= O.04m.



•
•• .JUEGO COTOPAXI B.

•
En.cboptúJo para parea (planelNu ik 1YIed) que rqJtWe1IIall bu pieiJl'tU que ban,;úJo
e:x:p~ por 14~ POk4I1Ü:4 y JOII la,; ,;eeueltuik allliglUU erupcúJlIU•

ACTIVIDAD A REALIZAR: los pequeños ascienden y descienden sujetándose de las deformaciones

de las piedras.

Ni.,J motor: desarrollar fuerza y flexibaidad muscular. y agilidad de movimiento.

Ni.,J cogniliwJ: solución de dificultades inmediatas y destreza mental.
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Ni.,Jp.licoJoda/: confianza, independencia y seguridad ante los retos.

CARACTERÍSTICAS GENERALES

Número iJe pieza.J: 220 piezas de enchapado.

Dd:alJe iJepiezaJ: O.15m. x O.15m.

Número iJe piezaJ: 110 piezas de enchapado.

Dd:alJe iJe pieza.J: 0.15m. x 0.3Om.

MatuúJeJ: piedra de mármol.
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•• .JUEGO COTOPAXI C.

ACTIVIDAD A REALIZAR: representación del personaje, el cual debe ser identificado por el niño al

momento de leer la leyenda (el niño podrá jugar dentro del rostro).

Nivel motor: desarrollar sus aptitudes físicas dentro del rostro con el fin de familiarizarse con las

expresiones que identifica el personaje.

Nif'elcognitivo: mejorar la capacidad de relacionary reconocer un objeto que pertenece, simultáneamente,

a una historia y comprender las analogías existentes.

NivelpJú:oJocial: identificar las raíces propias de la cultura ecuatoriana y sus creencias.

CARACTEWSTICASGENERALES

Cqtu: O.2m. de ancho interno, O.18m. de ancho externo, 1.63m. de largo y O.2m. de profundidad

OjoJ:1.28m. de largo, O.33m. de ancho y O.2m. de profundidad.

Nariz.: 2.64m. de largo, 1.86m. de ancho y O.Bm. de profundidad.

Boca: l.02m. de grosor (grosor superior = OA3m. y grosor inferior = O.59m.) y 2A6m. de largo.

BigoteJ: O.15m de ancho x O,4m. de largo.

Nomhre: 5.2m. de ancho, O.6m. de alto y O.2m. de profundidad. Cada letra oscila entre O.6m.x O.55m.

Tipografía Lithos Pro Black.

Material: hormigón armado + pigmento color caoba.

--------------
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.JLiEGO COTOPAXI 1).

Pktogranul iJe la leyeniJa .¡egúnfler.¡wn iJe uf,e per,¡olUlje•

ACTIVIDAD A REALIZAR: el pictograma. ubicado en la parte baja del volcán con lectura circular,

explicará y contará visualmente la versión del enojado Cotopaxi en cuanto a la leyenda.

Nivel motor: desarrollar continuidad y los reflejos al caminar en forma circular.

Nivel coqnitivo: reconocer iconos e imágenes haciendo analogías con los rostros y detalles de los

volcanes.

Nivel fMÚ:O.JOCial: identificar un contexto histórico a través de la leyenda.

CARACTERíSTICAS GENERALES

Número (Je pieza: 1 pieza colocada a nivel del piso.

DetaLle (Je pieza: Aro de 14m. diámetro externo,

13m. diámetro interno,

O.50m. de ancho.

Materialu: grabado en cemento + pigmento utilizando degrades de caoba.
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•
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•

zig zog

4.3.4.3. voLCÁN TUNGURAHUA

,.. Quéaprenden? • Los lahares, son el lodo que se desliza por los senderos del volcán.
I
I

I'- - - - - --------- - -----

Los Iahares se originan de las lluvias y los materiales volcánicos sueltos

que descienden como lodo por el cono del volcán. mientras que el descon­

gelamientOde aguade los nevados busca senderos fonnando ríos.

a. Sogas que caen sobre la forma cónica del volcán que semejan los

lahares.

b. Sogas que forman senderos en forma de zig zag, haciendo una

analogía del deshielo que desciende por los ríos.

c.Rostro, rasgos alusivos del personaje que representa el Tungurahua

en la leyenda.

d. Pictograma de la leyenda según versión de este personaje.

------ - - ---------------_._- - - - ---

•

,.. • Dimensión
i y materiales
¡

l

Cono 0 base = 11m. 0 alto z 2m. y altura = 5m.
hormigón armado + pigmento caoba
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~ ~ JUEGO TUNGURAHUA A.

ACTIVIDAD A REALIZAR: los indantes utilizan estas sogas para ascender y llegar a la cúspide.

Nivel motor: desarrollo muscular de las extremidades superiores y sincronización de movimientos.

Ni"J cognitiwJ: planificación de movimientos.

Ni"J~ desarrollo de un buen comportamiento con niños de su edad, tolerantes frente a las

actitudes del grupo y respeto a los demás usuarios.

CARACTERíSTICAS GENERALES

Númuo ik pie:uu: 6 sogas.

DeüJle ik piezaJ: O.03m. de diámetro.

largo aproximadamente, de 6.7m.

Material: sogas de alpinismo "slinga" de O.03m. de espesor + aro de O.04m. de diámetro + cadena.
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~. .JUEGO TUNGURAHUA B.

ACTIVIDAD A REALIZAR: los pequeños descienden sujetando la soga que guía su camino.

NiPelmotor:desarrollar la planificación de movimientos y resistencia física.

Nivel cognitiwJ: avidez mental.

Nivel ¡JJico.Jocial: confianza, seguridad, orden y respeto hacia los demás .

CARACTERÍSTICAS GENERALES

Número ik piez.aJ:2 sogas y 16 troncos.

TanuUio iJe piez.aJ: soga de O.03m. de diámetro y un largo de 2m.,

tronco de O.75m. de alto y O.08m. de diámetro,

agujero de sujeción = O.04m. diámetro.

Material: macleray sogas de alpinismo "slinga" de O,03m. espesor.
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~ ~ ,JUEGO TUNGURAHUA C.

ACTIVIDAD A REALIZAR: representación del personaje, el cual debe ser identificado por el niño al

momento de leer la leyenda (el niño podrá jugar dentro del rostro).

Nivel motor: desarrollar aptitudes físicas dentro del rostro con elGn de familiarizarse con lasexpresiones

que identifica el personaje.

Nivel cognitiWJ:mejorar la capacidad de relacionary reconocer un objeto que pertenece, simultáneamente,

a una historia y comprender las analogía existentes.

Nivel pJÚXNocÍal: identificar las raíces propias de la cultura ecuatoriana y sus cree ncias.

CARACTElÚSTICAS GENERALES

CejaJ: O.141m. ancho interno, O.13m. ancho externo, 1.2m. de largo y O.2m. de profundidad.

OjOJ: 1.16m. de largo, O.27m. de ancho y O.2m. de profundidad.

Nariz: 2.3m. de largo, l.58m. de ancho y O.7m. de profundidad.

Boca: l.02m. de grosor (grosor superior =OA3m. y grosor inferior =O.59m.)y 2.3Om. de largo .

Nomhrt!: 7Am. de ancho, O.6m. de alto y O.2m. de profundidad. Cada letra oscila entre O.6m. x O.55m.,

Tipografía Lithos Pro Black.

Material: hormigón armado + pigmento color caoba.
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~" ,JUEGO TUNGURAHU;\ D .

ACTIVIDAD A REALIZAR: el pictograma, ubicado en la parte baja del volcán con lectura circular,

explicará y contará visualmente la versión de la mama Tungurahua en cuanto a la leyenda.

Nivel motor: desarrollar continuidad y reflejos al caminar en forma circular.

Nivel cognitil'tJ: reconoce iconos e imágenes haciendo relación con los rostros y detalles de los volcanes.

Nivel f'Jico.Jocial: identificar un contexto histórico a través de la leyenda.

CARACTERÍSTICAS GENERALES

NlÚrUro 'Je pia4J: 1 pieza colocada a nivel del piso.

Detalle iJe pieza: Aro de 14m. diámetro externo,

13m. diámetro interno,

O.5Om. de ancho.

MatuialeJ: grabado en cemento + pigmento utilizando degrades de caoba.



• ~.3AA. VOLCÁN EL ALTAR

•

(JI/e 1/11/('IJ¡{1'1J ' En el Altar existen cuatro lagunas caracterizadas por su coloración son:

la Amarilla. Azul. Verde y Mandur; y también cuevas .

r. (, ;/1'/;0 Fuertes erupciones lormaron lagunas y cuevas en la parte externa del

cono del volcán.

resbaladeras con tunel
.... - -'--- • lagunas

/

.l Sogas. ubicadas concéntricamente mediante una silueta orgánica

formando lagunas, además existen sogas superiores e inferiores

que ayudan a escalar hacia la cúspide.

( Rostro. rasgos alusivos del personaje que representa el Altar en la

leyenda.

h. Resbaladeras con túneles que son símiles a las cuevas que se

encuentran en el volcán.

/1/1'1/0 ('" "11'1'
1/1 Crit ('¡;o.

1
I

I
I

l ti Pictograma de la leyenda según versión de este personaje.

----

/

"" . rostro

/

•

,..

IJiIII1'''';0 /J

t : IIlI/I j'¡;I/II"

Cono 0 base = 11m.. 0 alto = 2m.. altura = Sm.

Hormigón armado + pigmento caoba.

•
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." .JUEGO ALTAR A.

Sog¡u, ulJiaúJtz.J MndnJrÚJamente nrdÚl.nk lUI4 Jilun:o. orgániaz JornuuúJo kzgUlUU,

a&nuú tÚtlten JO!JlU Juperioru e ínferioru qlU ayuDan a ~lar lNuia ÚI. eúJpúh.

ACTIVIDAD A REALIZAR: los infantes utilizaran estas sogas para escalar hacia las lagunas del color

escogido por preferencia del niño, para después ascender a través con de una segunda soga a la cima o

también ir de laguna en laguna.

Nige1motor: desarrollo muscular.

Nigel cogniliwJ: relaciónar distancias y tamaños, identificación de colores y toma de decisión en base a

la opción.

Niwd¡uieoJocial: por medio de la cromática elegida en la laguna, se permitirá reflejar su personalidad

CARACTERÍSTICAS GENERALES

Número iJe pÍUDJ: 4 juegos de sogas (amarilla, verde, azul, blanca).

DetaJle aepÍUDJ: 10m. aprox. (diámetro de las sogas 3cm.).

Material: soga de alpinismo "slinga" de 3cm. espesor + manija de sujeción y cadena + aro de sujeción .
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~. .JUEGO ALTAR B.

ACTIVIDAD A REALIZAR: los chiquillos se deslizan por la resbaladera pasando por zonas oscuras

y claras .

Nivel motor: agilidad y destreza de movimientos corporales.

Nivel cogniliwJ: asociar la luz y la oscuridad.

NiveLpJÍI:oJocúJ: enfrentar miedos .

•

CARACTERÍSTICAS GENERALES

Núnruo JepÚ!zDJ: 2 resbaladeras con cuevas.

Detalle iJe pÚ!zDJ: O.8Om. ancho inferior externo,

O.60m. ancho inferior interno,

onduladas sobre pendiente de 6.7m. de altura,

cueva de Im . y 1.8m. de largo .

MalerüJ: hormigón armado + pigmento caoba

tol galvanizado + platinas de sujeción + pintura sintética.

•
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~••JUE·GOALTAR C.

ACTIVIDAD A REALIZAR: representación del personaje, el cual debe ser identificado por el niño al

momento de leer la leyenda (el niño podrá jugar dentro del rostro).

NivelnwI:or: desarrollar aptitudes físicas dentro del rostro con d fin de familiarizarse con las expresiones

que identifica el personaje.

Nivelcognitivo:mejorar la capacidad de relacionary reconocer un objeto que pertenece, simultáneamente,

a una historia y comprender las analogías existentes.

NiflelpJú:oJociah identificación con las raíces propias de la cultura ecuatoriana y sus creencias.

CARACTElÚSTICAS GENERALES

Cej4,J: O.3Om. ancho interno, O.2Om. ancho externo, 104m de largo y O.2m. de profundidad.

Ojo.J: 1.28m de largo, O.33m. de ancho y O.2m. de profundidad.

NtUiz: 2.64m. de largo, 1.6m. de ancho y O.8m. de profundidad.

Boau l.lm. de grosor (grosor superior =O.5Om. y grosor inferior =O.6Om.) y 2A6m. de largo.

NomIJre: 3.3m. de ancho, O.6m. de alto y O.2m. de profundidad. Cada letra oscila entre O.6m. x O.55m.

Tipografía Lithos Pro Black.

MalerúJ: hormigón armado + pigmento color caoba.
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.Jl.EC,O .\LTAR D.

Pktograma (k la leyenda JegÚR "erJión iJe eJte perJolUlje.

ACTIVIDAD A REALIZAR: el pictograma. ubicado en la parte baja del volcán con lectura circular.

explicará y contará visualmente la versión del chismoso Cullcay, en cuanto a la leyenda.

•

•

Nivel motor: desarrollar continuidadyl os reflejos al caminar en forma circular.

Nivel cognitivo: reconocer Iconos e imágenes haciendo relación con los rostros y detalles de los

volcanes.

Nivel fMÜXMocial: identificar un contexto histórico a través de la leyenda.

CARACTERÍSTICAS GENERALES

Número iJe pieza»: 1 pieza colocada a nivel del piso.

Detalle iJe pieza: aro de 14m. diámetro externo,

13m. diámetro interno,

O.sOm. de ancho.

Materialu: grabado en cemento + pigmento utilizando degrades de caoba.
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• 4.3.4.5. VOLeAN CHIMBORAZO

--- .- - - - ---

Ouéuprendent J;< Crecimiento paulatino del volcán por erupciones y vasijas donde

fueron plasmados los motivos indígenas ecuatorianos.

,. ..
i
¡

1 -•
Ir" lo Los volcanes muestran un crecimiento que es representado por esca­

leras. Y vasijas hechas de barro (material encontrado en las llanuras de

volcanes), en donde los ancestros ecuatorianos pintaban motivos.

•

•

escalera

.. rostro

--- - --- ---------

~.. Juego en base ,'a. Vasi;as que permiten que los pequeños suban a la cúspide.
alCriterio:

b. Escaleras por donde los niños ascienden y descienden.

c. Rostro, rasgos alusivos del personaje que representa el Chimborazo

en la leyenda.

d. Pictograma de la leyenda segdn versi6n de este personaje.

Dimensión
y materiales

Cono I!l base = 11m., I!l alto :1: 2m., altura = 5m.
Hormig6n armado + pigmento caoba

•
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~. JUEGO CHIMBORAZO A.

ACTIVIDAD A REALIZAR: los infantes escalan por estas vasijas, las cuales tienen uno de sus

extremos circulares más alto que el otro para que los niños puedan subir sin mayor complicación.

Nivel motors desarrollo muscular de todo su cuerpo y mejora su equilibrio.

Nivel cognitivo: relación de distancias y tamaños.

NivelpJú::oJocial: identificar una cultura de barro y tierra. de la cual proveniene el quiteño.

CARACTERÍSTICAS GENERALES

Núnuro 'Je pia.a.J:58 vasijas.

Tamaño {}e pieuu: 80cm. diámetro superior,

60 diámetro inferior,

Alto 1 = 35cm.• Alto 2 = 2Ocm.

MaterUJ: hormigón armado + pigmento color caoba.
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~'" .JUEGO CHL\lBORAZO B.

ACTIVIDAD A REALIZAR: los pequeños bajan o suben en unas escaleras que son relativamente

altas para su percentil, para conducirlos a hacer un esfuerzo muscular.

Niwd motor: agilidad corporal y desarrollo muscular de ambas extremidades.

Niwd cognilil1O: desarrollar agilidad mental y enfrentar el reto.

Nivel ¡MÍCO.JOcial: enfrentar las alturas y temores.

CARACTERÍSTICAS GENERALES

Número iJe piez&J: 9 gradas.

Tamaño iJe piaaJ: O.56m. de alto x O.5Om. de ancho.

Material: hormigón armado + pigmento caoba.
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~ ~ JUEGO CHIMBORAZO C.

ACTIVIDAD A REALIZAR: representación del personaje, el cual debe ser identificado por el niño al

momento de leer la leyenda (el niño podrá jugar dentro del rostro).

Nivelmotor: desarrollar aptitudes físicas dentro del rostro con el fin de familiarizarse con las expresiones

que identifica el personaje.

NiveJcognilivo: mejorar su capacidad de relacionary reconocer un objeto que pertenece, simultáneamente,

a una historia y comprender las analogías existentes.

Nivel pdü:o.Jocúzl: identificación con las raíces propias de la cultura ecuatoriana y sus creencias.

CARACTERíSTICAS GENERALES

CejaJ: O.30m. ancho interno, O.2Om. ancho externo, 104m. de largo y O.2m. de profundidad.

0.l'o.J: 1.28m. de largo, O.33m. de ancho y O.2m. de profundidad.

Nariz: 2.64m. de largo, 1,7m. de ancho y O.8m. de profundidad.

Boca: 1.lm. de grosor (grosor superior = O.5Om. y grosor inferior = O.6Om.) y 1.975 m de largo.

NomIJre: 6m. de ancho, O.6m. de alto y O.2m. de profundidad. Cada letra oscila entre O.6m. x O.55m.

Tipografía Lithos Pro Black.

Ma.terúJ: hormigón armado + pigmento color caoba



•
~.. .JUEGO CHL\lBORAZO D .

•I Pidogratn4 ik la leyeniJa .JefJán "OrJión (Je ute perolOlI4je.
1-

ACTIVIDAD A REALIZAR: el pictograma, ubicado en la parte baja del volcán con lectura circular,

explicará y contará visualmente la versión del Chimborazo, en cuanto a la leyenda.

•

•

•

•0::
~--

Nivel motor: desarrollar continuidad y los reflejos al caminar en forma circular.

Nivel cognitivo: reconocer iconos e imágenes haciendo analogías con los rostros y detalles de los

volcanes.

Nivel fMú:oJocial.: identificar un contexto histórico a través de la leyenda.

CARACTERíSTICAS GENERALES

Número (Je piez.aJ: 1 pieza colocada a nivel del piso.

DetalleiJe pieza: Aro de 14m. diámetro externo,

13m. diámetro interno,

O.sOm. de ancho.

Materúz/u: grabado en cemento + pigmento utilizando degrades de caoba.
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• 4.3.5. DESARROLLO DE JUEGOS SECUNDARIOS

,
4.3.5.1. SENDERO ENTRE EL VOLCÁN ILINIZA y COTOPAXI

•
(JI/e unrenden ) Naturaleza es capaz de acabar con inventos del hombre.

---------

Criterio Las cavidades de las llantas simulan los cráteres formados por erupciones.

-- - --- - - - - - -------- - - ------

.. " .JUEGO ILI\:IZ1\ - COTOP:\XI

Llanta«

a. LlantasIueqn elJ IJlI_\e

u! (,.;1erio.I
I

L

-..;;;;..-

:.----- ------ -- -----

---------- -~---

- - ------ ----
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ACTIVIDAD A REALIZAR: los pequeños saltan dentro de las llantas hasta llegar al siguiente volcán

sea el I1iniza o al Cotopaxi dependiendo del camino que hayan escogido.

• Nil'el motor: desarrollar coordinación de sus extremidades inferiores.

Nivel cognitivo: referencia de positivo y negativo para no caer intempestivamente.

NivelPJÍt:tMocial: reconocer que existen obstáculos en el camino.

•

CARACTERÍSTICAS GENERALES

Número íJe pieza»: 8 llantas.

Tamaño íJepiezaJ: Aro de O.6m diámetro externo. OAm . diámetro interno y espesor de O.12m.



•
4.3.5.2. SENDERO ENTRE EL VOLCÁN COTOPAXI y TUNGURAHUA

- -----

~. Quéaprenden? Emisión de rocas del volcánL____ _ . _J

•
~.
I
I
L-_

1 /1O

--------- - -

Las rocas expulaadu por el .volcán, losran largas distancias Y grandes
tamaftoa.

~ ~ JUEGO COTOPAXI - TUNGURAHUA

ACTIVIDAD A REALIZAR: los niños saltarán de roca en roca para llegar al siguiente volcán

~
-..:,

~
~::.¡.;:;

• ¡::
.,¡
~
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G
;;:
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'"c:¿

~ ~ Juego en base
¡ alCriterio:
IL- _

a. Rocas de cantera ubicadas indistintamente en el camino.

•

•

NiveL mofDto: desarrollra coordinaci6n y equilibrio.

NiveL cognitipo: lógica de espacio y de distancias.

Niflel~ enfrentar los obstáculos en el camino.

CARACTERÍSTICAS GENERALES

NlÚnUoiJepiez,tu: 13 rocas.

Tamaño iJe piez.aJ: irregulares.



• 4.3.5.3. SENDERO ENTRE EL VOLCÁN TUNGURAHUA y EL ALTAR

-------- ------------------

- ------- ._- - - - - - - - - - - -- - -

Naturaleza afectada por estragos volcánicos

Piroclásticos y material incandescente destruye la naturaleza. pa ra
después darle una vida más productiva.

Ct lterk»

~ ~ alié aprenden?
I

,..~

;
1

I
L

•
a. Troncos que crecen y decrecen a su paso.
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~
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~

~ ~ Jueqo en base
I ul Criterio:
I'------------- --------_._-----------

~ ¡. .JUEGO TUNGURAHUA - ALTAR

Troneo« que creeen y ikeruen a .JU paso,

ACTIVIDAD A REALIZAR: los niños saltan de tronquito en tronquito para llegar al siguiente

volcán.

•
Niflel motor: desarrolla coordinación y equilibrio.

Niflel cognitiwJ: lógica de espacio y de distancias.

Niflel pJÍCOJocial: enfrentar los obstáculos en el camino.

CARACTERÍSTICAS GENERALES

Número iJe piezaJ: 11 tronquitos.

Tamaño iJe piezaJ: irregulares.



• 4.3.5.4. SENDERO ENTRE voLCÁN ELALTAR y CHIMBORAZO

~ ~ Quéaprenden? ¡¡, Cuevas en el camino hacia un volcán.L _

• ~ ~ Criterio
¡
IL _

El desplazamiento de corteza terrestre cambia dejando secuelas como
son: las cuevas a las faldas del volcán.

------ -----

.;
?
i"-::'
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• ':':::
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~

~.:::.....

•

•

r-. ~ Juego en base ~ a. Túneles.
i alCriterio:
I
L

~~ JUEGO ALTAR- CHIMBORAZO.

ACTIVIDAD A REALIZAR: los niños van debajo de túneles para llegar al siguiente volcán

NiPelmotor:desarrollo muscular por doblar su cuerpo y gatear.

NiPelcognitivo: lógica de espacio y de distancias frente a la oscuridad.

NiPelpJü:oJocúJ.: enfrentar el miedo a la oscuridad y los obstáculos.

CARACTERÍSTICAS GENERALES

Número ikp~: 2 túneles.

TanuúioiJepiez.a4: 1.5m. de profundidad, O.6m. diámetro.



• 4.3.5.5. SENDERO ENTRE EL VOLCÁN CHIMBORAZO E ILINIZA

• ~I!'
I
I
L

Criterio

Movimiento de la corteza terrestre.

--- ----- ---
Los sismos y temblores. previos a erupciones. alcanzan largas distan­
eras.

------ -- --- ------ -- -

'-- - ----------

~ ~ .JUEGO CHL\lBORAZO - ILlNIZA

a. Tabla de equilibrio.f.. .lueu« en 11CI.'ie
1 al Criterio:
1

ACTIVIDAD A REALIZAR: los infantes se balancean en una tabla de equilibrio, para pasar al

siguiente volcán.

---------------
-

------ ------ ---•

• Nivel motor: desarrollar el equilibrio.

Nivel cognilif'O: habilidad mental para ubicarse en el sitio apropiado y moverse con rapidez.

NiPel pJico.Jociab enfrentar el miedo a la inestabilidad.

,•.

CARACTERíSTICAS GENERALES

Número fJe pia.aJ: 2 tablas de equilibrio.

Tamaño iJe pia.aJ: 1.5m. de largo y 75cm. de ancho.
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I~JECL'CION DEL PROYECTO (NnU~IR(i\L

•

•

•
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G E:\ ERALlD:\DES

En este capítulo se tomará en cuenta la ubicación y distribución de los elementos lúdicos en el parque.

También se detalla el sistema constructivo de cada volcán y las placas realizadas a escala 1:1, con el objetivo

de realizar pruebas tanto ergonómicas, como funcionales .

5.1.1. OBJETIVOS GENERALES

Diseñar un elemento lúdico apto y seguro para los usuarios, niños de entre 6 y 10 años, teniendo en cuenta

su antropometría y necesidades.

:).'2. I.\\PL\XL\C/<J:\: DE LOS ELE.\\E.:'\TOS D/SE~ADOS

La. ubicación de los cinco volcanes se ve influenciada por su ubicación geográfica en el Ecuador y de forma

ordenada en un pentágono que ocupa un espacio de 58m2 en el parque Itchimbía,

El espacio dispuesto para cada estructura cónica es de 11m2
• Al pie de cada volcán existe un camino circular

de 1.5m de ancho, del cual O.5m. serán utilizados para el conocimiento de la leyenda a través de pictogramas

grabados en cemento. Los senderos conducen de un volcán a otro, en forma ordenaday en la dirección que

el niño elija. Por otro lado existen caminos que llevan al centro del parque donde será ubicado el rótulo.

Cabe mencionar que en este circuito los rostros de los volcanes están dirigidos al centro.



•
Infograma geográfUo Je la únplan.tacwn Je ÚJJ elemento» recrealivOJ.

•

•

•

•

distribución de pictogramas +--
/

58m2

distribución de pictogramas
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distribución de pictogramas
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'l ") PROCESO CONSTRCCTI\'O DEL ,"oLcAN

5.3.1. ESTRUCTURA

•

•

La estructura se realizó con acero galvanizado. empleando materiales como perfiles para la realización de

vigas y varillas para los soportes. La estructura base es la misma para los cinco volcanes, sin embargo para

el volcán Iliniza se dispone algunos datos adicionales

La estructura general consta de 4 cadena.

4 vigas inclinadas y 1 columna central. Así

también 4 aros para evitar que se habrá la

estructuray los soportes dirigidos a las vi­

gas principales. (Ver anexo Manual ConJ­

truetil'O - Plano.dJ Lámina 47Y 8)
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La estructura del volcán Iliniza en su cuar­

ta parte consta de 1 aro de base R= 3m.

del cual suspende unas vigas hacia el aro

superior, adicionalmente 2 aros de soporte

para evitar la expansión. (Ver anexo Ma­

nual COnJtrueti."o - Pi4no.JJ Lámina 4 'l8
y9)
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5.3.2. ENCOFRADO

Cuando la estructura está construida se procede al encofrado. El mercado ofrece unavariedad de materiales

como: el techo mil, playwood, caña guadúa, madera y lata negra o tol. El prototipo fue trabajado con tol,

sio embargo, en escala real dicho material tiene un alto costo, por lo que se propone la madera como

material de encofrado . La construcción de los volcanes se realizará en tres partes, dejando el encofrado

dentro de la estructura.

5.3.3. COLOCACIÓN DE LA Malla ELECTROSOLDADA

Al tener el encofrado listo, se tiende la malla electrosoldada de lOcm. x lOcm. sobre la estructura y la

sujetamos mediante puntos de suelda. La separación entre el encofrado y la estructura metálica es de Sem,

así la pared de concreto es de l Ocm. de grosor.

5.3.4. COWCACIÓN LOS ELEMENTOS LÚDICOS

Cuando se encuentra la estructura metálicay la malla fijada se coloca los elementos lúdicos de cada volcán

en el lugar especificado en los planos. La fijación de estos elementos es a través de amarres y puntos de

suelda si se lo requiere. (Ver anexo ManuaJ. COlUtrudívo - Deta/.IeJ colI.dtrudiVOJ)

5.3.5. FUNDICIÓN

Cuando se tiene todos los elementos sujetos a la estructura se procede a fundir mediante un hormigón

lanzado. En algunos casos y dependiendo del elemento sujeto se realiza un masillado.

Formula = relación 2.S arena, S cemento, 1.6 tanques de agua x m2

5.3.6. CROMÁTICA

Cuando finalmente se ha realizado la fundición se coloca una capa de 3 a 4mm. de pigmento color caoba

con sus degrades conjuntamente con el cemento en una relación de 1:1.

-



5.4.1.1. DETALLES CONTRUCTIVOS ILINIZA. CERÁMICAS

l. Primero hacer el encofrado de OA2m..x OA2m. con altura O.08m. (9 enco&ados), O.lOm. (8 encofrados),

0.12m. (9 encoírados), 0.14m. (9 encofrados) con madera de monte y colocarlas sobre un plástico.

2. Sujetar la malla electrosoldada de OAOm. x OAOm, en todos los enco&ados a la mitad.

3. Distribuir el concreto (usar ripio de piedra pequeña) en las 9 primeras placas hastaalcanzar laaltura de

0.078m., las 8 segundas a una altura de 0.098m., las 9 terceras a una altura de 0.118m.,y las 8 últimas a

una altura de 0.138m.

Fijar las cerámicas. La menos agrietada sobre las placade 0.08m, al subir el número de grietas sobre la

placa de O.lOm, luego sobre laplaca de 0.12m.;y 6nalmente la que tiene una mayor cantidad de grietas

en elde 0.14m. de altura.

Esperar el fraguado y desencofrar.

Para el sistema de sujeción se excava O.l1m. en el lugar determinado para las cerámicas (Ver ane:aJ

MtIIUUI1 COIUtruetivo • plan.oJJ Lámina 1) y hacemos un contrapiso de 6m. con: hormigón de 180Klg.

y una malla electrosoldada fI} 6mm. rendija de 20 x 20 (bajo de este contrapiso se pone un plástico).

Luego se hace un segundo piso, el cual se lo denomina masillado (mortero más fuerte) dejando unas

hendiduras de OA2m. x OA2m. x 0,05cm. de alto para las placas que son adheridas cuando el cemento ya

este totalmente fraguado mediante una pega ligante acrílico.

En este volcán se encuentran tres elementos lúdicos. Primero los niños saltan sobre las cerámica que crecen,

mostrando las grietas que se van marcando a medida que se acercan al volcán. Luego ascienden a la cima del

volcán por un muro de escaladay finalmente descienden por las resbaladeras.

5.4.1. DETALLES CONTRUCTIVOS ILINIZA

A continuación se especifica la metodología para laconstrucción de cadaelemento lúdico:

5.4. PROCESO CONSTRUCTIVO DE ELEMENETOS LÚDICOS
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Pigmento caoba obtenido a base de:

•

•

•

•

•

5.4.1.2. DETALLES CONfRUCTIVOS ILINIZA - MURO DE ESCALADA

1. En primera instancia construir las 91 manijas de O.llm. de largo y de R= O.03m. con variUade 6mm.,

Estas piezas deben estar listas antes de que se comience la construcción en el lugar especificado.

2. Después que se haya 6.jado la malla sobre la estructura se instala las manijas mediante amarres

en los puntos especificados (Vet' anexo ManJUll ColIJtructlvo - PI.anoJ~ Lámina 1), ya que están

estudiados bajo las medidas antropométricas de los niños de entre 6 a 10 años.

3. A continuación acoplar la malla de tumbado sobre cada una de las manijas, pues esta malla logrará

que el concreto se agarre a la estructura y no se parta.

4. El próximo paso es la fundición de la pared del volcán de l Ocm. de grosor con un hormigón lanzado,

lo que dará de 1 a 2cm. de irregularidad, con una textura rugosa a través de un fluido ticsotrópico.

Esperar un día para el fraguado de la primera fundición y colocar la masilla con un mortero más

fuerte conjunto con 6.bra de propileno dosi6.cado con una relación de 1:2 sobre cada una de las

5. Finalmente se procede a distribuir la capa de 3 a 4mm. de pigmento sobre la estructura volcánica

color caoba.

2 pigmento Sombra de Italia,

2 pigmento Siena.

3 pigmento Rojo.

Este resultado se mezcla con el cemento en una relación de 1:1.

Después se coloca el pigmento determinado para cada manija. Para las manijas de los pies se propone

color tomate, para las manijas auxiliares color verde y para las manos color amarillo. Se maneja una

cromática alusiva a los colores de la identidad corporativa.



•
5.4.1.3. DETALLES CONTRUCTIVOS ILINIZA - RESBALADERA

1. Fabricación de 108 piezas en forma de U de varilla de 8mm. de OAOm. de alto x O.08m. de ancho,

considerando que O,05m. serán utilizados por la pata de sujeción y O,05m. serán cubiertos por el

concreto. (Reconsiderar el número de materiales por los cálculos estructurales que se deben llevar

a cabo antes de la construcción).

2. Sobre la estructura del volcán se coloca las "U" mediante amarres sobre la malla electrosoldada en la

Desencofrar un día después y realizar la curva interna artesanalmente.

Poner la capa de 3 a 4mm. de pigmento sobre la estructura volcánica color caoba.

Pigmento caoba obtenido a base de: 2 pigmento Sombra de Italia.

2 pigmento Siena,

3 pigmento Rojo.

Este resultado de pigmento se mezcla con el cemento en una relación de 1:l .

forma ondulada establecida en el plano del I1iniza (Ver anexoMamuJColLJtrud:íwJ - P!4no.J~ Lámina

1) Y a 24.8cm. aproximadamente de separación.

3. Proceder a la primera fundición de la pared del volcán de lOcm. con un hormigón lanzado lo que

dará de 1 a 2cm. de irregularidad con una textura rugosa a través un fluido ticsotrópico. Esperar su

fraguado de mínimo 2 días.

4. Acoplar el encofrado alrededor de las U y en la forma ondulada dispuesta y luego colocar el

masillado con un mortero más fuerte con una relación de 1:2 para la obtención de los manubrios de

la resbaladera.
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5.4.2. DETALLES CONTRUCTIVOS COTOPAXI

En este volcán existen dos elementos lúdicos. Primero a través de hendiduras los niños ascienden a la

cima y luego descienden por la piedras o viceversa.

5.4.2.1. DETALLES CONTRUCTIVOS COTOPAXI - HENDIDURAS

1. En primera instancia se fabrican 219 vasijas de arcilla de O.08m. de diámetro y O.06m. de diámetro

de profundidad. grosor de O.OSm. Esta vasija de arcilla debe ser construida con un hueco en la base

de O.006m. de diámetro. (Proceso de moldeado y quemado en horno)

2. En el momento que la malla electrosoldada se ha fijado sobre la estructura de este volcán. realizar

la instalación de las vasijas. Primero acondisionar un clavo de sujeción de O.OSm. aproximado. Al

encontrarse dicho clavo adentro se vira una patita de O.047m. para la instalación sobre la malla.

3. Instalación de la vasija pequeña sobre la malla electrosoldada mediante amarres sobre los puntos

estudiados y planteados en el plano del Cotopaxi. (Ve,. ane;roMafUUll COlfJtrucfÍlIO -Planos, Lámúuz 2).

4. Antes de la fundición colocar dentro de cada vasija periódico, espuma flex o aserrín. Se funde los 10

cm. de la pared del volcán cubriendo las vasijas con un hormigón lanzado. lo que dará de 1 a 2cm.

de irregularidad con una textura rugosa. mediante un fluido ticsotrópico.

La arcilla quemada es más resistente que el concreto y ayuda a que las esquinas de las hendiduras

no se despostillen y tengan un mayor tiempo de duración.

S. Colocar la capa de 3 a 4mm. de pigmento sobre la estructura volcánica color caoba.

Pigmento caoba obtenido a base de: 2 pigmento Sombra de Italia.

2 pigmento Siena.

3 pigmento Rojo.

Este resultado se mezcla con el cemento en una relación de 1:l .
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504.2.2. DETALLES CONTRUCTIVOS COTOPAXI - PIEDRAS

1. Comprar la piedra de enchapado de pared de mármol con textura de 15 x 15 y de 15 x 30cm.

2. Revisar que la malla este lista para la primera fundición con un hormigón lanzado. lo que dará de 1

a 2cm. de irregularidad con una textura rugosa, a través un fluido ticsotrópico.

3. Después de la fundición de los 10cm. de la pared del volcán, esperar los 27 días de fraguado mínimo

para fijar la piedra mediante un mortero de cerámica. (grosor de la piedra 0.02m.)

4 . Colocar la capa de 3 a 4mm. de pigmento caoba sobre los espacios entre las piedras.

El pigmento se mezcla con el cemento en una relación de 1:l .

5.4.3. DETALLES CONTRUCTIVOS TUNGURAHUA

Existen dos elementos lúdicos sobre este volcán. En primera instancia las sogas que cuelgan de la cabeza

del volcán y las sogas ubicadas en zig-zag templadas y sujetas en tronquitos, A través de estos dos juegos

los pequeños ascienden y descienden del volcán.

•

•

504.3.1. DETALLES CONTRUCTIVOS TUNGURAHUA - SOGAS

1. Como primer punto se compra la cadena de 0.17m. y el aro de acero de 0.02m. radio interior y

mediante suelda eléctrica unimos estos dos elementos.

2. Sujeción de la cadena sobre la estructura del volcán mediante amarres sobre la malla electrosoldada

en el punto establecido en el plano. (Ver anexo Manual COnJtrw:tivo - P!anlM, Lámina 3)

3. Fundir los 10cm. de la pared del volcán con un hormigón lanzado. lo que dará de 1 a 2cm. de

irregularidad con una textura rugosa. mediante un fluido ticsotrópico.

4. Colocar la capa de 3 a 4mm. de pigmento color caoba sobre la estructura volcánica.

Este pigmento se mezcla con el cemento en una relación de 1:1.

5. Finalmente colocar la slinga (soga de alpinismo) de color amarillo de diámetro 0.03 y largo

aproximado 7m .



•
5.4.3.2. DETALLES CONTRUCTIVOS TUNGURAHUA - ZIG ZAG

0.05m.

Lámina 5)

l. Fabricación de 16 tronquitos con madera tratada para su durabilidad de 0.85m. de alto y O.08m. de

diámetro aproximado y cortar base con una inclinación de ángulo 39° a 40°.

2. Perforación de R = 0.02m. con taladro en la parte superior del tronquito dejando un espacio de

Este resultado del pigmento se mezcla con el cemento en una relación de 1:l .

Cuando se frague el material, mínimo 27 días. sujetar la slinga (soga de alpinismo) de color amarillo

de 3cm. de grosor. que pasará por cada hueco del tronquito en tensión formando un zig - zag. La

fuerza de tensión es soportada por la varilla.

3. Introducir una varilla de 8mrn . a los largo del tronquito de 0.93m. y doblarla a los O.Olm. con un

ángulo de 45° . Realizar perforación en la base del tronquito e introducir los 0.83m. de la varilla,

mientras que los O.lOrn. son la pata de sujeción.

4. Realizar la instalación de los tronquitos sobre la malla electrosoldada en los puntos que establece el

plano de este volcán por medio de amarres y soldadura. (Ver anexo Manual COlLJtrUCtil1O - Planoe,

5. Fundir los primeros 10cm. de la pared del volcán con un hormigón lanzado, lo que dará de 1 a 2cm.

de irregularidad con una textura rugosa, mediante un fluido ticsotrópico.

Colocar la capa de 3 a 4mm. de pigmento sobre la estructura volcánica color caoba.

Pigmento caoba obtenido a base de: 2 pigmento Sombra de Italia.

2 pigmento Siena,

3 pigmento Rojo.
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• 5.4.4. DETALLES CONTRUCTIVOS ALTAR

•

Dos elementos lúdicos son expuestos sobre este volcán. Primero las lagunas de sogas que disponen de

cuerdas para que el niños suba hacia ellas y después la cabeza del volcán les ofrece otras para terminar el

ascenso. Luego están las resbaladeras con túneles por donde los niños descienden del volcán.

1. Elaboración de las manijas de sujeción O.03Sm. de diámetro y largo de 13.Sm. Teniendo en cuenta

que O.OSm. son para la pata de sujeción y O.OSm. quedarán cubiertos por el concreto.

2. Sujeción de las manijas sobre la estructura del volcán mediante amarres sobre la malla electrosoldada

en los puntos establecidos en el plano Altar. Verificar que estén bien fijados. (Ver anexo MaIUUll

COII4t1'udiWJ - Planos, Lámúuz. 4)

3. Fundir los 10cm. de la pared del volcán con un hormigón lanzado. lo que dará de 1 a 2cm. de

irregularidad con una textura rugosa. mediante un fluido ticsotrópico.

4. Colocar la capa de 3 a 4mm. de pigmento sobre la estructura volcánica color caoba.

Pigmento caoba obtenido a base de: 2 pigmento Sombra de Italia,

2 pigmento Siena.

3 pigmento Rojo.

Este resultado de pigmento se mezcla con el cemento en una relación de 1:l .

Finalmente. cuando el material haya fraguado mínimo 27 días se procede a la instalación de la slinga

(soga de alpinismo) de 3cm. de diámetro espesor.

Primera laguna: color de soga amarillo.

SegUlÚJa laguna: color de soga azul.

Tercera laguna: color de soga verde.

Cuarta laguna: color de soga naranja.

5.4.4.1. DETALLES CONTRUCTIVOS ALTAR - LAGUNAS
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5.4.4.2. DETALLES CONTRUCTIVOS ALTAR. RESBALADERA CON TÚNEL

1. Fabricación de 108 piezas en forma de U de varilla de 8mm. de oAOm. de alto x O.08m. de ancho,

considerando que O.OSm. serán utilizados por la pata de sujeción y O.OSm. serán cubiertos por el

concreto.

2. Soldar varilla sobre la U de O.05m. que servirá para la sujeción del túnel.

3. Sobre la estructura del volcán se coloca las "U" mediante amarres sobre la malla electrosoldada en la

forma ondulada establecida en el plano del Altar (Ver an.exDMmuuJ COnJtructivo • PI.anoJ~ Lámina

4) Y a 24.8cm. aproximadamente de separación.

4. Proceder a la primera fundición de la pared del volcán de 10cm. con un hormigón lanzado, lo que

dará de 1 a 2cm . de irregularidad con una textura rugosa. mediante un fluido ticsotrópico y esperar

su fraguado de mínimo 2 días .

5. Acoplar el encofrado alrededor de las U yen la forma ondulada dispuesta y luego aplicar la masilla

para la obtención de los manubrios de la resbaladera.

6. Desencofrar, al segundo realizar la curva interna artesanalmente.

7. Colocar la capa de 3 a 4mm. de pigmento sobre la estructura volcánica color caoba.

Pigmento caoba obtenido a base de: 2 pigmento Sombra de Italia. 2 pigmento Siena y 3 pigmento

Rojo. Este resultado de pigmento se mezcla con el cemento en una relación de 1:l.

8. Finalmente espolvorear cemento + pigmento sobre la zona de deslizamiento, con el fin de conseguir

el fáca descenso de los niños.

9. Construcción del túnel mediante platinas de 2mm. de espesor y O.04m. de grosor con una altura de

O.6m.

10. Instalación de platinas con puntos de suelda en la varilla que se dejo en la U.

11. Tender el tol galvanizado sobre la estructura de platinas y soldar.

12. Después de Lijar el tol, poner el líquido anticorrosivo y fondeamos. Finalmente, aplicamos pintura

sintética con soplete.



• 5.4.5. DETALLES CONTRUCTIVOS CHIMBORAZO

Pigmento caoba obtenido a base de: 2 pigmento Sombra de Italia.

2 pigmento Siena.

3 pigmento Rojo.

Este resultado de pigmento se mezcla con el cemento en una relación de 1:l .

externa de cada vasija.

Realizar la fundición de cada vasija artesanalmente utaizando la mezcladora. Se trabaja de arriba

hacia abajo comenzando por la primera fIla de vasijas. El tiempo máximo para colocar el concreto

sobre las vasijas será de 12 días.

Al mismo tiempo que se masillando las vasijas. se espolvorea el pigmento para que sea absorbido por

el concreto base.

1. Realizar 58 vasijas de 0.75m diámetro externo. O.55m. diámetro base. O.33m. altura izquierda y

O.18m. altura derecha (con una estructura de varilla de 6mm.)

2. Cuando la estructuradel volcán este lista. acoplar las vasijas mediante amarres a lamallaelectrosoldada

en los puntos dispuestos en el plano.(Ver anexo Manual COlUtructil'O - PianoJ, Lámina 5)

3. Instalar la malla de tumbado sobre la estructura de cada una de las vasijas.

4. Realizar la primera fundición de 10cm. para la pared del volcán con un hormigón lanzado. lo que

dará de 1 a 2cm. de irregularidad con una textura rugosa. mediante un fluido ticsotrópico. Esperar

su fraguado de mínimo 4 días para realizar el encofrado redondo con caña de bambú. por la parte

5.4.5.1. DETALLES CONTRUCTIVOS CHIMBORAZO -VASIJAS

Los dos elementos lúdicos ubicados esn esta estructura cónica son: vasijas. por medio de las cuales los

niños ascienden al volcán y las escaleras por donde pueden ascender o descender.
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5.4.5.2. DETALLES CONTRUCTIVOS CHIMBORAZO • ESCALERA

l. Annado de estructura sobre el cuerpo cónico metálico con varilla 0 de Bmm. con amarres y en la

Iorma circular como se encuentra en el plano (Ve,. anexo Mamuz/ COn.Jtructivo • PImw.J, Lámina 5).

2. Tender la malla de tumbado por la estructura de O.5Sm. de altura y O.Sm. de ancho e introducir

gravilla o arena para que el cemento no se pandee.

3. Realizar una fundición de 5cm. para la pared del las escaleras con un hormigón lanzado, lo que dará

de 1 a 2cm. de irregularidad con una textura rugosa, mediante un fluido ticsotrópico,

4. Añadir la capa de 3 a 4mm. de pigmento sobre la estructura volcánica color caoba.

Pigmento caoba obtenido a base de: 2 pigmento Sombra de Italia,

2 pigmento Siena,

3 pigmento Rojo.

Este resultado de pigmento se mezcla con el cemento en una relación de 1:l .
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5.4.6. DETALLES CONTRUCTIVOS ROSTRO

El rostro consta de 7 partes: cejas, ojos, nariz, boca, pómulos, ojeras y nombre del volcán.

Cada parte es construido por el mismo mecanismo:

1. Construcción de la estructura planteada en los planos con varilla de 6mm. (Ver anexo Manual

COIUtructivo - Det:a1lN conJrudil'OJ Ro.JtroJ y ktraJ)

2. Instalación de la estructura sobre la malla electrosoldada tendida en el volcán a través de amarres.

3. Fijar la malla de tumbado.

4. Colocar la primera capa de concreto de l Ocm. de grosor y esperar su fraguado de 1 día para colocar

artesanalmente la capa de concreto sobre cada uno de los elementos.

5. Finalmente, poner la capa de 5mm. de pigmento sobre la estructura volcánica color caoba.

Pigmento caoba obtenido a base de: 2 pigmento Sombra de Italia,

2 pigmento Siena,

3 pigmento Rojo.

Este resultado del pigmento se mezcla con el cemento en una relación de 1:l .

\'ER A:'\EXO

Manual Constructivo: este manual contiene 3 partes: la primera muestra los planos del elemento lúdico, la

segundo especifica el desarrollo constructivo y presupuesto del juego; y 6nalmente la memoria fotográfica

donde se cuenta a través de imágenes el desarrollo creativo del proyecto.
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6 DESl\RROLLO DEL PROYECTO GRAFICO

•

•

•

..

A partir de este capítulo se desarrolla la gráfica del proyecto la cual contiene: el diseño de pictogramas

alusivos a cada volcán y el desarrollo de las escenas en base a la leyenda de las Guerra de volcanes; además

se plantea la imagen corporativa del juego; y un sistema señalético para enseñar datos interesantes de los

volcanes a los niños de 6 a 10 años, de la manera más sencilla y dinámica.

6.1. DESARROLLO DE LA LEYENDA A TRAVf:S DE PICTOGI~UL\S

Los pictogramas son las herramientas a usarse para contar a los niños la leyenda que envuelve a estos

cinco volcanes. Cuatro de los volcanes relatarán la leyenda según su versión, excepto el volcán lliniza ya

que este ya plantea 3 actividades lúdicas y el Cotopaxi, Tungurahua, Chimborazo y Altar completan las 3

actividades con esta lectura de imágenes.

6.1.1. DESARROLLO DE CADA PERSONAJE

Para desarrollar el diseño de cada personaje es necesario conocer las características físicas y psicológicas

de cada personaje, tanto en la leyenda como en el diseño del rostro y elementos lúdicos que se propone.

El objetivo es que el niño asocie el pictograma con el personaje tridimensional, por ejemplo: Cotopaxi

tiene en su estructura el juego de piedras, entonces su pictograma se desarrolla en base a la forma básica

de un volcán más las piedras.
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6.1.1.1. DESARROLW DE BOCETACIÓN DE PERSONAJES

1.- --' _
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muro de
esca lado

resbaladera ojo cerrado

lunar

6.1.1.2. VOLCÁN ILINIZA

CaracterÍJt~adjÍJÚtüJ: jovencilla de ondulados cabellos rojos, cejas finas y delineadas, ojos grades pero

dormidos, nariz delgada, boca pequeña y ancha con labios gruesos y lunar.

CaracterÍJt~ad fMicológÚtüJ: sensual. coqueta. risueña. un poco desordenada. casual y. sobretodo.

moderna.

Elemento» lúiJú:o.J: muro de escalada y resbaladera.

Gt/i¡í" de Ililli~"

Narración: }~, a "I'CI',I ;ill~tJO hora,' dI' hora,' con el Colol'a,l'i.v 1l0.1 di"l'rlil1lo,' mucbo,

adl'l1ld" I/"l' ..i..1' I1lIl.V cercadI' l1li.vme bace col1ll'l1Iiía.

•
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• 6.1.1.3. VOLCÁN COTOPAXI

CaraeteriJtieaJ !iJÍCaJ: maduro, cabello canoso y corto, cejas pobladas, ojos grandes y despiertos con

una mirada fuerte, bigote pequeño, nariz anchay saliente; y boca ancha con labios gruesos.
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piedras ojo
CaraeteriJtieaJ fMicológÍCaJ: serio, guapo casi un Don Juan} caballero con cierta picardía, sin embargo

machista, poderoso y valiente.

Elemento« !Jú]ú:oJ: hendiduras y piedras.

{¡'allí" (Jel Pal'a Cot0l'a"'l

Papel: Caballtro, adlllli'(l()o por/a,' dama» de' eala drea.

Narración: líl e','/oy mllY enamorado de' mi e',lp(l,I(l Tunqurabua, .uu 1:1Il/,(lI :qo ,,0.11 mllY
anuqo de' la llini:«, de quiat m: e,lpo,la ,'l"t:ll/e ('1:/0,1 ab.'lIrdo",
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sogas

sogas ojo con pestañas

boca grande

6.1.1.4. VOLCÁN TUNGURAHUA

CaraduútietU fúietU: señora de ondulados y largos cabellos castaño claro, cejas finas y delineadas

con ojos vivaces de mirada penetradora, p6mulos marcados, nariz delgada, de boca grande con labios

carnosos.

Caracl:erútietUpJ~: seria, conservadora, simpáticay amigable; sin embargo a la hora de defender

lo suyo su carácter fuerte, impulsivo y dominante hacen presencia, especialmente cuando es celosa y

posesIva.

E/em.ento.d Mdú:oJ: sogas que cuelgan y soga de zig - zag.

J 'arra cidn : ) ~ I c'"loy I/IIIY (,lItIII/Ol'tltJa di' II/ t' C "'PI~ '1 1 ('1 (~lloptI.\'I·. l ' lI (JltI (,1 Altur me ¡'Ol1ftÍ

1/"(' I'(~I ti I/It' ("'PI~'11 ('011 1111'1't/lldl1 I I(i ,t'.::a [ unt,», muerta (J(. ('d(~, Ic' dt' »u I/Ic·I'c·t't'do. OIIl"~l ­

1/1('1111' "Idl 1'((·lol'(~~'a.
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• 6.1.1.5 VOLCÁN EL ALTAR

•

lagunas ojo

CaractertJticaJ ftJú:a4: caballero joven de cabellos ondulados castaño oscuro, sus no pobladas cejas

contornean sus inmensos ojos despiertos con mirada dominante, una gran nariz en forma de gancho con

su enorme boca de labios gruesos.

Carad:ertJtú:a4 pJieo/ógú:a4: distraído, chismoso, jovial, alegre, molestoso e inmaduro.

E/onen.toJlú4ÚXJJ: lagunas y resbaladeras con túneles.

(lili,í" Jel ('tí/len!!

•

.'

cuevas
boca grande
de ch ismoso

Na rracián: l~I."~'ml'l"I' ".'/tly I"'I/()¡~'I/I,' ()"/tI ,/ue I'a.'a " m/ tl/r" lhJ,'I'. l ~lmirlt"II,lIll),' /d
Ilini:« ji",a 1,,: ,i l tl r a .'11 tll/lI!ltI ( ·tlltll'tl.\·/.tI t"tlrrfa tlC":'tlrlt' a Id manta Tunqurabnn, .v,1 .'t'
1/"(' a ,'lla utl/<' ,)tl /lut/w ""I' //ltl , '.I d tll/II:'/tll). l'I'rtll'tll/lIl (/" ,' ,,1 G'I"I"I.\"(·.,,' (Jt: ~tJlI, 'ltlrd (.""

la manta Tuuqurabun para </u(' /11 / a/ll~(ltI. ehiml',lra::". !t'/l.tla tuut "f,,,r/mlll )tU) ('tI11 "11,,.
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6.1.1.6. VOLCAN EL CHIMBORAZO

CaraderíAic4tJf~: alto con su cabello canoso. sus cejas gruesas marcan su rostro con su expresión

de decepción y sus ojos despiertos con una mirada sencilla y triste. su nariz ancha y saliente. su boca

grande con labios gruesos.
escaleras ojo triste

~
~ Caracterí.ltieaJ ¡uieo/Dgú:aJ: distraído. enamorado. mal humorado. caballero gentil y muy valiente.
~
~
'",

.~

~ Elemen.to.i MiJú:oJ: vasijas y escaleras.
~

~

~ Guió" Jel Caribualraxo;:
>.

~
Papel: Dtf~n.'or de la mama Tunqarabua

NarrtUúJn: Yo ~.'toy enamorado de ÚlIlUlIlM Tunqurabua. UIl Júz c·1 ltarmr ('cmllÍ (J(· lo
tristeza Je mi amada i Cómo puedertgtlliara una mujer! exclame. De,.,ptlC~' 01 '1I()¡' el

dtftnJerla y COInLflZÓ laquerra entre volcanes.



• 6.1.2. DESARROLLO DE CADA ESCENA SEGúN PERSONAJE

6.1.2.1. DESARROLW DE BOCETACIÓN DE ESCENAS
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6.1.2.2. DESARROLLO DE ESCENAS COTOPAXI

Primera eJUna: Coto~jUlJando con el vocdn llíniza.

Segunda eJUna: Llega la mama TungurabU4 inJultaniJoioJ•



•
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Tercera e.JcelUl: La mama TungurablUl regaíi4 a la llinizo.por coqueta•

ClUlrfa e.JCelUl: Cotopaxi regaíúz a .la e.JporI4 TungurablUl por ce!Na, mientra» lliniza llora•

•

A
I
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6.1.2.3. DESARROLLO DE ESCENAS TUNGURAHUA

Primera UcelUl: Altar lecunta a TungurablUl qu lliniz4 y Cotopa:1Ci ut4njugandojuntorJ.

SegwúJa ucena: La I1UlI1Ul TungurablUl "a a COnrJl:II.l:II.r y ikga a rJorpreniJerloJ•



•

•
Tercera ~ana:La mama Tungurabua r~aÍÚl a lliniza por coqueta•

•
Cuarta e.JCenIl: Cotopaxi r~aÍÚl a elU ~pOJa Tungurabua por aloJa, mientra» Iliniza llora•

•

-----------
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6.1.2 ...t DES RRO LLO D E E CE A ALTAR

Primera e.luna: Altar esta peniJiente iJe lo que pa.la.

• /
<,

/
<,

•

SegwúJae.JUna:Altar mira que el Coto~i regaño. a la mama Tungurabua.

\ /

-41
\

Tercera e.lcena: Va corrieniJo.

~~·a-- .--.-
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CuartA UUIUU ALtArcuentA loJueeiJúJo aL Cbimhorazo•

•

•

•

SextA eJcena: Cotopaxi "idDrioJO con ola eJp~ la mama Tungurabua•
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6.1.2.5. DESARROLLO DE ESCENAS CHIMBORAZO

Primera &JcelUU Cbimborazo penJanDo, eNlmDraíJo, en la mama TungurabUA•

S~wúJa &JcelUU Alto.r Wl a cofÚ4rle un cbúme iJe la mama TungurablUZ.

Tercera &JceNl: TungurabIUZ LloranDo por eL regaño iJe JU Upo.lO Cotopaxi.
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•

Cuarta~: Cbimhol'tUlJ y A.IJrzr Pan a recImnarle al Cotopaxiy.Je~uee laguerra•

Quinta t!.Jcena: CotofHUí fJ;etorÚJ.Jo con.JUe.J¡J0.Ja, la mama Tungurabua.

-
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6.1.3. IMPLANTACIÓN DE PICTOGRAMAS EN EL JUEGO

El espacio dispuesto para la ubicación de los pictogramas es el camino, base de cuatro de los volcanes:

Cotopaxi, Tungurahua, Altar y Chimborazo, de ancho 1.5m.; de los cuales O.Sm. serán utilizados para su

instalación. Las escenas tendrán una lectura desde la izquierda o desde la derecha dependiendo el camino

que escoja el niño.

•

•

.'

1.5Om

Tamailo dispuesto paa el pictograma
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6.1.4. ICONOS UTILIZADOS PARA LA LECTURA (Señalización orientadora)

Para la fácil lectura se presenta escenas continuas identificadas por dos colores: pigmento caobay un de­

grade de este color altemadamente. Además, los iconos que se muestran en la parte inferior direccionan

la lectura del grupo objetivo y al final de cada relato se encuentra la palabra MINCHA, nombre del juego

que significa: "tiempo nomuy lejano" .

l
I
I
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6.1.5. PROCESO CONSTRUCTIVO DE PICTOGRAMAS

Los pictogramas serán realizados bajo la técnica de grabado sobre concreto mezclado con fibra nylon de

polipropileno (mortero u hormigón 2:1 o 3:1). La técnica del grabado exige un bajo y alto relieve. Este

anillo de pictogramas será ubicado al ras del piso o nivelO, para evitar accidentes de tropiezo. Este trabajo

será netamente artístico y artesanal.

l. Primero se realiza excavación de 14cm. de profundidad x 5Ocm. de ancho y de la forma circular es­

pecificada en el plano. (Ver ane;t:OManu.aL corporativo, Implantación iJe piclDgrtutUU en e/juego). Los

primeros Scm. de espesor son para el contrapiso, donde se acoplo la malla electrosoldada (malla de

temperatura) de 1/4 de pulgada. con tejido de 15x15cm. y el hormigón de 180klg.

2. Después de realizar el contrapiso, se realiza la capa de masillado de 6cm. con fibra nylon de polipro­

pileno para su durabilidad.

3. Después de cuatro horas el artista o artesano puede comenzar a realizar los primeros trazos del picto­

grama. Se raspa 2cm. aproximadamente. Se recomienda distribuir el masillado por partes para que el

artesano disponga del tiempo requerido. (Por seguridad el artista o artesano debe usar guantes, gafas

y casco).

4. Cuando los pictograma estan terminados, esperar 27 a 28 días el fraguado para pintar los pictogramas

con pintura elastomérica resistente a UV color terracota.
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6.2. DISEÑO DEL LOGOTIPO.

6.2.1. DESARROLLO DE BOCETACIÓN DE LOGOTIPOS

•

J
./

j

•
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6.2.3. LOGOTIPO

6.2.2. JUSTIFICACIÓN DEL NOMBRE

-------- -
Lithos Pro (Black)

figura estilizada de un volcán que aduce a la temática del elemento lúdico.

5 figuras cónicas, ubicadas en un anillo. representando la lúdica.

Lava. representada por tres gotas.

Tipoqrafia:

Mincha, viene de la lengua quechua, nativa de los indios ecuatorianos, y aduce a un tiempo no muy lejano,

frase que se asocia con un relato de una historia, lo cual se plantea con los volcanes relacionados por una

leyenda contada por los indios del Licán riobambeño, acerca de una Guerra de celos. Por otro lado el

nombre, Mincha, posee una alta resonancia en las personas, lo que ayuda al posicionamiento del juego.

•

•

•
Cromática: PANTONE 3005 e ~r

PANTONE 362 e ~r

PANTONE 166e ~I'

PANTONE 130C _v

Razán ,;ocial: juego infantil e volcanes (Tipografía Century Gothic - Bold)
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6.2.4. JUSTIFICACIÓN DE CROMÁTICA

Tomando en cuenta la calidez de los colores que atraen a los niños. aduciendo a ciertos aspectos que

connota el elemento recreativo y añadiendo ciertos aspectos sicológicos se definió la siguiente cromática:

II1II le I\\., JlI, 11'111,,\\ I'JIJ) = color cálido - fuego del volcán -energíafísica.

i\ZU/ (Cían lOO - ¡\bgcnta 54 - Bbl-k:O = color frío· cielo y hielo - sentimientos emocionales.

\ '(" (k (e i;\ 11 ¡ (J - y (·11 ovv I(J() - B1: l( k e)) = color neutro (cálido y frío) - naturaleza - descanso.

color cálido - sol - energía mental.

6.2.5. DISEÑO DE RÓTULO

Como señalización identiíicativa se presenta el rótulo, resultado de la unión del círculo y el polígono,

donde serán impresos el anillo didáctico de volcanes, la razón socialy el nombre del juego. En el centro se

ubicará el volcán de 2mm. de espesor de tol, el cual sujeto a una varilla de 6mm. girará con la fuerza del

viento (varilla sujeta a un rulirnan) ,

,
~ -- - --... ---------------- J

O.75m.

• O.6m.! O.35m.: ,
: O.9Sm.

- a. . - --
O.l lm. ,

L.- .,.,.,.,.,..,..---l. ~ __ . L.-_....I

O,2m. '
- 4 - - - - - ' .
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6.2.5.1. GRÁFICA DE RÓTUW

Los elementos que se manejan dentro de la gráfica corresponden a 101 signos identihcativos

corporativos.

isotipo

formas propias

-- - ~ razón social

- - - - - ~ nombre del
juego

.Jf PANTONE 3005 e

.Jf PANTONE 166e

.Jf PANTONE 362 e

~r PANTONE 130e
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6.2.6.2. SISTEMA DE SUJECIÓN DE RÓTULO

El sistema de sujeción es muy importante, ya que se debe considerar la altura de 6.7m. del elemento

expuesto a fuertes vientos ya drasticos cambios de clima de la ciudad de Quito, por lo que se plantea, en

la sujeción superior, que el tubo de 6m. de -4 pulgadas se encuentre sujeto con soldadura dentro de la caja

corporativa, con platinas. La caja será construida mediante una estructura de varilla de 8mm.

Sujeción parte Juperior:

O.7Om.

--~ _ .
I
I
I

: O.25m.
I
I

t-----I- - - - -~ _.

Tubo redondo de 4 pulgadas



En la sujeción inferior se propone construir una caja bajo el nivelO, de Im. Este tubo central estará sujeto

mediante la siguiente cimentación de hormigón armado.

•
SujecWn parte inferior:

Refuerzo en varilla:
4 varillas verticales.con amorres horizontales
en varilla).empotrada dentro del concreto.

1m

Plotino soldado 01 refuerzo. con pernos

~
soldados en lo caro superior. paro fijar
con tuerca o lo base del poste.

--_._-------- - -- - -- -

Idada al tubo. suministrada con el poste fabricado
no de 1/4"0 20cm .. con perforaciones en 4 lodos.

dondo de 4 pulgadas'r Tubo re

Base so
en plati

'"
~.~

r e .
l....·c.... 1..-'

~V " oo
'"e

~

x,
.'. ,

- :

,
~

:
,,<;L

" ~ "--)

-. . > D~
e ~

~ " JO

Dado de anclaje
en concreto. 3Scm.
de diámetro. SOcm.
de profundidad.

Tuerca de acero paro
fijación de lo base
_ . . -- ------- _o/

I

•
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6.3.1. GENERALIDADES

1)1 r 117 10

•

•

..

La señalización para los senderos se realiza mediante la necesidad primaria del juego que es: informar

mediante una señalización vertical e interactiva.

6.3.2.0BJETIVOS GENERALES

Dar a conocer información importante e interesante a los niños de entre 6 y 10 años, a través de un objeto

lúdico e interactivo.

6.3.3 DESARROLLO DE SEÑALIZACIÓN

Las principales funciones de la señalización de senderos son:

l. Informar al niño acerca de las características más importantes e irrelevantes de cada volcán.

2. Informar la ubicación geográfica de cada volcán.

3. Interactuar lúdicarnente con la información.

6.3.3.1. DIÁLOGOS INFORMATIVOS

Los diálogos informativos son redactados de manera personalizada, mediante un lenguaje básico y

comprensible, ideal para los niños de entre 6 y 10 años. El texto que muestra cada pieza proporciona

información geográfica, altura sobre el nivel del mar, características interesantes y divertidas; y el estado

actual de cada volcán.



DiálogO<l iJe ,.¡eñalización (Je cada volcán:

• I,
L--

'It 1/'

( no» 1

", cuu '''''

111 U

111 tno« /tI

l~, .•".'1 111 coqueta /111/1':11 , 1'11',. ,'1/ 111 prt1l'II/C1~1 IJ,·I e'I"I"I.\·I, [ant» C"I/ 1/11

¡"'''/II'1I111 1i""Il'/':I1 .1;"'1II0/ll'~' 11I1 ••"1,, volcdn, 1111' CI'1Io1IeJ""01/ 111/" eJ" 1"" volcanc»

nui» 1111"". /IIleJ" 5]-18/11<'1,."" ""I'n' "11/1,,,,1 ()'·I /11,11', .",¡',.,' /111 ¡'11¡'11111/ I"¡'",, (J,.

I'tÍ"OIll", I'I'I/O().,.'. lú·¡'",·,I• .'11'101/111." S"Y 111/ 1','¡CtÍl/ II/odll"',

l~, .1" .'1 ,·1101111 (.·,'/t'I'I1.\'I. \'11'" "/1 la /Wl1I'II/C1~1 1),·1 (.',,1"I'I1.\'I'./illll" a Tiouil:«..•".'1

111/,1 (J,·I"., l'I'¡CI1I/I"'lIItÍ"I1II,~' (J,·ll/lIll/eJ" IIIleJ" 58981111'1,." ,•••obrr ,·11/11,,·1 (J,·IIII'I/',

DIC"I/ '/"1' ,.".'1 111/ I/'·I"UJ,. I"WI/"" 1111 cabe:« "I~'/IIp"l' ".'10 blanca, /111 1'11"','" ,','

,'1111/1,.11''', S"Y 111I volcdn 111'111''',

l~" "'Y la /IIa/1111 1il/~</II/'(//.'lIa , 1'1,." 1'1/ 111 1',."1 'tÍ/Clel eJI'11il/~</lIm¡'lIo, /11,' con; ,¡{hu1/

111I!I'WI ¡'''''I/'' callent«, 1""V"I' I/"I"I~</" /1111.'1 ¡'1I1'1/ cardcter, ,'1/ "••/,~l III"/III'I/I,~' ':"/".'1

activ« y 1/,. (J,');, (l'I/'lIItÍ' 1"1/' 111•• nocbc», ""1,,.'1 "1/ 111I.fÍ1':</" (J,. l/It~·., a(J/III",u~1 1"1/'

mucbo», 1"1/.'1""1/11 altura (J,. 5()](}metro» ,."Im· ,·11/1,.,·1 (J,·llIIo",

l~, ""Y ,·11'/.'1:'/11".1" AIII1,.. ,.1,.,1 "/1 laIWtIl'II/CI~/ (J,·I (¡'IIII¡',/{'I1:", ""Y md» ¡"~/;' ,/IIt·

1'1 (,./"1'11.\'1, peromd» alt» ,/"" 1illl!III/'a/"III1. IIIleJ,. 5j/9//1,·I,."•• ••,,¡',.I' 1'/ //11,,·1 (11'1

111,11', 1"1/ /1111'11"'// //IIIC¡'I1. 1 111!11/1/'I,' C"III" 111 ,1/111/(hl", /uu], 1~,,.(J,. Y 111/11 AIIII1­

,.illa, A/',,,,.1111 ""1,,.'1 1"/IItÍI/(J"1II1' 111/ (J""CI1I1o'" 1'",.1,1 '/1/" /11,' C"I/.llch'l1l/ II/I1CII,.",

l~ •.•".'1 ,,1 (.~Inbua1,.11.:" . (.'¡'I/III" /{,I1':" , 1'1,." ,'1/ 111 1""1I'll/cla (J"I (.'/.'{¡II!"'/'(/.:,,./illlll'

111 CIII/CI1Y "AIII1,., ,1/,' c" IIo 'I(J""' lII la montaña /lltÍ.' 111111 (Jt'! nunu)«, //II(J" 6j/()

me! "",' ""1,,,1' ,·11/11'1'1 (J,·I /11,11', S"y 111/ volcdn inactivo, 11'1/,</11¡'II"I/ c,I/'tÍ'''''''I'I,,.I,,



·' 6.3.3.2. DESARROLLO DE BOCETACIÓN DE PIEZAS DE SEÑALIZACIÓN

•
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6.3.3.3. DISEÑO DE ELEMENTOS GRÁFICOS DE DIÁLOGOS INFORMATIVOS

La gráfica visual a utilizar tendrá 4 elementos importantes:

1. El pictograma del personaje en la leyenda.

2. El nombre del volcán y su sobrenombre alusivo a su comportamiento en la leyenda.

3. La información: ubicación, altura, características y su estado actual.

4. Formas propias.

t

•

.'

lorrno s

orooros

o.croorornc .--

soy un volc6n inactivo

venados, liebres, y plantas.
lobos de p6romo,

sobre mi habitan

.1 nivel del mar
lIIIdo52041 llMIIroa 1Gb,..
Ioa~"'altoa

me consideran uno de

formamol un 1010 volcán
Tionilza

junto con mi hermana

.. la pravlnda del Cotopaxl
vivo

I LI IZA

yo soy la coqueta

• informocton

del volcán

• nombre
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6.3.3.3.1. CROMÁTICA DE LOS DIALoGas INFORMATIVOS

A continuación se dehne la cromática que se utiliza en las piezas señaléticas:

• cromática I1iniza PANTONE 130 Cl fondo

PANTONE 130 Cl • 75% formas propias

• PANTONE 323 C nombre· pictograma - texto informativo

• PANTONE 362 C texto informativo

cromática Cotopaxi • PANTONE 130 Cl fondo

• PANTONE 130 Cl 50% formas propias

ií PANTONE 3005 C nombre· pictograma· texto informativo

PANTONE 3005 C 75% texto informativo
I

cromática Tungurahua • PANTONE 166 C 1 fondo

• PANTONE 166 C 1 - 75% formas propias

PANTONE 291 C nombre· pictograma· texto informativo

O AUSENCIA DE COLOR texto informativo

cromática Altar PANTONE 130 Cl fondo

PANTONE 130 Cl - 75% formas propias

• PANTONE 3005 C nombre· pictograma - texto informativo

• PANTONE 2945 C 1 texto informativo

cromática Chimborazo • PANTONE 362 C fondo

• PANTONE 362 C 75% formas propias

PANTONE 116 C nombre· pictograma - texto informativo

PANTONE 116 C 30% texto informativo
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6.3.3.3.2. TIPOGRAFÍA DE LOS DIÁLOGOS INFORMATIVOS

La tipografía a usarse en la señalética es : Lithos Pro Black y Futra Medium en letras minúsculas par'a

la fácil comprensión del texto,

10Y un volc6" inactivo

venadot, liebre., y planta•._.
'!-----I.~ Inl"di"niado

lobo. d. p6ramo¡-·_·· _'
de 70pl.

sobre mi habitan

¡.

el nivel d.1 mar --1
_mido .5.248 metro. sob... ¡..:----l•• Fui ura "'"diu",

l--Io. volean•• m6. alto., ¡ ..5pl,

me consideran uno d'-- ----l.~ hIlUI'" "'"diu",

55pl.

forma mal un 1010 volcón
Tlonllza

¡unto con mi hermana

en la provincia d.1 Cotopaxi
vivo

------1.. Lilhos 1'.-0 nI"k

90pl .

yo soy la coqueta -------1.~ Furura me dium

55pI
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• 6.3.3.3.3. MATERIAL DE LOS DIÁLOGOS INFORMATIVOS

Estos diálogos señalétioos serán realizados en tol grabado y acabado con pintura resistente al UV.

para garantizar la duraci6n de mínimo 10 años,

LtN~ 4 UJal'JOIU

Tol de 36cm. x 78cm. con 2mm. de espesor.

Líquido Anticorrosivo.

Pintura resistente VV.

Vmil.

1. El primer paso es curar el tol con líquidos anticorrosivos.

2. Dar un fondeado básico.

3. Se utiliza el vinil para pintar la grá.6cay 108 textos grabados en tolo

4. Finalmente se pinta el fondo.

5. Cuando están listos. se los acopla a la estructura cilíndrica.
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6.3.4. DISEÑO Y SUJECIÓN DE LA PIEZA DE SEÑALIZACIÓN.

El elemento señalético que se diseño consiste en un cilindro, que al tener contacto con el niño rueday le permite

leer la información. Esta pieza esta sujeta una varilla de 0 14mm. lisa. la cual gira en círculos hasta llegar a la

base, donde se suelda a una platina de 2Ocm. con hoyos de los cuatro lados. Esta platina es sujeta con pernos

hacia una columna que se construye de sOcm. de profundidad.

Base soldado al tubo, suministrada con el poste fabr icado
en plotino de 1/4"0 20cm .. con perforaciones en 4 Iodos.

Plot ino soldado 01refuerzo, con pernos
soldados en lo coro superior, poro fijar con
tuerca a lo base del poste .

Refuerzo en varilla:
4 vorülosverticales, con amarreshorizontales
en varilla ' , empotrado dentro del concreto.

SOc m.• «

l
I..I.- -"L _t-

65cm . 1

Tuerca de acero poro
!ijación ~_~!a_bas~_ .--

Dado de anclaje
en concreto, 35cm. de diórnetro.
5Ocm. de profundidad .

•

•
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6.3.5. PLANOS DIRECCIONALES Y UBICACIÓN DE SEÑALIZACIÓN

•

..

.&. Piezas señaléticas

•

•

•

•

•
..

..

t

Direcionafidad
alternativa
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ti.-l. \'ETL\:\' EXOS

Manual de Identidad de Marca y Señalética: esta constituido por dos partes:

1. Identidad de la Marca

2. Señalética.
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• El Diseño Grahco e Industrial son las herramientas fundamentales a la hora de desarrollar un juego con

fines educativos y sociales.

• El juego es la esencia de los infantes los motiva, con un poder creador y los ayuda a expresar sus

sentimientos y deseos.

• En la ciudad de Quito existen áreas internas y externas de juego. Mientras que en las áreas externas,

los infantes desenvuelven su motricidad gruesa. las áreas internas ofrecen desarrollar lo cognitivo en los

niños. sin embargo su mercado es enfocado a clase media alta -alta.

• El desarrollo físico. cognitivo y psicosocial se desenvuelven conjuntamente en la edad intermedia. Este

periodo dehne su estado físico, potencial mental y personalidad.

• Los ecuatorianos, actualmente, pasan por una crisis familiar, debido a los altos índices de emigración y

divorcios, lo cual afecta psicológicamente a los pequeños que ven el juego como una actividad que ayuda

a dispersar sus problemas.

• El niño es una mente libre en la cual no hay que prefigurar un mundo, por lo contrario hay que

incentivarlo a plantearse preguntas, en base a la curiosidad a tomar decisiones.



•

,

• En cuanto al desarrollo físico a partir de los 6 años el niño adquiere una estabilidad motriz, orientación

y precisión; a los 7 y S años la velocidad de movimientos va en incremento al igual que sus habilidades;

y a los 9 y 10 años goza de suficiente fuerza y dominio motor.

• El desarrollo Cognitivo en la edad intermedia esta basada en el egocentrismo y el animismo. A los

7 y Saños son maduros con gran afán de participación, ellos comprenden relaciones existentes entre

las cosas observadas; y a los 9 y 10 años son consientes de sus actos, capaces de comprender y seguir

reglas.

• A nivel psicosocial. el niño a partir de los 6 años se va integrando al mundo mediante sus compañeros

de juegos; a los 7 y S años crean el sentimiento de fidelidad hacia la amistad y se exponen a cualquier

actividad competitiva; y a los 9 y 10 años crece su interés por formar grupos sin romper. aún. con la

discriminación de sexos.

• El parque Itchimbía, es el lugar optimo para la ubicación del juego, en vista de que sus objetivos son

recreativos, culturales, turísticos y ecológicos.

• El Ecuador esta rodeado de volcánes, que al paso del tiempo han destruido y acogido a un pueblo

lleno de miedo e incertidumbre por su estado eruptivo. es necesario incentivar a los niños a admirar su

grandeza y belleza para aprender de su magnificencia.

• Al realizar la investigación histórica de los volcanes, se halló un material de riqueza cultural, que

envuelve datos interesantes de algunos volcanes del Ecuador, que no son conocidos por el ecuatorianos.

ni difundidos por los medios; sin embargo gozan de un gran valor cultural.
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• El honnigón armado, un material utilizado para la construcción que satisface una de las necesidades

básicas del ser humano que es: protegerse. Este material goza de cualidades como la maleabilidad,

resistencia a la torción, ductibilidad, etc.: sin embargo necesita aditivos y elementos anexos para su

embellecimiento, en este caso, con elobjetivo de lograr la aceptación visual del grupo objetivo.

• La señalética fue una herramienta primordial comunicativa para los niños. En primer lugar, el uso

de trazos de motivos ecuatorianos para transmitir un mensaje cultural, propio, nato y puro de la

esencias de las expresiones de antepasados. en base a un mensaje que puede o no ser entendido por el

infante, pero si interpretado dando lugar a la imaginación y la creatividad de los pequeños. En segunda

instancia el uso de la comunicación lingüística icónica y cromática para informar acerca de los datos y

características importantes de la temática volcanes, creados de una fonna personalizada e interactiva

basada en la curiosidad.

• El rostro del quiteño y quiteña rescata la identidad y nacionalidad de un pueblo perdido ante rasgos

mestizos.

• La investigación cualitativay cuantitativa demostró la factibilidad del proyecto. en vista de que identificó

el problemay la necesidad de los niños ecuatorianos en base a una encuesta realizada a los padres ya los

niños ecuatorianos y dos entrevistas a profesionales relacionados con el tema.

• Con el desenlace del proyecto se llego a concluir la factibilidad del mismo bajo las siguientes

directrices:

El proyecto cumple en esencia el objetivo social que beneficia a los Quiteños. en base a una inversión

de educación bajo la actividad primordial del niño: el juego. La etapa de la niñez intennedia de 6 a 10
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años, es la base para el aprendizaje. Ellos desarrollan diversas actitudes y aptitudes que influenciaran a

su desenvolvimiento en la sociedad futura.

El niño aprenderá acerca de los volcanes de una manera lúdica y entretenida paralelamente perderá el

miedo a este fenómeno natural, visualizándolo desde un enfoque amistoso y divertido.

Las medidas antropométricas y visuales, bajo las cuales esta diseñado el juego, brinda la calidad y

seguridad necesaria para la real aplicación del elemento lúdico.

El proyecto esta presupuestado en 151.348 dólares, que son en beneficio de la niñez quiteña,

• Se recomienda utilizar esta metodología de aprendizaje y la medidas antropométricas con otras temáticas

que den un aporte cultural y ecológico para los infantes y ecuatorianos.

• Diseñar la iluminación para el juego a largo plazo, tomando en cuenta a las formas gráficas y elementos

e interacción con el niño.

• Implementar un sistema de drenaje de agua en el juego, realizando los estudios para su disposición.

• Se recomienda no poblar la zona interna con árboles. ni objetos que obstruyan la visibilidad continua del

infante, pues esta zona debe estar libre para la interacción e identificación de los personajes.
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• Realizar un mantenimiento de jardín en un tiempo estimado de 3 meses.

• Implementaci6n de basureros a lo largo plazo. manteniendo una unión gráfica con las piezas

realizadas .

• El parque deberá encargarse de un mantenimiento diario. a 6n de el elemento se mantenga limpio.

• Una identidad póblica o privada debe considerar un tiempo estimado para el mantenimiento general

del juego. esto incluirL aplicaci6n de pigmentos, reinstalaci6n de sogas (slinga), pintura de elementos

met.ilicos, depostillamientos de elementos, etc.

• EA caso de que el proyecto sea llevado a la. realidad se recomienda retomar el cálculo estn1ctural

dependiente de la cargavivay la carga muerta ubicada en cada volcán. Además el espacio de 58m2 puede

ser planteado en cualquier otro parque que disponga de este espacioy características demográficas.
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sxo ENe ESTA P RA IÑas E TRE6 y 10 a

Nombre:

l. ¡ Cu:úN .1011 /o.; /q4ru iJtIlÚkp~ jU!J4r?
a) En casa b) En el parque

Edadl

•

2. ¡ CJa¡ ClUffIbJ~ IUI ptUVlue?

a) todos los días b)cada 6n de semana c)cada 15 dias

J.¡p~,

a) ver 1V b) ir al parque

d)cada mes e) cada 3 meses

4. ¡ PiellJlU qllJe lJay ,;ufi.cientujlU!fllN ptUYZ la iJiHNúllI en uteparque?

a) SI b) NO

J. t P~j",.,.?
a) .010 b) con amigos e) con amigas d) con todos

6. ¡ T4r gUJlafI loJjugo.¡ que te lNzgan penJtU" ?
a) SI b) NO



7. l Te gilJ/n leer ?
a) SI b) NO

8. l Prefiere» lo.! lihrOJ (Je ?
a) Texto b) Dibujos

10. l Que .JenJacúmeJ te agramzn ?

e) Ambos

a)Aventura

b) Movimiento

e) Seguridad

d) Oscuridad

e) Calor

f) Duro

Tranquilidad

Quietud

Peligro

Claridad

Frió

Suave

11. l Quéfigura.¡ geQmétrÜXZ.J te atraen ?

a) cuadrado b) rectángulo e) triángulo d) círculo

----------- -----------



ANEXO ENCUESTA PARA PADRES

l. ¿ En JufamiJia existe algún niño iJe entre 6 a 10 añoJ ?

a) SI b) NO

2. ¿ Con que frecuencia a.1ÍJtecon JU fanúlia a un parque ?

a) todo los días b) cada fm de semana e) cada quince días

3. ¿ Piensa que lDJ juegOJ iJe ~te parque .Ion JegurOJ ?

a) SI b) NO

4. ¿ COn-Jwera que lDJ juegOJ iJelparque son: ?

a) tradicionales b) normales e) innovadores

d) una vez al mes

5. ¿ Cree UcIteiJ que lDJ juegOJ iJelparque iJ~arrol1analguna caracterietica mental en lDJ niñod ?

a) SI b) NO

6. ¿ Conoce alguno iJe lDJJig~ lagar~ ?

a) Hoops b) Ludoteca e) Gymbore d) La granja

7. ¿ Según JUcriterio el objetivo iJeljuego eJ: ?
a) Recrearse b) Aprender) e) Aprender y recrearse

8. ¿ Cuánto tiempo cree que iJebaocupar un niño cuanDo .le encuetra en unjuego ?

a) Menos de una hora b) Una hora e) Mas de una Hora

9. ¿ Dejaría jugar a JUniño en un lagar cerraiJo, .1m JUJupervÍJión ?

a) SI b)NO

10. ¿ Le agraiJaría que exista un elemento recreativo en un parque iJe Quilo, meJiante el cual el

niño apreniJa acerca iJe una temática mientras juega ?

a) SI b) NO



,

ANEXO ENTREVISTA A DISEÑADOR GRÁFICO E INDUSTRIAL

L En haJe a 10.1 eonocimiento« auquiriJod, en dU ue~empeño en cuanto a lo. aplicacián uel uiJeño,

nos gUdtaría que contestara alguna.!pregu~ ~pecíjicaJ.

1. ¿ Que desempeño tiene el diseñador Grafico / Industrial, frente a la Sociedad?

2. ¿ En que campos un diseñador Industrial puede demostrar sus habilidades?

3. ¿ Cuando ocurre que un diseñador no puede intervenir o actuar ?

11.En cuanto a lógica urbanistica y con una ~iJta general redponUa la» Jiguienw preguntad:

4. ¿ Considera usted que los elementos recreativos infantiles desarrollan la parte física y cognitiva

conjuntamente?

5. ¿ Desde su punto de vista cree que dichos elementos recreativos de un parque, cumplen con las

normas antropométricas de un niño?

6. ¿ Según su criterio cuales son los medios comunicacionales para llevar información a un niño

de 6 a 10 años ?

111. La experiencia le ha proporcionado una amplia "iJión en cuanto a lo. forma en que 10.1

materiales ue cOndtrucción de comportan. NOd gUdtaría que UdteO contestara alquna« preguntad

~pecíjicaJ en relacián a loanterior

7. ¿ Que se debe contemplar en el momento de escoger los materiales?

8. ¿ Qué material sugiere usted para el diseño de mobiliario urbano?

9. ¿ Cree que un buen diseño se ve influenciado por el material? ¿ En que porcentaje?

la. ¿ En su opinión considera al diseño como una herramienta útil para la estimulación

educativa. en la etapa infantil?



~ -;-'.-. ~
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ANEXO ENTREVISTA A PSICÓLOGO INFANTIL

l. ¿ Cuál es su descripción en niño feliz y sano?

2. ¿ Según su criterio cuáles son las carencias físicas , cognitivas, psicosociales, de la niñez Quiteña ?

3. ¿ Según su conocimiento cuales son los métodos aplicados para el aprendizaje de los niños?

4. ¿ Que aptitudes desarrollan con el juego?

5. ¿ Considera usted que un juego puede ayudar al desarrollo motriz, psicosocial y cognitivo de un

niño?

6. ¿ Conoce algún lugar especializado que tenga infraestructura adecuada para la estirnulación

integral del niño? Menciónelo y descríbalo. ?

7. ¿ Considera necesario en la etapa infantil la existencia de un lugar donde los niños aprendan

jugando?

8. ¿ Considera un aporte positivo en los niños el tener este tipo de herramientas que ayuden a su

aprendizaje años piensan que los elementos recreativos encontrados en el parque son suficientes para

su diversión y entretenimiento.


