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JUGUETORIA

JUGUETORIA es una factoria de juguetes
muy particular que se funda en otono de 2020
en Medialab Prado, comisariada por Sara San
Gregorio. Funciona como un laboratorio de
diseno y fabricacion en el que jugamos para
disenar y disenamos para jugar.

Hemos imaginado muchas veces como nos
g
gustaria que fuera una fabrica de juguetes y

JUGUETORIA esta siendo la posibilidad de

eémpezar a inventarla.

La proyectamos como una fabrica distribuida
de objetos de juego, un proyecto cultural de
colaboracion interdisciplinar e |ntergeneraC|ona| y
un programa educativo que pone en comunicacion
el juego con el diseno y el diseno con el juego.

Con esta vocacion hemos promovido una serie
de propuestas, convocatorias y actividades para
convertir la experiencia de diseno y produccion en
una experiencia lidica, compartida y significativa.
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PLAYCARDS

Coleccion de cartas de diseno, pedagogla y
juego con diferentes conceptos y principios que

utilizamos en JUGUETORIA.

Proponemos un juego abierto para consultar
replicar, remezclar y crear nuevas ideas de diseno
de juguetes al que podemos ir sumando nuevas
cartas.

Esta primera coleccion toma como ejemplo
las experiencias y proyectos desarrollados en

Medialab de octubre a diciembre de 2021.
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Imagina este objeto como una metdfora narrativa.
Sigue el juego con el objeto en las manos y el simbolo en el
pensamiento.
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Localiza las piezas que corresponden a estos vacios.

;Qué fueron antes? ;Qué fueron después? ;Que pueden llegar
a ser? ;Y esto que queda?
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Samate al hackathon de Juguetoria planteado en el #edcd y
digitaliza muebles expuestos en el MNAD para fabricarlos a
escala 1:10 y convertirlos enJuguetes
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Recopila tus recuerdos de juego, no intentes ordenarlos,
mételos en esta caja. Quizd ya tenias una caja con diferentes
historias de juego ;Podrias dibujarlas?
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Busca juguetes presentes y pasados, de todas las partes del

mundo. Elige uno, investiga, dibdjalo y cuentanos su historia.

J vgvﬁfona : ov%?#—churfas







CVERFPO/ 7 ION}'ROL
ESPACIO I’ROTE(UON

(YA EN VIGILANGIA B e
EDAD AEoin > v 401 BEBE
/‘,SA::::LIJZA EXVSTEN msibr{rnevg's? 2z pato) CVERPO / < (ONTROL

4.1 €DAD CIZDGAEMEY 7 £5PACIO PROTEWON
(ﬂEDiA a S.X\X) v H v
AFREND‘!A)E SXVIL (YARTD

ARCUT0  TsiAno | DE 0§ NIAXS
PARA EL (o-lEmO/ ”ATEFN‘ DAD R IRTY

CUME 0 g(T0 [wienar 57 ARQUIiTE(TVRA cv::&ad
ale Edad Hedie) 5. %y CASA ) 06 wARTe, e
PASA DE SER VN ESPACIO A AL SALOW o ELESPACIO JE JE

N 3 ExPANDIDO i
SER uw AVEBLE,_ (ME(ER) | (ON(EP TO do “vcerrode
A" HABITA(ULO

INFANCIA + Muv'
‘NFANUA W e (4 EDADMEDIA

RVEPAS ¥
BALAN (€0 ), By HAvg

{2 Rif TORLA- PrviA 1154

LosMINXS f 35, & £nuAs Vivignms
Y ) D 0 OBRERAS yp sE
(ORRALITO » ALMUD T\ MADRES , cOLELTIV!

" i0 4 ' LE. \ PROYECTA EC CUARTO
v -2 PER(EPLION IWVISIBLE. \, IRoyecth X
o ek, GLEG ¢ GRTANERGY \ e e sciay
= A MoBiLi ARi0 !"*:30 ¢NINXS 0 TECNOLOGIA (6A©@Ho B114)  4q43
b m:&(‘:;““ CoMo CENTRO 1960, pi1poRA h
By ANTI (oN(EPT

S &

;: ALMA -BVI(HER 4mklud~ DEL PLASTI(D

G 105i1iAR0 EvoLuTive” EVOLVENTES PROGRESIVAS

« INTERNET «— < ERE[”MDUIWMIWARTO[MQ)

Pon tu cuerpo a.recordar los lugares en los que ha habitado de
nino. ;Crees que estos recuerdos son muy diferentes a los de
Ias ninas y nifos de hace 2 siglos? ;Y los espacios?
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Acércate al MNAD a ver su casa de munecas. Cuéntanos las
historias que percibes en cada estancia en forma de comic.
Usa esta estructura como estructura narrativa.
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Camina, mira, .y comparte con un objeto tu experiencia
cotidiana. Inventa un ritual compartido, para conservar la
esencia de las conexiones inesperadas que han sucedido.
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Elige el mueble, libro, objeto o espacio que menos te guste del
colegio y conviértelo en el mueble, libro, objeto o espacio que
regalarias a tus amigos.
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Cierra los ojos. Vuelve a abrirlos. Mira lo que hay a tu alrededor
como si ahora fueran objetos de juego. ;Como jugarias? ;Algo
nuevo que tendrias que construir?
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Sigue la historia: “;En la propia ciudad, a la vista de la casa
en la que vivia Car habia una ENORME FABRICA DE
JUGUETES’ ;Osloi :magmal
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Aqui ponemos el plato, ti pones la comida.
La compones, le das calor, olor y sabor simbélico.
;Ya esta lista para compartir!
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JUGUETES
AMPLIADOS

Salida creativa al hogar a traves de artilugios que
permiten crear microespacios en los muebles
existentes en las viviendas.

Utilizando diferentes herramientas de fabricacion
digital se disenan y producen anexos y
extensiones a los muebles para convertirlos en
estructuras de juego y micromundos para juego
simbolico.

Promueven: Katerina Psegiannaki, Francisco Garcia

Trivino, Daniel Garcia Lopez, Clara Megias Martinez.

Colaboran: Nicolas Fernandez Vazquez, Carlos Vivo
Fernandez, Cristian Elvira Murciano, Andrés Somavilla
Martin, Mercedes Montalbetti.






AFFORDANCES

La teoria de las Affordances de Gibson establece
que percibimos el mundo en términos de las
posibilidades de accion que nos sugieren los
objetos y los espacios de nuestro entorno.

Las distintas familias de piezas de Juguetes
Ampliados se pueden agrupar segln la accion que
buscan despertar: Anexar al mueble, construir,
subir, bajar, enlazar, o culminar la construccion.

INVESTIGAV LAS PUBLICACIONES DE
@JUGUETESAMPLIADOS.

¢QUE ELEMENTOS DE LAS PIEZAS HAN
ANADIDO/QUITADO HASTA LLEGAR A ESTA
COLECCION?
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EQUILIBRIUM

Juego colaborativo de construccion vertical en el
que el nino experimenta el equilibrio y la balanza
de pesos usando piezas sueltas.

Comolasramasdeunarbol, las piezas se entrelazan,
cuelgan y cruzan formando estructuras Gnicas.

Es un juego disenado para favorecer el
conocimiento del entorno y desarrollar habilidades
motrices y cognitivas.

Promueven: Laura Ortega Leon, Cristina Sanchez
Bautista, Alicia Somolinos

Colaboran: Carlos Lopez Torrado, Verénica Pastor,

Diego Andrés Ramirez.
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MODULO

Un modulo es un elemento con funcion propia
concebido para poder ser agrupado de distintas
maneras con otros elementos constituyendo una
unidad mayor.

Las diferentes plezas de Equlllbrlum se componen
por la agrupacion de una pleza base y versiones de
ella giradas, desplazadas o simetricas. Esta pieza
era la que servia inicialmente de transicion entre
la estructura de cuelgue y lo que se queria colgar
y ahora forma sus proplas estructuras de cuelgue
como las “balanzas” y sus elementos colgantes
como las “hojas” del arbol.

DISENA UNA PIEZA NUEVA DE
@EQUILIBRIUM_JUGUETORIA PARTIENDO
DEL MISMO MODULO, DE MANERA QUE
NO LOGREMOS DIFERENCIAR SI FORMABA
PARTE DE LA COLECCION INICIAL O NO.
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TOTEM

Sistema de piezas para crear tu propio avatar de
forma tangible construyendo un totem de madera
usando una estructura cilindrica central y filtros
de color para alterar la imagen y la percepcion.

Esta fabricado con piezas de metacrilato de
colores y de madera laminada de gran grosor,
fresadas y rebajadas con una Cortadora de

Control Numeérico (CNC).

Promueve: Vanessa Miranda

Colaboran: Sofia Brochard y Miguel Diaz Rodriguez







PERCEPCION

La Gestalt definio la percepcion como el proceso
cognitivo que tiene lugar en la interpretacion de
la informacion desde las partes al conjunto.

Algunas |eyes de la percepcion y de alteracion de
la percepcion que se han tenido en cuenta para
disenar el proyecto #totem en (@juguetoria son:

- SIMETRIA: Los objetos simétricos se perciben
como iguales )

- DIRECCION COMUN: Los elementos
agrupados en la misma direccion se perciben
como una figura.

- PREGNANCIA: Cuanto mas sencillos sean los
elementos de una imagen mas sencillos seran de
recordar.

IMAGINA EL PROYECTO SI SUS PIEZAS NO
TUVIERAN FORMAS SIMPLES, SIMETRICAS.
Y SI NO EXISTIERA EL CILINDRO SOBRE EL
QUE SE CONSTRUYE EL TOTEM.

¢LA CONSTRUCCION CON LAS PIEZAS
SE SEGUIRIA PERCIBIENDO COMO UN
PERSONAJE?
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ENSAMBLE

Juego de piezas que se ensamblan unas con otras
permitiendo crear estructuras habitadas por y
para el juego desde la interaccion y la imaginacion.

Se pueden armar volumenes aleatorios, guiados
por la composicion, el equilibrio, el color o la
proyeccion simbolica.

El modulo y el grosor de las piezas permite
al juego combinarse con otros elementos de

JUGUETORIA.

Promueve: Natalia Recalde Diaz

Colabora: Sebastian Baez







COLOR

La teoria del color es un conjunto de reglas basicas
de combinacion de colores para lograr el efecto
deseado.

Existen esquemas y métodos para combinar
colores que ayudan a generar la paleta perfecta,
por ejemplo:

- Paleta monocromatica: elegir un color e ir
cambiando el matiz.

- Paleta de complementarios: Combinando
colores enfrentados en la paleta de color

- Paleta de analogos: combinar los que estan
Jjuntos en la ruda de color. Elegir un predominante
y usar los que estan alrededor.

COLOREA ESTA IMAGEN CON DISTINTAS
PALETAS COMO HA HECHO @EN_SAM_BLE,
CONSTRUYE CON SUS PIEZAS ELEMENTOS
TRIDIMENSIONALES Y ANALIZA c6Mo
INFLUYEN LOS COLORES ESCOGIDOS EN LA
PERCEPCION DE LOS ESPACIOS CREADOS.
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TOPOGRAFIAS
PARA
NARRAR

Juego de bloques y piezas para la construccion
de topografias, la creacion de historias y la
elaboracion de nuevos paisajes que se expanden a
traves de texturas, luces y sombras.

Funciona como un laboratorio de volumenes,
formas y texturas para construir y contar
historias y trasladarlas al papel con técnicas de
estampacion como el frottage.

Promueven: Jeisson Torres, Marcela Romero, Miguel
Martinez Tejero,

Colaboran: Carolina Maqueda, Bea Rey, Carina
Mercado, Randoll Sosa Rocafort, Karla Cote, Isaac

Rovira






FONDO Y
FIGURA

No percibimos ningln elemento de forma
independiente si no en relacion con los otros.

No podemos ver figura y fondo a la vez.
Tendemos siempre a priorizar uno de los dos,
aunque se pueden intercambiar.

(@topografias_para_narrar ha utilizado el recurso
de diseno fondo y figura para contar diferentes
historias alterando la secuencia de los elementos,
intercambiando los fondos con las figuras.

AL NARRAR ESTAS HISTORIAS VAMOS
CONSTRUYENDO NUEVOS SIGNIFICADOS Y
DANDO SENTIDO A EXPERIENCIAS DIVERSAS
EN NUESTRA RELACION CON EL PAISAJE.

ESTAS SECUENCIAS SE PUEDEN TRASLADAR
AL PAPEL CONVIRTIENDO EL JUEGO DE
CONSTRUCCION Y NARRATIVO EN UNA
EXPERIENCIA GRAFICA CON EL FROTTAGE.
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PLAYCARDS
AMPLIACIONES

El formato de las playcards, esta disponible para
acoger diferentes ampliaciones para documentar
todos los proyectos que se han desarrollado en el

marco de JUGUETORIA.

Cuantos mas conceptos, ejemplos, piezas,
Juguetes y juegos sumemos a las cartas de juego
mas posibilidades de jugar, remezclar, aprender
colaborar en proyectos de diseno y juego
podremos compartir. En la primera playcard de
vuestra coleccion tendréis que incluir estos datos:

Edicion y Disefio basado en JUGUETORIA
PLAYCARDS licenciado con CC-by-NC-SA por
Sara San Gregorioy VV AA

Coordinacion y redaccion:

Fotografias:

Adaptacion de disefo y maquetacion: Daniel
Oliva

Publicacion:

Licencia: CC-by-NC-SA
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PLAYCARDS
UNODIEZ

Esta publicacion es una ampliacion de cartas de disefo, pedagogia
y juego con diferentes proyectos desarrollados en la escuela
publica de arte y disefo Artediez durante el curso 21-22
por todas sus especialidades.

Agradecer a los profesores y profesoras de Artediez que
han hecho posible este proyecto y por que no hay nada mas
satisfactorio que proponer ideas y que se unan y las lleven a cabo
con carifo y calidad. Al Museo Nacional de Artes Decorativas,
a Sofia y a Félix, por acoger siempre a la escuela en el museo.
Y especialmente a Sara San Gregorio por brindarnos
la oportunidad de investigar, disenar para jugar y jugar para
disenar, con ella.

Edicion y Disefio basado en JUGU ETORIA PLAYCARDS
licenciado con CC-by-NC-SA por Sara San Gregorioy VV AA
Coordinacion y redaccion: Ana Garcia Angulo y VV AA de los
proyectos

Fotografias: Ana Garcia Anguloy VV AA de los proyectos
llustracion: VV' AA de los proyectos, Rocio Conches
y Ana Cebrian

Diseno de portada: Daniel Oliva

Magquetacion: Daniel Oliva

Publicacion: Paperback revista digital de Artediez

ISSN: 1885-8007

Licencia: CC-by-NC-SA



llustracion: Rocio Conches



JUGUETORIA
UNODIEZ

Juguetoria entra en la escuela Artediez durante el
curso 21-22 para integrar el diseno de juguetes dentro
de su programacion adaptandose a cada una de las
especialidades. El juego simbalico y el disefo a escala
han sido los ejes de trabajo de esta edicion con la
vocacion de crear imaginarios entre el juego y el diseno
de interiores, producto, grafico, moda, mobiliario,
la fotografia, la ilustracion y la interaccion.

El' proyecto culmina en la exposicion Juguetoria
UNODIEZ. Una muestra conjunta de Juguetoria y las
piezas disenadas en Artediez en el Museo Nacional de

Artes Decorativas, del 5 de mayo al 26 de junio de 2022.

Durante estos meses de trabajo hemos realizado charlas,
talleres y generado materiales y conocimiento al que se
puede acceder desde la web de Juguetoriay desde la web

del proyecto UNODIEZ.

Juguetoria.org
Juguetoriaunodiez.artediez.es



ESLUELA&D“ENO "A TRAVES
ARTE Diez B DL JUEGo
S (OMPRE NDEMOS
TR M-‘u;.-:jﬂ‘.;l \Et ﬂU’\I )] /

| RESIGViIFiCAR B DECONSTRUY ’
. | 1As FiEzas oeL (R y TRANS-
MUSEO HUsto en PE- B Fo'RMAR (A UNA

ZAS e WEGO- MURE

AL LOMAL e J UL e FACTORIA
L & ARTES - T ATTATALA
DECORATI- | ESCA LA ’;OE*‘STEN(.A _

€ E5(EnARIOS

(oMo,

VAS ReLACiON | DE REALIDAD ANTES
‘ v E MAGINACION DISE/\MR

WEAMNOS

Jvc,ve’roviavmodlu . artedict s



JUEGO SIMBOLICO
A ESCALA UNODIEZ

Denominamos “Escala” alarelacion que existe entre una realidad
q

y su representacion. Disenar a escala, es por tanto, disefar para

establecer una relacion.

Esta exposicion es una muestra de una relacion promovida por
El Museo Nacional de Artes Decorativas que invita a la Escuela
de diseno Artediez y a Juguetoria a jugar juntas, a imaginar como
seria una factoria de juguetes dentro de una escuela de diseno
y a convertir temporalmente sus salas en un espacio de juego
simbolico y a resignificar sus piezas de museo en piezas de juego.

Jugar es una experiencia vivencial, que alcanza la dimension
simbolica cuando los nifos empiezan a jugar a ser otros,
a investigar otras formas de ser y de estar y a recrear de forma
cotidiana y com(n escenas imaginarias.

Desde JUGUETORIA aprendemos de la experiencia libre del
juego de la infancia, para contribuir e influir, a través del diserio,
en la construccion colectiva de otras realidades, que podamos
medir desde la escala de una nina.

Queda lanzada la invitacion a jugar la exposicion, a asociar
libremente ideas, posibilidades y pensamientos e imaginar juntos
como seria una factoria de juguetes en la que antes de disenar,
juguemos.

D

Sara San Gregorio /
Comisaria del proyecto Juguetoria
Juguetoria.org






JUGUETORIA.
ARTEDIEZ Y MNAD

A través del juego y la experimentacion comprendemos
elmundo, y este se puede representar en infinitas formas.
Cada cultura tiene su propio concepto identitario, que
marca con el disefio de sus propios juegos y juguetes.

El proyecto de Juguetoria con la Escuela Artediez y
el  Museo Nacional de Artes Decorativas,
descontextualiza, deconstruye y transforma la casa
de munecas, como elemento de juego simbolico,
con el que comprender las estructuras sociales y las
dinamicas de los espacios habitables del siglo XIX.
Adaptando los escenarios, las estructuras, la moda,
el mobiliario y los materiales a la tendencias actuales,
basandose en una construccion dinamica y efimera
que permita la coexistencia de diferentes escenarios de
realidad e imaginacion.

Ana Garcia Angulo /
Profesora en Artediez y coordinadora de Juguetoria UNODIEZ

artediez.es






UNIFORMES PARA
JUGUETORIA

Este proyecto esta basado en la creacion de uniformes
de trabajo de los empleados de una imaginaria fabrica
de juguetes que disefaria y fabricaria casas de munecas
y juguetes. Los complementos del conjunto han sido
realizados para generar los estilismos finales que se
observan en las fotografias. Inspirados en los peinados del
altimo cuarto del siglo XIX'y el interiorismo de la casa.
Las prendas estan inspiradas en los monos de trabajo
tradicionales de diferentes épocas y profesiones. Asi como
el detalle de los bordados se inspira en los retratos que
podemos encontrar en la casa de munecas asi como en los
parches que se suelen utilizar en el vestuario laboral para
identificar las marcas o empresas.

Si quieres conocer los disefios de estos
uniformes tan especiales puedes visitar

nuestro album fotografico aqui:

Ciclo Formativo Superior de Modelismo de Indumentaria, Ciclo
Formativo Superior de Estilismo de Indumentaria, Ciclo Formativo

Superior de llustracion y Ciclo Formativo Superior de Fotografia

Docentes: Yolanda Orejas, Encarnacion Melero,

Rosa Alonso, Mercedes Garcia y Juan Pablo Ferrero






UNIFORMES PARA
JUGUETORIA

Ciclo Formativo Superior de Modelismo de Indumentaria
Sonia Rafael, Deva Flandez, Jonthan Bravo, Lucia Galarza,

Endika Gonzalez, Candela Martin, Berta Dugnol, Deva Flandez,
Yaiza Diaz, Carlota Martin, Lucia Candelaria Martinez, Enma Piedra,

Eva Chicharro, Deva Flandez, Miriam Garcia, Natalia Sanchez

Ciclo Formativo Superior de Estilismo de Indumentaria
lulia Neagur, Lucia Magan, Anna De la Cruz, Marta Rodriguez,
Aroa Naranjo, Silvia Murias, Elena Serna, Rocio Garcia, M® Jesis
Perales, Pablo Garcia (Lerry), Carla Villamarin, Manuela Corretsé,

Paula Blazquez, Marta Moreno, Marcos Nogueras

Ciclo Formativo Superior de llustracion

Beatriz Blanco, Mar Diaz, Elsa Maria Varo, Priscila Fernandez,

Sandra Cendrero, Cristina Alvarez, Nahuel Guillamon, Paula Gonzalo,
Joan David Grueso, Eva Hoffmann, Nerea Blanco, Marta Ortega,
Maria Tapia, Maria Casas, Maria Martin, Erika Lopez, Maria (Miriam)
Montilla, Oscar Alonso, Noel San José, Alejandro Diaz

Ciclo Formativo Superior de Fotografia

Manu Godino_(®trixzard, Blanca Prieto, Nacho Mateos_
(@soul.nef, Alba Cabrera_@_albacp, Cris Guerrero, Ainhoa Alvarez_
@ainoha.raw, Oscar del Peso_(@foskr.photo, Sara Iraburu_
(@sarairaburu, Ronaldo Serpa, Irene Baeza, Daniel Rodriguez_

(@dasnidphoto, Yun (ping), Constanza Parra, Miriam Casanova






TRANSNARRATIVAS

El proyecto explora la narrativa graficay la interaccion
analoglca y dlgltal por medio de la realidad aumentada.
Las vinetas tienen apariencia tridimensional (algunas
son habitaciones y otras trascienden ese espacio)
donde se ubican situaciones, objetos y personajes que
cuentan historias. Las paginas o vinetas son exentas,
impresas en superﬁcie imantada. De esta forma se
pueden construir arquitecturas e historias diferentes.

Por medio de la realidad aumentada podemos
encontrarnos con nuevas narrativas o detalles
sorprendentes. Descarga ROAR Augmented Reality
App por medio de los codigos QR y enfoca a las

vinetas para encontrarlas.
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Ciclo Formativo Superior de llustracion

Oscar Alonso, Cristina Alvarez, Beatriz Blanco, Nerea Blanco,
Maria Casas, Sandra Cendrero, Mar Diaz, Alejandro Diaz, Priscilla
Fernandez, Paula Gonzalo, Joan David Grueso, Nahuel Guillamon,
Eva Hoffmann, Maria Martin, Erika Lopez, Elvira Inés Lorenzo, Luca

Nifez, Marta Ortega, Noel San José, Maria Tapia, Elsa Maria Varo

Docentes: Palmira Moran y Ana Garcia Angulo






UNA CASA
PARA...

El proyecto explora las relaciones entre el juego
simbolico y la casa de munecas. El objetivo del
proyecto consiste en reconsiderar y disenar un
concepto de casa de munecas escala 1:10 desde la
reflexion, debate y propuestas de transformacion
sobre el concepto de espacio, sus elementos y las
personas que lo habitan, adaptando su dimension
de juego simbolico al entorno actual.

LA CASA DE LAS MIELES
PINGUFEST,
CASA DEL CINE

MI PRIMER MUSEO

Ciclo Formativo Superior de Modelismo Industrial
Javier Vidal, Carla Cruz, Manuel Mijica, Lara Rivera, Paula Lopez,
Natalia Ruiz, Boniface Lopez, Carla Galan, Paula Lera, Ivan Ayuso,
Sandra Lopez, Silvia Portillo, Catalina Sirbu, Sofia Sepilveda, Jade
Sanz, Felipe Puissegur.

Docentes: Fatima Ferreiro, Micaela Uria,
Sonsoles del Olmo, Cesar Lomas, Nacho Clemente






ART TOY I:10

El proyecto consiste en el Diseno de familia de
personajes como objetos de coleccion. Reconsiderar
y disenar un juego de casa de munecas resolviendo
espacios de habitabilidad (escenario) y personajes
que habitan el espacio (Art Toys) tomando como
inspiracion un contexto de actualidad (cultura local,
mdsica, gastronomia, tendencias).

Los estudiantes de grafica han generado un bot para
los Art Toys, si quieres saber mas sobre su historia, lee
el codigo QR correspondiente y chatea con ellos.

NEKORFO|
PATIO CORDOBES TODOS SOMOS UNO
POBLADO iBERO| SENTI MONT

Ciclo Formativo de Modelismo Industrial y Grafica Impresa
Daniel Moncayo, Iris Zapico, Virginia Lopez, Nora Salcedo,
Sara Vazquez

Docentes: Fatima Ferreiro, José Antonio Diaz Vargas,

Carlos Colomo, Cesar Lomas



<li class="nav-item dropdown">
<a href="proyecto-jueguetoria-
dropdown-toggle" data-toggle="
expanded="false" aria-haspopup
</li>

</ul>
</div>
<a href="juguetes-unodiez.html"
3">JUGUETES Y REPOSITORIO</a>

/div>
iivﬂ
/>

n class="bg-primary-alt header-inner
class="container">
v class="row my-3">
div class="col">
Jdiv>
1v>
v class="row py-6 text-left justify-c
rer-2">
div class="ecol-x1-8 col-lg-8">
<hl clacse="di<plav-4 bicion">IJUGUETO



PROPUESTAS WEB
JUGUETORIA

Creacion por parte de los alumnos y alumnas de
diferentes propuestas para la web de Juguetoria
en un solo documento HTML usando recursos
Javascript y CSS3 para dotarla de animaciones y
dinamismo.

Puedes conocer las animaciones

Yy los recursos aqui:

Ciclo Formativo Superior de Grafica Impresa 2°A

Docente: Jose Manuel Cortes






FIGURAS
RECORTABLES

Realizacion de munecos recortables y su correspondiente
indumentaria. Se crea un contexto propio para los
personajes para asi generar el aspecto de los mismos y
la ropa que deben llevar. Las historias, muy personales
y totalmente libres en su planteamiento, van desde la
reivindicacion de la diferencia fisica o de género, a la
multiculturalidad o la recreacion de personajes de ficcion
existentes. Se parte de la casa de mufecas como un espacio
intimo donde se desenvuelve la imaginacion del nino.Las
figuras se readaptan en recortables o en imanes sacandolas
del espacio cerrado y haciéndolas mas “jugables” y mas
actuales.
o
Q5RO

Puedes conocer todos los disenos * U

y las posibilidades aqui: 3 e

@5

Ciclo Formativo Superior de Modelismo de Indumentaria
Paola Alonso, Rocio Criado Jiménez, Sofia Berdugo Paris, Manuel
Galindo Amo, Africa Garcia-Asenjo Calderdn, Sandra Legrado
Martinez, Marco Antonio Theis Fuentes, Vicky Monforte, Mireya
Rodriguez, Miguel Sanchez Casado, Teresa Sopefia Garcia, Vanuhi
Vardanyan

Docente: Raquel Martin Tovar






JUGUETES
GRAFICOS

cEEEEs——

Estos proyectos pretenden investigar en el concepto de
juguete grafico. Mediante la blsqueda de un concepto y
por medio de la metodologia proyectual se han generado
los diferentes resultados que se exponen. Plantillas para
generar formas dibujadas, juegos de carta, puzzles 2D y
3D, sistemas de imanes para aprender a leer o los nimeros,
una ruleta que relaciona animales con sus fonemas o
cuentos-teatrillo.
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Ciclo Formativo Superior de llustracion y Grafica Impresa
Almudena Adrian, Laura Huidan Gémez Palacios, Ivan Lopez,
Almudena Poaquinza, Daniel Alvarez, Rocio Coronado,

Patricia Rangel, Lino Abad, Najib Belali, Alejandra Lalanne,

Marta Martin, Olga Gacia, Carolina Martinez, Raquel Puerta,

Belén Royo, Alexis Herranz, Josu Mario Sanchez, Jhoanna Elizabet
Zelada, Lia Reinosa, Alvaro Vega, Guillermo Castano, Francisco Costa,
Andrea Garcia, Dolores Garcia, Saioa Vicente, Juan Sanchez,

Eva Ocana, Laura Fimia, Elena Chia, Pablo Garcia-Bernaldo,

Ana Monescillo, Juan Manuel Suarez

Docentes: Palmira Moran y Ana Garcia Angulo






JUEGOS
ILUSTRADOS

Realizacion de un juego (relacionado con el juego
simbolico) basado en la ilustracion siguiendo las etapas
de elaboracion Investigacion, creatividad, bocetos,

realizacion...)

CAMAREON

COMPANERO DE AVENTURAS
LA CAJITA DE SRA. RANA

’

LEO Y SUS TIAS

No te quedes sin conocer estos

divertidisimos proyectos. Visitalos aqui:

Ciclo Formativo Superior de llustracion
Ander Gomez, Angélica Livora, Antonia Guerra, Elliott Torres,
Sara Manuel, Esther Alcol, Angeles Mejias, Sergio Santisteban

Docente: Pepa Aoiz






CUARTOS
IMAGINADOS

Triedro grafico. Piezas con troqueles para montar
habitaciones. Son modulos que se pueden sumar, y los
troqueles descubren elementos de la habitacion que
sirven para inspirar a los ninos historias o situaciones
en ellas. Los triedros son posibles habitaciones en la
casa: pueden colocarse juntos o aislados para construir
una casa imaginaria de munecas.

Las habitaciones se presentan en un color uniforme
sin elementos graficos, solo troqueles que descubren
espacios con diferente grado de abstraccion para que
los ninos imaginen los lugares de juego.

Aqui  una galeria fotografica
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de los procesos:

Ciclo Formativo Superior de Grabado y Estampacion

Daniel Gomez Galeano, Johnny Mosquera Correa, Francesca Aiello,
Andrea Larena Escobar, Alejandra Alcacer Batres, Alicia Diaz Rico,
Veronica Ortas Zborilova, Félix Peinado Elvira, Gloria Guzman de Mingo

Docente: Charo Sanchez






“JUGAR"™

En este proyecto, el significante “JUGAR” es el punto
de partida para la elaboracion de conceptos graficos.
Trabajos a dos tintas impresas en risografia.

Accede a todos los carteles

a través de este QR:

Ciclo Formativo Superior de llustracion

Esther Alcol Rodriguez, Verénica Carmena Gomez, Rocio Conches
Esteba, Lucia Cornejo Archidona, Gema Garcia Ingelmo,

Antonia Guerra Bravo, Sara Hernanz Lopez, Angélica Livora Chang,
Sara Manuel Aumaltre, Angeles Mejias Cobos, Ana Moreno Garcia,
Marina Peiro Cejuela, Marta Redondo Herranz, Pablo Rodriguez

Garcia, Sergio Santisteban Moreno, Elliott Torres Arellano

Docentes: Pepa Aoiz y Charo Sanchez






MOBILIARIO
INTERACTIVO

El' proyecto explora las relaciones entre el juego
simbolico y la casa de munecas. Una casa de munecas
proporciona a los ninos un contexto espacial y unos
objetos con los que desarrollar un juego simbolico.
Mobiliario a escala escala 1:10 versatil y movible, de
facil montaje que permite el desordeny el intercambio
entre piezas y espacios creando nuevas tipologias
de muebles a partir de contextos actuales. Se han
realizado piezas para muebles a partir de materiales
como DM, metacrilato y madera.

¢Quieres conocer las piezas para
muebles que se han realizado a partir

de materiales como DM, metacrilato

y madera? Accede aqui:

Ciclo Formativo Superior de Mobiliario

Cristina Aguilera, Ana Xiubao Algobia, Elena de Frutos, Carla
Francesconi, Melannye Dahana Franco, Lucia Hernandez, Ménica
Istace, Carmen Martinez, Hugo Merchan, Alejandro Miguel, Alba

Moreno, Alan Palo, Javier Perales

Docentes: Laura Garcia Martin y Paula Maria Dalia






RISOGRAFIA Y,
ENCUADERNACION
A JUEGO

Con este proyecto se trabaja la técnica de la Risografia,
impresion en dos o tres tonos. Laimposicion de paginas
en pliego y los tipos de encuadernacion. Los jovenes,
los lugares interiores que habitan en sus juegos y la
vivienda compartida para lograr su independencia
es el tema con el que se trabaja en este proyecto de
impresion.

Ciclo Formativo Superior de llustracion

Oscar Alonso, Cristina Alvarez, Beatriz Blanco, Nerea Blanco,

Maria Casas, Sandra Cendrero, Mar Diaz, Alejandro Diaz, Priscilla
Fernandez, Paula Gonzalo, Joan David Grueso, Nahuel Guillamon, Eva
Hoffmann, Maria Martin, Maria Montilla, Luca NGfez, Marta Ortega,
Noel San José, Maria Tapia, Elsa Maria Varo

Ciclo Formativo Superior de Grafica Impresa

Laura Aranda, Claudia de la Cal, Violeta Fernandez, Candela Geiger,
Elizabeth Aitana Kolnik, Ayman Machton, Erika Martinez, Raquel
Mullet, Victor José Pontvianne, Rubén Rodriguez, Andrea Rodriguez,
Luis Roldan, Miriam Saez-Bravo, Carlos Santiago

Docente: Juana Navio






CASA DE MUNECAS
INTERACTIVA

Diseno, desarrollo y prototipado de una aplicacion
interactiva infantil. La casa de munecas nos ha servido
para acotar las posibilidades de juego, ya que la
aplicacion debia girar en torno al juego simbolico y las
casas de munecas. Si bien, sus habitantes y espacios
podian ser humanos o fantasticos.
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EL HUERTO URBANO DE LOLA
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CASITA DEL TERROR|
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¢Juegas?

Ciclo Formativo Superior de llustracion )

Lucia Cornejo, Silvia Galan, Antonia Guerra, Sara Manuel, Angeles
Mejias, Marina Peir6, Marta Redondo, Pablo Rodriguez, Sergio
Santisteban, Elliott Torres, Esther Alcol

Docente: Laura Garcia Martin






PUZZLE 3D

Diseno, desarrollo y prototipado de un puzzle 3D para
su fabricacion en corte laser. Basandose en diferentes
edificios o espacios arquitectonicos emblematicos
se ha realizado una sintesis y esquematizacion de las
formas para llevar a cabo un puzzle viable.

Aqui puedes conocer las propuestas de

las alumnas y alumnos de puzzles en 3D:

Ciclo Formativo Superior de Modelismo y Maquetismo

Docente: Rosa Ana Garcia San Martin






PELUCHES
INTERACTIVOS

El peluche interactivo nos permite llevar la ilustracion
a otros materiales e introducir el concepto de
interaccion fisica asi como los soft circuits. Por medio
de un circuito sencillo realizado con hilo conductor y
leds especiales para tejidos, pensamos el peluche con
un interruptor fisico que nos ayude a interactuar con
el mismo.

Por ejemplo, el gato se enciende al capturar al pez,
el platillo volante al introducir al extraterrestre
conductor, la arana se activa con el matamoscas...

Conoce a todos los personajes

de peluche aqui:

Ciclo Formativo Superior de llustracion

Oscar Alonso, Cristina Alvarez, Beatriz Blanco, Nerea Blanco,
Maria Casas, Sandra Cendrero, Alejandro Diaz, Priscilla Fernandez,
Paula Gonzalo, Joan David Grueso, Eva Hoffmann, Maria Martin,

Marta Ortega, Maria Tapia, Elsa Maria Varo

Docente: Ana Garcia Angulo






MIRA QUIEN
VIVE AHI

Los alumnos de Estilismo de Indumentaria partiendo de
la descripcion dada de una serie de personajes (posibles
habitantes de una casa), han realizado el estilismo asociado a sus
caracteristicas fisicas, psicologicas, sociales... Asi mismo también
han ideado los componentes y el espacio habitados por éstos en
la casa de munecas.

El objetivo era transgredir el concepto original de la casa de
munecas, actualizandolo al siglo XXI. Se trata de una casa de
muniecas un tanto bizarra, compuesta por personajes (personas)
y espacios muy diversos que adnan en parte algunas de las
personalidades variopintas que podriamos encontrar en nuestro
entorno. Resulta atractiva la idea de una casa de tod(@s, donde |a
diversidad es bienvenida.

Puedes conocer a los habitantes de esta

casa aqui:

Ciclo Formativo Superior de Estilismo de Indumentaria
Daniel Arranz, Alba Burgos, Alvaro Camara, Rodrigo Chozas, Anna
Crosland, Lucia Gallardo, Andrea Garcia, Camila Guzman, Nerea Molina,
Diego Montagut, Paula Mufioz, Iris Ofate, Nicole Rioja, Paula Rivero,
Sandra Rodriguez, Paula Sanchez, Rebeca Maria Sirbu, Misael Villa

Docentes: Rosa Alonso Ramiro y Charo Carril Vigil






JUGUETORIA
RED PLANEA

JUGUETORIA se hace hueco en IES Julio Verne,
dentro del Ciclo formativo de Grado Superior en
Educacion Infantil, para abrir una nueva linea de
mveshgacnon en torno aIJuguete pedagoglco con
el objetivo de incorporar procesos, experiencias y
metodologlas de trabajo de Juguetoria aplicables a
la practica docente.

Durante 8 sesiones se han jugado, analizado y
remezclado diferentes objetos mediadores del
juego para disenar nuevos proyectos de juguetes
y materiales pedagégicos que presentamos aqui.

Edicion y Diseno basado en JUGUETORIA
PLAYCARDS licenciado con CC-by-NC-SA por
Sara San Gregorioy VV AA

Coordinacion: Sara San Gregorio
llustraciones: VVAA de los proyectos
Fotografias: lvan Castellano
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SOCIEDAD DE
MAESTRAS

Role play al que jugamos en grupo |magmando un
contexto de forma dramatica en el que jugar se
penaliza y como Sociedad Secreta de Maestras
tenemos que disenar de manera colaborativa y
subversiva kits deJuego y guias no directivas para
la creacion de espacios ludicos.

Coordina: Ana Cebrian

Participan: Estudiantes del primer cuatrimestre
de 3° de INFANTIL. Grupo MI. Facultad de
Educacion UCM

Leyre, Margarita, Maria, Iria, Lucia, Alejandra,
Marta, Maria,Nidia, Elisabeth,  Africa,
Vanessa, Irene, Alvaro, Sandra, Sofya, Clara,
Lida, Laura, Sonia, Lidia, Sandra, Nuria, Ana,
Alberto,Alejandra, Carolina, Noelia, Marta, Ana,
Paula, Adela, Andrea, Paula, Judit, Lidia, Natalia,
Leticia, Cristina, Ainhoa, Noelia,Giovanna,
Nerea, Sandra, Paula, Raquel, Natalia.






JUGUETORIA
LABNL

JUGUETORIA viaja a Monterrey para desarrollar
un taller intensivo de prototipado colaborativo
de juguetes dentro del marco de residencias
artisticas del laboratorio ciudadano de Nuevo

Leon [LABNL].

Durante 3 sesiones se han conceptualizado y
disenado de forma colaborativa 3 juguetes basados
en tradiciones mexicanas y se han producido con
las herramientas de fabricacion digital disponibles
en el LABNL. Ahora quedan como materiales de
juego de Juguetoria en su sede en Monterrey.

Edicion y Disefio basado en JUGUETORIA
PLAYCARDS licenciado con CC-by-NC-SA por
Sara San Gregorioy VV AA

Coordinacion: Sara San Gregorio
llustraciones: VVAA de los proyectos
Fotografias: Equipo de Documentacion LABNL
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Jjuguetoria.org/tagged/labnl
#labnl #proyectos #pikaton






JUGUETORIA
LEVADURA

Sara San Gregorio y Arancha Cristo disenan
un proyecto de arte-escuela para el proyecto
Levadura en el que JUGUETORlA es una
factoria de Juguetes que qwere |mag|nar Junto
con ninas y ninos como seria una coleccion de
juguetes disenada desde el juego. Para hacerlo
realidad se propuso conocer y experimentar con
otrOSJuguetes mezclarlos inventar nuevos usos,
darles forma, fabricarlos, |ntercamb|ar|os y hacer
un catalogo de la coleccién.

Juguetoria se realizé_junto al alumnado de infantil

del CEIP Marcelo Usera y Medialab-Prado

Edicion y Disefio basado en JUGUETORIA
PLAYCARDS licenciado con CC-by-NC-SA por
Sara San Gregorioy VV AA

Coordinacion: Sara San Gregorio

llustraciones: VVAA de los proyectos
Fotografias: Equipo de documentacion de
Levadura






#levadura #proyectos #colepi
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#levadura #proyectos #colegios

juguetoria,org/tagged/cdegio.s ‘









PLAY BOOK



JUGUETORIA
2020

La primera edicion de Juguetoria, tuvo su propia
publicacion en forma de playbook que podeis
descargaros del blog : juguetoria.org

No obstante, anadimos algunas paginas de la
primera publicacion a esta coleccion de postales
para sumar piezas, referencias y conceptos a este
nuevo juego de cartas

Edicion, redaccion y disefio: Sara San Gregorio

llustraciones: Roberto Almarza, Marta San Gregorio, Sara San
Gregorio, VVAA de los proyectos.

Diseno de portada: Marta San Gregorio

Fotografias: Alicia Gutiérrez, Marta San Gregorio,
Magquetacion y publicacién: Marta San Gregorio

Licencia: CC-by-NC-SA

Publicacion ampliada: juguetoria.org

Medialab-Prado | Enero 2021
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¢De cudntos materiales
existen versiones de un
mismo disefio y que procesos
artesanales, experimentales,
proyectuales, industriales o
comerciales se han seguido
para cada uno de ellos?

¢Qué rituales de juego
tienen que tenerse en
cuenta a la hora de disefiar
un nuevo juguete?

(Oué juguetes de la
coleccion Juan Bordes te
gustaria que se volvieran a
fabricar?

¢Con cuantos objetos y de
cuantas maneras diferentes
se puede jugar después de
investigar la teoria de las
piezas sueltas de Simon
Nicholson?

¢Con qué juguetes
jugaron los artistas de las
vanguardias?

¢Qué diferencia hay entre
jugueteria y juguetoria?
¢Qué utopia tendriamos
que construir juntas?

¢Qué recorrido posterior
quedaria por explorar para
fabricar un juguete después
de pasar por un fablab en la
industria local?

¢Qué fué antes el juego,
el juguete?

¢(Qué juguetes quedan por
inventar que te gustaria que
se disefiaran, fabricarany
jugaran ahora mismo?

¢Como se disena un proyecto
comun con actitud lidica?
¢{como seria una metodologia
de disefio industrial basada
en el juego?

¢Como se vuelve a jugar
cuando se ha dejado de
hacerlo?

¢Qué diferencia hay entre
un prototipo y un juguete
listo para comercializarse?
¢Como afecta en el
disefio de producto estas
diferencias?










¢SABRIAS RECONOCER A QUE JUEGO
ORIGINAL CORRESPONDE CADA PIEZA?

JUEGOS COLECCION JUAN BORDES

Crarceils building blocks
Linky Links.

1







IMPRESORA 3D:

+ Fabricacion por adicion de capas de
plastico fundido segun el rebanado de un
objeto 3d

+ Areade trabajo: 240 x 200 x 200 mm.

Formato de archivo: .stl .obj
- Materiales que utilizan las impresoras 3d del
fablab: PLA de colores de 1,75 mm.

Corte segun vector con un laser.

- Area de trabajo 900 x 600 mm.

formato de archivo: .dxf

Materiales que se pueden cortar en laser
en la cortadora del fablab: Acrilico y MDF
de hasta 3 mm de grosor.

Capas de trabajo: corte, grabado, raster




SE_GON ESTAS PISTAS. ¢éCON CUAL DE ESTAS
MAQUINAS SE PUEDEN FABRICAR CADA UNA
DE LAS PIEZAS DE LA SIGUIENTE PAGINA?

FRESADORA CNC

+ Corte segun vector con una fresa: cuanto
mas grosor del material. mas pasadas de la
fresa.

+ Area de trabajo 1200 x 2400 mm.

+ Formato de archivo: .dxf

» Materiales que se pueden fresar en la CNC
del fablab ; contrachapado y MDF.

+ Capas de trabajo: taladro, corte exterior,

corte interior, rebaje

e




SIGUE CONSTRUYENDO LA TORRE SIN QUE SE
DESPLOME (AQUI ES MAS FACIL QUE CON LAS
PIEZAS DE MADERA).

Juecos

Animall - Enzo Mari

Bauspiel - Alma Shiedoff Buscher
Block head - Coleccion Juan Bordes
26 Tatem Blocks - Coleccion Juan Bordes















¢SABRIAS LOCALIZAR CON CUAL DE ESTAS




LQUIﬁNES?PONLENOMBREAESTOSSERE&
ESCRIBE SU HISTORIAY MANDANOSLA.
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CONSTRUYE TU CIUDAD ANHELADA.
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¢NOS CUENTAS LA NARRATIVA VERTICAL QUE
HAS CREADO CON ESTAS SILUETAS Y ESTOS
POP UP?

np

o
s
-
i
b
oo/
(Y
bobd
>







CREA TU CRIATURA
COMBINANDO PIEZAS

HASTA EL INFINITO







CONSTRUYE LAS ESTRUCTURAS USANDO
ESTAS PIEZAS DE UNION.

@alquimetricos
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¢{CUANTOS JUGUETES ERES CAPAZ DE
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JUGUETORIA - PLAYCARDS  Sara San Gregorio

MATADERO
DIALAB

medialab-matadero.es
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