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FORMULARIO parte 02 | La información de esta parte corresponde a la difusión y certificación del curso

Nombre y Apellido
02. DOCENTE RESPONSABLE

total hora aula del 
curso (7min-60máx)

Grado UdelaR último nivel de formación completa

clases teóricas Para aprobar el curso se deberá cumplir con

Vínculo institucional del curso con Facultad de Arquitectura

03. DATOS DEL CURSO

04. Síntesis de objetivos y metodología (número máximo de caracteres = 4500)

Fundamentación del vínculo del curso con Facultad de Arquitectura 

Destinatarios:
Egresado Universitario Docente FArq

El curso se enamarca en una formación

Estudiante avanzado FArqFuncionario FArq Público en general

modalidad de dictado

horas complementarias 
extra aula (trabajo-entrega)

Cupo máximo   
del curso

Nota: La información contenida en esta carilla será publicada tal cual figura en la misma, sin modificaciones, en toda difusión y en el certificado de acreditación.

PROPUESTA DE CURSO | Posgrado y Educación Permanente

01. NOMBRE DEL CURSO

Cupo máximo  EP si el curso 
asociado a programa de posgrado

clases prácticas talleresModalidad de  
enseñanza
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Firma y aclaración del Docente Responsable del cursoFecha

05. Indicar sintéticamente los principales contenidos de cada clase y bibliografía (número máximo de caracteres = 9000) 
De necesitar entregrar información complementaria se anexa Apéndice conteniendo Programa analítico en hojas A4.
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	CampoTexto2[0]: Objetivo General:
Se propone a través de este curso el reconocimiento de los nodos que conforman el itinerario del proceso de diseño orientado a productos que caracterizan los modos de habitar del niño a través del estímulo y el juego.

Objetivos Específicos:
-Aproximarse a la realidad del universo del juguete a nivel local y regional.
- Introducir a los participantes en procesos de investigación y diseño de juguetes y productos para la infancia, reconociendo los diferentes factores y variables que intervienen en el campo específico.
- Explorar escenarios de innovación en el universo de productos para la infancia, considerando aspectos lúdicos, pedagógicos y cognitivos, así como aquellos tecnológicos, productivos y de mercado.


Metodología:
-Sesiones expositivas y lecturas.
-Talleres de análisis y discusión. Talleres donde se realizarán ejercicios de rediseño, generación de conceptos y materialización de ideas, atendiendo a las variables presentadas en clase.
-Paneles con expertos e invitados del sector.
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	CasillaVerificación1[0]: 1
	CasillaVerificación1[1]: 1
	ListaDesplegable7[1]: [Perfeccionamiento]
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	CasillaVerificación1[4]: Off
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	CampoTexto1[56]: Seminario Taller: Jugar, conocer y habitar. Exploración del  producto infantil desde el pensamiento del diseño.
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	CampoTexto2[2]: 
	CampoFechaHora1[0]: 
	CampoTexto2[3]: Programa:
1.- Panorama del universo del juguete a nivel local y regional. Actores involucrados y características generales. Identificación de tipología de productos de acuerdo a la edad, a la funcionalidad del objeto y a las características cognitivas del niño. Una mirada a las tendencias.

2.-Introducción a los aspectos éticos y normativos. Pensamiento de diseño orientado al diseño para la infancia. 

3- Principios de pedagogía, ergonomía y experiencia de usuario. Importancia del juego y el entorno en el desarrollo físico y cognitivo del niño.

4- Diseño y sustentabilidad en el universo de productos para la infancia. Taller de análisis de casos  y rediseño.

5.- Diseño estratégico aplicado al juguete y al producto para la infancia. Innovación. Escenarios. 

6- Materiales y tecnología, instrumentos de mejora e innovación tecnológica.

Bibliografía:

"Suárez Basurto, Alejandro 2006. La Industria del Juguete. Fecha de consulta: 16 de Octubre del 2007. Disponible en:
http://www.tintero.org/La-industria-del-juguete.html"

"Juego, juguetes y Atención Temprana. Pautas para el diseño de juguetes útiles en la terapia psicopedagógica". AIJU, Centro Tecnológico. Fecha de consulta: 26 de Febrero de 2015.
http://www.guiadeljuguete.com/2009/docs/atencion-temprana.pdf
Delucchi, Dolores. "El Diseño y su incidencia en la industria del juguete argentino". Universidad de Palermo. Fecha de consulta:11 de marzo de 2015.
http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/vista/detalle_articulo.php?id_articulo=9414&id_libro=470

García Velazquez, Alfonso y Llull Peñalba, Josué."El juego infantil y su metodología". Editex, España.  ISBN: 9788497713030   

Ridao, Angela. "El lenguaje secreto de los juguetes". Univerisidad Nacional de Uncuyo.




