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CAPITULO 1
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

1.1 INTRODUCCION

En [1] se afirma que el disefio de muebles para nifios es un arte ya que estos no
solo tienen que capturar el interés y la imaginacion de los mismos, sino que
también deben adaptarse a ellos, es decir, tener una escala y una proporcion

adecuada para ellos.

El disefio de muebles para niflos combina los elementos del juego con
componentes de la vida cotidiana, por lo que es necesario que sean durables,
innovadores y atractivos; construidos con materiales resistentes y seguros [1].
Estos muebles deben disefiarse para que los nifios ejecuten diferentes acciones y

actividades, que incluyen aprender, moverse, trepar y jugar.

El juego durante la primera infancia es necesario para que las personas alcancen
su maximo potencial. Los nifios juegan para desarrollar las habilidades que

necesitaran cuando sean adultos [4].

Los beneficios que proporciona el juego a los niflos de acuerdo a [5] son los

siguientes:

Aumenta su capacidad de atencién y habilidad para resolucién de
problemas,

e Reduce el déficit de atencidn y la hiperactividad,

e Establece nuevas conexiones neuronales,

e Mejora la capacidad de percibir el estado emocional de los demas,
e Contribuye al bienestar cognitivo, fisico, social y emocional de nifios

y jovenes,

DISENO DE UN MUEBLE MULTIFUNCIONAL PARA ESTIMULAR LA CREATIVIDAD EN NII}IOS DE3 A6
ANOS DE EDAD
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e Ofrece una oportunidad ideal para que los padres participen
plenamente con sus hijos,
e Motivan a los nifios a pensar sobre los objetos que le rodean, con lo

gue dan sus primeros pasos hacia el razonamiento.

Cuando a un nifo se le priva de jugar, o no juega lo suficiente, éste no logra

desarrollar su parte creativa y en la edad adulta pueden manifestarse varias

patologias como posibles adicciones, trastornos psicosomaticos, poca capacidad

de pensamiento y libertad y pueden llegar hasta el fanatismo [6].

Con adultos de apoyo, un espacio de juego adecuado y una variedad de materiales

de juego, los nifios tienen mas posibilidades de convertirse en miembros sanos,

felices y productivos para la sociedad [7]. Los juegos también tienen un cardcter

formativo al hacerlos experimentar en repetidas ocasiones, situaciones las cuales

podran dominarlas o adaptarse a ellas [8]. Existen diferentes técnicas y

herramientas de aprendizaje a través del juego, como:

4

El juego dramatico consiste en interpretar roles e imaginar ser algun

personaje,

El juego con arena que consiste en crear formas libres como paisajes en la

arena,

El juego con agua ayudan al nifio a descubrir el mundo, como la creacidn

de burbujas,

El juego con plastilina este juego utiliza su imaginacidn para crear figuras y

personajes,

Los juegos sobre mesa como memoramas, loterias, juego de la oca,

serpientes y escaleras y otros juegos de mesa,

Los juegos de pequefio mundo consiste en juguetes a escala con el cual

pueden crear escenas de fantasia,

DISE_NO DE UN MUEBLE MULTIFUNCIONAL PARA ESTIMULAR LA CREATIVIDAD EN NINOS DE 3 A
6 ANOS DE EDAD
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e los juegos de construccion a través de legos, cubos de madera,

arquitectéon, rompecabezas, arlequines, herramientas de juguete,

e Eljuego através de artes como dibujo/disefio, musica, baile, movimientos

[9].

El juego requiere de materiales para iniciarse, desplegarse y ser mas complejo; los
juegos y juguetes operan como convocantes del encuentro social de juego,
estableciendo posibilidades y limitaciones a partir de sus particularidades

materiales y funcionales [10].

Una de las herramientas basicas para desarrollar la creatividad en los nifios es el
juego, este se define como “cualquier actividad elegida libremente,
intrinsecamente motivada y dirigida personalmente” [4]. La creatividad y el juego
son formas que el nifo utiliza para conocer, conceptualizar y aprender; estos
elementos forman parte de su educacién cuando se integran como un proyecto de

socializacién y aprendizaje [7], [11], [12].

En [13] se define a la creatividad como: “la capacidad de crear, innovar, generar
nuevas ideas o conceptos, o nuevas asociaciones entre ideas y conceptos conocidos,
que habitualmente producen soluciones originales”. La creatividad es un
componente basico que ayuda a formar a los nifios para que éstos afronten los
diferentes retos que se presenten en su vida [14]. Todos nacemos con la misma
capacidad creativa pero cuando crecemos si esta capacidad no se desarrolla
disminuye, por lo que es importante estimularla sobre todo entre los 3 y 6 afios de
edad de los nifios, que es la etapa de mayor crecimiento cerebral, desafiandolos a
situaciones que los inciten a buscar nuevas y variadas formas de responder a las
circunstancias presentes, lo que les permitird una actitud cada vez mas creativa en
su relacién con el medio social en que se desenvuelve [15]. “Un nifio creativo es

aquel que encuentra diversas soluciones ante un problema surgido” [5].

DISENO DE UN MUEBLE MULTIFUNCIONAL PARA ESTIMULAR LA CREATIVIDAD EN NII}IOS DE3 A6
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En la actualidad los nifios se entretienen cada vez mas en casa; a diferencia de las
generaciones anteriores que jugaban mas al aire libre. Por lo que se tiene que
prestar atencién al espacio de juego, y a los muebles con los que juegan. De
acuerdo a [16] las caracteristicas para que el juego en casa sea entretenido, seguro

y libre son:

. Un espacio seguro. Para que puedan jugar sin peligro y sin oir continuas
prohibiciones como el decirle “esto no se toca”,

. Adaptado a su estatura y de facil acceso. Una estanteria a su nivel les
permite tomar cosas sin pedir ayuda y mejorar su autonomia y seguridad,

. Sin cajas grandes. Al utilizar cajas de gran volumen los juguetes se
amontonan y es complicado para los pequefios vaciarlas para buscar uno en
concreto,

. Con sus juguetes favoritos a la vista, para que les sea fécil localizarlos,

. Con libertad. Permitir el desorden mientras estan inmersos en el juego,

. Con un orden creativo. Buscar lugares especiales, puede conseguir que

ordenar los juguetes resulte una tarea divertida,

Si el juguete es de gran tamafio, no estd al alcance del nifio o no se tiene el espacio

suficiente, es probable que esté siempre guardado y no se use [17].

En este contexto, el disefio de muebles para nifios debe de ser funcional y
adecuado para ellos, la metodologia de proceso genérico para el disefio de
productos de Karl Ulrich y Steven Eppigner, propone determinar los
requerimientos del cliente para generar propuestas con mayor precision. En este
proceso, la generacién del concepto estad desglosado en tres fases. Consiste en la
identificacion de las necesidades del usuario, la evaluacién de productos

alternativos; y las pruebas [18].

Por lo tanto en la presente investigacion, a través de la metodologia del proceso

genérico de Ulrich y Eppinger, se desarrolla un mueble multifuncional con

6
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diferentes técnicas y herramientas de juego, ademas de contar con las
caracteristicas del juego en casa, antes mencionadas para que en esta etapa de 3

a 6 afos de edad los nifios estimulen al maximo su potencial creativo.

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los juegos vy los juguetes han evolucionado a medida que la sociedad y los nifios,
han cambiado. Sus pasatiempos de hoy son diferentes a aquellos que realizaban
los padres y abuelos [16].

En la época de los sesenta la diversion estaba afuera de la casa, jugando al trompo,
las canicas, el yoyo, la llevas y el escondite. La televisién marcé los juegos de los
nifios entre los afios ochenta. En esta época se empezaron a alternar la television
con los juegos tradicionales de la calle, asi como los juegos familiares y de mesa

[19].

En la actualidad la television comparte un papel importante con las tablets,
internet y juegos de video, que reducen la fantasia al jugar. Por otro lado, hay una
falta de tiempo y espacio, se vive de forma tan acelerada que los adultos utilizan
el tiempo libre de los nifios con la televisidn y las tablets [19]. Para que los nifios
desarrollen su creatividad necesitan estar en casa, tranquilos con tiempo y espacio

para desarrollar su juego.

Hoy en dia, los conjuntos de muebles ocupan dimensiones mas grandes que el
espacio de la casa; lo que limita el area donde el nifo puede jugar y en muchos de
los casos, ellos juegan con los muebles que no corresponden a sus necesidades

antropométricas y de funcionalidad. El espacio tiene gran importancia en el

DISENO DE UN MUEBLE MULTIFUNCIONAL PARA ESTIMULAR LA CREATIVIDAD EN NII}IOS DE3 A6
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= Juegos con agua
9 = Juegos con plastilina
= Juegos de artes

Juegos de construccion
= Juegos sobre mesa

= Juegos de arena

Grdfica 1. Resultados de las entrevistas con las educadoras de los preescolares de Huajuapan de
Ledn, teniendo como los 3 principales: Agua, Plastilina y juegos de artes pldsticas.

desarrollo de la creatividad de los nifios, ya que desde el hogar los padres los
impulsan para que logren su potencial completo.

Los muebles multifuncionales estan disefiados, con la capacidad de ajustarse en
tamafio, forma y de manera practica para que puedan manipularlos sin ninguna
complicacién [20].

Para la eleccién de las diferentes técnicas y herramientas de juego se hizo una
entrevista (Anexo 1) a 18 maestras de diferentes preescolares de la ciudad de
Huajuapan de Leén (CENDI No. 5, Jardin de nifios el porvenir, Piecitos descalzos,
Magti y Ricardo Flores Magdn), para determinar cudles son las actividades que a
los nifios les gusta mas.

De acuerdo a los resultados obtenidos (Grdfica 1), el principal es el juego con agua
con un 34%, el cudl no se podra incluir en el mueble, porque es un mueble para
interior, teniendo como las siguientes dos principales: Juego con plastilina (25%) y
los juegos a través de las artes (16%). Estas son las actividades que el nifio podra
realizar en este mueble, y podrd escoger la actividad con la cual desee jugar.
También por medio de esta entrevista se determind que los nifios necesitan un
lugar en donde almacenar sus juguetes y material de trabajo. Los nifios son

imaginativos y competentes, solo necesitan ambientes y entornos que les

8
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permitan desarrollar esa capacidad innata para jugar, de forma libre y auténoma,

segln sus propios intereses e inquietudes.

En la presente investigacion se presenta el disefio de un mueble multifuncional
para espacios reducidos, que sea de material resistente y atractivo para que los
nifios de 3 a 6 afios de edad estimulen su creatividad a través de las artes plasticas

aplicando la metodologia del proceso genérico de Ulrich y Eppinger.

1.3 ANTECEDENTES

El mueble es un elemento funcional doméstico pensado y disefiado para favorecer
la comodidad y facilidad del uso de los espacios al ser humano atendiendo a sus
necesidades cotidianas. La palabra mueble proviene del latin mobilis; se refiere a
cada uno de los enseres movibles que sirven para los usuarios o para decorar casas,
oficinas y todo género de locales [21]. Los muebles en la actualidad buscan
aprovechar al maximo el espacio y la funcion que cumplen por lo cual surgen los
muebles multifuncionales, los cuales se definen como aquellos objetos disefiados
bajo el principio que les ha permitido adaptarse a una condicién de dualidad, ya
gue de una manera u otra , se utilizan para salvar el espacio. En el mercado
internacional se encuentran muebles multifuncionales para nifos, sobresaliendo
el continente europeo en disefio e innovacion en este dmbito.

Dentro del mobiliario que se encuentra en el mercado europeo multifuncional y

con un concepto de juego se encuentran los siguientes disefios (Cuadro 1):
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Cuadro 1. Mobiliario multifuncional para nifios que se encuentra en el mercado Europeo.

Mueble

Caracteristicas

L

Fig. 1 Silla Trioli. Fuente:
www.magisdesign.com/es/elenco_prodotti/trioli/

Funcion: Es una silla para nifios (de la coleccion
Me Too de Magis) con asiento de dos alturas
diferentes (segun la direccidon en la que se coloca
la silla) que puede convertirse en un caballo
mecedor si se la voltea. Divertido, coloreado y
resistente, Trioli esta realizado en polietileno con
tecnologia de moldeo rotacional [11].
Materiales: Plastico.

Costo: en “Mercado Libre” $22,185.00 m.n.

s

Fig. 2 My Tree Furniture for kids.
Fuente: www.foamteksystem.com/collections/kids

Funcion: Es un rompecabezas gigante que
desmontando se convierte en un pequefio
escritorio, dos sillas, una pizarra y un pequefio
contenedor para juguetes, cumple con la
multifuncionalidad y la cognitiva del armado del
rompecabezas [11].

Materiales: Plastico.

Costo: en “FOAMTEK”: €2,405.00 ($55 573.65

m.n. aprox.)

.

Fig. 3 Any-Mal Set. Fuente: [11]

Funcién: Taburetes y mesa (se pueden utilizar
como banco también) personalizables.
Combinandolos con juguetes pueden ser escenario
de sus juegos [11].

Materiales: Plastico y MDF.

Costo: Ya no esta disponible en el mercado.

~
P

LAl

ll:k)w

Fig. 4 Pin Press. Fuente:
https://inhabitat.com/inhabitots/ooo-my-designs-
pin-press-shelf-makes-cleaning-up-fun-for-kids/

Funcion: Es un estante que hace que el acto de
ordenar la sala sea una experiencia lidica donde la
plataforma adapta su forma a los juguetes, libros y
otras cosas que se estan almacenando [11].
Materiales: Plastico, MDF y Madera

Costo: en “Inhabitat”: €2,100.00 ($48,525.85 m.n.
aprox.)

10
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Funcion: Es un asiento multifuncional, muy

‘w atractivo para los nifios gracias a la variabilidad del
s objeto [11].
Py Materiales: Pl3stico.

| Costo: en “Cargo Collective” : €2,000.00 (S
46,443.41 m.n aprox.)

Fig. 5 Pony Mueble. Fuente:
www.cargocollective.com/following/yingwang/Pony

Funcién: Hecho por Nuun Kids, es un mueble

)‘.’T ® I . multifuncional para las diferentes etapas del
" . crecimiento del nifio. Para que pueda evolucionar
- ‘ > s Bq
el mueble se tiene que comprar las piezas aparte
e a
@-ﬂ‘F"} a (11].
e I i I s =¥ /Jr a Materiales: MDF.
L ";‘—L_‘ . ‘ % Costo: Costo por “Nuun Kids” aproximado: € 600.00
e a

($13,864.53 m.n. aprox.)

Fig. 6 Mddulo oHu multifuncional. Fuente:
https://nuunkidsdesign.com/es/content/25-
MOBILIARIO-ohU.

En México hay empresas fabricantes de muebles pero de estas, hay pocas
especializadas en productos para nifios como los son DIDI-KIDS, KUNEME,
Home4kids, FICARE. Estas empresas ofrecen un catdlogo muy limitado y pocos
productos multifuncionales. Su catdlogo consiste en cunas, camas, mesas de
noche, comodas y armarios., los cuales lo Unico que aportan para que sea mueble
de nifo son un color llamativo con el mismo disefio de un mueble ordinario. En el
Cuadro 2 se tiene un ejemplo de un mueble multifuncional manufacturado por una
empresa mexicana, el mueble es una cama elevada, la cual tiene adaptada una
pared de rappel, un tobogan, y bajo la cama es un sillén y un escritorio. Este mueble
cumple diferentes funciones, sin embargo, en comparacion con los disefios
anteriores, este no tiene diferentes posiciones, ni ideas innovadoras en el disefio

del mueble.

11
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Cuadro 2. Mobiliario multifuncional para nifios que se encuentra en el mercado Mexicano.

Figura Caracteristicas

Funciones: La cama elevada, pared de rapel,
un tobogan, y bajo la cama un sillon y un
escritorio, con compartimientos de
almacenaje.

Materiales: Plastico, madera y tapiceria.
Costo: desde $45,000 m.n.

Fig. 7 Recamara infantil N5. Fuente:
http://www.ficare.com.mx/catalogo/recamaras/recamaras_i
Infantiles.htm|

1.4 JUSTIFICACION

Las ciudades han incrementado su nimero de habitantes, por lo que las nuevas
viviendas no logran proporcionar espacios con calidad y confort, lo que provoca
problemas de salud, psicoldgicos o fisicos de las personas que las habitan [22]. En
este sentido los nifos son afectados por los espacios reducidos de sus casas, ya que
el tiempo de juego cada vez se va disminuyendo mas, corriendo el riesgo de

padecer alguna de las enfermedades anteriormente mencionadas.

En la actualidad los muebles multifuncionales para espacios reducidos que existen
tienen solo una técnica de juego a la cual se enfocan, como en la silla Triolli es una
silla a varias alturas que se puede hacer mecedora, My Tree furniture es un
rompezacabezas gigante que ese enfoca a la construccion, limitando al nifio a solo
desarrollar una parte de su potencial creativo, estos muebles sélo los venden en
Europa, por lo que son muebles dificiles de conseguir en México y su costo es
mayor a los $40,000 pesos; por lo que no estan al alcance de la mayoria los nifios

de México. Los ninos tienen gustos diferentes, la intencidén de hacer que el mueble
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cuente con diferentes técnicas y herramientas de juego es para que los nifios
tengan la oportunidad de escoger la actividad con la que ellos se sientan
identificados.

Con el diseino de este mueble multifuncional se pretende que los nifios dediquen
mas tiempo a juegos dentro de casa que les permitan apartarse de la televisién y

del internet, para que desarrollen su potencial creativo.

1.5 OBJETIVO GENERAL

Disefiar un mueble multifuncional para nifos de 3 a 6 afios de edad para estimular
su creatividad a través de las artes plasticas; aplicando la metodologia de disefio

de Ulrich y Eppinger.

1.6 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Integrar las actividades de juego con plastilina y juegos a través de las artes
a un mueble.

e Disenar el mueble que con distintas configuraciones y posiciones tengan
diferentes alturas para que se adapten a los nifios de 3 a 6 afios, que tienen
diferentes medidas antropométricas.

e Disefar el mueble para que cumpla la funcién de almacenar los juguetes y
herramientas de juego, de una manera creativa.

e Construccién del prototipo.

e Disefar una rubrica para comparar el desempeno del nifio al utilizarlo,
comparandolo con los muebles que se utilizan tradicionalmente.

e Verificar la funcionalidad del disefo al espacio donde se utilizara.

13
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1.7 META

Disefiar un mueble multifuncional para que los nifios de 3 a 6 aios de edad tengan

oportunidad de estimular su creatividad y prepararlos para ser adultos mas

innovadores con una buena capacidad para resolver problemas.

1.8 LIMITACIONES

e No se puede determinar a corto plazo si la creatividad del nifio aumenté.

e El mueble es para espacios reducidos, por lo que no podra ser de grandes

dimensiones.

1.9 DELIMITANTES

e El mueble deberd ser disefiado para que el nino pueda manipularlo sin

necesidad de un adulto.

e Utilizar pinturas a base de agua y no tdxicas, por la seguridad del nifio.

e No se implementara el juego con agua, por la escasez de agua en la ciudad

y el mueble se usara en espacios cerrados.
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1.10 METODOLOGIA

Una metodologia de diseiio es un proceso ordenado por medio del cual se busca
llegar a un resultado para lo cual es requerida la jerarquizacidn de las herramientas,
técnicas y operaciones en el proceso de investigacion.

El proceso genérico que propone Karl Ulrich y Steven Eppinger [23], estd
conformado por seis fases, sin embargo, en la investigaciéon se emplearan las

primeras 5 fases que propone esta metodologia.

il

i

Dsﬂﬂgﬂ =0 = =N
o

& @ > [E

Planeaciéon <> Desarrollo del <> Disefio a nivel <> Disefio a detalle <> Pruebasy <> Produccién )<>
concepto sistema refinamiento

Fig. 8 Diagrama de la metodologia: Disefio y desarrollo de productos, de Ulrich y Eppinger [23].

Planeacidn: La actividad de planeacion se conoce a veces como “fase cero” porque
precede a la aprobacién del proyecto y lanzamiento del proceso real de desarrollo
del producto.

Desarrollo del concepto: En la fase de desarrollo del concepto se identificaran las

necesidades del usuario, se generaran y evaluardn conceptos alternativos del
producto, y uno o mas conceptos se seleccionardn para desarrollo y pruebas
adicionales.

Disefio a nivel sistema: La fase de disefio a nivel sistema incluye la definicién de la

arquitectura del producto y la descomposicion del producto en subsistemas y
componentes.
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Disefio de detalle: La fase de disefio de detalle incluye la especificacion completa

de la geometria, materiales y tolerancias de todas las partes Unicas del producto y

la identificacion de todas las partes estandar a ser adquiridas de proveedores.

Pruebas y refinamiento: La fase de pruebas y refinamiento comprenderd la

construccion y evaluacidn de versiones multiples de preparacion del producto.

Cuadro 3. Etapas de la metodologia de Ulrich y Eppinger con las actividades correspondientes a

cada una.

Etapa metodologica

Actividades

Planeacion

* Analizar el espacio promedio de una vivienda con espacios reducidos.

* Identificar como juegan los nifios en espacios reducidos.

Desarrollo del concepto

Desarrollar el concepto del mobiliario multifuncional para estimular la
creatividad.

* Analizar como juegan los nifios de 3 a 6 afios con las actividades de: plastilina y
artes plasticas.

* Analizar los recursos existentes en el mercado.

* Proponer una técnica de guardado de juguetes para que sea una experiencia
creativa.

* Recopilar normativas nacionales e internacionales de mobiliario infantil.

* Generar conceptos de disefo para el mobiliario multifuncional para estimular
la creatividad.

* Proponer alternativas para que el mueble cumpla con las actividades de: Juego
con plastilina, y artes, asi como también la funcidn de almacenar de manera
creativa.

* Seleccionar el concepto final de disefio para el mobiliario multifuncional para
estimular la creatividad en nifios de 3 a 6 aios de edad.

Disefio a nivel sistema

Desarrollar el disefio a nivel sistema del mobiliario multifuncional para estimular
la creatividad en nifios de 3 a 6 afios.

* Definir la arquitectura del mobiliario.
* Definir la composicion del producto, asi como sus subsistemas y compuestos.

* Elaborar el disefio del mobiliario en planos constructivos.

Disefio a detalle

Desarrollar el disefio a detalle del mobiliario multifuncional para estimular la
creatividad en nifios de 3 a 6 afios.

* Definir que componentes existen en el mercado, cuales se pueden adaptar al
mobiliario y cuales se deben fabricar.

* Realizar un modelo en software 3d, planos constructivos y cada uno de sus
subsistemas.

Pruebas y refinamiento

* Elaboracion del prototipo.

* Elaborar una rabrica para evaluar el desempefio creativo que tiene el nifio al
utilizar el mueble multifuncional para estimular la creatividad al compararlo
con uno tradicional.

* Analizar resultados.
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2.1 Creatividad

La creatividad es una de las potencialidades mas elevadas y complejas de los seres
humanos, en [44] se afirma que: “esta habilidad implica habilidades que permiten
integrar procesos cognitivos menos complicados, hasta procesos cognitivos mds

complejos para lograr una idea o un pensamiento nuevo”.

El término creatividad se ha definido con distintos enfoques de acuerdo a los
diferentes autores que las sustentan, pero tienen en comun, la generacion de ideas
o conceptos de manera innovadora, en [14] se define a la creatividad como: “la
capacidad de crear, innovar, generar nuevas ideas o conceptos, o nuevas
asociaciones entre ideas y conceptos conocidos, que habitualmente producen
soluciones originales”. Por lo que se puede decir que la creatividad es la facultad

de encontrar o producir diversas soluciones a un mismo problema.

2.1.1 Niveles de creatividad

En [50] se clasifica a la creatividad en 5 niveles, donde se ordena de lo fundamental

a lo complejo.

 Creatividad Expresiva es la espontaneidad, como los dibujos de los nifios.

 Creatividad Productiva son los productos artisticos o cientificos, donde hay

restricciones y controles.

 Creatividad Inventiva, donde hay ingenio manifestado con materiales, métodos

y técnicas.
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« Creatividad Innovadora, donde la mejora a través de modificaciones incluyendo

habilidades de conceptualizacién.

» Creatividad Emergente, donde exista un principio o asuncién completamente

nuevo con nuevas escuelas, movimientos y cosas por el estilo pueden florecer.

En [49, 50] clasifica a la creatividad expresiva como el tipo de creatividad basica, y
a la creatividad emergente como la mas compleja, donde sdlo pocas personas han
podido alcanzarla. Como se observa en la Fig. (9) la creatividad expresiva es el
apoyo para que los demas tipos de creatividad puedan manifestarse, este tipo de
creatividad es caracterizada por la espontaneidad y la libertad, por lo que al
expresarnos somos creativos en todos los lugares y en todos los momentos de la
vida. Es por eso que se debe de estimular en edad temprana, para que en un futuro
las generaciones proximas puedan aflorar la creatividad productiva, inventiva,

innovadora y hasta la emergente.

Nivel 4

Nivel 3  Creatividad Inventiva.

Fig. 9 Pirdmide de los niveles de la creatividad, mostrando como base fundamental la creatividad
expresiva. Fuente: del autor.
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2.1.2 La creatividad en los niios

Los nifios son creativos por naturaleza, tienen caracteristicas propias y estdn
desarrolladas de manera diferente en cada uno de ellos, en [46, 47] se declara que
estds caracteristicas son la madurez y la inteligencia, pero se desarrollan de manera
diferente por el entorno familiar y social del nifio. Una familia rigida y poco
motivadora a encontrar diferentes soluciones a un mismo problema, no permitira
desarrollar la creatividad del infante. A comparacién de una familia con un
ambiente flexible y motivador mostrard un nifio mas creativo y seguro de si mismo.
En [24] se le denomina nifez a la fase del desarrollo de la persona, que comprende
entre el nacimiento de la misma y la entrada en la pubertad o adolescencia. Una
persona se considera nifio desde que nace hasta los 13 afios. Durante esta etapa,
el ser humano realiza el mayor porcentaje de crecimiento. En [46] se establece que
entre los 3 y 6 afios de edad es el periodo de mayor desarrollo neuronal en el ser
humano, si en este periodo existen presiones externas autoritarias, el pensamiento
creativo decrece. Este periodo es el ideal para potenciar el desarrollo de la
creatividad en los nifios, pues estan abiertos a expresarse con naturalidad y
proponer nuevas ideas, por lo que les permite buscar soluciones inesperadas por
los adultos ante cualquier situacidon que se les plantee, por lo tanto esta etapa es

la ideal para desarrollar su creatividad.

En [24] se declara que: “Los nifios son los seres que tienen menos prevenciones y
prejuicios frente a las emociones, por lo que suelen expresarlas con mayor fluidez,
somos los adultos quienes imponemos controles a la educacion, que en muchos
casos se tornan contraproducentes debido a que les ensefiamos a negarlas o a no
reconocerlas, disminuyendo su autoconocimiento emocional.” Es entonces como la
creatividad en los nifilos no es aprovechada, y en lugar de que se incremente, con

los afios va disminuyendo.
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En [15] se afirma que en la actualidad, existen investigaciones que demuestran
que, cuando los nifios realizan actividades creativas aprenden a enfrentar
problemas, son observadores, empefiosos, perseverantes, dispuestos a ser
productivos, se relacionan mejor con sus compaferos y en general se fomenta la

formacién de la personalidad.

En [48] se determina un decalogo para fomentar la creatividad en la nifiez:

Proveer a los nifios con materiales para incitar/estimular la imaginacion,

Facilitar recursos que mejoran la creatividad,

e Permitir a los niflos sofiar despiertos. No dejar que se conformen con las

actividades que realizan,

Animar a los nifios a expresar sus ideas, cuando tengan algo que decir,

Reconocer las nuevas ideas para estimular el pensamiento creativo,

» Aceptar las tendencias y adoptar diferentes tipos de vista,

o Apreciar la individualidad de los nifios mientras trabajan, en lugar de

menospreciarla,

» Corregir, valorar y dar importancia a los productos novedosos,

» Estimular a los nifios a participar en juegos creativos,

» Apreciar la creatividad de los nifios y apoyarlos,
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2.1.3 El pensamiento divergente

En [51] se menciona que Guilford fue el primer tedrico en argumentar que: “el
pensamiento divergente es la habilidad de producir muchas (no necesariamente
correctas) ideas, para producir inusuales y originales (no necesariamente correctas)
ideas, y tomar cualquier idea y pensar en elaborar varias alternativas”, Asi mismo
afirma que: “el pensamiento divergente es el tipo de pensamiento que no produce
respuestas ordinarias, si no que produce respuestas inusuales, originales e incluso
fuera de este mundo”. El pensamiento divergente es tan importante como el
convergente. “El pensamiento convergente produce respuestas correctas, pero el
pensamiento divergente produce ideas interesantes, imaginativas y

potencialmente creativas”.

Las caracteristicas principales del pensamiento divergente son:

La fluidez, se refiere a la cantidad de ideas diferentes que se pueden producir.

La flexibilidad, se refiere la variedad de ideas que uno produce.

La originalidad, se refiere a cudn inusuales son las ideas que uno produce.

La elaboracion, se refiere a la riqueza de detalles en las ideas que uno produce.

2.2 El arte en la estimulacion de la creatividad

De acuerdo a [52]: “La importancia de las actividades artisticas en los nifios como:
la musica, pintura, danza, escultura y teatro, favorecen y estimulan el desarrollo de
la psicomotricidad fina y gruesa del nifio, asi como también al mismo tiempo
permite el desarrollo de la creatividad, de la personalidad del nifio, lo cual

redundard en un mayor control de su cuerpo”.
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Las actividades artisticas en la primera etapa de la nifiez, ayuda a que los nifios
sean creativos, imaginativos y auténomos. El arte beneficia el desarrollo
socioemocional del nifio al propiciar la aceptacién que va ligada al concepto que
tenga de si mismo, el cual determinara su comportamiento presente y futuro: el

nifo se conducird de acuerdo con quien cree que es [51, 54].

En la etapa de la nifiez se estimula la creatividad expresiva, que permite la
expresion espontanea de los pensamientos y emociones y posibilita la
reconstruccién de sus experiencias, por lo que es un importante elemento para el
desarrollo personal y emocional de los nifios. En [51] se afirma que: “Proporciona
a los niflos un nuevo lenguaje, a través de la manipulacion y experimentacion con
diversos materiales y técnicas, favoreciendo el perfeccionamiento de la motricidad
fina y gruesa, asi como las capacidades sensitivas, de observacion atencion y
concentracion, ademds de favorecer la adquisicion y estructuracion espacio-

temporal”.

2.2.1 Las artes plasticas en la estimulacion de la creatividad

La expresién artistica en los ninos, les proporciona la posibilidad de plasmar su
mundo interior, sus sentimientos y sensaciones, mediante la imaginacion, la
fantasia y la creatividad [55]. Las artes plasticas, de acuerdo a [56] afirma que,
pertenece a un grupo de disciplinas dentro de las Bellas Artes, estas son: Pintura,
escultura, dibujo, grabado y ceramica. Esta clasificacidén sirve para agrupar algunas
disciplinas dentro de las bellas artes que implican la manipulacién o

transformacién de materiales como: pinturas vy arcillas.

De acuerdo a [57] las principales actividades artisticas de los nifios son:
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a) Pintura

La pintura es una actividad que mediante imdagenes y formas expresivas, plasmay
expresa como perciben los niflos el mundo. Existen dos elementos esenciales, la
linea y el color. El dibujo y el grabado estan considerados dentro de este arte
grafico. Al espectador le pueden provocar sensaciones, impresiones, emociones y
percepciones. En el Cuadro (4) se enlistan las diferentes técnicas que los nifios
ocupan al expresarse en la pintura, asi como, un listado de los materiales que

necesitan para realizar esta actividad.

Cuadro 4. Técnicas de actividades de dibujo para estimular la creatividad a través de las artes
pldsticas. Fuente: [57].

Técnica Actividad Material Descripcion.
Técnicas en Sellos de verduras . . Las verduras partidas por mitad
L o Vinilica rebajada con A )
vinilicay con vinilica. e se impregnan de pintura para
pintura. ' después imprimirlas sobre papel.
~ Verduras cortadas por la
mitad.
- Papel.
Vinilicas sopladas - Pintura vinilica rebajada Se coloca una gota sobre el papel
con popote (o con agua. y se sopla con el popote.
tintas).
Pintura en vinilica. -Papel.
-Pincel.
-Pintura vinilica.
Acuarelas. -Pincel.
-Papel.
-Acuarelas.
Pintura digital. -Papel.
- Pintura digital.
Técnicas en Expresarse sobre - Papel Se pueden trabajar diferentes
colores de palo | papel. técnicas de dibujo, como
y plumén. - Colores de palo o puntillismo, ritmo, puntos con
plumones ritmo, texturas con plumones.
~ Crayolas
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b) Modelado o escultura

El modelado o escultura es una actividad practica creadora, que plasma y expresa

figuras sélidas por objeto, crear formas y armonizar espacios. En el caso de los

nifios al trabajar con plastilina y arcillas estimulan a deformar una materia, para

expresarse libremente revelando la interpretacion de su imaginacién. En el Cuadro

(5) se enlistan las diferentes técnicas que los nifios ocupan al expresarse en el

modelado o escultura, asi como, un listado los materiales que necesitan para

realizar esta actividad.

Cuadro 5. Técnicas de actividades de escultura y modelado para estimular la creatividad a
través de las artes pldsticas. Fuente: [571.

Papel américa.

Elastico.

Técnica Actividad Material Descripcion
Técnicas de modelado. | Actividades dirigidas o - Barro
libres. ’
-~ Masa.
- Plastilina.
~ Moldes para
plastilina.
Técnicas en papel. Mascaras. - Cartulina. Se pueden recortar

diversas formas, o
antifaces.

Técnicas en grabado.

Scratch o esgrafiado.

Papel cascardn.
Crayolas.

Vinilica negra, tinta
china.

Esgrafiadores.

Se rellena con crayola la
cartulina sin dejar
espacios en blanco,
posteriormente se pinta
de vinilica dejando
secar, después se
esgrafia.

2.3 El juego y la creatividad

En [26] se afirma que el juego es la principal actividad a través de la cual el nifio

lleva su vida durante los primeros afos de edad. Por medio del juego los nifios

observan e investigan todo lo relacionado con su entorno de manera libre y

espontanea. Los nifos van relacionando sus conocimientos y experiencias previas
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con otras nuevas, realizando procesos de aprendizajes individuales vy
fundamentales para su crecimiento, independientemente del medio ambiente en
el que se desarrolle.

Los beneficios que proporciona el juego a los nifios de acuerdo a [5] son los

siguientes:

e Aumenta su capacidad de atencion y habilidad para resolucion de
problemas,
e Reduce el déficit de atencidn y la hiperactividad,
e FEstablece nuevas conexiones neuronales,
e Mejora la capacidad de percibir el estado emocional de los demds,
e Contribuye al bienestar cognitivo, fisico, social y emocional de nifios
y jovenes,
e Ofrece una oportunidad ideal para que los padres participen
plenamente con sus hijos,
e Motivan a los nifios a pensar sobre los objetos que le rodean, con lo
que dan sus primeros pasos hacia el razonamiento.
Para que las personas alcancen su maximo potencial creativo es importante que se
guie a través del juego desde la primera infancia para que ellos desarrollen las

habilidades que necesitaran cuando sean adultos [4].

Cuando a un nifio se le priva de jugar, o no juega lo suficiente, éste no logra
desarrollar su parte creativa y en la edad adulta pueden manifestarse varias
patologias como posibles adicciones, trastornos psicosomaticos, poca capacidad
de pensamiento y libertad y pueden llegar hasta el fanatismo [6].

Con adultos de apoyo, espacio de juego adecuado y una variedad de materiales de

juego, los nifios tienen mas posibilidades de convertirse en miembros sanos, felices
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y productivos para la sociedad. [7]. Los juegos también tienen un caracter
formativo al hacerlos experimentar en repetidas ocasiones, situaciones las cuales

podran dominarlas o adaptarse a ellas [8].

2.3.1 El juego como recurso en la expresion plastica

Partiendo de la idea que el juego es una necesidad esencial para los nifios y su
desarrollo, se utilizard el juego como herramienta para desarrollar la propuesta
del mueble multifuncional, cuyo propdsito es estimular y despertar la imaginacién
través de las artes plasticas. En [27] se afirma que gracias al juego los nifios
construyen nuevas estructuras mentales, y a la vez se divierten e interactiian con

el medio que les rodea.

En las actividades anteriormente indicadas de los cuadros (4 y 5) se mencionan
actividades para estimular la creatividad a través de la pintura y escultura. A
continuacion se muestran los beneficios de jugar con la escultura (plastilina) y el

dibujo (pintura).

a) Juego con plastilina

De acuerdo a [28] jugar con plastilina divierte y estimula la creatividad de los nifios.
Los nifios al ablandar y moldear una masa de plastilina, para luego mezclarla con
otras y hacer pequenas piezas, hasta crear mundos de plastilina, constituye una
actividad mucho mas compleja e importante de lo que se cree, pues contribuye

significativamente en el desarrollo de los nifos.

Los nifios nunca van a tener miedo de dafiar un pedazo de plastilina, eso permite
gue se acerquen a este material con total confianza y libertad. De acuerdo a [28]
el moldeado de plastilina involucra aspectos esenciales en el desarrollo del nifio,

como:
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e La capacidad de concentracion,

e Fijarse metas a corto y largo plazo,

e Facilidad con los procesos de lectoescritura,
e Aprender mds fdcilmente y

e Tranquilizarse en momentos de mucho estrés.

Fig. 10 Nifio jugando con plastilina con diferentes colores, creando nuevas formas. Fuente:
http://www.bibliotecapiloto.gov.co/plastilina-forma-y-creatividad/

b) El juego y la pintura

En [30] se afirma que las actividades de artes creativas apropiadas para la edad
pueden ayudar a los nifios a desarrollar habilidades de pensamiento critico,
fortalecer las habilidades para resolver problemas, estimular la imaginacién y mas.
Las artesanias ayudan a desarrollar la curiosidad intelectual en habilidades tales
como matematicas, geometria, medicién y mas. El proceso creativo les ayuda a
desarrollar sus habilidades de pensamiento critico cuando se preguntan como
dibujar un objeto, y ver qué colores son los ideales a utilizar. El juego artistico y
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creativo permite a los nifios expresar positivamente sus sentimientos vy, por lo

tanto, ayuda a promover el bienestar emocional.

Fig. 11 Nifa jugando con pinturas dibujando garabatos. Fuente:
https://www.clarin.com/entremujeres/vuelta-al-cole/marcela_milesi-grafologia-ninos-nenes-

hijos-garabatos-infancia-psicologia 0 BygOOCtDXe.html

El dibujo y la pintura es una actividad espontanea. Cuanto mas dibujen los nifios,
mejor dibujaran y mds beneficios notardn en su desarrollo. De acuerdo a [30] el

dibujo facilita y hace evolucionar el nifio en:

e Psicomotricidad fina,

e Escritura y la lectura,

e Confianza en si mismo,

e Expresividad de emociones, sentimientos y sensaciones,
e Comunicacion con los demds y consigo mismo,

e (Creatividad,

e Formacion de su personalidad y

e Madurez psicoldgica
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D) El orden en el juego

El juego es importante en los nifios, pero también es importante tener el habito de
recoger sus juguetes. De acuerdo a [31], cuando los nifios son pequefios no han
aprendido la importancia del orden pues cuando juegan Unicamente se dedican a
imaginar y pasarselo bien, sin entender sus pequefias responsabilidades. Por eso
el mueble multifuncional para estimular la creatividad esta pensado para que se
ensefie a los nifios a que todas las cosas deben volver a su sitio cuando dejen de

ser utilizadas, y esto puede hacerse a través de actividades ludicas.

Fig. 12 Nifia guardando juguetes después de jugar. Fuente:
https://www.bebesymas.com/compras-para-bebes-y-ninos/banco-de-carton-para-guardar-
juguetes

En [32] se describen algunas recomendaciones que se tienen para que los nifios
aprendan a guardar los juguetes después de utilizarlos, entre las que se

encuentran:
e Sedalar un lugar para guardar los juguetes considerando la estatura
del nifio,
e Los adultos deberdn trabajar con el nifio para que tenga el hdbito de

guardar los juguetes al final del dia,
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e Hacer del guardado de juguetes una actividad familiar. Este es un
buen momento para que los padres revisen los juguetes que
necesitan reparaciones o se deshagan de aquellos que ya no pueden
ser reparados,

e Planear con anticipacion, antes de jugar con juguetes que tienen
partes pequefias, se debe poner una sdbana en el piso y cuando los
nifios terminen de jugar simplemente recogerd la sdbana por las
esquinas y vaciar todas las piezas pequefias en la caja de juguetes,

e Se mantendrd disponible una caja o un cajon para juguetes
pequerios y partes extraviadas. Al final del dia, se puede ordenar las
cosas del nifio donde él sabrd donde buscar objetos extraviados,

e Se puede usar un reloj con alarma y juega con el nifio a ganarle al

reloj, ademds de divertido, el nifio recogerd sus juguetes jugando.

2.4 Indicadores de la creatividad

La evaluacién de la creatividad es una actividad compleja, ya que por su caracter
impredecible, de subita aparicion, incontrolable y diferentes variables, impiden
gue tenga una medida exacta [58]. Los estudios acerca de la medicion de la
creatividad se iniciaron aproximadamente antes de la década de 1950, pero desde
el punto de vista de la psicologia y de varios investigadores en el area de la
creatividad, no tiene sentido hablar de la creatividad como concepto psicoldgico,

si no se puede manejar como objeto de medida.

De acuerdo a [59] no existe ningln instrumento valido para evaluar la creatividad,
sin embargo, existen criterios e indicadores que algunos autores tanto en el dmbito

de la creatividad como de la evaluacion han venido trabajando.

Entre los criterios mds importantes se destacan:
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a) Pruebas de habilidades de estructura del intelecto (SOI- Structure Of
Intellect)
Propuesta por Guilford, son: “pruebas elaboradas en base al Modelo de Estructura
del Intelecto. Se incluye las subpruebas de consecuencias (fluidez) y usos poco
comunes, cuatro pruebas de fluidez de Christensen- Guilford, otras subpruebas
verbales como la de interpretacion de semejanzas y subpruebas no verbales como
guiones, elaboracion de objetivos y decoraciones. La mayor parte de estas pruebas
pueden aplicarse en el primer nivel de educacion secundaria y superior, pero el

proceso de calificacion y valoracion de respuestas es bastante complejo” [58].

b) La prueba de pensamiento creativo de Torrance (TTCT- Torrance Test
Creative Thinking)
Propuesta por Torrance, es una prueba que consiste en tres ejercicios con base en
ilustraciones (TTCT de figuras) y seis ejercicios con base en palabras (TTCT verbal).
Basado en la premisa que cada persona creativa detecta un error o no encuentra
la solucion esperada, es en lo que se basa este test escrito y oral. El enfoque que
le da Torrance permite identificar los distintos tipos de actitudes, el
funcionamiento psiquico y las caracteristicas psicolégicas que bloquean o
estimulan el proceso creativo. Las actividades propuestas en el test son
estimulantes para los nifios en todos los niveles culturales y educativos [58]. En el

Anexo 2 se encuentra la prueba de pensamiento creativo de Torrance.

c) Test de asociaciones remotas
En el Test de Asociaciones Remotas, Mednick concibe tres formas de alcanzar una
solucidn: por contigliidad, por similaridad y por mediacidén de elementos comunes.
Sin embargo, esta prueba ha recibido severas criticas, pues varios autores
identifican fallas conceptuales en su teoria, sobre todo en los factores que mide,

como el pensamiento creador, originalidad y creatividad.
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Para evaluar la creatividad no existe un instrumento valido, pero se pueden
retomar algunos criterios e indicadores de estos autores para poder hacer una

rabrica de creatividad para la propuesta de evaluacién del mueble [58].

A continuacién se presentan los criterios e indicadores con mayor relevancia para
este proyecto consultado en [58]:

Originalidad: es la capacidad del individuo para generar ideas y productos cuya
caracteristica es unica, de gran interés y aportacion comunitaria o social, la
novedad, manifestacion inédita, singularidad e imaginacion.

Iniciativa: es la actitud humana para idear y emprender actividades, para dirigir
acciones, es la disposicion personal para protagonizar, promovery desarrollar ideas
en primer término, liderazgo, anticipacion, naturalismo, vanguardia e intuicion.
Fluidez: es la capacidad para producir ideas en cantidad y calidad de una manera
permanente y espontdnea, expresion, variedad y agilidad de pensamiento
funcional.

Divergencia: es la capacidad del individuo para analizar lo opuesto, para visualizar
lo diferente, para contrariar el juicio, reflexion, pensamiento lateral y espiritu
critico.

Flexibilidad: es la capacidad del individuo para organizar los hechos dentro de

diversas y amplias categorias, argumentacion, versatilidad y proyeccion.

32

DISENO DE UN MUEBLE MULTIFUNCIONAL PARA ESTIMULAR LA CREATIVIDAD EN NINOS DE 3 A
6 ANOS DE EDAD




CAPITULO 2
MARCO CONCEPTUAL

2.5 El mueble

De acuerdo a [20] el mueble es un objeto que facilita la forma en la que el hombre
satisface sus necesidades al habitar un espacio especifico, a través del tiempo ha
ido demostrando un desarrollo paralelo al de la sociedad.

El mueble desempefia un papel muy importante en la vida cotidiana de todas las
personas, evolucionando segun los gustos y las necesidades de cada época.
En [20] se afirma que segun estudios arqueoldgicos, se cree que los muebles han
existido desde el periodo neolitico (7000 a.C.). Las muestras mads antiguas del
mobiliario se han encontrado en el antiguo Egipto y datan de la 42 y 52 dinastia
(2680 — 2407 a.C). Después de la era del hielo, las comunidades de cazadores y
recolectores de la edad de piedra, gradualmente adquirieron la habilidad de la
agricultura. Asi la constante busqueda de alimento cesd y las familias pudieron
establecerse, formando comunidades. Estos y otros cambios, promovieron la
division y especializacién del trabajo, como consecuencia de esto los artesanos
expertos comenzaron a desarrollar articulos tales como joyeria, cerdmica vy
muebles. Histéricamente, el material mas utilizado para fabricar muebles es la
madera, aunque también se utilizan otros, como el metal y la piedra. El disefio del
mobiliario siempre ha reflejado el estilo propio de cada época, desde la antigliedad
hasta nuestros dias. Aunque la mayoria de los periodos se identificaban con un solo
estilo, en el disefio actual estan presentes una amplia gama de ellos, desde los mas
antiguos hasta los mas modernos. El mueble ha acompaifiado los cambios y
progreso de la humanidad. Basicamente, los muebles originarios son cuatro: la
cama, silla, el arca y la mesa. Los cuales responden a las necesidades mas basicas

del hombre dentro de un espacio.
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2.5.1 Mueble Multifuncional

En [22] se menciona que los muebles multifuncionales son objetos disefiados bajo
un principio que les ha permitido adaptarse a una condicién eventual. De una
manera u otra, se despliegan para activarse y se pliegan para salvar el espacio. Son
a su vez, objetos disefiados con la capacidad de ajustarse en tamafio y forma para
solucionar de manera practica una necesidad. Estos objetos multiplican sus
funciones ya que cuentan con estados opuestos: pasivo y activo (con una o mds
funciones). Estos objetos crecen y se encojen, se expanden y contraen, en general
se modifican segun la necesidad que satisfagan. El mundo estd en un estado de
flujo constante, el cambio sucede en todo momento a nuestro alrededor, los

muebles multifuncionales se adaptan a estos cambios repentinos.

El disefio de mobiliario multifuncional resuelve varias necesidades que tiene el
hombre, pero termina abandonando la idea de una individualidad en el ser
humano; el hecho de que sea multifuncional no quiere decir que cubrira en la
totalidad las necesidades, resuelve las basicas y generales de los individuos, pero
inclusive este tipo de objetos termina sin recibir un nombre especifico que

identifique al producto mismo [35].

Para que un mueble sea multifuncional, éste debe de transformarse a través de
varias configuraciones para que pueda cumplir con las diferentes tareas para lo
cual se ha disefiado. A continuacién se presentan las configuraciones que de

acuerdo a [33] el mueble puede tomar:
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Cuadro 6. Configuraciones del mueble multifuncional [33].

A) Mueble-Presion

Es el principio mas basico de plegabilidad y
funciona bajo dos fundamentos:
Compresion - expansion: el estado plegado
(presionado) es para almacenarse y cuando se
encuentra desplegado (relajado) es para el uso.
Depresion-tension: Se encuentra bajo presion
en el estado para la accion (desplegado), vy
cuando se encuentra relajado es para el
almacenamiento (plegado). Un ejemplo es el
Sleeping bag que como se indica en la fig. (13)
funciona bajo estos principios.

Fig. 13 Sleeping Bag, La reduccion del volumen que se
lleva en la maleta, al ponerlos en los sacos se utiliza el
principio de presion-tension. Fuente:

https.//www.amazon.co.uk/MultiWare-Camping-

B) Mueble-Doblado

Es una clase de mueble colapsable, es posible
por la no diseccionada flexibilidad de materiales
blandos como tela y algunas clases de plastico.
Es decir, este tipo de materiales, tienen la
propiedad que al ser doblados en repetidas
ocasiones, no presenten el pliegue del doblez. El
papel no se considera bajo este principio de
colapsabilidad, aunque se dobla, no posee la
flexibilidad no direccionada como por ejemplo la
tela. El  papel al doblarse, genera
frecuentemente una direccion (pliegue),
ademas de ser menos suave que la tela. Como
consecuencia de ésta falta de flexibilidad, el
doblado tiende a dejar pliegues, lo cual provoca
que el doblado sea siempre a lo largo del mismo
doblez.

Fig. 14 Cesto FYLLEN, Cesto para ropa fabricado en
material textil, estructurado mediante un muelle
transversal de acero que le permite plegarse cuando no

se encuentra en uso. Fuente: IKEA
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C) Mueble-Plegado

En vez de doblar aleatoriamente, una pieza de
tela u otro material flexible se puede doblar a lo
largo de lineas o de pliegues preestablecidos. El
proposito del pliegue puede ser doble: Primero,
da a un objeto, plegado o desplegado, una
apariencia mas ordenada, que los dobleces al
azar. Segundo, los pliegues facilitan el acto de
doblar y desdoblar, ademds de permitir mayor
reduccién del tamafio del objeto.

¥ . - AN
Fig. 15 SLIMMY CHAIR, Inspirado en el origamiy en
libros de dobleces infantiles. Fuente: Frederic Debacker
Desian.

D) Mueble-Fuelle

Es el instrumento tradicional para ventilar la
forja de un herrero, es esencialmente una bolsa
contraible y expandible, con lado doblado por
medio de pliegues. El fuelle es un dispositivo
mecanico, util donde se necesite una conexion
flexible y hermética, entre dos planos. La
flexibilidad puede permitir al objeto ser usado
como bomba o medio de ajuste cuando estd en
uso. Este sistema puede o no ser un medio
deliberado para la reduccion de un objeto para
almacenarse. Bajo el principio de fuelle existe
una amplia variedad de aplicaciones, sin
embargo, un objeto bajo este mecanismo no
siempre es considerado un genuino colapsable.

Fig. 16 IT BED, Cama colapsable construida con cartdn,
doblada en forma de fuelle, lo que le permite estructurar
la cama. Un disefio simple y que puede ser plegado con
facilidad, a) Cama armada en forma de fuelle, b) Cama
en modo transporte. Fuente: [33].

E) Mueble-Ensamble

Corresponde a montar varias piezas distintas
para formar un objeto utilitario, y luego
desmontarlo por completo en sus partes, para el
almacenamiento. Equipos de construccidn para
nifos y los bloques de juguete, como Mecano y
el Lego son un antecedente de este principio
que no se ha podido superar, debido a la
simplicidad con la que se aplica. Muchos de los
objeto disefiados bajo este sistema, son muy

similares a este tipo de juguetes.

Fig. 17 THE MEAL BOX, Permite llevar la mesa y la silla
casi a cualquier parte. Es fdcil de armar y desarmar a)
Mesa Meal Box armada, b) Orden de guardado de la
Meal Box, c) Meal Box en estado de guardado. Fuente:
[33].
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F) Mueble-Bisagra
El término bisagra cubre un amplio espectro de
uniones flexibles, desde la tapa de un piano
hasta las mdultiples uniones de una regla
plegable. Una bisagra tradicional consiste de 2 o
mas partes movibles de metal. En la actualidad
la bisagra moderna consta de una sola pieza de
la cual es doblada en

plastico, repetidas

ocasiones.

II | b II I l
Fig. 18 MESA LONGI, Versdtil disefio que permite
ampliarse, mediante la extension de la cubierta de la
mesa. a) Mesa en estado de reposo, b) Alargamiento de

la estructura, c) Sistema de bisagras, d) Mesa expandida.
Fuente: WILDSPIRIT.

G) Mueble-Deslizable

Algunos objetos colapsables, expanden vy
contraen sus partes deslizandolas para abrirse o
cerrarse, por ejemplo, un cortador de papel o la
regla de célculo deslizable. El telescopio es el
ejemplo mas significativo de este principio, un
nimero determinado de tubos, de tamano
descendiente se deslizan uno dentro de otro,

permitiendo enfocar el objetivo y ser colapsado

cuando no esta en uso.

TR
E 7 =

Fig. 19 MALM
HEADBOARD, la
cabecera cuenta
con estantes que

se deslizan
dentro de ella.

Fuente: IKEA.

H) Mueble-Anidable

Anidar es un principio de grupo. Juntos, dos o
mas objetos encajonados ocupan menos
espacio practico que por separado. Para que un
objeto sea capaz de anidar, debe tener alguin
tipo de cavidad que puede ser ocupado por otro
objeto similar. El resultado es la sinergia del
espacio: uno mas uno, igual a uno y medio. Por
otro lado los objetos que se anidan, no

necesariamente deben tener Ila misma

configuracion.

W

Fig. 20 SELFLIFE DESK, Disefiado para departamentos
pequerios, integra de manera muy original, escritorio y
espacio para sentarse, a) Mueble en guardado, b) Mueble
en uso. Fuente: VIABLE.
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1) Mueble-Abanico
El sistema funciona de forma similar que un abanico:

un pivote o eje mantiene juntos a un numero
determinado de capas o planos los cuales pueden ser

desplegados en forma circular en torno al eje. Este
sistema es usado para mantener un conjunto de | Fig- 21 BERTRAN PINCEMIN’S, consiste en
cajas anidadas una dentro de la otra, las cuales
se encuentran unidas mediante pivotes que le
guardados. permiten articular movimientos similares a los
de un abanico, A) Mueble en guardado, B)
Mueble en desarrollo, C) Mueble armado.
Fuente: [33].

planos similares juntos, para mostrarse o ser

J) Inflar

El principio de inflado consta de una cavidad de
material flexible y sellada, la cual es llenada por medio
de la inyeccion de aire, en consecuencia, se genera un
volumen en 3 dimensiones. Esto permite la creacion
de cuerpos con geometria especial, la cual puede ser

un sillén, una cama o cualquier objeto utilitario que
pueda ser adaptado a este principio. La arquitectura | Fig. 22 INFLATE CHAIR, sélo basta con extraer todo el
también puede ser inflable, las construcciones aire de su interior para transportarla a casi cualquier
- . . . lugar. Fuente: [33].

neumadticas son construcciones de caracter efimero

que pueden ser infladas en cuestidon de minutos.

2.5.2 Muebles multifuncionales infantiles

De acuerdo a un estudio por [36] los muebles infantiles en Latinoamérica muestra
de forma general una identidad similar entre los productos de las diferentes
empresas que han abarcado este campo: las formas, texturas, colores, temas y
disefios parecen haber perdido su enfoque hacia los nifios en cuanto al estudio de
usuario directo, por lo que Unicamente se llega a ellos en la estética del producto,
pero no en cuanto a funcién, ergonomia o innovacion. Los productos resultan
saturados de elementos literales, delegando inmediatamente géneros mediante
formas representativas y colores. Estos muebles infantiles basados en la repeticidon
no dan muchas opciones a los padres para adquirir productos. A diferencia del
mobiliario infantil disefiado en Europa, Estados Unidos y Canada, se ofrece una

amplia variedad de productos practicos, versatiles, multifuncionales, disefiados
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para las necesidades de los nifios, que estimulan su desarrollo y tienen en cuenta

su crecimiento.
2.6 Analisis de recursos existentes

Actualmente, existen varios materiales y juguetes orientados a jugar con las artes,
a través de ellos se puede estimular la creatividad, pero, sélo en un tipo, ya sea
escultura o pintura. Estos productos se enfocan en el material y juguetes, dejando

la antropometria y configuracién de mueble a un lado.
a) Mesa de actividades Play-Doh

Play-Doh Mesa de Actividades; es una mesa de trabajo donde los nifios pueden
tener un lugar para explorar y jugar con su Play-Doh y después volver a guardar
todo en su lugar. Play-Doh cuenta con una amplia gama de herramientas para jugar

con plastilina.

Fig. 23 Mesa de actividades Play-Doh, con 8 colores diferentes y 23 herramientas. Fuente:
https://articulo.mercadolibre.com.mx/MLM-590189154-plastilina-play-doh-mesa-de-
actividades-envio-gratis-_JM
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Cuadro 7. Andlisis de la mesa de actividades Play-Doh, describiendo actividades que realiza y
materiales que contiene. Fuente: Autor.

Tipo de arte | Actividades que Materiales que contiene Precio
realiza
Escultura ~ Guardado de ~ 8 botes de plastilina Play Doh. $1’1,79'00 {Elipalacio
. de hierro).
plastina -

18 moldes de animales para plastilina.
Espacio de -
trabajo para el
modelado con
plastilina.

Tijeras, cuchara, tenedor, cuchillo para
plastilina.

Recipientes para el guardado de los
utensilios.

b) Mesa de luz
La mesa de luz (Fig. 24 y 25) es uno de los recursos educativos que mas atraen a
los nifios. Se trata de una superficie con base luminosa que permite a los nifios
poder experimentar de forma sensorial, ya sea haciendo sus propias creaciones
artisticas, usandola para cualquier tipo de juego que él mismo invente, etc. La luz
atrae de forma natural a los nifios y transforma los materiales dandoles una nueva

dimension. La empresa Mumuchu tiene dos tamafios diferentes, el modelo A2

(65x47x1cm) y el modelo A3 (48x35x1cm).

Fig. 24 Mesa de luz, con nifios jugando con confeti y aplicacion de celofdn en la mesa, a) Nifios
jugando con confeti en la mesa de luz, b) Nifios jugando con papel celofdn en la mesa de luz.
Fuente: https://www.mumuchu.com/mesas-de-luz.html|
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Fig. 25 Mesa de luz, formando figuras con fichas de acrilico. Fuente:

https://www.mumuchu.com/mesas-de-luz.html

Cuadro 8. Andlisis de la mesa de luz, describiendo actividades que realiza y materiales que
contiene. Fuente: https.//www.mumuchu.com/mesas-de-luz.htm/

Tipo de arte | Actividades que realiza

Dibujo -

pintura

Dibujar con discos translucidos.

Ndmeros y letras translucidos.

Dibujos con papel transparente.

Mufiecos de familias de silicona.

Circulos sensoriales de silicona.
Bloques acrilicos de colores.
Magformers.

Radiografias.

Lectoescritura en arena o sal.
Teatro de sombras.

Calcar dibujos.

Materiales que contiene

Pantalla de luz
blanca.

Precio

210,00 €
(Mumuchu)
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c) Lite Brite
Lite-Brite es un juguete electronico que permite la formacion de dibujos
iluminados por medio de estaquillas de colores en un tablero negro. El tablero es
iluminado por una bombilla que permite que la luz producida ilumine las

estaquillas de colores.

Fig. 26 Lite Brite, pantalla y leds de colores con los que se pueden formar dibujos con la luz.
Fuente: https://www.gruil.com/best-25-led-grow-lights-ideas-on-pinterest-grow-lights.html.

Cuadro 9. Andlisis del Lite Brite, describiendo actividades que realiza y materiales que contiene.
Fuente: https://www.aruil.com/best-25-led-arow-liahts-ideas-on-pinterest-arow-liahts.htmi.

Tipo de Actividades que realiza Materiales que Precio

arte contiene

D"bujo Dibujar con estaquillas de - Tablero con No disponible en el
pintura colores. bombilla interior. | Mercado.

Estaquillas de
colores (LEDS).

d) DigiArt Creative Easel

VTech Digiart Creative Easel es una pizarra electrénica que se transforma en tres

juguetes: caballete magico, pizarra para tiza y mesa de dibujo.
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Cuadro 10. Andlisis de DigiArt Creative Easel, describiendo actividades que realiza y materiales

que contiene.

Fuente:

https.//www.vtechkids.com/product/detail/17148/DigiArt_Creative Easel
Tipo de arte | Actividades que realiza Materiales que contiene | Precio
Eil:tud?a Dibujar en caballete. ~ Mesa de trabajo que 580 dolaresiamericanos

Dibujar sobre una mesa.
Técnica de tiza.
Musica.

Pizarra electroénica.

se puede convertir
en mesa y caballete.

Fig. 27 Digiart Creative Easel, con la multifuncionalidad de mesa de trabajo, caballete y pizarra.
a) Mueble en guardado, b) Mueble en sus tres usos, c) Mueble en uso con pizarra blanca. Fuente:
https://www.vtechkids.com/product/detail/17148/DigiArt_Creative Easel

e) Fabrica de alfareria

Fabrica de alfareria Mi Alegria, torno giratorio para fabricar figuras y jarrones de

arcilla.

Y Fabrica de ,

ALFARERI

Fig. 28 Fabrica de alfareria Mi Alegria, Fuente:
https://www.google.com/search?q=fabrica+de+alfareria+mi+alegria&oq=fabrica+de+alfareroa

+&aqgs=chrome.1.69i57j015.68326j0j4&sourceid=chrome&ie=UTF-8
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Cuadro 11. Andlisis de la fdbrica de alfareria, describiendo actividades que realiza 'y
materiales que contiene. Fuente:
http://www.mialegria.com.mx/imagesiv/novedades%202013/1070.html|

Tipo de arte

Actividades que realiza

Materiales que contiene

Precio

Escultura

Pinta y da forma a arcilla a través
de su plato giratorio, se pueden
formar platos y jarrones.

- Arcilla.
- Plato giratorio.

= Accesorios para modelar.

$700 (mercado libre)

f) Step 2 Art Studio

Con el Studio Art Desk Refresh de Step2 los pequeiiitos pueden dibujar o pintar en

posicion vertical con el caballete o bajar la superficie hacia el escritorio para

disefiar creaciones mas artisticas. Este estudio 2-en-1 de juguete mejorara las

habilidades motoras finas al tiempo que los mini artistas dibujan y pintan en ambas

superficies de arte.

Cuadro 12. Andlisis del Step 2 Art Studio, describiendo actividades que realiza y materiales que
contiene. Fuente: https://articulo.mercadolibre.com.mx/MLM-638170969-step-2-studio-art-

O Una mesa.

- Guarda tus materiales de
pintura.

Tipo de | Actividades que realiza Materiales que contiene Precio

arte

Dibujo - Pinta y dibuja sobre un caballete | = Mesa de (33x51cm). 5_3:0? (Mercado
ibre

- Superficie ajustable a
caballete o mesa.

- Contenedores.

Fig. 29 Step 2 Art Studio. Fuente: https://articulo.mercadolibre.com.mx/MLM-638170969-step-
2-studio-art-desk-escritorio-caballete-2-en-1-
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Los requerimientos de funcién son los que definiran las técnicas y materiales para
estimular la creatividad que desempefiard el mueble. De las técnicas y materiales
que se analizaron de los recursos existentes se realizd una matriz de ponderacion
para determinar cudles son las caracteristicas ideales para el mueble
multifuncional. El método que se utilizé para la Cuadro 13 es respondiendo los
criterios a evaluar en la matriz de ponderacién con un “1” si cumple con el criterio

deseado y un “0“si no cumple.

Cuadro 13. Ponderacion de la funcion de la propuesta de mueble multifuncional para estimular la
creatividad. Fuente: Autor.

Técnicas y materiales. Variables de la matriz de ponderacién.

Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10 | Total
Mesa de actividades Play-Doh. 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 7
Fabrica de alfareria. 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 2
Mesa de luz. 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 7
Lite- brite. 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 2
Digi Art Creative Easel. 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 6
Step2 Art Studio. ‘ 1 ‘ 1 ‘ ol 1| 1| 1| of o 1| 1| 7

Criterios a evaluar en la matriz de ponderacion:

A1 Diferentes técnicas de modelado o dibujo A6 Guardado de materiales.

A2 Atractivo para nifios de 3 a 6 afios de edad A7 Ideal y seguro para nifios de 3 afios.
A3 Tecnologia innovadora A8 Ideal y seguro para nifios de 4 aios.
A4 Un nifo puede manejarlo solo. A9 Ideal y seguro para nifios de 5 afos.
A5 Multifuncionalidad. A10 Ideal y seguro para nifios de 6 afios.

La suma de las variables dieron como resultado mas alto para la mesa de
actividades Play-Doh y la mesa de luz empatado con el Step2 Art studio, por lo cual
son las propuestas que cumplen con las caracteristicas que se buscan en el

presente proyecto.
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2.7 Normativa Aplicable.

En México, la Ley que esta en concordancia con la globalizacion de mercados y que
propicia la participacion de todos los sectores de la sociedad es la Ley Federal sobre
Metrologia y Normalizacién, publicada en 1992 en el Diario Oficial de la
Federacidn. La Ley distingue dos tipos de normas: las Normas Oficiales Mexicanas
(NOM) de ordenanza obligatoria, que son regulaciones técnicas sobre seguridad,
salud, proteccién al medio e informacién comercial; y las Normas Mexicanas
(NMX), que son normas voluntarias que refieren a la calidad de bienes y servicios,
elaboradas y emitidas por el sector privado a través de los organismos nacionales
de normalizacién acreditados.

Referente al proyecto, no existe una norma especifica que se enfoque a este
proyecto. Sin embargo se pudo encontrar algunas normas internacionales como
de juguetes para nifios y de mobiliario infantil.

En la norma de seguridad de juguetes (Espafia) ORDEN PRA/1942/2016 del 22 de
diciembre, mencionan los requisitos y riesgos a evitar. Como se muestra en el

siguiente cuadro:

Cuadro 14. Criterios de normas de juguetes ORDEN PRA/1942/2016 a utilizar en la propuesta.
Fuente: Norma ORDEN PRA/1942/2016.

Propiedades Requisitos Riesgos evitables
Fls[ca's y - Resistencia/ Estabilidad para soportar tensiones sin | = Heridas.
quimicas. . L
roturas, bordes salientes, cuerdas y fijaciones _ .
- ' Lesiones corporales.
disefiadas para que no presenten riesgos.
- Asfixia/estrangulamiento.
~ Piezas de dimensiones adecuadas a la edad, que no &
puedan ser tragadas o inhaladas. ~ Ahogamiento.
- Energia cinética controlada. ~ Quemaduras.
- Temperatura que no provoque dafios. ~ Intoxicacion.
Inflamabilidad. | _ . - Quemadauras.
No se quemen al exponerse a una llama, chispa o
fuente de fuego.
~ No sean facilmente inflamables.
- Siarden, que lo hagan lentamente y con poca
velocidad de la llama.
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Quimicas. - Prohibicidn o limitacidn en cantidades sefaladas del -

. . . Intoxicacion.
uso de determinadas sustancias quimicas.

Quemaduras.

Eléctricas. - ., P . _ .,
Tension eléctrica ilimitada que no podra exceder de Electrocucion.
24 voltios. _ .
Lesiones corporales.
Cables y conductores aislados para evitar descargas. | -
Quemaduras.
Higiénicas. Disefio que facilite la limpieza facil (evitar patégenos). - L
J q P ( patog ) Intoxicacién.
= Infeccion.

2.8 Antropometria de los niilos de 3 a 6 afos de edad en México

La antropometria de acuerdo a [38] es la mediciéon del cuerpo humano. Las
mediciones antropométricas se usan para evaluar el estado nutricional de
individuos y grupos de poblacién y sirve como criterio de elegibilidad para
programas de nutricion con ayuda alimentaria. Las mediciones antropométricas
gue comunmente se utilizan son talla, peso y circunferencia medio braquial. Estas
medidas nos ayudaran a que el mueble multifuncional para estimular la creatividad

sea adecuado para los nifios de 3 a 6 afios de edad.

Flg. 30 Canon de crecimiento de un nifio. Se muestran de izquierda a derecha un recién nacido, un
nifio de 2 afos de edad y un nifio de 6 afios de edad, demostrando que es la etapa donde mds
cambios a nivel antropométrico hay. Fuente:
http://tercerocomunicacionvisual.blogspot.com/2012/04/blog-post.html|
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De acuerdo a [60] los nifios aumentan desde los 2 afios de edad 1 cm por mes, de
los 3 a 4 afos de edad 0.5 cm por mes y de los 5 a 6 afios el crecimiento anual es
aproximadamente de 5 cm por afio. Es por eso que la propuesta debera contar con
varias alturas pensando en las diferentes etapas por las que atraviesan en estas

etapas de crecimiento.

2.9 Medidas minimas para el mobiliario infantil

Las medidas de los nifios de 3 a 6 afios varian desde los 95 cm a los 120 cm [61],
existen diferentes empresas en el disefio de mobiliario para nifios, una de ellas es
“Whorthington Direct”, una empresa americana. En el Cuadro 15 se muestran las
diferentes medidas que ellos manejan para sus sillas y mesas.

Cuadro 15. La empresa Whorthington Direct muestra recomendaciones de medidas para nifios de

3 a 6 afos, medidas que ellos utilizan para el disefio de su mobiliario. Fuente:

https://www.worthingtondirect.com/early-childhood-furniture/kydz-tables-by-jonticraft.htm

Alturas recomendables
Edad Tamaiio de la silla (asiento) Tamaio de la mesa (altura)
3 aiios 10“ 16” 0 18”
4 aiios 12”7 18” 0 20”
5 afios y 6 afos 14” 22"

La empresa Espafola “Segurbaby”, también tiene sus medidas de sillas y mesas

para ninos, la cual se muestran las medidas en la figura 31.

1160
930 o

(24 afos)
T = . as||

1210

[T | msz ﬂﬂ

Fig. 31 La empresa espafiola “Segurbaby” muestra recomendaciones de medidas para nifios de 2 a
6 afios. Fuente: https://www.worthingtondirect.com/early-childhood-furniture
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3.1 Desarrollo del concepto de mueble multifuncional

Para el desarrollo del concepto se utilizaron herramientas de la metodologia de
Ulrich y Eppigner [23] y el analisis morfolégico de Fritz Zwicky [64] que sirvieron
como base para esta investigacion. El mueble para estimular la creatividad en nifios
de 3 a6 afios no se encuentra en el mercado como tal, Ulrich y Epiggner lo clasifican
dentro de las oportunidades del horizonte dos, esto quiere decir, que el producto
no se encuentra en venta, pero hay oportunidades de venta. El mercado al que va

enfocado el producto son los padres de nifios de 3 a 6 afios de edad.
3.1.1 Identificar las necesidades del cliente

Para identificar las necesidades del cliente se hizo una investigacién de campo en
tres instituciones de la ciudad de Huajuapan de Ledn. Se desarrollé un muestreo
no probabilistico intencional, de caracter cualitativo de 55 nifios, entre los 3 a 6
afios de edad, siendo 26 nifios (47.30%) y 29 nifas (52.70%). En el cuadro 16 se
muestra la cantidad de nifios por instituto, donde el instituto “A” corresponde a
una escuela que realiza actividades exclusivamente artisticas extra escolares, el
instituto “B” realiza actividades extra escolares de arte, juego ludicos y motrices,
mientras el instituto “C” solo cursan el preescolar en una escuela publica. También
se hizo una encuesta con los padres de familia ylos educadores de los
institutos para detectar las necesidades de los nifios al realizar actividades
artisticas.

Para observar cdmo desarrollan las actividades artisticas los nifios se aplicd en tres
instituciones con caracteristicas diferentes la prueba de pensamiento creativo de

Torrance (TTCT) [58]. Para trabajar con los nifios, se pidié autorizacién con los
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directivos de las instituciones a quienes se les explicd las caracteristicas de la
investigacion, aclarando que la colaboracién era voluntaria y andénima. Una
vez que se autorizé por la direccidn y los maestros, se aplicaron los test en grupos

de no mas de 12 alumnos por sesion.

Cuadro 16. Muestra de nifios por género e institucion.

Edad Instituto A Instituto B Instituto C
Nifos Nifas Nifos Nifas Nifos Nihas Total
6 1 2 3 1 - 1 8
5 3 2 1 3 4 3 16
4 3 3 1 2 4 6 19
3 - 1 4 3 2 2 12
TOTAL 55

En la Grdfica 2 se muestran los resultados de los tres institutos con respecto a la
fluidez, la flexibilidad, la originalidad y la elaboracién que tuvieron los nifios al
aplicarles el TTCT. Los nifios de los institutos A, B y C acuden por las mafianas al
preescolar, y los nifios que asisten a clases extra escolares por la tarde son los de
los institutos A y B. El instituto A es especializado en artes plasticas y cuentan con

nifios que tienen antigliedad en este curso.

La fluidez es la capacidad de producir muchas ideas, se valora por el nimero de
respuestas que el nifio emite, la flexibilidad es la capacidad de ver y abordar
situaciones de forma diferente, este componente de creatividad se valora
analizando cuantas categorias de respuestas diferenciadas puede el nifio producir,
la elaboracidn es la capacidad para enriquecer cualquier produccién con detalles
gue aungque no son necesarios para explicar la idea la realzan y la originalidad es la

capacidad de producir respuestas que son poco frecuentes en el entorno.
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Grdfica 2. Resultados de las pruebas de TTCT de los tres institutos.

Einstituto A = Instituto B = Instituto C

10

8 = e

; = =

4

2 Bl ———— - =

0 = = = =
Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracion

Los resultados de la prueba del TTCT concuerdan con las investigaciones que los
nifios que realizan actividades artisticas extra escolares son mas creativos que
los que solo acuden al preescolar. Las actividades artisticas de manera constante

estimulan la creatividad e imaginacién de los nifios.

Las necesidades encontradas durante la aplicacion de la TTCT fueron que los nifios

de 3 a 6 aios trabajan en posiciones incbmodas como se muestra en la Fig. 32

Fig. 32 Nifios trabajando en mesas y sillas para adultos, los cuales tenian que optar por sentarse
sobre sus piernas para poder llegar a la altura, a) Nifia trabajando incomodamente, b) Nifio

adaptdndose a un mueble que no corresponde a sus necesidades.
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De los 55 nifios que se les aplicé la prueba, 8 nifios resultaron con poco interés
hacia la actividad de colorear, por lo que, no pudieron completar las pruebas.
Al finalizar las pruebas se tuvo la posibilidad de encuestar a los padres de familia
(Anexo 4) donde los resultados fueron los siguientes:

En la grdfica 3 se muestra que el 82% de los padres afirma que sus hijos juegan
menos de 1 hora con un dispositivo electrénico inteligente, mientras el 18% juega
de 1 a 3 horas, no se obtuvieron resultados para mas de 3 a 5 horas y mds de 5
horas. Ademas de asegurar que ninguno de los nifios de los encuestados cuentan

con un dispositivo propio.

mMenos de 1 hora mDe 1a 3 horas De 3a5horas mMas de 5 horas

Grdfica 3. Resultados de la encuesta con la pregunta ¢ Cudntas horas al dia juega su nifio con un

dispositivo electronico inteligente? Fuente: Autor (Anexo 4)
En las encuestas los padres expresaron que los espacios donde juegan sus nifios en
casa son la sala, el patio y dormitorios.

E Sala m Patio Dormitorios

Grdfica 4. Resultados de la encuesta con la pregunta ¢ En qué espacio juega su nifio en casa? Fuente:
Autor (Anexo 4)
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También argumentaron que el mobiliario que utiliza en casa son sillas, mesas y
tapetes, sin embargo, no es mobiliario especializado para nifos. Hubo
quien menciond que los nifios zurdos no estan comodos en las mesas cuando
comparten con un nifio diestro. Por otra parte, los educadores mencionaron que
han tenido sillas que no tienen estabilidad y el respaldo no les da confort a los

ninos, por lo que han tenido que cambiarlasen repetidas ocasiones.

Fig. 33 Grupo de padres encuestados. Fuente: Autor.

3.1.2 Resultados de las necesidades del cliente

Durante la aplicacion del (TTCT) se pudieron detectar diferentes
inconvenientes que los nifos presentan al hacer actividades artisticas. En el cuadro
17 se hace referencia a los problemas detectados y las soluciones para aplicarlas al
proyecto.

Por otra parte, los resultados de la aplicacién del (TTCT) son que los nifos
gue realizan actividades artisticas extra escolares una hora diaria, tienden a ser
mas creativos, que los niflos que no realizan actividades artisticas fuera de la hora

de clase.
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Cuadro 17. Problemas y soluciones del usuario para aplicarlos al proyecto.

Usuario Problema Soluciéon
Nifios de 3 | Mesas y sillas de adultos, no son Contar con sillas y mesas de diferentes
a 6 afios adecuadas para nifios. tamafios.

Los nifios son inquietos y aprovechan | Las sillas y mesas deberdn ser
cualquier momento para jugar con los | resistentes a tratos bruscos.

objetos.

Los nifios juegan la mayoria del El mueble es para interior, por lo que
tiempo en la sala y patio. serd planeado para la sala.

Es cansado estar sentado una hora Las sillas deberan tener respaldo, no
para dibujar. pueden ser utilizados los bancos.

3.1.3. Requerimientos de diseiio

Para determinar los requerimientos de disefio para el proyecto, se tomaron en
cuenta 6 tipos de requerimientos: uso, funcionales, ergonomia, estructurales,

legales y estéticos.

Requerimientos para
el diseno de un
mueble multifuncional
para estimular

la creatividad.

Fig. 34. Requerimientos para el disefio de un mueble multifuncional para estimular la
creatividad. Fuente: Autor.
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a) Requerimientos de uso

En la encuesta aplicada a los padres de familia, apuntala que el espacio comun para

que los nifios jueguen es en la sala. En el cédigo de edificaciéon de vivienda se

mencionan los espacios minimos con los cuales cuenta la vivienda en México, el

principal espacio en el que los nifos juegan dentro de casa es: la estancia.

Cuadro 18. Requerimientos de uso en estancia y comedor [62].

Espacio Habitable

Area minima

Lado minimo

Estancia

7.29 m?

2.70 m?

Estancia-Comedor

12 m?

2.10 m?

El espacio de juego de los nifios en el interior de las viviendas es principalmente la

estancia, de acuerdo a [62], el espacio minimo en la sala es de 2.70m por lado,

haciendo un analisis del espacio se puede hacer un espacio en la sala de 1 m? para

que el nifio trabaje en ella.
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Fig. 35. Distribucion de una sala de acuerdo al Cédigo de Edificacion de Vivienda [62].
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b) Requerimientos de funcionalidad

Del analisis de los recursos existentes por medio de una matriz de ponderacion, se
escogieron los 3 recursos que se apegan mas al proyecto. En el cuadro 19 se

muestran los requerimientos materiales y de mobiliario, para el proyecto.

Cuadro 19. Requerimientos de funcionalidad.

Requerimientos de materiales Requerimientos de mobiliario
Me_saj £3 ~ 8 botes de plastilina Play-Doh. ~ Espacio de trabajo.
actividades Play-
Doh. - Tijeras, estampador, cubiertos. - Espacio de guardado.

~ 4 cortadores de figuras
Mesa de Luz - -

Acrilico blanco. Espacio de trabajo de acrilico blanco.

Leds blancos. Espacio de guardado para materiales

~ Baterias o conectado a la de la mesa.
electricidad.
SEERAGEIED o Pinceles. - Caballete.
= Pinturas. - Silla.
- Papel. ~ Mesa de trabajo.
~ Pegamento. ~ Bote de lapicera.
- Crayolas. ~ Revistero.

Lapices de colores. 2 botes para colocar material.

Plumones.

Otra funcién que se plantea en el proyecto es que se debe pensar el producto para
gue el nifio pueda manipularlo sin necesidad de un adulto. Por lo que se tomaran

los mecanismos analizados del mueble multifuncional:

a) Mueble - Presion f) Mueble - Bisagra

b) Mueble — Doblado g) Mueble - Deslizable
c) Mueble - Plegado h) Mueble - Anidable
d) Mueble - Fuelle i) Mueble - Abanico
e) Mueble - Ensamble j) Mueble - Inflar
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¢) Requerimientos ergonémicos

De acuerdo a las tablas en el apartado de antropometria, se sacé una media de

las medidas a utilizar que son para: mesa, silla y caballete.

Cuadro 20 Propuesta de medidas para la silla. Fuente: Autor basado en Anexo 4.

Medidas para silla (Altura poplitea)

3 afos 4 afios 5 afos 6 afos
Hombres 23.90 26.00 28.00 29.70
Mujeres 23.40 26.20 28.10 29.70
Media 23.65 26.10 28.05 29.70
Propuesta 23 26 28 30
Cuadro 21 Propuesta de medidas para la mesa. Fuente: Autor basado en Anexo 4.
Medidas para mesa (Altura poplitea y altura oméplato sentado)
3 afos 4 afios 5 afos 6 aios
Hombres 48.80 53.20 56.50 59.90
Mujeres 49.40 53.10 56.80 60.10
Media 49.10 53.15 56.65 60
Propuesta 49 53 56 60

Cuadro 22 Propuesta de medidas para el caballete. Fuente: Autor basado en Anexo 4.

Medidas para el caballete (Altura al ojo)
3 aiios 4 afos 5 aiios 6 aiios
Hombres 86.80 93.40 99.40 106.10
Mujeres 85.50 93.80 99.20 106.70
Media 86.30 93.60 99.30 106.40
Propuesta 86 93 100 106
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d) Requerimientos estructurales

De acuerdo a [61] los nifios de 6 afios de edad pesan 22 kg. mientras las nifias pesan
21.50, es por eso que el mueble debe de soportar como minimo 22kg., pero
tomando en cuenta que los adultos en ocasiones ocupan el mobiliario infantil, se
debe de planear para resistir la media de un adulto de 18 a 65 afos, en las mujeres
de 60.5 kg y en los hombres de 72.10kg, por lo que debera resistir un peso maximo
de 72.10 kg. Los materiales que respondan a la propuesta deberdn de soportar esta
carga.

e) Requerimientos legales

Cuadro 23. Criterios de normas que aplican al proyecto Fuente: Norma ORDEN PRA/1942/2016

(repetida)

Propiedades Requisitos Riesgos evitables

Fisicas y quimicas. _ Heridas.

Resistencia/ Estabilidad para soportar
tensiones sin roturas, bordes salientes, | _
cuerdas y fijaciones disefiadas para

que no presenten riesgos Asfixia/estrangulamiento.

Lesiones corporales.

Piezas de dimensiones adecuadas a la Ahogamiento.

edad, que no puedan ser tragadas o =

) Quemaduras.
inhaladas.
o = Intoxicacion.
~ Energia cinética controlada.
~ Temperatura que no provoque dafos.
Inflamabilidad. - - Quemaduras.
No se quemen al exponerse a una
llama, chispa o fuente de fuego.
~ No sean facilmente inflamables.
- Siarden, que lo hagan lentamente y
con poca velocidad de la llama.
Quimicas. - Prohibicién o limitacion en cantidades - L
- . Intoxicacion.
sefaladas del uso de determinadas
sustancias quimicas. ~ Quemaduras.
Eléctricas. - L e - -
Tensiodn eléctrica ilimitada que no Electrocucion.
podra exceder de 24 voltios. - .
Lesiones corporales.
~ Cables y conductores aislados para -
. Y P Quemaduras.
evitar descargas.
Higiénicas. Disefio que facilite la limpieza facil (evitar | _ L
, Intoxicacion.
patdgenos).
= Infeccion.
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f) Requerimientos estéticos.

El principal enfoque del proyecto es “estimular” la creatividad, por lo que se
recurre al disefio sensorial, de acuerdo a [21] lo define como “perteneciente a lo
relativo a la sensibilidad o a los 6rganos de los sentidos”. Los 6rganos de los

sentidos son: vista, oido, olfato, gusto y tacto.

En [63] afirma que el disefio sensorial estd enfocado en el desarrollo los sentidos
gue tiene el ser humano, consiste en estimular cada uno de ellos basados en las
diversas necesidades presentes o que no se han tomado en consideracion y en la
aplicacién al producto que se pueda innovar mediante estos recursos. En el disefio

del mueble se pretende abarcar los sentidos de la vista y tacto.

En la figura 36 se muestra un mapa conceptual con los requerimientos para

generar las propuestas del mueble multifuncional para estimular la creatividad.

e

2
=/

v"%’.‘ .

e

Fig 36. Sentidos del disefio sensorial. Fuente: https://tucuerpohumano.com/c-sistema-nervioso/los-

sentidos/.
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3.2 Generacion del concepto de Disefio

Al disefiar para nifios, visualmente tiene que llamar la atencién de los nifios con

una forma interesante para ellos y asi motivar a los padres para que lo compren.

En [41] afirma que los nifios tienden a identificar facilmente los elementos que los
rodean, los simbolos, formas geométricas, animales y naturaleza son elementos
que ellos pueden identificar. Sin embargo, no debemos olvidar su capacidad de
imaginacién y transformacién que tienen los nifios de poder hacer cosas con
personajes fantasticos y aventuras extraordinarias. Para que un disefo dirigido a
ninos sea exitoso se tiene que encontrar una conexidn entre la realidad que
conocen y las cosas que suefian, esto permite que los nifos se identifiquen con el

producto y adquieran confianza y familiaridad con mayor rapidez.

Fig 37. Relacidn del disefio para nifios.
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3.2.1 Mood Board

Como inspiracién para la generacién del concepto se tomaron los

resultados del (TTCT) Test de Pensamiento Creativo de Torrance se elabord un

Mood Board (Fig. 38) en el cual se seleccionaron los mejores y mas elaborados

dibujos del TTCT.

De los dibujos se identificaron los objetos con los que ellos estan relacionados en

la vida diaria.

Papalote
Sol
Montafias
Barco
Insecto
Animal terrestre
Carretera
Personaje
Luna
Paisaje
Pato

Fruta
Ventana
Caparazon
Estrella
Escudo
Jarra
Oruga
Bandera
Flor

Salén de clases
Mariposa

Nube
Lluvia
Serpiente
Mufieco de nieve
Casa
Abeja
Ballena
Toro
Elefante
Cueva
Tortuga

Castor
Pajaro
Refrigerador
Bota
Mesa
Luchador
Arcoiris
Hongo
Volcan
Pecera
Globo

.
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Fig 38. MoodBoard de dibujos de la aplicacion de TTCT a nifios de 3 a 6 afios.
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3.2.2 Andlisis morfolégico o caja morfolégica

Para generar un concepto nuevo se utilizé el analisis morfoldgico o caja
morfolégica de Fritz Zwicky, astronomo del California Institute of Technology. El
analisis morfoldégico es una técnica para generar ideas a través de un método
analitico combinatorio. Su objetivo es resolver problemas mediante el andlisis de
las partes que lo componen. Se basa en la concepcidon de cualquier objeto
integrador por un cierto nimero de elementos, haciendo todas las combinaciones

posibles, escogiendo una variante de cada atributo [64].

Se hizo una agrupacién de tres ideas del Mood Board para poder generar la idea a

través del analisis morfoldgico. Las cuales son:

a) Objetos b) Naturaleza c) Animales
b) Caja morfolégica de objetos
Cuadro 24. Caja morfoldgica de objetos.

Idea Abstraccion Materiales Acabado Sentido
Papalote Geométrica Felpa Mate Visual
Escudo Orgdénica Madera Brilloso Tacto
Bandera Real Lona Transparente
Barco MDF Natural
Cueva Plastico ABS Difuminado
Mufieco de nieve Acrilico (PMMA)

Bota
Globo

Generacién de posibles conceptos:

- Concepto de un papalote geométrico en material de madera con acabado natural
enfocado al sentido visual.

-Concepto de un globo real en material de lona con acabado brilloso enfocado al sentido
visual.
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-Concepto de un barco geométrico en plastico ABS acabado mate enfocado al sentido

visual.

-Concepto de un mufieco de nieve organico en felpa acabado natural enfocado al sentido

del tacto.

¢) Caja morfoldgica de naturaleza

Cuadro 25. Caja morfoldgica de naturaleza.

Idea Abstraccion Materiales Acabado Sentido
Sol Geométrica Felpa Mate Visual
Montafias Organica Madera Brilloso Tacto
Arcoiris Real Lona Transparente
Luna MDF Natural
Hongo Plastico ABS Difuminado
Estrella Acrilico (PMMA)
Flor
Nube

Generacién de posibles conceptos:

- Concepto de un sol organico en acrilico en acabado transparente enfocado al sentido

visual.

- Concepto de una nube orgdnica en lona acabado mate enfocado al sentido del tacto.

- Concepto de una estrella geométrica en madera acabado natural enfocado al sentido

visual.

- Concepto de un arcoiris geométrico en plastico ABS acabado mate enfocado al sentido

visual.
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d) Caja morfoldgica de animales

Cuadro 26. Caja morfoldgica de animales.

Idea Abstraccién Materiales Acabado Sentido
Serpiente Geométrica Felpa Mate Visual
Elefante Orgdnica Madera Brilloso Tacto
Pato Real Lona Transparente
Ballena MDF Natural
Abeja Plastico ABS Difuminado
Tortuga Acrilico (PMMA)

Oruga
Mariposa

Generacion de posibles conceptos:

- Concepto de un elefante geométrico en acrilico con acabado transparente enfocado

al sentido visual.

- Concepto de una oruga orgdnica en felpa con acabado natural enfocado al sentido

del tacto.

- Concepto de una ballena geométrica en MDF con acabado brilloso enfocado al
sentido visual.
- Concepto de un pato geométrico en plastico ABS con acabado brilloso enfocado al
sentido visual.

De las matrices se eligieron tres combinaciones para conceptualizacién del

proyecto.

- Concepto de un barco geométrico en plastico ABS con acabado mate enfocado
al sentido visual.

- Concepto de un arcoiris geométrico en MDF con acabado mate enfocado al

sentido

- Concepto de una ballena geométrica en MDF con acabado brilloso enfocado al

sentido visual.

64

visual.

DI
6

SE
A DE EDAD

ENO DE UN MUEBLE MULTIFUNCIONAL PARA ESTIMULAR LA CREATIVIDAD EN NINOS DE 3 A
(0N




CAPITULO 3
CONCEPTUALIZACION

3.2.3 Propuestas de diseio
a) Barco

Este concepto surge de la matriz de analisis morfolégico de dibujos de nifios (Fig.
39). El concepto es de un barco geométrico en plastico ABS con acabado mate
enfocado al sentido visual. Cumpliendo con todos los requerimientos de disefio

mencionados anteriormente.

Fig 39.Dibujo de un barco por un nifio de 5 afios en la TTCT.

Para la generacién del concepto de un barco se analizaron las partes de un barco y
de cémo hacer los trazos de forma geométrica para poder seguir con la frase de la

matriz de andlisis morfoldgico.
VN ;
\‘“L 74 Lu-‘» ff h/‘ qj

_—— »
L U

Fig 40. Bocetos para la generacion del concepto barco, a) Descomposicion de la figura de un barco
de papel, b) Partes principales las cuales pueden convertirse en mueble, c) Posibles medidas del
mueble, d) Propuesta del mueble.
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A través de bocetos y maquetas (Fig. 40 y 41) se hizo la propuesta

Fig 41 .Maquetas para la generacion del concepto barco, a) y b) Barcos de origami, c) y d) Maquetas

de la propuesta sin medidas, e) Propuesta armada con medidas, f) Propuesta en uso con medidas.

Medidas Generales.

Fig 42 .Medidas generales de la propuesta NavegARTE.
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Vista en
Isométrico
Armado

La propuesta
NavergARTE es
una estacion
creativa de
arte, en la cual
de acuerdo a
las necesidades
de las diferentes
alturas
requeridas por
losninosde 3a 6
anos se
compone de 3
mesas, y dos
sillas ajustables a
varias alturas,
ademds de un
pizarrén y
caballete.

NAVEGARTE

Estacion creativa de arte

Vista en
Isométrico

N NN NN\

Mesa 43 cm |

Mesa 54 cm

Mesa 60 cm

27cm Pizarrén
30cm Caballete
: $ Guardado

Fig 43 .Propuesta NavegARTE, vistas isométricas del mueble en uso y armado.
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b) Arcoiris

Este concepto surge de la matriz de analisis morfoldgico de dibujos de nifios (Fig.
44). El concepto es de un arcoiris geométrico en MDF acabado mate enfocado al
sentido visual. Cumpliendo con todos los requerimientos de disefio mencionados

anteriormente.

Fig 44. Dibujo de un Arcoiris por un nifio de 4 afios en la TTCT.

Para la generacién del concepto de un arcoiris se analizaron sus partes y de cdmo
hacer los trazos de forma geométrica para poder seguir con la frase de la matriz de

analisis morfoldgico.

Fig 45.Bocetos y maquetas para la generacion del concepto arcoiris, a) Bocetos de conceptualizacion
del arcoiris, b) Posibles medidas del mueble, c) Maqueta del mueble en guardado sin escala, d)

Maqueta del mueble en uso sin escala.
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Fig 46. Maquetas para la generacion del concepto arcoiris, a) Maqueta a escala del mueble en uso,

b) Maqueta a escala del mueble en guardado.

Medidas Generales.

Fig 47 .Medidas generales de la propuesta ARTcoiris.
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Vista en
Isométrico
desarmado

ARTCOIRIS

Vista en
Isométrico Estacién creativa de arte
Armado
L ; Mesa 43 cm Mesa 54 cm !
a  propuesta .
ARTCoiris es una  24em =

estacion

creativa de : ;

arte, en la cual

de acuerdo a

las necesidades -

de las diferentes ‘
alturas Mesa 60 cm

requeridas  por Mesa de luz
los ninosde 3a 6
anos se

compone de 3

mesas, Yy dos

silas a 24 y 30

cm, ademds de

un pizarrén, L
caballete y Pizarrén

drea de Caballete
guardado. Guardado

Fig 48. Propuesta ARTcoiris, vistas isométricas del mueble en uso y armado.
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a) Ballena

Este concepto surge de la matriz de analisis morfolégico de dibujos de nifios (Fig.
49). El concepto es de ballena geométrica en MDF acabado brilloso enfocado al
sentido visual. Cumpliendo con todos los requerimientos de disefio mencionados

anteriormente.

Fig 49. Dibujo de una ballena por un nifio de 6 afios en la TTCT.

Para la generacidn del concepto de una ballena se analizaron sus partes y los trazos
de forma geométrica para poder seguir con la frase de la matriz de analisis

morfoldgico.

Fig 50. Bocetos y maquetas para la generacion del concepto ballena, a) Bocetos, b) Partes de la

ballena, c) Posibles medidas de la propuesta d) Figura de origami.
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Fig 51. Maquetas para la generacion del concepto ballena, a), b) y c) Maquetas sin escala del mueble

Balina, d) Maqueta a escala del mueble en forma de ballena armado.

)

-t = te

- a 119.8:

47 = -~

Medidas Generales.

Fig 52 .Medidas generales de la propuesta Balina.
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BALINA

Vista

Isométrico Estacidn creativa de arte
Armado
Pizarrén
Caballete
Guardado
La propuesta

Balina es una
estacién creativa
de arte, en la cual
de acuerdo a las
necesidades de las
diferentes alturas
requeridas por los
ninos de 3 a 6 anos
se compone de 3
mesas, y dos sillas a
24 'y 30 cm,
ademds de un
pizarrdn, caballete = i [ WS 00
y drea de
guardado.

Mesa 43 cm

Mesa 60 cm
Mesa de luz

Fig 53 .Propuesta Balina, vistas isométricas del mueble en uso y armado.

desarmado
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3.2.4 Eleccidn de la propuesta de disefio

Para seleccionar la propuesta a desarrollar, se desarrollé un andlisis de las tres
propuestas y la preferencia de los nifios por la forma y facilidad de armar las
propuestas.

a) Andlisis de las propuestas
Para la seleccion del disefio se hizo una ponderacién para identificar cuales son las

propuestas que cumplen con los requerimientos de disefo.

Cuadro 27. Ponderacion del andlisis de las 3 propuestas de disefio.

NavegARTE ARTcoiris Balina

Pizarrén 1 1 1
Caballete 1 1 1
Mesa de Luz 1 1 1
Guardado 1 1 1
Silla a 2 alturas 1 1 1
Mueble en guardado 1.12 m? 0.52 m? 0.92 m?

Medidas minimas de 0 1 1
1m?

Mesas a 3 alturas 1 1 1
TOTAL 6 7 7

Las propuestas se hicieron bajo los mismos requerimientos, por lo que no tienen
diferencias en los elementos que cuentan, sin embargo, para mantener la
proporcidn del concepto el mueble guardado ocupa diferentes areas, dejando a la
propuesta NavegARTE con una desventaja de ocupacién de area en el momento

de guardado.
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b) Preferencias de los niios
Para la seleccién del disefo se trabajé con 36 nifios, a través de maquetas a escala

para saber cual es la primera impresion que tienen sobre los disefios y de su

preferencia al jugar con las maquetas (Fig. 54).

Fig 54 .Maquetas de bateria a escala con propuesta de colores, a) NavegARTE, b)ARTcoiris, c) Balina.

Se integraron grupos de 9 nifios para analizar en equipos de 3 las diferentes

propuestas de disefio.

Resultados de la primera impresién:
ARTcoiris 20

BalinaRT 12

NavegARTE 4

Total de nifios:

36

Fig. 55. Nifios observando maquetas de bateria a escala con propuestas de colores. Fuente:
Autor.
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Los resultados de la interaccién de las maquetas y los nifios se muestran en el

siguiente cuadro.

Cuadro 28. Resultados de la interaccion de las 3 propuestas de disefio con los nifios.

NavegARTE ARTcoiris Balina

Los nifios no reconocen la Los nifios lo identifican como Los nifios identifican la forma
forma inmediatamente de un un mueble inmediatamente. de un pez.

barco. -
Es el mueble con mayor Les cuesta un poco armarlo,

~ Les cuesta armarlo porque no facilidad de armado. pero pueden lograrlo.
saben cudl es la posicion -

. Los colores son llamativos ~ Tiene una buena impresion.
correcta de las sillas. o
para los nifos, por lo que es la
~ No causé emociones en la propuesta con mayor
primera impresion. preferencia en la primera
impresion.

La preferencia de los nifios en la primera impresién de las propuesta cambié al
poder jugar con las piezas y encontrarse con el reto de poder armarlas de nuevo.
La propuesta Balina recibidé la mayor aceptacidn al jugar con ella, seguido del

ARTcoiris. El ARTcoiris recibié una mayor preferencia en la primera impresién.

La seleccion del concepto a desarrollar fue el proyecto Balina ya que cumplié con
las medidas minimas del proyecto y con la preferencia al jugar con los nifios, se
redefinié el color de la Balina para que resultara llamativo para los nifios a primera

vista.

Fig 56. Nifios jugando con las maquetas.
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4.1 Desarrollo de la propuesta Balina

La propuesta Balina esta compuesta por 6 elementos que al construirlos dan la
forma de una ballena, sin embargo, al momento de utilizar 3 mesas y 2 sillas, el
espacio de juego se incrementa. Por lo cual se optd por dejar sélo 3 elementos (Fig.

57) y pensar en como puedan ser ajustables a las medidas necesitadas.

Fig 57. Balina propuesta de elementos importantes, a) Cola de la ballena contiene: Pizarrdn,

caballete y drea de guardado, b) Mesa de Luz y drea de guardado, c) Silla

4.1.1 Modelo

Para identificar las mejoras al prototipo final, se elaboré un modelo a escala 1:1 en
carton. En el cual se identificaron problemas constructivos, de estabilidad y de

medidas con los nifios, como se observa en la figura (58).

La pieza A se mejord agregando un carrusel de lapiceras, 2 mesas laterales
deslizables y un cajon en la parte posterior de guardado.
En la pieza B se planted que la mesa de luz fuera ajustable a diferentes alturas. La

pieza C se dejé como dos sillas diferentes a 2 alturas.
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Fig 58. Modelo de cartdn de la cola de la ballena, con caballete, pizarrén y drea de guardado, a) Se
muestra el modelo con una de las mesas deslizables, b) Carrusel de lapiceras, c) Area de guardado.

Fig 59. Modelo de cartdn de la mesa de luz ajustable, a) Mesa de luz, b) Sistema tipo compds para
ajustar a varias alturas, c) Luces LED al interior de la mesa.

El modelo en cartén se le dio un acabado con esmalte en aerosol para poder llamar
la atencién de los nifios, presentando la propuesta en la figura (60) en tonos

morados y azul turquesa.
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Fig 60. Modelo de carton piezas A, By C juntas con propuesta de colores en morado y azul turquesa.

4.1.2 Prueba del modelo

Se probd el modelo con 6 nifios de 3, 4, 5 y 6 afios en las salas de sus casas para

identificar los aciertos y las mejoras que se podrian implementar en este proyecto.

Fig 61. Nifia jugando con el modelo de la estacion creativa Balina.
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Los resultados de esta prueba se muestran en el siguiente cuadro:

Cuadro 29. Resultados de la prueba al modelo Balina.

e e s 2-

Fig 62. Mesa deslizable con patas.
Las mesas deslizables tienen dos
soportes para la estabilidad y el peso, sin
embargo, a los nifios les es incomodo

tener esas dos patas. Por lo cual se
recomienda quitarlas.

Fig 64. Nifia jugando con la mesa de luz.

Fig 63. Nifio moviendo el modelo de carton.

El tamafio del pizarrdn y el caballete es el
adecuado pero presenta problemas al
moverlo. Por lo cual se propone agregar
llantas para que sea facil deslizar y poner
un lugar seguro y estable.

Fig 65. Nifia jugando con el modelo de carton.

Se les hace mas facil guardar las cosas en
vasos o contenedores, que en el cajon.
Por lo cual se propone cambiar el cajon
de guardado por recipientes para poder
guardar el material.

La mesa de luz es muy grande a
comparacion de las salas que se visitaron,
al momento de guardarlas estorbaban. Por
lo que se propone integrar la mesa de luz
al caballete y pizarron para ahorrar
espacio.
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Fig 66. Carrusel de lapiceras. Fig 67. Modelo de cartdn, en sala con dos
nifios jugando.

El carrusel de lapiceras, tuvo una|En caso de tener un hermano mayor o
respuesta favorable con los nifios. Se | menor, la estacidn creativa Balina puede
propone que el material sea resistente y | tener a dos nifios, haciendo actividades
estable a los juegos bruscos de los nifios. | diferentes, ya que las mesas se encuentran
en direcciones opuestas.

Fig 68. Nifia sentada en silla de 25 cm jugando con plastilina.
Se llevaron los dos tamafios de sillas 25 y 30 cm de altura, los cuales son adecuados
para los nifos, sin embargo, presenta dificultad para escoger la silla correcta para ellos.
Por lo que se propone que un adulto le ayude a escoger la silla correcta para su edad.
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4.2 Balina

Se realizaron las mejoras correspondientes a las 3 piezas, las mejoras para la pieza
A cdmo se observa en la figura (69) fueron:

- Laintegracidn de la mesa de luz a esta pieza, para aprovechar el espacio de juego
y poder hacer eficiente el espacio de guardado.

- Integrar el carrusel de lapiceras en la parte inferior entre el pizarrdn y el caballete
y aprovechar este espacio perdido con una forma de guardado creativa.

- Integrar agarraderas en la parte frontal y llantas para que los nifios puedan
transportarla sin ayuda de un adulto.

- Integrar repisas para charolas de guardado.

Fig 69. Evolucidn de la pieza A de la propuesta Balina en SolidWorks, a) y b) Implementacién de

propuestas de mejoras.
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La propuesta de la silla se modificd, porque se contaban con los elementos para
formar la ballena y su objetivo era el de formar las aletas de la ballena. La mejora
consistié en mantener el concepto de una aleta en la silla (Fig. 70) e implementar

un sistema para ajustar la silla a diferentes alturas de 25c¢cm a 30 cm.

Fig 70. Forma de aleta implementada en la mejora del disefio de la silla boceto.

Se disefiaron varias propuestas con la forma de una aleta geométrica como se

muestra en la Fig. (71), la eleccidn se hizo por la forma, estabilidad y uso.

Fig 71. Evolucidn de la silla en forma de aleta en SolidWorks, a), b), c) y d) Propuestas de disefio, e)

Disefio electo para desarrollarse.
Se elabord un modelo a escala 1:1 para detectar problemas de construccién y
estabilidad. En la Fig. (72) se muestra la propuesta final de dos piezas integrando

los requerimientos del disefio.
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Fig 72. Modelo de silla en carton escala 1:1, a) y b) Modelos de carton.

Fig 73. Propuesta 2 del Balina con mejoras aplicadas en SolidWorks.

4.2.1 La composicion del mueble multifuncional para estimular la creatividad

Los elementos que se implementaron en la mejora de la propuesta Balina,
modificaron varios elementos, lo cual provocé que se cambiara de aspecto formal.
Se implementd una estructura de acero para el ensamble de piezas y en el cuadro

de materiales (Anexo 5).
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De acuerdo a la metodologia de Ulrich y Eppigner cuando se tiene definida la
composicidon del mueble se buscan los elementos que se pueden encontrar en el
mercado, para no hacerlos. Se hizo una investigacién de herrajes y elementos que
fueron los ideales para este proyecto. En el Anexo (6) se pueden observar los

elementos que se utilizaron en el prototipo.

4.3 Producto final

4.3.1 Materiales
Para la eleccion de materiales se tomaron en cuenta los requerimientos de disefio
legal, estructural, de uso y funcidén. Para los cuales los materiales propuestos para

la elaboracion del prototipo se muestran en el Anexo (5).
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4.3.2 Propuesta de colores
El objetivo del disefio Balina busca que los nifios desarrollen su creatividad e
imaginacién. De acuerdo a [65] el color azul asemeja a la obscuridad de la noche,
a la profundidad del mar y a su inmensidad. El morado estd relacionado con la
creatividad y fantasia. Por lo cual se eligié una imagen (Fig. 74) con criaturas del
mar con base azul y algunas tonalidades de morado, para poder determinar la
paleta de colores que se emplearan en este proyecto. En la Figura 75 se ve cémo

se aplican los tonos al proyecto.

Fig. 74 Paleta de colores a partir de la imagen Medusas en el océano. Fuente:

https://www.istockphoto.com/mx/v%C3%ADdeo/medusas-p%C3%BArpuras-en-luz-azul-

gm1161729094-318418731
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Fig. 75 Propuesta Balina con base azul y resaltos en morado y negro.

4.3.3 Logotipo del producto.

Para que el producto se integre al mercado, se hizo una propuesta de identidad
visual de la marca, que representa el concepto del diseio, su geometria es simple
para que los nifios sean atraidos a el producto. Pero estd trazada desde un

rectdngulo dureo para que tenga una proporcion.
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Fig. 76 Trazos del logotipo basado en el rectdngulo dureo.
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Estacion Creativa de Arte

Fig. 77 Propuesta de logotipo Balina Estacion Creativa de Arte.
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5.1 Elaboracion del prototipo

El prototipo se elabord en los talleres de la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca,
se trabajo con la maquinaria y herramientas que se encuentra en esta institucién.
Para la elaboracion del prototipo se trazé en escala 1:1 la plantilla de la forma de
la estructura en una lamina metdlica, para poder soldar sobre ella el perfil
cuadrado de 3/4“. En la figura 78 a se observa como quedé la estructura metalica.
Para cortar el trovicel se modelaron las piezas en SolidWorks y se cortaron con un

router CNC, como se aprecia en la figura 78 b.

B
Rise
>
+

Fig. 78 Elaboracion del prototipo, a) Estructura del mueble Balina, b) Cortadora CNC.
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Fig. 79 Piezas del mueble Balina listas para pintarse.

Se prepararon las piezas para pintar con el esmalte base agua de Sayer Lack. La
aplicacion de 3 capas de pintura son necesarias para poder obtener la tonalidad

deseada (Fig. 80)

Fig. 80 Pieza del mueble Balina en proceso de secado.

Para fijar el trovicel a la estructura se hizo a través del pegamento No mas Clavos
de la empresa resistol. Esto con la intencién de que visualmente no se vean los

remaches en el mueble.
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Fig. 81 Colocacion de piezas de trovicel a la estructura, fijandolas con pegamento No mds clavos

de la marca resistol.
Por ultimo se hizo la instalacidon y conexidn de los LEDS y el apagador a la mesa

(Fig. 82).

Fig. 82 Instalacion de luces LED a la mesa de luz.
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5.2 Prototipo
Se tomaron fotografias en el estudio fotografico de la universidad, donde se
llevaron algunos nifos para evaluar las alturas, la comodidad vy la facilidad al

utilizarlo sin ayuda de un adulto.

Fig. 83 Prototipo Balina.
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Fig. 84 Prototipo Balina. 93
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Fig. 85 Prototipo Balina Silla.
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Cuadro 30. Elementos del mueble multifuncional

—

Fig. 86 Mesas deslizables.
Mesas deslizables

Fig. 87 Mesa deslizable Vdre luz

Mesa deslizab]e de luz

Fig. 88 Perchero.
Perchero

Fig. 89 Recipientes.
Recipientes

Fig. 90 Recipientes para materiales y herramientas
Recipientes para materiales y herramientas

Fig. 91 Carrusel de lapiceras.
Carrusel de lapiceras
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Fig. 92 Llantas con freno integradas

Llantas con freno integradas

Fig. 93 Resbalon ajusfable.

Resbaldn ajustable hasta 10 cm

Fig. 94 Resbalon ajustable.

Resbalén ajustable hasta 10 cm
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5.2.1 Prototipo en uso

Fig. 95 Prototipo Balina probado por una nifia de 5 afios.

El mueble Balina multifuncional para estimular la creatividad se probé con una

nina de 5 afios de edad. Los resultados se encuentran en el cuadro (31).
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Cuadro. 31 Resultados de la prueba con una nifia de 5 afios al utilizar el mueble multifuncional

Balina

Fig. 96 Prototipo Balina.

‘\\
Fig. 97 Prototipo Balina.

Facil uso de repisas, por si misma pudo
ubicar en donde puede encontrar hojas.

Fig. 98 Prototipo Balina.

El carrusel de lapiceras es una forma
divertida de guardar las herramientas.

Fig. 99 Prototipo Balina.

Los nifios son libres de jugar donde
quieran, por lo que si necesitan
herramientas, pueden transportarlas para
regresarlas al drea de guardado.

La silla tiene un peso de 1.400 kg, por lo
que es ligera y la pudo mover facilmente.
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Fig. 100 Prototipo Balina.

Fig. 101 Prototipo Balina.

Las mesas deslizables son faciles de utilizar
e intuitivas por el cambio de colory la
manija se adapta a sus manos.

Las alturas de las mesas varian y ella es

libre de escoger con la que se sienta mas
comoda.

Fig. 102 Prototipo Balina.

Fig. 103 Prototipo Balina.

Altura del pizarrén idonea.

Altura del perchero idonea.
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Fig. 104 Prototipo Balina.

Fig. 105 Prototipo Balina.

Ella sola puede colocar el mueble para
poner utilizar el caballete

Fig.106 Prototipo Balina.

Los recipientes contienen diferentes
materiales, por lo que ella puede
escoger los que ella necesita, no es
necesario sacar todos para hacer la
actividad que necesita.

Fig. 107 Prototipo Balina.

Las ruedas hacen que sea facil moverlo sin
necesidad de un adulto.

Las mesas deslizables son estables.
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e m..\'

Fig. 108 Prototlpo Balina. Fig. 109 Prototipo Balina.

La mesa de luz puede utilizarla con los leds | Con solo un clic la mesa se hace una
apagados, convirtiéndola en otra mesa de | mesa de luz.
apoyo.
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5.2.2 Pruebas al prototipo en uso
Para las pruebas de uso se hizo una comparativa de o que existe ahora en el

mercado con el mueble Balina, como se muestra en el Cuadro 32.
Cuadro. 32 Comparativa de productos existentes en el mercado con los componenetes del mueble

Balina.

Producto existente en el mercado Mueble Balina

Fig. 111 Recipientes del Balina, a)9 recipientes
pequeiios con charola de hojas, b) 4 Recipientes
grandes con charola de papel, c) 7 vasos
lapiceras. Fuente: del autor

Fig. 110 Cajonera de pldstico

Fuente:
https.//www.plasticforte.com/es/familia/cajoneras/
cajoneras

Fig. 112 Pizarra para gis

Fuente:
http://www.compramais.net/mx/producto/5495696 | Fig. 113 Pizarra para gis del mueble balina.
40/pack-3pz-pizarron-verde-para-gis-infantil- Fuente: del autor.

juguete-original
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Fig. 114 Caballete
Fuente:
https://www.hermex.es/tienda/articulo/caballete-

Fig. 115 Caballete del mueble Balina
Fuente: Autor

plegable-nomada-para-2-ni-os-la-unidad

Fig. 116 Mesa de pldstico para nifios
Fuente: https://listado.mercadolibre.cl/mesa-
lastica-para-ni%C3%Blos#!messageGeolocation

Fig. 117 Mesas deslizables
Fuente: Autor

Fig. 118 Silla de pldstico
Fuente: https.//www.shopclues.com/kids-chair-
baby-chair.html|

Fig. 119 Silla del mueble Balina
Fuente: del Autor
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Se compard el comportamiento un nifio con la cajonera de plastico y los recipientes
del mueble Balina. En la Fig. (120 a) se puede observar la cajonera, sobre la mesa,
el material se encuentra desordenado y revuelto, por lo que los nifios solo tomaron
el material mas inmediato, sin poder escoger el que necesitan. En la Fig. (121 b) se
puede observar a un niio trabajando sobre la mesa de luz de la cual escogid las
lapiceras con los colores de su preferencia y pudo trabajar de manera ordenada, al

igual al momento de guardarlo.

Fig. 120 Guardado del material artistico, a) Cajonera de pldstico y mesa tradicional, b)

Lapiceras y mueble Balina. Fuente: del autor.

Para hacer la rubrica comparativa del mueble Balina con los productos existentes
en el mercado, se elaboré una variante de Test de Pensamiento Creativo de
Torrance (TTCT) para que se implementara en la pizarra, plastilina, mesa de luz y
caballete (Anexo 8). En el cuadro 33 se muestran los resultados de la rabrica

comparativa.
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Cuadro. 33 Resultados de la rubrica comparativa con los productos existentes y el mueble Balina.

Producto Existente en el mercado Mueble Balina

Fig. 121 Respuesta del nifio en gis sobre pizzara. Fig. 122 Respuesta del nifio sobre pizarra del
Fuente: del Autor. mueble Balina. Fuente: del Autor
Grdfica 5 Resultados de la variante del TTCT en la pizarra. Fuente: del Autor

m Pizarrén Balina = Pizarréon Tradicional

11.25
9
6.75
4.5
2.25
0

Fluidez Flexibilidad Originalidad

Elaboracién
LT 1D

e

Fig. 123 Respuesta del nifio sobre mesa Fuente: Autor Fig. 124 Respuesta sobre Balina Fuente: Autor

Grdfica 6 Resultados de la variante del TTCT en la técnica de plastilina. Fuente: Autor

m Plastilina Balina m Plastilina Mesa
11.25

9
6.75
4.5
2.25
0

Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracion
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Fig. 125 Resultado de caballete. Fuente: Autor Fig. 126 Resultado de caballete. Fuente: Autor

Grdfica 7 Resultados de la variante del TTCT en caballete. Fuente: Autor

1

u Caballete Balina u Caballete tradicional

O N b OO 0O O

Fluidez Flexibilidad Originalidad

Elaboracion

Fig. 127 Resultado de mesa Fuente: Autor Fig. 128 Resultado de mesa de luz Fuente: Autor

Grdfica 8 Resultados de la variante del TTCT en la mesa de luz. Fuente: Autor

1

m Mesa de luz m Mesa tradicional

O N A OO 0 O

Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracion
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Los resultados de la rubrica aplicada a los niflos mostraron que al utilizar el mueble
Balina, los nifios tienen mayor desempefio en fluidez, flexibilidad, originalidad y
elaboracidn. Las variables como el orden en el drea de guardado, la facilidad de
elegir la herramienta que mas les agrade, las diferentes alturas en las mesas, el
espacio de la pizarra y la mesa de luz, ayudaron a que estas caracteristicas las

incrementaran al compararlo con los productos existentes en el mercado.
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5.3 Conclusiones

La presente investigacion de tesis tuvo como objetivo disefiar un mueble
multifuncional para estimular la creatividad en nifios de 3 a 6 afos de edad, donde
a través de las artes plasticas pudieran desarrollar su potencial creativo. Como
resultado se disefié el mueble Balina, que conjunta diferentes actividades de las
artes pldsticas, que comparten la misma importancia entre si, para que el nifio
juegue con la que mas se identifique, ademads de contar con areas para guardary
ordenar.

Siguiendo la estructura metodoldgica de Ulrich y Eppigner, en la fase de planeacion
se definid con apoyo de entrevistas a padres de familia y educadoras, las
actividades que realizan los nifios al jugar con las artes plasticas, que con ayuda de
una tabla de ponderacion se determinaron las de mayor importancia.

En la etapa de desarrollo del concepto se aplico el Test de Pensamiento Creativo
de Torrance (TTCT), durante la aplicacién se identificaron los requerimientos de los
nifios al jugar con las artes y se concluyé que los nifios que practican actividades
artisticas de 1 hora extra escolar diaria, tienen mejor fluidez, flexibilidad,
originalidad y elaboracion a comparacion de los que solo acuden a la escuela.
Para desarrollar el concepto se tomaron como inspiracion los resultados del Test
de Pensamiento Creativo de Torrance, que a través de la técnica de andlisis
morfoldgico se generaron tres posibles conceptos para las propuestas de disefio.
Se elaboraron tres propuestas en modelos de Solid Works, con los mismos
requerimientos. Para la eleccidn de la propuesta se trabajé con maquetas a escala
para saber la preferencia de los nifios a la forma, al armado y a la identificacién del
concepto.

La propuesta elegida se analizd y optimizd, para elaborar un modelo a escala 1:1
en cartén. El modelo se probd por 6 nifios de 3 a 6 afios, donde se identificaron

problemas con el disefio y se hicieron las respectivas mejoras.
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Para la elaboracion del prototipo se trabajé con las herramientas que tiene la
institucion, y materiales que se pueden conseguir en la zona.

El proyecto concluyd con la evaluacion de su uso y una comparativa entre lo que
se utiliza tradicionalmente y el prototipo. La evaluacién del uso cumplié con todos
los requerimientos que se plantearon, y la comparativa demostré que los nifios
pueden desarrollar su potencial creativo con este prototipo, ya que son
independientes al elegir las herramientas que necesitan, no a los que los padres
les den.

El concepto de este producto, mostré tener buena aceptacion por parte de los
nifios y de los padres, porque cumplié con el objetivo de desarrollar la creatividad
a través de las artes plasticas, y el guardado de las herramientas del juego de una

forma divertida.
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5.4 Aportaciones

En el desarrollo de este trabajo, se considera que se ha realizado una serie de

aportaciones en materia de investigacion:

- Se identificaron a través de entrevistas con las educadoras de preescolar los
principales  problemas que presentan los muebles para nifios.

- Comparativa del mobiliario internacional y mexicano.

- Se hizo estudio comparativo entre niflos que cursan una hora extra al dia de
actividades artisticas plasticas, con niflos que solo cursan el preescolar, sin hacer
actividades extra en artes por las tardes, aplicando el test de pensamiento

creativo de Torrance.

- Se identificaron los problemas que tienen los nifios al utilizar mobiliario que no

va de acuerdo a su tamafo.
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5.5 Trabajo a futuro

El proyecto de tesis llegd hasta la etapa de disefio del producto, por lo que adn

gueda trabajo a futuro.

- Mejorar el proceso de manufactura del prototipo para ahorrar tiempo y dinero

durante su produccion.
- Hacer una propuesta de ensamble para el almacén y transporte del producto.

- Hacer un manual de uso para que los padres sepan en lo que beneficia cada una

de las caracteristicas del mueble.

- Realizar una cotizacidon del proyecto donde se calcule el costo unitario y la

inversion inicial requerida.
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Anexos

ANEXO 1
Nombre: Edad: Cargo:

1. Usted considera que es importante estimular la creatividad en los nifios de nivel preescolar
S| NO
2. éComo estimula la creatividad de los nifios en el saldn de clases?

3. é¢Cuantas horas juega el nifio en el saldn de clases?

4. De los siguientes técnicas y herramientas de aprendizaje a través del juego, en orden de prioridad de
acuerdo a su experiencia cual le gusta mas a los nifios de 3, 4, 5y 6 afios, considere la escala del 1 al 8 siendo
1 el mas importante y 8 el menos importante.

El juego dramatico

El juego con arena

El juego con agua

El juego con plastilina y arcilla

Los juegos sobre mesa

Los juegos de pequefio mundo

Los juegos de construccion

El juego a través de artes

5. éConsidera usted que el mobiliario que los nifios utilizan en la escuela es el adecuado?
S| NO
6. ¢Qué mejoras haria para que el mobiliario de los nifios sea mas eficiente?

7. En el saldn de clases éLos nifios tienen problemas para guardar los juguetes, y material de clase?

S| NO
8. ¢Considera usted que las iPads, computadoras y television disminuye la creatividad en los nifios?
S| NO

iGracias!
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ANEXO 2
FIGURAS INCOMPLETAS (1)

Division de Posgrado UTM

Nombre: Escuela: Edad:

Imagina que alguien ha comenzado a dibujar pero no ha terminado los siguientes dibujos. Termina
de dibujarlos ti, pero, haz un dibujo que creas que no se le va a ocurrir a nadie mas en la clase.

2
3 4

>
(
>

Adaptacion del test Figuras Incompletas de Torrance (1969).
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FIGURAS INCOMPLETAS (Il

Division de Posgrado UTM

Nombre: Escuela: Edad:

Imagina que alguien ha comenzado a dibujar pero no ha terminado los siguientes dibujos.
Termina de dibujarlos tid, pero, haz un dibujo que creas que no se le va a ocurrir a nadie mas
en la clase.

Adaptacion del test Figuras Incompletas de Torrance (1969).

1 2
3 4
5 -]
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CUADRADOS

Division de Posgrado UTM

Nombre: Escuela: Edad:

[Haz un dibujo diferente con cada uno de estos cuadrados.

Adaptacion tarea de cuadrados de Torrance (1969).
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CiRCULOS

Division de Posgrado UTM

Nombre: Escuela: Edad:

[Haz un dibujo diferente con cada uno de estos circulos

Adaptacion tarea de circulos de Torrance (1969).

O O O O O

O O O O C
O OO O O
Ao

o O O O
Q O O O O
QO O O O
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PRUEBA DE CREATIVIDAD

122

OBJETIVO

El objetivo de esta prueba es valorar la creatividad del alumno/a a través de cuatro
componentes basicos:

o Fluidez: es la capacidad para producir muchas ideas, se valora por el nUmero

de
respuestas que el alumno/a emite.

. Flexibilidad: es la capacidad para ver y abordar las situaciones de formas
diferentes. Este componente de la creatividad se valora analizando
cuantas categorias de respuestas diferenciadas el alumno/a es capaz
de producir.

. Elaboracién: es la capacidad para enriquecer cualquier produccion con
detalles que aunque no son necesarios para explicar la idea principal,
la realzan.

o Originalidad: capacidad para producir respuestas que son poco frecuentes en
el entorno.

APLICACION

Se presentan tareas de tipo grafico para ser cumplimentadas por los alumnos/as.

Resulta conveniente aplicar la prueba al grupo completo de alumnos/as para
comparar las diferentes producciones y poder apreciar determinados componentes
del pensamiento divergente, como, por ejemplo, la originalidad.
En un tiempo de no mas de 10 minutos por prueba deben de elaborar cada uno de
los ejercicios.

CORRECCION

Para tratar de contrastar el factor "subjetividad” a la hora de corregir esta prueba,
se propone que al menos tres personas diferentes evallen las realizaciones de los
alumnos, utilizando una escala de 1 a 10, para puntuar cada uno de los
componentes de la creatividad. Posteriormente se obtendra una puntuacion media
para cada aspecto valorado y una puntuacion global como resultado final de la
prueba.

En el anexo 2 se presentan diferentes producciones consideradas como muestra de
respuestas que han sido consideradas por diferentes jueces como creativas.
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PLANTILLA DE CORRECCION

Alumno/a: Curso
FLUIDEZ 1 2 |3 4 5 6 7 9 10
FLEXIBILIDAD 1 2 3 4 5 6 7 9 10
ORIGINALIDAD 1 2 |3 4 5 6 7 9 10
ELABORACION 1 |2 |3 |4 5 |6 7 9 10

Puntuacion en cada factor: Media de las puntuaciones de los 3 jueces.

*Fluidez:

Flexibilidad:

+Qriginalidad:

*Elaboracion:

Puntuacion global: Suma de las puntuaciones de los cuatro factores dividido entre 4.

*Puntuacion Global:

CREATIVIDAD CREATIVIDAD CREATIVIDAD CREATIVIDAD
ALTA MEDIA-ALTA MEDIA-BAJA BAJA
10-7'5 75-5 5-2'5 25-0
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Medidas antropométricas de nifios mexicanos ANEXO 3

3

Correspondiente a la tabla 12 de nifias de 3 a 6 afios de edad medidas en posicion de pie. Fuente [61].

Tabla de dimensiones de nifias de 3 a 6 afios de edad. Fuente: [61].

Dimensiones Edades de nifias
3 afios 4 afios 5 afios 6 afios
1 | Peso (kg) 15.0 16.90 19.00 21.50
2 | Estatura 96.90 103.50 109.40 116.70
3 | Altura ojo 86.80 93.40 99.10 106.10
4 | Altura oido 84.60 91.30 97.40 104.40
5 | Altura vertiente humeral 75.70 81.15 87.10 93.30
6 | Altura hombro 73.60 79.70 85.20 90.90
7 | Altura codo 57.50 62.50 66.20 71.00
8 | Altura codo flexionado 55.90 60.00 64.70 68.70
9 | Altura mufieca 44.70 48.10 51.30 54.70
10 | Altura nudillo 39.50 42.50 46.00 48.90
11 | Altura dedo medio 33.10 36.20 39.00 42.00
12 | Altura rodilla 25.00 27.50 29.50 32.00
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Correspondiente a la tabla 13 de nifias de 3 a 6 afios de edad medidas en posicion de pie. Fuente [61]

Tabla de dimensiones de nifias de 3 a 6 afios de edad. Fuente: [61].

Dimensiones Edades de nifias
3 afios 4 afios 5 afios 6 afios
13 | Didmetro max bideltoideo 26.40 27.20 28.10 29.00
14 | Anchura max. cuerpo 29.50 30.00 31.00 31.30
15 | Didmetro transversal tdrax 18.60 19.60 19.70 20.20
16 | Diametro bitrocantérico 17.90 19.00 20.20 20.80
17 | Profundidad max. cuerpo 17.20 17.50 18.20 18.50
18 | Alcance brazo frontal 35.10 38.40 48.00 44.00
19 | Alcance brazo lateral 41.70 45.00 48.00 50.70
20 | Alcance max. vertical 109.00 119.00 128.10 138.50
21 | Profundidad térax 13.60 14.00 14.20 14.20
45 | Altura tobillo 4.30 4.50 4.50 5.60
49 | Perimetro brazo 16.20 16.50 17.00 17.00
50 | Perimetro pantorrilla 20.9 21.50 22.20 23.00
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Correspondiente a la tabla 14 de nifias de 3 a 6 afios de edad medidas en posicion sentado. Fuente [61]

Tabla de dimensiones de nifias de 3 a 6 afios de edad. Fuente: [61].

Dimensiones Edades de nifias
3 afios 4 afios 5 afios 6 afos
22 | Altura normal sentado 55.00 57.30 59.90 62.80
23 | Altura hombro sentado 32.10 34.30 36.00 38.20
24 | Altura omoplato sentado 25.40 27.00 28.40 30.20
25 | Altura codo sentado 14.50 15.00 15.10 15.90
26 | Altura max. muslo 7.90 8.10 8.80 9.70
27 | Altura rodilla sentado 27.50 30.40 33.00 35.00
28 | Altura poplitea 23.40 26.20 28.10 29.70
29 | Anchura codos 29.10 29.80 31.00 32.50
30 | Anchura cadera sentado 20.60 21.00 22.20 23.40
31 | Longitud nalga-rodilla 31.00 33.00 35.50 38.60
32 | Longitud nalga-popliteo 25.50 27.20 29.70 32.50
33 | Didmetro a-p cabeza 17.00 17.10 17.40 17.20
48 | Perimetro cabeza 49.00 49.60 50.20 50.50
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Correspondiente a la tabla 15 de nifias de 3 a 6 afios de edad medidas cabeza, pie y mano. Fuente [61]
Tabla de dimensiones de nifias de 3 a 6 afios de edad. Fuente: [61].
Dimensiones Edades de nifias
3 anos 4 anos 5 afos 6 afnos
34 | Anchura cabeza 13.70 13.70 14.00 14.10
35 | Anchura cuello 7.30 7.50 7.60 8.30
36 | Altura cara 9.70 10.10 10.20 10.60
37 | Anchura cara 10.80 11.00 11.00 11.50
38 | Didmetro interpupilar 4.10 4.40 4.60 4.70
39 | Longitud de la mano 10.90 11.50 12.10 12.90
40 | Longitud palma mano 6.20 6.50 6.90 7.30
41 | Anchura de la mano 6.20 6.40 6.70 7.0
42 | Anchura palma mano 5.00 5.30 5.50 5.80
43 | Diametro empunadura 2.30 2.50 2.60 2.60
44 | Longitud del pie 15.30 16.50 17.50 18.30
46 | Anchura del pie 6.30 6.60 6.90 7.10
47 | Anchura taldn 4.60 4.60 4,90 5.00
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Correspondiente a la tabla 12 de nifios de 3 a 6 afios de edad medidas en posicion de pie. Fuente [61].

Tabla de dimensiones de nifios de 3 a 6 afios de edad. Fuente: [61].

Dimensiones Edades de nifios
3 afios 4 afos 5 afios 6 afios
1| Peso (kg) 15.10 17.60 19.40 22.00
2 | Estatura 96.50 104.70 110.00 117.50
3 | Altura ojo 85.80 93.80 99.20 106.70
4 | Altura oido 84.70 92.00 97.50 104.60
5 | Altura vertiente humeral 75.30 82.20 84.60 93.90
6 | Altura hombro 73.40 80.50 85.40 91.10
7 | Altura codo 57.40 62.50 66.50 71.10
8 | Altura codo flexionado 55.70 60.50 64.70 69.00
9 | Altura mufieca 44.50 48.20 50.70 54.50
10 | Altura nudillo 39.40 42.90 45.50 48.70
11 | Altura dedo medio 32.90 36.30 38.40 41.30
12 | Altura rodilla 24.50 27.50 29.20 32.00
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v 45

Correspondiente a la tabla 17 de nifios de 3 a 6 afios de edad medidas en posicion de pie.‘Fuente [61]

Tab. 17 Tabla de dimensiones de nifios de 3 a 6 afios de edad. Fuente: [61].

Dimensiones

Edades de nifos

3 afios 4 afos 5 afios 6 afios
13 | Didmetro max bideltoideo 26.20 27.00 28.40 29.50
14 | Anchura max. cuerpo 30.40 30.00 31.40 32.10
15 | Didmetro transversal térax 18.50 19.40 20.90 20.70
16 | Didmetro bitrocantérico 18.30 18.80 20.30 21.00
17 | Profundidad max. cuerpo 17.40 17.40 18.40 18.90
18 | Alcance brazo frontal 35.10 38.00 41.10 44.20
19 | Alcance brazo lateral 41.90 45.50 47.90 51.20
20 | Alcance max. vertical 108.20 120.00 127.00 139.50
21 | Profundidad térax 14.10 14.20 14.50 14.60
45 | Altura tobillo 4.10 4.60 4.70 5.80
49 | Perimetro brazo 16.40 16.40 17.00 17.50
50 | Perimetro pantorrilla 20.50 21.40 22.50 23.50
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Correspondiente a la tabla 18 de nifios de 3 a 6 afios de edad medidas en posicion sentado. Fuente [61]

Tabla de dimensiones de nifios de 3 a 6 afos de edad. Fuente: [61].

Dimensiones Edades de nifios
3 afios 4 afos 5 afios 6 afios
22 | Altura normal sentado 55.10 58.20 60.50 63.40
23 | Altura hombro sentado 32.70 35.00 36.50 38.50
24 | Altura omoplato sentado 25.50 27.10 28.80 30.40
25 | Altura codo sentado 14.80 15.30 15.50 16.20
26 | Altura max. muslo 7.50 8.00 8.60 9.60
27 | Altura rodilla sentado 27.90 30.40 32.80 35.10
28 | Altura poplitea 23.90 26.00 28.00 29.70
29 | Anchura codos 30.10 30.60 32.20 33.20
30 | Anchura cadera sentado 20.50 21.00 22.70 23.50
31 | Longitud nalga-rodilla 30.60 33.10 35.10 38.20
32 | Longitud nalga-popliteo 25.20 26.50 29.20 31.40
33 | Diametro a-p cabeza 17.20 17.30 17.50 17.60
48 | Perimetro cabeza 49.90 50.40 51.30 51.50
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Fig. 40 Correspondiente a la tabla 19 de nifios de 3 a 6 afios de edad medidas cabeza, pie y mano. Fuente [61]

Tab. 19 Tabla de dimensiones de nifios de 3 a 6 afios de edad. Fuente: [61].

Dimensiones Edades de nifios
3 afios 4 afos 5 afios 6 afios
34 | Anchura cabeza 13.90 14.10 14.30 14.50
35 | Anchura cuello 7.40 7.80 8.00 8.50
36 | Altura cara 9.80 10.20 10.40 10.80
37 | Anchura cara 10.60 11.20 11.20 11.60
38 | Diametro interpupilar 4.30 4.50 4.60 4.70
39 | Longitud de la mano 11.00 11.60 12.10 13.00
40 | Longitud palma mano 6.30 6.60 7.00 7.40
41 | Anchura de la mano 6.30 6.60 6.80 7.20
42 | Anchura palma mano 5.10 5.30 5.70 6.00
43 | Diametro empunadura 2.30 2.40 2.60 2.70
44 | Longitud del pie 15.40 16.60 17.50 18.50
46 | Anchura del pie 6.40 6.60 7.0 7.40
47 | Anchura talén 4.7 5.00 4.9 5.20
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ANEXO 4
La presente encuesta es con la finalidad de poder obtener informacién para la
investigacion de cdmo es el pensamiento creativo en nifos de 3 a 6 afios en
Huajuapan de Ledn, Oaxaca. Desarrollada por la divisiéon de posgrado de la
Universidad Tecnoldgica de la Mixteca.

Escuela: Afios cumplidos de su nifio: Sexo de su
nifio:____ Ocupacion del padre de familia:
1. ¢Cuantas horas al dia juega su nifio con un dispositivo electrénico inteligente
(Tablet, celular, iPad, etc.)?
a) Menos de 1 hora b)De1a3horas c) De 3 a5 horas d) Masde 5
horas
2. ¢Tiene su nifio dispositivo electrénico propio?
a)Si b) No
3. ¢En qué lugar juega su nino en casa?

4. ¢Qué actividades desarrolla su nifio en casa?

5. ¢Qué actividades extra escolares desarrolla su nifio?

a)Deportivas b) Artisticas ¢) Musicales d)Otro

c¢) Ninguno
¢Cuadles?
6. ¢Cuanto gasta al mes aproximadamente en material didactico para la
educacion de su hijo?

a) Menos de 500 pesos b) Entre 500 y 1500 pesos  c) Mas de 1500

pesos
7. é¢Qué mobiliario ocupa su nifio en casa?

8. éConsidera usted que el mobiliario que utiliza su nifio es el adecuado para él?

iGracias!
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ANEXO 5 Nombre Proovedor |Precio |N. de piezas
Perfil cuadrado de 3/4” S110 3
calibre 22
Angulo de 3/4” $70
Lamina de PVC $1030 2
espumado (Trovicel) de
6mm
Bastén de pino 3/4” S30 1
Cople de 3/4” de PVC Rotoplas S3 4
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ANEXO 6 Nombre Proovedor | Precio | N. de piezas
Ruedas de 2”” con Fiero S55 2
freno
Ruedas 2” Fiero S45 2
Charola S15 4
Charola pequefia S5 9
Vaso S7 7
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Charola plana S40 1
Tira Led Voltec $550 1

s —. _

(iR
Boton Pulsador S20 1
Clavija Voltec S10 1
Cable calibre 10 S12 el |5 metros
metro
al d) Nivelador ajustable S15 4
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ANEXO 7
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Vista explosiva de la
propuesta BalinaRT
en SolidWorks

Cuadro de elementos

N.° DE ELEMENTO N.° DE PIEZA CANTIDAD

1 Estructura Base 1
2 Estructura Superior 1
3 Repisa interior base 1
4 Repisa interior 25 cm 1
5 Repisa interior 15 cm 2
6 Envolvente Base Laterales 2
7 Envolvente Base Frontal 1
8 Envolvente Superior Caballete 1
9 Envolvente Superior Caballete Frontal 1
10 Envolvente Superior Laterales 1
11 Envolvente Superior Laterales Derecha 1
12 Envolvente Superior interior 1
13 Envolvente Base trasera 1
14 Envolvente trasera inferior 2
15 Superior tapa 1
16 Baston 1
17 Lapicera circular 1
18 Lapicera circular pequena 1
19 Perchero 1
20 Rueda con freno 2
21 Rueda sin freno 2
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Anexo 8

Mueble Tradicional Balina Estacion Creativa
Pizarrén

Plastilina

Caballete
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Mesa Tradicional Mesa de Luz
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