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RESUMEN

Tras la investigación realizada, en la ciu-
dad de Cuenca no se ha encontrado la
elaboración de indumentaria infantil con el 
fin de promover el desarrollo mental y físico
en las niñas de 2 años, existiendo así un 
desaprovechamiento en prendas que están
con el infante todo el día. Se realizó una in-
vestigación sustancial sobre el desarrollo y
las necesidades de las niñas, en base a 
una indagación teórica, para elaborar el
diseño de vestimenta que aporte a la es-
timulación de la motricidad fina. Con esta
indumentaria se logró contribuir a la estimu-
lación de la motricidad fina en niñas de 2
años.

Palabras clave: 2 años, desarrollo psicomo-
tor, motricidad fina, recursos lúdicos,
indumentaria, ergonomía.
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ABSTRACT

After this research was carried out, the elabora-
tion of children’s clothing has not been found in 
the city of Cuenca. Thereof to promote mental 
and physical development in 2-year-old girls. 
There is a waste in garments that are worn by 
the infant all day long. A substantial research 
was conducted on the development and needs 
of girls. It was based on theoretical inquiry, to 
develop the design of clothing that contributes 
to the stimulation of fine motor skills. With this 
clothing, it was possible to contribute to the sti-
mulation of fine motor skills in 2-year-old girls.

Keywords: 2 years, psychomotor develop-
ment, fine motor skills, recreational resources, 
clothing, ergonomics.
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INTRODUCCIÓN

Los niños nacen como un libro en blanco, y desde esta etapa, ini-
cian un proceso de aprendizaje, que se construye a lo largo de su de-
sarrollo. Las niñas de 2 años, son individuos que han logrado, casi en 
su totalidad, el desarrollo de sus habilidades motoras, es una edad en 
la que perfeccionan sus movimientos. El aprendizaje se da atreves 
de las enseñanzas que se presentan en su medio, la relación afec-
tiva e identificación con sus padres, y la exploración de su entorno.
Estimular la motricidad fina, parece una tarea que solo pude lo-
grarse mediante la utilización de juguetes, sin observar las distin-
tas alternativas que existe para su correcto desarrollo. Los niños 
aprenden mediante la interacción familiar, que a más de brindarle 
conocimientos, genera en el infante un mayor nivel de confianza. 

Es por ello, que se ha considerado oportuno aprovechar la indumen-
taria casual, como un recurso de estimulación de la motricidad fina, 
dado que al ser una prenda que se encuentra con ellos gran parte del 
día, se lograra en un menor tiempo la adquision de nuevas habilidades.

En cuanto a la metodología utilizada, en un inicio se realizó una revisión 
bibliográfica, que sustento como marco teórico al presente proyecto. Para 
la elección de estímulos textiles, que se adapten correctamente al objetivo 
plateado, se recorrio en la Ciduad de Cuenta, los distintos locales comer-
ciales, que se dedican a la distribución de estos productos. Para lograr la 
validación del producto, se optó por realizar entrevistas a profesionales, y la 
observación clínica de la interacción del producto y las niñas que lo utilizan. 

1
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Indumentaria didáctica

1.1 Definición

En el siglo XXI, la vestimenta no solo es usada con un fin es-
tético, sino que se espera con ella, lograr objetivos y aportar 
a la sociedad. Un concepto exacto sobre qué es indumentaria 
didáctica, aún no existe en los libros, razón por la cual es 
importante resaltar la noción de indumentaria y didáctica; y, a 
partir de su conjugación, dar una definición.

La indumentaria o ropa son prendas fabricadas con distintos 
tipos de telas, tejidos, pieles u otro tipo de materiales, como 
el látex, estas sirven para protegerse de las condiciones cli-
máticas y cubrir su cuerpo; sin embargo, la indumentaria, a 
lo largo de la historia, ha sido expuesta a modificaciones, de 
acuerdo con las tendencias, avances tecnológicos o necesi-
dades de los usuarios (Definición.com, 2019).

Pérez y Gardey (2016), manifiestan que la función principal 
de las prendas de vestir, es cubrir partes que culturalmente 
no pueden estar visibles, como los genitales, por ejemplo; y, 
por otro lado, es dar abrigo ante la lluvia o frío. Las prendas 
se encuentran en varios tipos, formas, tamaños y colores; al-
gunas de ellas, son utilizadas con un fin estético y otras, más 
cómodas, utilizadas para realizar actividades laborales o de 
ocio. Por otra parte, se reconoce el valor simbólico y cultural 
que pueden llegar a tener las prendas, de acuerdo al lugar en 
el que son utilizadas, dando así un estatus o identidad a quien 
la porte (Pérez y Gardey, 2016). 

Con respecto a la didáctica, María Raffino (2020), menciona 
que es el arte de enseñar, a través de la utilización de méto-
dos y técnicas, que capten la atención del usuario. Su función 
principal radica en lograr que el aprendizaje sea más profun-
do y a mayor escala, mediante la interacción con el alumno, 
tratando temas puntuales.

Ilustración 1 Retoque fotográfico por Retoque en blanco

Entonces, debemos saber que la indumentaria didáctica, a 
más de ser cómoda, permitir el movimiento y flexibilidad, fa-
vorece a la adquisición y desarrollo de habilidades motoras, 
sensoriales, de autonomía y contribuye al aprendizaje.

Los bebés desde que nacen, tienden a tener movimientos, 
ya sean voluntarios o involuntarios, que le permiten explorar 
su ambiente, razón por la cual es importante que use ropa 
de acuerdo a su tamaño, con el fin de que si desea gatear o 
caminar, no presente dificultades. Por otra parte, para lograr 
estimular sus sentidos, la vestimenta debe tener distintas tex-
turas; por ejemplo, las prendas con bordados o con artículos 
aportan al desarrollo infantil (ReJuega, 2016). Con respecto a 
la autonomía, los niños poco a poco van adquiriendo la capa-
cidad de elegir lo que les gusta, así como también, la destreza 
para lograr vestirse por sí mismo; gracias a todos estos com-
ponentes se logra el aprendizaje.

Por lo tanto, la indumentaria didáctica, es ropa creada con el 
objetivo de educar y concientizar a partir del arte y el diseño, 
en donde lo textil se convierte en el valor agregado para esti-
mular a los niños. Son prendas que permiten aprender jugan-
do y se contraponen a la tendencia de la vestimenta de un 
‘adulto miniatura’.
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1.2 Recursos lúdicos: Definición

Los recursos lúdicos implican todos los materiales que se 
usan en las actividades recreativas, divertidas o de juego, que 
tienen como fin lograr un aprendizaje; son herramientas que, 
a través de actividades formativas, permiten al individuo ex-
plorar y desarrollar diversas áreas intelectuales (Significados.
com, 2019).

Se conocen también como aquellos elementos físicos em-
pleados en la interacción con el niño, que promueven la ima-
ginación y la creatividad, en acciones y en representaciones 
concretas, que permiten estimular el manejo de objetos y de-
sarrollar la inteligencia (Perozo, 2011).

1.2.1 Función de los recursos lúdicos

Los recursos lúdicos son diversos; a decir de Yucra (2010) 
cumplen distintas funciones, tales como:

	 -Formativa: aportan al desarrollo intelectual y social del 
niño, la creación de actitudes como la indagación, exploración 
y solución de problemas que influirán en su vida futura; aquí 
encontramos los rompecabezas, bloques, encajables, etc. 

Ilustración 2 Incorporación de juegos educativos de aprendizaje en el tiempo de juego diario de 

sus hijos

	 -Motivación: al ser llamativos, generan interés en los 
niños, lo cual, permite que su foco atencional esté activo por 
más tiempo; entre estos están los que contienen múltiples 
texturas, colores y formas.

                  Ilustración 3 Los primeros juguetes de aprendizaje 

                  .

	 -De refuerzo: garantizan el aprendizaje de un conte-
nido y, al realizarlo sistemáticamente, logra interiorizar estos 
conocimientos; entre ellos están los laberintos, puzles, etc.

                Ilustración 4 BelleStyle, juego de enhebrar
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	 -De evaluación: mediante su manipulación, se puede 
lograr un cambio de actitud, de pensamiento que se evaluará 
gradualmente.

               Ilustración 5 Los primeros juguetes de aprendizaje 

               

1.2.2 Clasificación de los recursos lúdicos

Existe una gran variedad de recursos lúdicos que aportan de 
forma divertida al desarrollo de la inteligencia, estimulan el 
aprendizaje, motricidad y creatividad. Según la propuesta de 
Rojas (2001), encontramos:

Por su naturaleza: 
   -Estructurados: construidos con objetivos específicos como 
enseñar matemáticas o lenguaje.

          Ilustración 6 Juegos de Cartas para Bebés

   -No estructurados: manipulables y pueden ser utilizados 
para diversos objetivos como las pajitas o los sorbetes.

                           Ilustración 7 Recursos nivel inicial 

                           

Por su carácter:  
   -Fungibles, se gastan como los lápices.

 Ilustración 8 Lápices de colores para dibujo, ¿cuáles son los mejores?

   -No fungibles, perduran por mucho tiempo, como los mapas.

                            Ilustración 9 Globos y mapas
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Por su empleo
Pueden ser visibles, auditivos, manipulables, audiovisuales y 
complejos.

  
                   Ilustración 10 El juego permite ampliar el tiempo de 

                   atención en clase

              Ilustración 11 Colmena de madera para coser

             Ilustración 12 Zabawki Janka.

1.2.3 El aprendizaje a través de lo lúdico

Los seres humanos poseen la virtud de aprender con cada 
evento que experimentan. El aprendizaje implica una mezcla 
de habilidades para lograr una meta, situación parecida a la 
que se da con el juego. Esta mezcla de habilidades, refuerzan 
y favorecen un mejor desarrollo intelectual, y si a esto se le 
suman los recursos, que son atractivos y divertidos, lograr el 
objetivo final será mucho más fácil y permitirá al niño ser el 
protagonista de este proceso (Elbelan, 2018).

Imma Marín en la entrevista realizada por el blog ReJuega, 
para el articulo Cómo influye la ropa en el juego infantil (2016), 
manifiesta que el aprendizaje mediante la actividad lúdica, 
permite que se exploten varias habilidades más a profundi-
dad; es decir, al enseñarle al niño con este recurso, desarrolla 
aún más su capacidad de memoria, concentración y creativi-
dad. Recalca, además, que le resulta cómodo interiorizar los 
conocimientos adquiridos a través de este método. 

La actividad lúdica influye directamente en el aprendizaje, 
pues, al ser diverso, dinámico y llamativo, atrae toda la aten-
ción del niño y le permite concentrarse adecuadamente en 
el proceso o enseñanza del cual está siendo partícipe. Otras 
ventajas de la actividad lúdica es que permite que la ansiedad 
disminuya, activa la creatividad en el infante y trabaja con una 
amplia gama de actividades que permiten el reforzamiento y 
desarrollo de nuevas habilidades (Sánchez, 2010).

1.3 Homólogos de la Indumentaria Didáctica

La innovación de la indumentaria con un fin didáctico, es un 
tema que aún se está explorando. Existen proyectos de in-
vestigación y marcas en Ecuador y alrededor del mundo, que 
tienen como objetivo estimular o reforzar los conocimientos 
sobre alguna área, ya sea en infantes o niños. A continuación, 
se detallan algunas de ellas.

UBANG
Es una marca de ropa infantil de Dinamarca, que fabrica in-
dumentaria para niños con detalles de juegos sensoriales in-
corporados, con la idea de crear diseños que promuevan la 
imaginación de los niños y les permita seguir jugando. Sus 
prendas cuentan con figuras atractivas, elaboradas con dis-
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tintos insumos y bases textiles, que estimulan el área senso-
rial del infante. 

        Ilustración 13 Prendas de la marca Ubang

YPorque
Es una tienda de ropa que nace en Barcelona; elabora indu-
mentaria pensada para estimular los sentidos de los más pe-
queños. Incorporan sonidos, que van de acuerdo al diseño de 
sus camisetas, texturas, colores, juegos o imágenes fluores-
centes en la oscuridad, que, a través de piezas interactivas, 
como broches y cierres, pretende que aprendan jugando.    

        Ilustración 14 Prendas de la marca YPorque

Kerubé
Es una tienda que nace en Barcelona y ofrece prendas con di-
bujos interactivos, mezclando diferentes texturas; tiene como 
fin estimular los sentidos, la creatividad y la imaginación en 
los niños. Contiene figuras con detalles que sobresalen y cie-
rres que esconden imágenes, promoviendo la curiosidad, el 
deseo de explorar y descubrir nuevas cosas.

                Ilustración 15 Prendas de la marca Kerubé

   -Tesis: Indumentaria lúdico didáctica. Los pequeños con-
sumidores de 1 a 3 años y sus preferencias. Buenos Aires      
Argentina
Autor: Vidal, Mariela.
El proyecto muestra, claramente, la intención que se tiene al 
fusionar indumentaria con materiales didácticos; no solo se 
busca contribuir a una correcta estimulación motriz, sino que 
también, tiene como objetivo promover la imaginación y desa-
rrollo personal del infante.

        Ilustración 16 Producción fotográfica del diseño rector.
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   -Tesis: Emplear prendas de vestir didácticas para el desa-
rrollo sensorial de niños de 2 años de edad. Manual de uso 
dirigido a docentes del Centro Infantil Atenea, ubicado en el 
Distrito Metropolitano de Quito, año 2018.

Autor: Muenala Alvear, Vanessa Carolina.

La investigación pone de manifiesto la importancia de crear 
ropa que permita que los más pequeños, reciban la estimula-
ción adecuada sin perder la comodidad y desde la utilización 
de prendas adecuadas. La vestimenta realizada permite a los 
preescolares, explorar, a través de distintas texturas sus sen-
tidos.

Ilustración 17 Prendas Didacticas

   -Tesis: Diseño de vestimenta infantil sustentada en criterios 
de Estimulación Temprana, en la ciudad de Cuenca.

Autor: Saldaña G., Johanna.

La tesis planteada realizó vestuarios infantiles, basados en 
criterios ergonómicos y de estimulación temprana, orientada 
para bebés de 0 a 24 meses, a través de la utilización de di-
versos textiles e insumos. El objetivo fue lograr estimular las 
áreas sensoriales, de identidad y motoras; para lograrlo, se 
implementaron juguetes textiles.

Ilustración 18 Prendas Didacticas 
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                         1.4 CONCLUSIONES

La indumentaria didáctica, es una vestimenta que cumple dos funciones; 
la primera, de abrigo o protección. Existen registros que desde la antigüe-
dad el ser humano ha buscado cubrir su cuerpo, utilizando las pieles de 
los animales; actualmente, hay una gran variedad de prendas de vestir, de 
distintas formas, tamaños, estilos, colores y materiales. Y la segunda, una 
función didáctica, de aprendizaje, en la que, a través de distintos recursos 
lúdicos, intenta captar la atención de los niños para así estimular diversas 
áreas que están en desarrollo en los infantes.

Es un tema que aún está siendo explorado a nivel mundial. Las perso-
nas no le otorgan la atención debida a esta ropa, prefieren utilizar y com-
prar vestimenta adquirida en tiendas de marcas reconocidas, como H&M 
o Zara; valoran más las prendas que están de moda, aunque estas no 
aporten al desarrollo de sus hijos. La sociedad está en una época en la 
que lo banal, la apariencia y la vanidad, prevalece por encima de objetos e 
innovaciones que aporten al desarrollo.

Si bien, en otros países, existen referentes sobre la elaboración de esta 
indumentaria, gracias a personas que, a partir de la necesidad de los niños 
por aprender, han desarrollo vestimenta lúdica, en Ecuador aún no existe 
una marca que fabrique este tipo de prendas; quizá porque se desconoce 
del tema o porque, por alguna razón, no se presta la debida atención e 
importancia. Existen proyectos de graduación que han intentado incursio-
nar en el mercado con este tipo de vestuario, pero, no se han llegado a 
concretar. 

Puede que este sea un tema que aún se encuentra en desarrollo, pero, 
con el paso del tiempo, existe la posibilidad que llegue a concretarse. De 
allí que es importante concientizar a las personas sobre lo importante que 
sería para los más pequeños, llegar a diseñar vestimenta ergonómica y 
atractiva, que aporte al aprendizaje, mediante recursos lúdicos.
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Motricidad Fina

CAPÍTULO
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Motricidad fina

2.1 Definición

La motricidad fina comprende una serie de movimientos vo-
luntarios coordinados y precisos, que implican un nivel de ma-
duración de la musculatura y un aprendizaje extenso, dado 
los niveles de dificultad. Esta destreza se adquiere después 
de haber desarrollado la motricidad gruesa, cuando inicia la 
manipulación de objetos con la mano, la lateralidad, la ex-
presividad, los ojos, los pies, que son indispensables en la 
evolución de esta actividad.

Da Fonseca (1988) manifiesta que la pinza digital es la coordi-
nación de movimientos pequeños de los dedos, pues, permite 
desarrollar habilidades de la motricidad fina. Por su parte, Vi-
gotsky (1995) señala que el adulto influencia en la adquisición 
y dominio de los movimientos finos de la mano, pies y en 
la coordinación óculo manual, dado que el niño replica esta 
conducta motriz, hecho que le permite desarrollar su indepen-
dencia y deseo de realizar actividades más complejas y de 
perfeccionarlas.

Se dice que la motricidad fina es una de las cosas que nos 
permite diferenciarnos de los animales, pues, requiere de pre-
cisión, armonía y acción. Son habilidades que con la práctica 
se van perfeccionando, y que requieren, además de la coor-
dinación óculo manual, una coordinación óculo podal. Linch 
(1970), por su parte, implica el funcionamiento muscular, es-

quelético y neuronal coordinado, para que los movimientos 
sean más precisos. Además, menciona que a medida que se 
va desarrollando la motricidad gruesa, estos movimientos pe-
queños van adquiriendo mayor precisión.

Jhoanne Durivage (1987) enfatiza en esa la posibilidad de 
manipular objetos, sea con toda la mano o utilizando ciertos 
dedos. Los recién nacidos también pueden realizar movi-
mientos, pero, estos no son controlados; desde que aprenden 
a sentarse, a gatear y a caminar, es el momento en el que 
podemos apreciar el desarrollo de habilidades motoras. La 
necesidad de explorar y experimentar con su entorno, permite 
que el infante, a través del juego, desarrolle su aprendizaje, 
inteligencia y las habilidades motoras gruesas y finas.

Según Jean Piaget (1984), el desarrollo de habilidades moto-
ras finas implica, también, aspectos cognitivos, afectivos y de 
respuesta. Este autor manifiesta que, al incorporarlos en el 
aprendizaje, se dará a un nivel más profundo que con la prác-
tica; es decir, se convertirán en movimientos automáticos.

La motricidad fina, como lo señalan estos autores, requiere 
de destrezas mentales que impulsan la aparición de nuevas 
habilidades. Señalan que, para que se dé una adecuada es-
timulación de esta capacidad, es necesario un aprendizaje 
integral; esto es, entrelazando lo lúdico, técnico y el juego.

2.1.1 Clasificación de la Motricidad Fina

La motricidad fina abarca algunas áreas específicas en el de-
sarrollo del individuo, como aquellas que necesitan estimu-
lación temprana, para que el niño pueda desarrollarse ade-
cuadamente, tales como: la coordinación óculo manual, óculo 
podal, fonética y gestual.
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La coordinación óculo manual o viso manual, comprende la 
habilidad de manejar de forma simultánea las manos y la vis-
ta, para lograr un objetivo, como el dibujar, pintar, peinarse, 
etc. Aporta a la independencia de la mano izquierda de la de-
recha, a la adaptación del esfuerzo muscular, a la combina-
ción de diversos movimientos entre la mirada y la mano; y, al 
desarrollo del equilibrio en general (Conde & Viciana, 1997).

                    Ilustración 19 Coordinación mano-ojo

               Ilustración 20 CBV Sonrisas

                 Ilustración 21 Actividad que favorece la coordinación óculo

                 manual 

Al manejo simultáneo de la visión y los pies, se la denomina 
coordinación óculo podal, habilidad que se la utiliza al jugar 
fútbol, al conducir una bicicleta o auto, etc. Permite una in-
dependencia muscular, un desarrollo de la direccionalidad y 
espacialidad; también, permite la automatización de los movi-
mientos (Conde & Viciana, 1997).

                       Ilustración 22 WEPLAY Medové kopca

                    Ilustración 23 Motricidad Gruesa 

                    Ilustración 24 A todo terreno
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Con respecto a la coordinación fonética, el niño desde que 
nace está expuesto a las diversas formas de sonidos emiti-
das, ya sea por personas o por objetos, creando en el infante 
la necesidad de comunicarse con las demás personas. Al ir 
creciendo, va relacionándose con distintos instrumentos que 
producen sonidos, y al aprender sobre cómo manejarlos,  in-
teriorizará su manipulación que, con el tiempo, irá perfeccio-
nando los sonidos y la emisión, logrando una maduración del 
lenguaje (Conde & Viciana, 1997).

                    Ilustración 25 Cómo ayudarle a hablar (Ruiz, 2018).

                   Ilustración 26 Beneficios de los instrumentos musicales

                   de juguete

                     Ilustración 27 Beneficios de los instrumentos musicales

                     de juguete

La coordinación gestual, permite al niño comunicarse con su 
entorno, sin necesidad de mencionar palabras; manifestar 
emociones y sentimientos, mediante movimientos realizados 
con los músculos de la cara. El desarrollo de esta habilidad 
posibilita el dominio muscular y la comunicación con las per-
sonas (Conde & Viciana, 1997).

             Ilustración 28 Los niños imitan los comportamientos de los padres,

             no tanto lo que ven en televisión (Solano, 2020).

          Ilustración 29 Clases de terapia del habla

                 Ilustración 30 Mi hijo no pronuncia la R
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2.2 Etapas de la Infancia

El desarrollo del ser humano inicia desde la concepción; sin 
embargo, la etapa de la infancia es crucial en su formación, 
pues, es un periodo de aprendizaje, en donde todo lo que 
ocurre en el entorno del niño, resulta ser nuevo para él. En 
esta fase, el niño explora su entorno, pero, también, estimula 
y desarrolla las distintas áreas como: social, lenguaje, cogni-
tiva y motora.

2.2.1 Etapa de Nacimiento

Papalia, et al. (2009), mencionan que el ser humano tarda 
nueve meses en desarrollarse en el vientre materno, tiempo 
en que la madre debe acudir a controles médicos, planificar 
y adaptar sus rutinas y espacios a la llegada del bebé. Cul-
minado este tiempo, la gestante inicia en el proceso de parto 
que consta de dos etapas; la primera, el preparto, momento 
en el que se presentan las contracciones. La segunda etapa, 
el parto, dividido en tres fases: 1) dilatación del cuello uterino; 
2) descenso y salida del bebé; y, 3) expulsión de la placenta 
y el cordón umbilical.

El recién nacido durante los primeros días, comienza a adap-
tarse a su vida fuera del útero, pierde peso y después lo re-
cupera; posee el reflejo de chupeteo. Su actividad se limita a 
la alimentación, períodos de vigilia y sueño, que demanda la 
principal parte de su tiempo. Es importante la influencia por 
parte de sus padres en esta actividad y la interacción con el 
niño, pues, promueve la cercanía y el apego (Papalia, et al., 
2009). En algunos casos, se presentan complicaciones en el 
nacimiento, que pueden provocar retrasos en el desarrollo 
mental y físico del infante; el apoyo postnatal del círculo que 
lo rodea, puede mejorar los resultados de estas condiciones.

2.2.2 Etapa de Cero – Un año

Los niños en su primer año, crecen a gran velocidad; hacia el 
final de sus primeros doce meses ya triplican su peso y con 
respecto a su estatura, sucede algo similar. La dentición inicia 
a los cuatro o cinco meses, cuando los infantes se llevan casi 
cualquier objeto a la boca. Gran parte de su alimentación es 
leche materna; a partir de la aparición de los primeros dien-
tes, inician a consumir alimentos sólidos. El oído y el tacto, 

son sentidos que se desarrollan desde el vientre materno; la 
visión, el gusto y el olfato los van agudizando a medida que 
son expuestos a estímulos (Papalia et al., 2009).

Cabezuelo y Frontera (2012), mencionan que el bebé tiene 
las extremidades en flexión y las mueve cuando está despier-
to. Durante el segundo y tercer mes de vida, los músculos del 
cuello van adquiriendo fuerza, aparece la sonrisa social. En 
el cuarto mes, llora de manera selectiva y se lleva la mano a 
su boca. En el quinto mes, fija la mirada, sigue los sonidos, 
se mueve más; y, a partir del sexto mes, los riegos de caída 
son mayores cuando intenta coger objetos. El bebé de siete 
y ocho meses, llora como reacción a los extraños, empieza 
a sentarse con el apoyo de sus manos y busca los objetos 
que se le han caído. A los nueve meses, puede sentarse solo, 
comienza a emitir bisílabos como mamá e interactúa social-
mente. Entre los diez y once meses de vida, comienza a aso-
ciar los nombres con personas, intenta llevarse la comida a la 
boca y observa fijamente su entorno. Al niño de doce meses, 
le encanta gatear, explorar su entorno y es cada vez más so-
ciable. Para el año y medio, su marcha es muy inestable; em-
pieza a buscar independencia en ciertas cosas y pronuncia 
cada vez más palabras. Con dieciocho meses, puede enten-
der órdenes sencillas, imita al adulto, intenta alimentarse solo 
y habla cerca de media docena de palabras.

Los cambios más notorios se dan en los primeros meses de 
vida del pequeño; a medida que descubre el mundo, va ad-
quiriendo nuevas habilidades y aptitudes. Adicionalmente, los 
rasgos de su personalidad se van formando, interioriza apren-
dizajes y experimenta emociones. Desea realizar actividades 
por sí solo y, a través de la imitación y el ensayo – error, per-
fecciona la manipulación de objetos, desarrolla su lenguaje, 
trata de entender y manejar sus emociones. A nivel social, en 
cambio, busca relacionarse con las personas de su entorno.

2.2.3 Etapa de dos años

Según Papalia, et al. (2009), el proceso de crecimiento y el 
aumento de peso, disminuye la velocidad de los infantes; en 
este caso, las niñas, son ligeramente más pequeñas que los 
niños. En la etapa de dos años, los niños cuentan con el con-
junto completo de dientes, consumen casi todos los alimen-
tos, escogen los sabores que les gusta, se dejan guiar por 
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los colores, texturas y olores. Es decir, todos sus sentidos se 
encuentran desarrollados.
Para Gesell (1997), los niños de dos años son individuos que 
logran expresarse a través de palabras y oraciones cortas; 
dejan atrás el balbuceo e intentan repetir el nombre de las 
cosas y usa algunas palabras de manera correcta. Gracias 
a esto, existe una mayor comunicación. Además, tienden a 
manifestar de forma concreta sus necesidades y deseos. 

Según el cuadernillo de Indicadores del Desarrollo, elaborado 
por Centros para el Control y la Prevención de Enfermeda-
des, la etapa de dos años se divide en cuatro áreas, detalla-
das a continuación:

Áreas social y emocional: Copia a otras personas, espe-
cialmente, adultos y niños mayores. También, se entusiasma 
cuando está con otros niños, demuestra ser cada vez más in-
dependiente, demuestra un comportamiento desafiante (hace 
lo que se le ha dicho que no haga). Por lo general, juega con 
otros niños sin interactuar mucho, pero, empieza a incluirlos 
en sus juegos, como jugar a perseguirlos.

                   Ilustración 31 Cómo disciplinar y castigar a los niños

                   según su edad

Áreas del habla y la comunicación: Señala objetos o ilustra-
ciones, sigue instrucciones sencillas cuando se los nombra, 
repite palabras que escuchó en alguna conversación, sabe 
los nombres de personas conocidas y las partes del cuerpo; 
señala las cosas que aparecen en un libro, dice frases de 2 a 
4 palabras.

         Ilustración 32 Los hitos del desarrollo del lenguajeen niños de 1 a 2 años

         

Área cognitiva (aprendizaje, razonamiento, resolución de 
problemas): encuentra cosas aun cuando están escondidas 
debajo de dos o tres sábanas; empieza a clasificar por formas 
y colores, completa las frases y las rimas de los cuentos que 
conoce, juega con su imaginación de manera sencilla, cons-
truye torres de cuatro bloques o más, puede que use zapatos 
y ponlos en su lugar”; nombra las ilustraciones de los libros 
como un gato, pájaro o perro.

            Ilustración 33 Juegos y juguetes para el desarrollo cognitivo de

            0-6 años

Área motora y de desarrollo físico: se para en las puntas de 
los dedos, patea una pelota, empieza a correr, se trepa y baja 
de muebles sin ayuda, sube y baja las escaleras agarrándo-
se, tira la pelota por encima de la cabeza, dibuja o copia lí-
neas rectas y círculos.
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         Ilustración 34 Emmi Pickler y el Instituto Loczy

Ahondando en el desarrollo motriz, Cabezuelo y Frontera 
(2012) logran observar movimientos más coordinados al ca-
minar y manipular objetos; existe un mejor equilibrio, hecho 
que le permite correr, saltar y trepar. Comienzan a compren-
der que al conjugar varias partes se forma un todo; empie-
zan a construir torres y rompecabezas. Entiende, mediante 
el ensayo-error, cómo manejar ciertas habilidades; le gusta 
cambiar de sitio sus juguetes, desea colaborar en activida-
des de la casa, aprende a abrir y cerrar frascos, puertas etc.; 
incluso, opera con mayor exactitud los cubiertos y moviliza 
muebles para alcanzar objetos que se encuentren en lugares 
más altos.

Gran parte de su aprendizaje se da gracias a la imitación 
de conductas que tienen los adultos, las que posteriormen-
te interiorizan y las transforman en suyas. A medida que van 
adquiriendo y perfeccionando sus habilidades, se convierten 
en personas más independientes, lo que les permite ir desa-
rrollando estructuras de su personalidad. En consecuencia, 
les gusta ser parte de la vida familiar y demandan atención 
constante.

2.2.4 La motricidad fina desde 0 a los 2 años

El niño, desde que nace, está en constante actividad. Cuando 
nace, realiza movimientos bruscos, sin coordinación; la ma-
yoría de ellos son reflejos inconscientes. A medida que va cre-
ciendo y descubriendo el mundo, cada una de estas acciones 
van madurando y va realizando, cada vez, movimientos más 

complejos que le permiten, con el paso del tiempo, poder uti-
lizar cubiertos, pintar o escribir, etc.

Kathleen Berger (2006) menciona que los bebés, tiene un re-
flejo importante en sus dedos, que les permite abrir y cerrar 
sus manos y tratar de agarrar objetos, aunque carecen de 
control. A partir de los tres meses, son capaces de alcanzar 
objetos y tocarlos; sostienen por un momento, pero, lo suel-
tan; su coordinación ojos-manos es limitada. A los cuatro me-
ses, pueden recoger algo, intentan llevarse objetos a la boca, 
pero, su sincronización no es la mejor; cierran las manos an-
tes o después de tiempo. Llegados los seis meses hasta los 
nueve, tienden agarrar todos los objetos que se encuentran 
a su alrededor; también, pueden pasar cosas de una mano a 
otra y atrapan objetos con movimientos rápidos. Poco a poco 
estos pequeños logros, se van consolidando en acciones más 
complejas que le permiten al pequeño, descubrir su entorno, 
pese a que sea en un espacio pequeño, dado que aún no 
pueden movilizarse de un lugar a otro.

Entre los once y doce meses, son capaces de encerrar ob-
jetos con sus dos manos, pueden movilizarse de un espacio 
a otro, ya que el gateo ha sido desarrollado; algunos lo ha-
cen caminando, apoyados en las paredes o con ayuda de sus 
padres. Durante el segundo año, sus habilidades mejoran; 
pueden caminar sosteniendo objetos, recogen objetos mane-
jando la técnica de movimiento de pinza, utilizando el pulgar 
con el índice, pueden llevarse alimentos a la boca y seleccio-
nan qué cosas desean llevarse o no; es decir, se hacen más 
selectivos (Berger, 2006). Su curiosidad se intensifica, como 
resultado del mejor manejo de formas, pues, tienden a inte-
riorizar los aprendizajes y a repetir las actividades una y otra 
vez, hasta perfeccionarlas.

2.3 Desarrollo Psicomotor

El desarrollo es un proceso de cambios físicos, motores, inte-
lectuales y sociales; mismos que generan a la larga una ma-
durez de pensamientos, emociones, sentimientos y toma de 
decisiones. Es una secuencia de cambios que esta enlazada 
a cada una de las etapas por las que pasa el ser humano. 
Estos cambios influyen de manera global, y se establecen en 
la personalidad y cuerpo del individuo.



17

El ser humano desde su concepción atraviesa por diversas 
etapas, mismas que se van presentando en un orden cro-
nológico, definidas por un periodo de tiempo. A lo largo de la 
historia, diversos investigadores han definido ciertas caracte-
rísticas que diferencia a la una de otra, y algunos procesos y 
logros que deben tener cada una de ellas. Entre estos inves-
tigadores, esta Jean Piaget, mismo que llamo a estas etapas, 
estadio del desarrollo.

Piaget, observo que durante el primer periodo, los niños usan 
sus sentidos para conocer el mundo que los rodea y adap-
tarse al mismo, poseen escasas habilidades motoras y movi-
mientos bruscos, a medida que crecen adaptan sus reflejos 
y perfeccionan sus movimientos, miden la fuerza y distancia 
para alcanzar un objeto y a través del gateo, ruedo y camina-
ta, comienzan a movilizarse y a descubrir nuevos entornos. 
Estos primeros, Piaget los agrupo en el estadio sensorio-mo-
tor.

2.3.1 Desarrollo Psicomotor según Jean Piaget
 
Jean Piaget es un psicólogo constructivista, que realizó un 
estudio detallado sobre el desarrollo intelectual y cognitivo de 
los niños. Este autor observó ampliamente la evolución de 
los infantes a lo largo de los años, y estableció una media, 
con respeto a las habilidades que iban adquiriendo y perfec-
cionando, de acuerdo a la etapa en la que se encontraban. 
En consecuencia, esta investigación forjó las bases de las 
teorías psicológicas y pedagógicas modernas. 

Piaget (1984), presento un estudio, en que expuso los esta-
dios de desarrollo de la inteligencia, que estableció tras su 
investigación, a continuación se presentan los mismos:

 Tabla 1 Estadios de Desarrollo de Jean Piaget

Para Piaget (1984), el desarrollo intelectual resulta de la in-
teracción del individuo con el medio, descartando la madura-
ción física y la influencia ambiental como únicas condicionan-
tes. Sus conceptos se condensan en una teoría que fusiona 
el incremento neurológico y la influencia sociocultural en el 
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crecimiento de la inteligencia. Pese a que clasifica el desarro-
llo por edades, manifiesta que pueden existir variantes, dado 
los factores externos que rodean al niño.

Este autor manifiesta que el juego constituye los cimientos 
para el desarrollo infantil, pues, la capacidad intelectual pue-
de convertirse en juego. Mediante, la exploración del entorno 
y objetos que lo rodean, la manipulación de materiales, y la 
recreación, el niño descubre el mundo y se desarrolla inte-
gralmente.

2.3.2 Estadio pre-operacional (2 a 7 años)

La etapa pre-operacional, se inicia con la capacidad de pen-
sar en objetos o personas ausentes. El niño emplea símbolos 
gestos, palabras, números e imágenes para representar co-
sas reales del entorno, pensando y comportándose de dife-
rentes formas. Utiliza palabras para comunicarse, los núme-
ros para contar objetos, participar en juegos de fingimiento, 
expresa mediante dibujos sus ideas sobre el mundo; sin em-
bargo, existen limitaciones en la representación de símbolos. 
Piaget designó esta etapa como pre- operacional, pues, los 
preescolares no pueden efectuar algunas de las operaciones 
lógicas observadas en niños de mayor edad.

La capacidad de pensar en objetos, hechos o personas au-
sentes, marca el comienzo de la etapa pre-operacional. Entre 
los 2 y los 7 años, el niño demuestra una mayor habilidad 
para emplear símbolos, gestos, palabras, números e imáge-
nes con los cuales representar las cosas reales del entorno. 
Ahora puede pensar y comportarse en formas que antes no 
le eran posibles; puede servirse de las palabras para comu-
nicarse, utilizar números para contar objetos, participar en 
juegos de fingimiento y expresar sus ideas sobre el mundo 
por medio de dibujos. Piaget (1984) designó este periodo con 
el nombre de etapa pre-operacional, porque los preescolares 
carecen de la capacidad de efectuar algunas de las operacio-
nes lógicas que observó en niños de una edad mayor.

2.4 Aprendizaje Psicomotor

 “El aprendizaje es una característica natural de los seres vi-
vos, pero, cuando nos referimos a los humanos, hablamos 
de sistemas complejos de aprendizaje que suponen distintos 
niveles de dificultad” (Córdova, 2011, p.76). El aprendizaje va 
mas allá de la adquisición de un conjunto de conocimientos 
intelectuales, abarca también, valores, rasgos y característi-
cas del individuo.

Cada ser humano desde que nace, es sometido a un proceso 
de aprendizaje, tiene que aprender a caminar, a sentarse, a 
roda, a jugar, a hablar, etc., en esta etapa depende totalmente 
de otros. A medida que va creciendo las habilidades que tiene 
que aprender son más complejas, mismas que van acorde al 
proceso de maduración de los sistemas, músculos, órganos, 
etc. El aprendizaje es una adaptación de conocimientos y 
comportamientos, al desarrollo intelectual y físico del infante. 
Es un proceso en el que son participes todos los seres vivos 
y los permite adaptarse a los cambios.

Le Boulch (2001), expresa que el aprendizaje psicomotor está 
compuesto por algunas fases: 

●	 Fase exploratoria: el individuo se contacta con el pro-
blema a resolver.

●	 Fase de disociación: Movimientos imperfectos, difu-
sos, selección de movimiento. Lo fijará progresivamente en el 
hábito motor.

●	 Fase de estabilización: automatización de la tarea.

Gran parte de los aprendizajes en la infancia dependen del 
desarrollo psicomotor, tales como: caminar, gatear, correr, 
atarse los zapatos, hacer deportes, pintar, dominar herra-
mientas, etc.; es por ello que, un correcto aprendizaje de es-
tas habilidades, catapulta al niño a adquirir habilidades cogni-
tivas, a incrementar su memoria y a mejorar  su capacidad de 
adaptación social.
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                         2.5 CONCLUSIONES

Antiguamente se creía que el ser humano nacía como un disco en blanco, 
y que a raíz de su nacimiento iba adquiriendo conocimientos, pero, actual-
mente, se sabe que el niño adquiere aprendizajes desde que está desa-
rrollándose en el vientre materno. A medida que va creciendo, adquiere 
destrezas para poder interactuar en el entorno que lo rodea. 

Desde este contexto, es importante estimular la motricidad fina, ya que 
permite explorar el entorno de forma meticulosa y, con el tiempo, permite 
adquirir nuevas habilidades o perfeccionarlas. En algunos casos, las per-
sonas suelen ignorar la importancia de estimular a sus hijos y creen que 
el niño aprende todo por sí solo; sin embargo, la estimulación juega un 
papel fundamental en el desarrollo intelectual de los niños. Trabajar en 
actividades junto a los niños, no solo promueve un mayor aprendizaje sino, 
también, se fortalece el vínculo emocional, social y afectivo del infante con 
la familia.
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Indumentaria Casual 

3.1 Definición

La indumentaria casual es un tipo de vestimenta de uso dia-
rio, que puede ser portada a cualquier hora del día y en distin-
tas ocasiones (Riviére, 1996); es decir, son prendas utilizadas 
con total libertad, pues, no dependen de códigos de vestimen-
ta formal ni están sujetas a ser utilizadas en ocasiones espe-
ciales. Se caracterizan por ser cómodas, discretas, y funcio-
nales; son versátiles y se acomodan de forma apropiada para 
ser lucidas en el trabajo o en momentos de ocio.

Esta línea de indumentaria se ha posicionado en el mercado 
y ha impuesto tendencia en los últimos años. Dentro de las 
prendas más comunes se encuentran las camisetas, el de-
nim, casacas y faldas. El jean, es una de las prendas que más 
estilos pueden dar al individuo que los porta; cuenta con un 
sinnúmero de combinaciones y, además, puede ser utilizado 
en cualquier actividad que se realice. Este tipo de trajes no 
están sujetos a etiquetas, por lo que se puede tener una gran 
variedad de modos de uso.

3.1.1 Características

La indumentaria casual se caracteriza porque no se rige a un 
código de vestimenta formal; puede ser usada para cualquier 
ocasión y se apega a las condiciones climáticas del entorno. 
Este tipo de ropa resulta ser versátil, cómoda, atractiva e in-
formal; no necesariamente debe marcar la silueta y, lo más 
importante, da origen a un outfit.

Para su elaboración, existe un sinnúmero de bases textiles, 
que van desde las fibras naturales a las artificiales, pero, las 
más recomendadas para fabricar ropa casual infantil, son las 
de algodón o las de telas hipoalergénicas, por ser livianas, 
flexibles y porque mantienen la temperatura del cuerpo. Exis-
ten diferentes tipos de tejidos que se pueden usar para la con-
fección de la indumentaria casual; la elección depende de las 

actividades del usuario, en este caso, deben permitir movili-
dad, estiramiento, deben ser manipulables y transformables.

3.2	 Diseño 

Diseño es una disciplina que actualmente, todavía no se defi-
ne. Varios autores proponen que más allá de otorgarle un sig-
nificado, es conveniente describirlo. Scott (1951), manifiesta 
que el ser humano diseña, por naturaleza, hasta en las cosas 
más simples, pero, para formalizar el concepto, enfatiza que 
debe haber una intención creadora con una finalidad, lo que 
lleva a unir lo intelectual con lo sentimental. Por otra parte, 
Wucius Wong (1991), expone que el diseño va más allá de 
lo visual, dado que supone un estudio funcional, práctico, 
eficaz y que busca solventar las necesidades del consumi-
dor, mientras refleja los intereses estéticos de la época. Un 
buen diseño, engloba un fin práctico y debe reflejar condicio-
nes históricas, culturales y tecnológicas; la función y manejo 
del producto debe ser elaborado bajo un estudio ergonómico, 
que lo vuelva funcional y refleje la relación humano – objeto; 
es decir, ser el resultado de un componente social (Bürdek, 
2002).

Ilustración 35 Ropa para niños y niñas. Moda casual infantil primavera-verano 2020
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El diseño tiene como fin crear objetos atractivos, que capten 
la atención del consumidor y les permitan solventar una nece-
sidad, a base de un proceso que implica conjugar pensamien-
tos, ideas, conocimiento, investigación y sentimientos.

3.3 Ergonomía 

La Asociación Argentina de Ergonomía (ADEA, 2000) men-
ciona que la ergonomía es una ciencia aplicada que tiene 
como fin optimizar la relación entre el producto, el usuario y 
su uso. Al momento de bosquejar un producto, en cualquiera 
de las ramas de diseño, es importante considerar que cada 
consumidor es único, tanto física como mentalmente.

Con respecto a la elaboración de la indumentaria, la ergo-
nomía tiene como objetivo brindar comodidad y seguridad, a 
quien porte las prendas, a más de los diseños atractivos. Para 
elaborar prendas, basadas en criterios ergonómicos, es im-
portante destacar la relevancia del usuario, las actividades y 
el material que utiliza para realizarlas. La vestimenta que use 
un niño, no cumpliría las mismas funciones que la que porta 
un bombero o un chef. Por ello, es importante tener presente 
las actividades que realiza el consumidor, el lugar en las que 
las realiza y con qué instrumentos lo hace; de esta forma, se 
lograr elegir las telas e insumos adecuados.

Soledad Galarza y Bernarda Segarra (2017), en su tesis de 
pregrado: Estudio ergonómico para la creación de uniformes 
para niños en edad de preescolar, mencionan que, para ela-
borar un vestuario adecuado para los niños, es importante 
establecer algunos puntos de referencia; está, por ejemplo, 
la edad, ya que las actividades del infante varían, al igual que 
sus capacidades, tareas, etc. Otro factor es la antropometría, 
dado que cada niño crece de forma distinta, por lo que es 
importante considerar las proporciones corporales. En este 
sentido, cada etapa de desarrollo de los pequeños es diferen-
te; significan distintas actividades y una meta más a cumplir, 
a través de movimientos y posiciones que varían constante-
mente.

Las herramientas o materiales que utiliza el niño, varían de 
acuerdo a la madurez de sus movimientos, a la precisión en 
la manipulación de objetos y a las destrezas que va adquirien-
do. Por ello, el lugar es un factor importante, ya que depen-

diendo del entorno en el que pase la mayor parte del tiempo, 
se podrán determinar los insumos y telas adecuadas. Para 
la elección de las telas e insumos se debe tener en cuenta 
aspectos como: resistencia, suavidad, confort y, la principal 
característica, ser hipoalergénica, a fin de evitar intervenir en 
las acciones que ejecute el infante. Finalmente, el patronaje, 
cuyos cortes y trazo de patrones, deberán estar influencia-
dos, considerando actividades que implican: movimiento, am-
biente y desarrollo corporal.

La ergonomía busca abordar las variables más importantes 
e influyentes al momento de crear productos; en el caso de 
la indumentaria para niños, las características nombradas 
anteriormente, aportarán en la creación de una vestimenta 
morfológicamente adecuada para los infantes, la que evitará 
interferir en sus actividades y contribuirá al desarrollo de sus 
destrezas y movimientos.

3.4 Morfología

La morfología es el estudio que logra una experiencia visual 
general, pues, engloba elementos conceptuales como el pun-
to, la línea, el plano y el volumen que integran la base para 
que se dé la forma. Elementos visuales como forma, medida, 
color y textura, permiten una diferenciación entre un elemento 
y otro. En cambio, otros elementos de relación como son: la 
dirección, posición, espacio y gravedad, otorgan a la forma, un 
lugar en el espacio. Finalmente, los elementos prácticos que 
engloban la representación, significado y función, exploran el 
mensaje y el objetivo que cumple la forma (Wong, 1991). 

Existe una característica que sobresale en las formas y que 
las hace más atractivas y distintivas de las otras; este factor 
es el color, ya que comprende tonos neutros, variaciones to-
nales y cromáticas. El color otorga un valor único al objeto 
que lo lleva y aporta un significado. Los colores son estímulos 
sensoriales visuales, que captan la atención del individuo y 
fomentan su interés por los objetos que los poseen; además, 
pueden provocar respuestas, amenizar un ambiente y simbo-
lizar una idea, promoviendo la asociación entre pensamiento 
y cosas. Los colores otorgan funcionalidad e individualidad, 
ya que, al ser percibidos por el ojo humano, se diferencian 
con facilidad unos con otros o evocan recuerdos, identidad o 
sentimientos. Cada una de sus gamas provoca en el obvador, 
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sensaciones diferentes, que los transporta al mensaje que 
desea ser transmitido (Palacio, 2005).

La cromática que se escogió para ser utilizada en la elabo-
ración de la indumentaria didáctica, son los colores cálidos, 
fríos y vivos, puesto que, son vistosos, atractivos y llamativos; 
además, favorecen la concentración, el desarrollo intelectual 
y la activación mental, pero, también, inspiran tranquilidad, 
paz y calidez. Los colores seleccionados captan la atención 
de los infantes y los estimula a mantenerse activos por más 
tiempo.

3.5 Morfología de la indumentaria

Andrea Saltzman (2004), en su libro: El cuerpo diseñado, 
menciona que el cuerpo es como una forma tridimensional y 
que la tela es una lámina que cubre esta figura. A esta acción 
de cubrir la silueta se la conoce como morfología y la indu-
mentaria es el resultado de cómo el textil envuelve la figura.

Utilizar la tela como envolvente en el cuerpo, resulta ser un 
desperdicio irracional, aunque permite una interacción activa 
entre la tela y el cuerpo; sin embargo, el realizar nudos para 
enroscar la tela a la silueta, resulta ser un proceso tedioso. 
La unión de planos racionaliza el uso del textil y mantiene su 
estructura aún fuera del cuerpo, optimizando el proceso de 
vestirse. Al combinar la producción textil con el vestido, se 
puede lograr una adaptación de la forma a la anatomía del 
cuerpo (Saltzman, 2004).

Para Saltzman (2004), al momento de crear indumentaria, el 
primer aspecto a tener en cuenta es el cuerpo, pues, es la es-

tructura base sobre la que se creará la vestimenta. Es impor-
tante la dimensión corporal del usuario y su forma para crear, 
así como la parte frontal y posterior, los laterales, al igual que 
la parte superior e inferior al establecer las divisiones, evitan-
do interferir en el movimiento. Para determinar los ángulos de 
apertura y direccionalidad, se consideran las articulaciones 
que unen los huesos del esqueleto humano. A más de la for-
ma, hay otras variaciones al momento de crear la vestimenta, 
tales  como: edad, sexo, posición etc.

El origen de la indumentaria se asienta en la forma que la tela 
materializa el diseño. El material textil es elegido a base de 
criterios de: color, textura, brillo, estructuración, resistencia, 
permeabilidad, tendencia y suavidad. No solo la morfología 
de la prenda varía en función a la actividad para la que una 
prenda es desarrollada, sino también, el material sobre el cual 
se plasmará. Para determinar si una tela es apta o no para 
realizar una vestimenta, se considera la forma de la silueta y 
los insumos que unirán los planos. Este instrumento es bas-
tante manipulable, dando origen a un sinnúmero de modelos 
y desarticulaciones del diseño, permitiendo la fusión con otros 
y consintiendo así, la interacción entre el vestuario y el usua-
rio.

El contorno del cuerpo o silueta es la superficie sobre la que 
se trazará el diseño de la indumentaria; puede variar en forma 
(trapecio, anatómica, etc.) y línea (insinuante, adherente, ten-
sa, difusa, rígida, etc.). De acuerdo a esto, se elegirá el tipo 
de textil e insumos que se utilizarán para generar diferentes 
prendas. La vestimenta no solo es un objeto, sino que expre-
sa pensamientos, ideas y aspectos personales de quien lo 
porta, otorgándole identidad al usuario.
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                         3.6 CONCLUSIONES

El diseño es un arte, en el cual, se plasman ideas y pensamientos. Ade-
más, permite expresar emociones, contiene un aspecto relevante de su 
época y da pie a la relación objeto – sujeto.

Al diseñar y elaborar indumentaria casual orientada para niños, es impres-
cindible tener en cuenta aspectos ergonómicos y morfológicos, puesto 
que, estas son un tipo de prendas que serán utilizadas la mayor parte del 
tiempo y en gran parte de las actividades, en las cuales, serán partícipes 
estos usuarios de edad infantil. Por lo tanto, la comodidad y el estilo son 
características que están siempre presentes en esta indumentaria.

Tras la indumentaria que llega al consumidor, está presente un proceso 
que engloba criterios morfológicos combinados con los ergonómicos, he-
cho que da origen a prendas funcionales que se basan en la estructura y 
forma del cuerpo humano, y en la elección de telas que permitan movili-
dad y protejan a la piel de quien las porta. Es importante tener en cuenta 
la edad, actividades y los materiales que se usan en esta edad; de este 
modo, se evita que la vestimenta intervenga en el desarrollo y movilidad 
del usuario.

Si se tienen presentes los criterios anteriormente mencionados, la elabo-
ración de la indumentaria infantil, no solo los protegerá del ambiente, sino 
que además podrán interactuar con el vestuario, dando pie a su desarrollo 
intelectual, estimulando al área motriz, sensorial y aportando al perfeccio-
namiento de sus destrezas. Al tener ropa cómoda, podrán sentirse libres 
de explorar el entorno que los rodea.
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Recursos lúdicos a través de 
los insumos

4.1 Insumos textiles 

La Real Academia Española (RAE, 2020), define a la palabra 
insumo como un “conjunto de elementos que toman parte de 
la producción de otros bienes”. Existe una gran variedad de 
insumos; cada uno de ellos aportan al desarrollo y producción 
de distintos recursos que cumplen funciones, tales como, in-
sumos médicos, de cocina, de construcción, textiles, etc.

En el ámbito textil, los insumos son utilizados para dar un 
realce o acabado a la prenda; poseen una amplia gama de 
tipologías, tales como: cremalleras, tirantes, botones, velcro, 
entre otros; además, cada uno cuenta con un fin y un propó-
sito diferente (Pérez & Gardey, 2013). Una prenda, no solo 
abarca telas, bocetos y diseños para su elaboración, también 
utiliza objetos, que, al ser sometidos a distintas técnicas, dan 
paso a la obtención de un bien más complejo. Rojas (2014) 
menciona que el insumo al ser utilizado en la elaboración de 

prendas, pierde su esencia para transformarse en el producto 
final. El autor señala, también, que los insumos aportan a la 
calidad de las prendas y son escogidos de acuerdo a las ca-
racterísticas físicas de las tendencias. 

Los insumos textiles, pueden ser elaborados de distintas ma-
terias primas, esto permite que cada uno sea diferente, tanto 
en su color, forma, tamaño y función; pueden ser vistos con 
facilidad en cualquier prenda y están expuestos a un constan-
te cambio e innovación. En el Ecuador, los distribuidores ofre-
cen insumos de fabricación nacional o importada, variando en 
cuanto a la calidad y los costos. 

4.1.1	Clasificación

 Con respecto a este apartado, para su desarrollo se tomará 
como referencia el estudio: Guía de Insumos, de la autora 
Nieto (2009), quien clasifica a los insumos en tres grandes 
grupos; el primero, los insumos de cierre; el segundo, los in-
sumos constructivos; y, el tercero, los insumos decorativos.

4.1.2	Insumos de cierre 

En este grupo están los botones, cremalleras y broches. Cum-
plen la función de cerrar las aberturas de la prenda, por donde 
ingresa la persona o asegurar la ropa, evitando que esta se 
caiga o pierda su forma.
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Fichas de Insumos Textiles

               Tabla 2 Cremallera Metálica
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               Tabla 3 Cremallera Diente de Caballo / Plástico
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Tabla 4 Cremallera de Poliéster / Nylon
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Tabla 5 Velcro
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Tabla 6 Broches y Gafetes
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Tabla 7 Botones
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Tabla 8 Cordón



34

4.1.3 Insumos constructivos

Son aquellos que permiten unir partes de las prendas para lograr su forma final; aquí están los hilos y elásticos.

Fichas de Insumos Textiles

Tabla 9 Hilos
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Tabla 10 Elástico
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Tabla 11 Cordón Elástico



37

4.1.4	Insumos Decorativos

Son elementos que sirven para decorar la prenda; son montados a través de bordados con técnicas específicas y, otros, se 
adhieren a la tela con vapor. Entre estos están, las cintas, sesgos, adhesivos, encaje, etc.

Fichas de Insumos Textiles

Tabla 12 Encaje
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Tabla 13 Cintas
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4.1.5	Tabla de resultados generales
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Tabla 14  Resultados de los Insumos Textiles
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Para lograr determinar los insumos aptos para trabajar con 
los infantes de dos años, se realizaron entrevistas a profesio-
nales en la estimulación temprana. Gabriela Tacuri (2021), es 
licenciada en estimulación temprana y cursa actualmente una 
maestría en la Universidad del Azuay; ha sido invitada a semi-
narios nacionales e internacionales, es propietaria y fundado-
ra del centro Bebé Gaby Estimulación y vocera de la empresa 
Bebemundo. A decir de Tacuri (2021), los cierres metálicos e 
invisibles no son idóneos para utilizarse en los niños de esta 
edad, ya que suelen ser rígidos o en ocasiones trabarse, lo 
que impide una correcta estimulación.

Por otra parte, Katherine Gamboa (2021), estimuladora 
temprana y psicóloga social, quien trabajó cinco años para 
el programa del Ministerio de Inclusión Económica y Social 
(MIES), Creciendo con Nuestros Hijos, posee un masterado 
en educación intercultural y actualmente realiza consulta pri-
vada, manifiesta que, los cierres metálicos, al no ser fáciles 
de manipular, pueden causar frustración y desagrado en los 
pequeños.

Con respecto al velcro, las dos profesionales coinciden en 

que es una herramienta útil; manifiestan que aporta al correc-
to manejo de la pinza. En referencia al broche y gafete, con-
cuerdan en que la manipulación es difícil, dado que posee 
un grado de complejidad alto. En cuanto a materiales como: 
botón, cordón, elástico, cordón elástico y cinta, concuerdan 
que permiten perfeccionar la coordinación óculo- manual, es-
timular la creatividad e imaginación y desarrollar la capacidad 
de solución de problemas. Finalmente, los hilos y encajes, 
son dados más para uso decorativo o para unir partes de las 
prendas. 

Según Gabriela Tacuri (2021), el uso de los insumos textiles 
ayudará al perfeccionamiento del uso de la pinza superior; 
sin embargo, manifiesta que la trabajar bajo presión, logra-
rá, en un futuro, una adecuada adaptación a la etapa de la 
pre-escritura o lecto-escritura y que, al ser un trabajo integral 
y no segmentado, se contribuirá al desarrollo del área social, 
sensorial, adaptativa y cognitiva. Katherine Gamboa (2021), 
en cambio, expresa que los dos años son una etapa crucial y 
fundamental para la estimulación motriz adecuada y correcto 
manejo de la pinza, dado que los niños tienden a absorber 
todos los conocimientos a los que son expuestos.
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4.2 Introducción de Recursos Lúdicos

Los recursos lúdicos, permiten un aprendizaje ameno; el conocimiento se interioriza con mayor facilidad, mantiene por más 
tiempo el foco atencional y permiten al niño ser parte de las enseñanzas. En la ciudad de Cuenca existe una gran variedad de 
tiendas que se dedican a la distribución de estos productos; gran parte de ellos importados de China o Estados Unidos y, en 
una mínima cantidad, los productos nacionales. Entre estos grandes establecimientos encontramos a Coral Hipermercados, 
Juguetón, Bebemundo e Importadora Cumpleaños, que cuentan con una larga trayectoria.

En las fichas que se colocan a continuación, se presentan los recursos lúdicos que se utilizarán para ser fusionados con la 
vestimenta.

Ficha de Recursos Lúdicos

Tabla 15 Recurso Lúdico Monstruos Actividades Sorpresa.

Tabla 16 Recurso Lúdico Roll & Assembles Animal Train
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Tabla 17 Recurso Lúdico Six-Sided Drum

Tabla 18 Recurso Lúdico Camión de Bloques Aprende Conmigo
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Tabla 19 Recurso Lúdico Pirámide de actividades

Tabla 20 Recurso Lúdico Laberinto colorido
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Tabla 21 Recurso Lúdico Rompecabezas de 4 piezas

Tabla 22 Recurso Lúdico Babies Set Historias del Bebé
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4.3 Criterios morfológicos

Elaborar una prenda engloba criterios morfológicos que ayudan a determinar la forma, modelo y funcionalidad de la indumen-
taria, a través de quien lo porta. Andrea Saltzman (2004), manifiesta que, si la vestimenta tiene presente la morfología, podrá 
interactuar con su usuario y permitirle de manera cómoda, realizar sus actividades diarias. El siguiente cuadro expone los cri-
terios sobre los cuales se creará esta indumentaria que pretende estimular a la motricidad fina. 

Tabla 23 Criterios Morfológicos
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                         4.4 CONCLUSIONES

Para lograr desarrollar indumentaria que estimule la motricidad fina, se 
realizó un trabajo multidisciplinario, en el cual, la investigación de campo 
fue la que permitió determinar los insumos, recursos lúdicos y los criterios 
morfológicos adecuados, para elaborar prendas funcionales. 

En la ciudad de Cuenca, existe un sinnúmero de lugares en los cuales se 
distribuyen tanto insumos como recursos lúdicos; tras elegir los más rele-
vantes, se optó por visitar y conocer acerca de sus productos, así como las 
características y el lugar de procedencia. 

Mediante una entrevista realizada a dos estimuladoras tempranas, Gabrie-
la Tacuri y Katherine Gamboa, se logró determinar los productos que apor-
tarán a la realización de este proyecto y se descartó a los que no serán 
utilizados. Para definir los criterios morfológicos, en cambio, la referencia 
teórica se basó en el libro de Andrea Saltzman (2004) titulado: El cuerpo 
diseñado.
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Planificación

CAPÍTULO
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Planificación

5.1 Definición del usuario/beneficiario

El usuario al que va dirigido este proyecto, son las niñas de 2 
años. Mismas que se encuentran en el auge de su desarrollo, 
a través de la experimentación y exploración de su entorno. 
Los infantes de esta edad, sienten la necesidad de indepen-
dencia y libertad, diferencian entre lo que les atrae y lo que les 
disgusta, los colores vivos, fríos y cálidos son lo que captan 
su atención, al igual que las distintas formas que existen. Los 
pequeños son como un libro en blanco, dispuestos a recibir la 
orientación adecuada, que le permita mejorar sus destrezas y 
asimilar los conceptos que son nuevos para ellos. Estos son 
niños que residen en la ciudad de Cuenca, ya sea con padres 
que viven dentro de la ciudad, país o se encuentran en países 
extranjeros. 

Las figuras paterna y materna, están presentes y son par-
ticipes del desarrollo intelectual de los niños; mismos que 
buscan estimular adecuadamente, cada una de las destrezas 
de sus hijos. Son padres que le prestan especial atención a 
su aprendizaje y buscan los recursos que les permitan lograr 
este objetivo. Estos pertenecen a la clase media y media alta.

La sociedad, estimuladores, padres e infantes, son los bene-
ficiarios directos de este proyecto, pues al volver a los niños 

personas autodidactas, se logrará precisar el desarrollo de 
las habilidades motoras, mentales, lógicas y de razonamien-
to. Además, se generará un mayor grado de independencia, 
un enriquecimiento en el área social y un aprovechamiento de 
estas prendas que están presentes en su uso diario.

5.2	 Brief  de Diseño 

5.2.1	Contexto

En la ciudad de Cuenca, existe un desaprovechamiento del 
diseño de indumentaria casual, como recurso de estimulación 
de la motricidad fina, dado que este objetivo solo se logra, a 
través de la utilización de recursos lúdicos, y no se optimiza 
las funciones que tiene la vestimenta, a más de la de vestir.

5.2.2	Objetivo del Proyecto

Crear indumentaria en base a un análisis ergonómico de los 
materiales e insumos, respetando los criterios establecidos 
en cuanto al usuario. 
Evidenciar la funcionalidad de la prenda a través de su uso 
y mediante la observación por parte de profesionales en el 
campo.

5.2.3	Mensaje 

“Elaborar indumentaria que aporte al desarrollo de las capa-
cidades intelectuales de los niños. Utilizando insumos de cali-
dad, y bases textiles hipoalergénicas y resistentes, proporcio-
nando confort al vestir estas prendas.”
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5.2.4	Inspiración

El surrealismo nace como una expresión lingüística que más 
tarde se va adentrando en las demás disciplinas artísticas. Al 
ser una expresión personal no existe un sentido único, pero 
existen dos líneas generales, la primera, espontanea, fluida 
y automática, con universos propios figurativos; y la segunda 
naturalista, que muestra el mundo de los sueños y el incons-
ciente.

                                                             Ilustración 36 Surrealismo

5.2.5 Cromática

La cromática que se utilizara, son los colores fríos y cálidos, 
dado que estos captan la atención del infante y mantienen su 
foco atencional activo. 

Colores fríos

Colores cálidos

5.2.6	Materiales

La elaboración de estas prendas, será mediante el uso de 
bases textiles hipoalergénicas, como el flis, dado que la piel 
de las niñas de dos años es sensible. Con respecto a los insu-
mos, estos deben ser cómodos, seguros y adaptables, entre 
ellos están los cierres Diente de caballo, el cordón, el cordón 
de elástico, el elástico, el velcro y las cintas. El estilo a uti-
lizarse es el casual activo, este es principalmente utilizado 
para realizar actividades deportivas, entre las prendas que lo 
integran, se encuentran las camisetas, calentadores, buzos, 
y sudaderas.

5.2.7	Constantes y Variables

   Tabla 24 Contantes y Variables
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5.2.8	Tendencia

La tendencia a seguir se obtuvo de la página Fashion Snoops, 
misma que es una tendencia otoño invierno 2021 – 2022, que 
tiene como referente a la moda femenina y masculina, con 
una perspectiva visualizada desde el surrealismo. Este per-
mite impulsar la imaginación, creatividad y color, teniendo en 
cuenta el papel importante que juega la comodidad y funcio-
nalidad en prendas orientadas para niños.

                                                  Ilustración 37 Tendencias 2021-2022

5.3 Estrategias Creativas

Mediante la investigación de campo, se realizó una indaga-

ción, con respecto a los insumos textiles y recursos lúdicos 
que existen en la ciudad de Cuenca. A través de esta inda-
gación, se logró determinar los materiales aptos para realizar 
este proyecto.

Tras la exploración de los insumos, se realizó la experimen-
tación, en donde se fusiono los recursos lúdicos con los insu-
mos y materiales previamente seleccionados. 

Ilustración 38 Experimentacion: cinta, eslatico, botón        

Ilustración 39 Experimentacion: bolsillo, eslatico, aplique

Ilustración 40 Experimentacion: cinta, eslatico, botón

Ilustración 41 Experimentacion: bolsillo, eslatico, aplique
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5.4 Definición del plan de negocios

5.4.1	Nombre comercial

LIBET

5.4.2	Misión

Brindar prendas de vestir autoestimulantes, que favorezcan al 
desarrollo intelectual de los niños, mediante productos inno-
vadores y atractivos.

5.4.3	Visión

Lograr fundar una marca, con el propósito de crear indumen-
taria, que a mas de vestir bien al niño, aporte a la estimulación 
de las diversas áreas de aprendizaje. 

5.4.4	Objetivos

-	 Posicionarse en el mercado local, nacional e interna-
cional, como una marca que promueve a la autoestimulación 
en infantes.

-	 Obtener una certificación internacional otorgada por la 
Asociación Americana de Psicología, con respecto a las pren-
das a elaborarse.

5.4.5	Análisis F.O.D.A.

Fortalezas:
	 Acabados reforzados y de primera.
	 Producto innovador y atractivo.
	 Indumentaria realizada en base a criterios 
           ergonómicos.
	 Aporta al desarrollo de habilidades del niño.
	 Herramienta de autoestimulación 
	 Personalizacion de la prenda.

Oportunidades:
	 No existe competencia dentro del pais.
	 Padres preocupados por el desarrollo intelectual en 
           los niños.
	 Expansión a nivel nacional e internacional.
	 Atraer a nuevos mercados.

Debilidades:
	 Tiempo de produccion largo.
	 No existe gran variedad de insumos, especialmente 
           los botones.
	 Uso inadecuado de la prenda.

Amenazas:
	 Plagio de las prendas.
	 Producción a bajo costo.
	 Falta de apoyo local.
        Falta de reconocimiento del valor real del producto.
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                         5.5 CONCLUSIONES

En la elaboración de prendas de vestir, influyen un sinnúmero de factores, 
el material con el cual se elaborara la indumentaria, los colores, las tenden-
cias, la inspiración, entre otros. Para definir las bases textiles a utilizarse, 
se lo realiza mediante criterios ergonómicos, mismos que brindan comodi-
dad al usar las prendas.

En conclusión, la elaboración de indumentaria implica un proceso creativo, 
tanto a nivel estético,  lógico y funcional. Cada línea de ropa, debe estar 
ligada a una tendencia marcada y en base a las políticas establecidas por 
la marca. El crear una marca aborda un estudio total del mercado al que se 
desea llegar, y a los objetivos que delimitaran su desarrollo. 
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Anteproyecto

CAPÍTULO
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Anteproyecto

6.1 Ideación 

Joan Miró, fue un pintor, escultor, grabador y ceramista, de 
nacionalidad española, considerado uno de los pioneros del 
surrealismo y un exponente del surrealismo abstracto. En sus 
obras, que a lo largo del tiempo se fueron convirtiendo en un 
arte más simple, más abstracto, se ve reflejado el infantilismo 
automático que se fusiona con la cultura popular.

     Ilustración 42 Collage obras de Joan Miró
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6.2.1	El carnaval de arlequín

Este oleo muestra, objetos y seres con juguetes que aparentan moverse, en un universo infantil, marcando 
las formas y colores presentes. Profundiza el lado mágico de las cosas.

                              

Ilustración 43 Sketchbook obra El carnaval de Arlequin(1924) 

6.2 Proceso creativo

Los sketchbooks, permiten tener una visión más clara, de los 
criterios que se tendrá presentes al crear la próxima colec-
ción, mediante la investigación y selección de elementos im-
portantes, para su posterior bocetación.
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6.2.2	Signos y constelaciones enamorados de una mujer

El lienzo refleja una visión de la realidad plagada de colores, formas y símbolos, que se manifiesta en un cielo estrellado y 
el rosto de una mujer.

Ilustración 44 Sketchbook de la obra Signos y constelaciones enamorados de una mujer.  (1941)
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6.2.3	La sonrisa de las alas flameantes

Este oleo contiene líneas y formas sencillas, que asemejan la silueta de unas alas, como una expresión de búsqueda de liber-
tad.

Ilustración 45 Sketchbook de la obra La sonrisa de las alas flameantes. (1953) 

              .
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6.2.4	Interior holandés

Esta obra es una manifestación evidente de la pureza de la infancia, los trazos, formas y colores, se combinan en signos, que 
pretenden transmitir un significado ingenuo y puro en los dibujos presentados.

Ilustración 46 Sketchbook de la obra Interior Holandés. (1953)
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6.3 Bocetación6.3 BOCETACIÓN
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Outfit 1  
Inspirado en la obra La Sonrisa de Alas Flameantes

• Fusiona la función de los recursos lúdicos, como el rompecabezas, el laberinto, los encajables, con figuras inspiradas en la 
obra Sonrisas Flameantes de Joan Miro.
• Utiliza tonos pastel para la vestimenta que se contrastan con los colores vivos de las figuras, captando así la atención de las 
niñas.
• Aporta a la estimulación de la motricidad fina, coordinación oculo manual.
• Mejor el manejo de la pinza manual.
• Estimula la percepción color forma y el tacto.

Ilustración 47 Boceto Inicial inspirado en la obra La Sonrisa de Alas Flameantes
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Outfit 2  
Inspirado en la obra El Carnaval de Arlequín

• Contiene formas inspiradas en la obra el Carnaval de Arlequín, que se fusionan con los recursos lúdicos, dando como producto 
final, estímulos en la ropa, como laberintos, rompecabezas, etc.
• Existe un contraste entre los tonos pasteles, utilizados en la elaboración de la indumentaria y los colores vivos que resaltan 
en las figuras.
• Los estímulos en la indumentaria, aportan al desarrollo de la motricidad fina, a la coordinación óculo manual y al manejo de 
la pinza manual.
• Trabaja la percepción de lo abstracto y la percepción color – forma.
• Fomenta la imaginación e interacción en las niñas.

Ilustración 48 Boceto Inicial inspirado en la obra El Carnaval de Arlequin
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Ilustración 49 Boceto Inicial inspirado en la obra  Signos y constelaciones enamorados de una mujer

Outfit 3  
Inspirado en la obra Signos y Constelaciones enamorados de una mujer.

• Las figuras de la parte central de la prenda, fueron inspiradas en la obra Signos y Constelaciones enamorados de una mujer. 
• Capta la atención del usuario, el contraste entre los tonos pasteles de la prenda y los colores vivos de las figuras.
• Los recursos lúdicos, como los laberintos, encajables y rompecabezas, son perfectamente representados en la parte central 
de la prenda.
• Aporta al desarrollo de la imaginación.
• Permite la interacción de los niños con la prenda, generando autonomía.
• Estimula la motricidad fina, la coordinación óculo manual y la perfección del manejo de la pinza manual.
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Outfit 1  
Inspirado en la obra Interior Holandés.
 
•La obra Interior Holandes, sirvió de inspiración, para la realización de las prendas y los detalles que resaltan en la parte central.
•En esta indumentaria se hace evidente el contraste de colores vivos de las figuras, que sobresalen sobre los tonos pasteles 
de las prendas.
•Perfecciona las habilidades motoras finas desarrolladas por las niñas, así como el manejo de la pinza manual y la coordinación 
ojo – mano.
•Fomenta el desarrollo de la imaginación .

Ilustración 50 Boceto Inicial inspirado en la obra  Interior Holandés
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6.4 Diseño Final6.4 Diseño Final
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Ilustración 51 Boceto Final #1.
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Ilustración 52 Boceto Final #2
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Ilustración 53 Boceto Final #3
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Ilustración 54 Boceto Final #4
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Ilustración 55 Boceto Final #5
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Ilustración 56 Boceto Final #6



72
Ilustración 57 Boceto Final #7
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Ilustración 58 Boceto Final #8
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Ilustración 59 Boceto Final #9
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Ilustración 60 Boceto Final #10
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6.5 Concreción6.5 Concreción
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Prototipo 1

Ilustración 61 Outfit 1, Prototipo Final Modelo: Betsabe Ilustración 62 Outfit 1, Prototipo Final Modelo: Betsabe 
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Ilustración 63 Outfit 1, Prototipo Final Modelo: Betsabe

Ilustración 64 Outfit 1, modo de uso detalle 
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Prototipo 2

Ilustración 65 Outfit 2, Prototipo Final Modelo: Leticia  Ilustración 66 Outfit 2, Prototipo Final Modelo: Leticia  
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Ilustración 67 Outfit 2, Prototipo Final Modelo: Leticia

Ilustración 69 Outfit 2, modo de uso detalle

Ilustración 68 Outfit 2, modo de uso detalle
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Prototipo 3

Ilustración 70 Outfit 3, modo de uso detalle

Ilustración 71 Outfit 3, Prototipo Final Modelo: Amelia  
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6.6 Documentación técnica

6.6 Documentación técnica
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Ilustración 72 Ficha de diseño, sudadera 1 / delantero.
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Ilustración 73 Ficha de diseño, sudadera 1 / posterior.
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Ilustración 74 Ficha de diseño, detalle sudadera 1
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Ilustración 75 Ficha de diseño, pantalón 1 / delantero.
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Ilustración 76 Ficha de diseño, pantalón 1 / posterior.
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Ilustración 77 Ficha de diseño, detalle pantalón 1
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Ilustración 78 Ficha de diseño, sudadera 2 / delantero
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Ilustración 79 Ficha de diseño, sudadera 2 / posterior
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Ilustración 80 Ficha de diseño, detalle sudadera 2
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Ilustración 81 Ficha de diseño, pantalón 2 / delantero
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Ilustración 82 Ficha de diseño, pantalón 2 / posterior
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Ilustración 83 Ficha de diseño, detalle pantalón 2.
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Ilustración 84 Ficha de diseño, sudadera 3 / delantero. 
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Ilustración 85 Ficha de diseño, sudadera 3 / posterior. 
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Ilustración 86 Ficha de diseño, detalle sudadera 3. 
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Ilustración 87 Ficha de diseño, pantalón 3 / delantero. 
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Ilustración 88 Ficha de diseño, pantalón 3 / posterior.
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Ilustración 89 Ficha de diseño, detalle pantalón 2
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6.7 Evaluación por parte de profesionales

Para determinar la funcionalidad de una prenda, que tiene como fin aportar al desarrollo intelectual, motor e imaginativo de los 
niños, es importante una evaluación por parte de profesionales en el campo, es por ello que se ha considerado oportuno una 
validación de la indumentaria, la mismas que consta de una tala calificada según la escala Likert y un informe escrito.

Ilustración 90 Ficha de validación de traje infantil de niña

Ilustración 91 Informe de la tabla de validación

Validación del traje infantil de niñas para Potenciar el Desarrollo de Habilidades 
Sensorio - Motrices y de Motricidad Fina en niñas de 2 años Validación del traje infantil de niñas para Potenciar el Desarrollo de Habilidades 

Sensorio - Motrices y de Motricidad Fina en niñas de 2 años
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Ilustración 92 Ficha de validación de traje infantil de niña Ilustración 93 Informe de la tabla de validación

Validación del traje infantil de niñas para Potenciar el Desarrollo de Habilidades 
Sensorio - Motrices y de Motricidad Fina en niñas de 2 años Validación del traje infantil de niñas para Potenciar el Desarrollo de Habilidades 

Sensorio - Motrices y de Motricidad Fina en niñas de 2 años
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Con el fin de lograr la evaluación de las prendas, se acordó llevar un registro audiovisual,  a continuación se 
presenta un registro fotográfico, que sirvió de referencia para determinar la funcionalidad de las prendas. En las 
posteriores fotografías, se hace evidente la interacción de las niñas con las prendas, así como también el apoyo 
familiar y la lectura del manual, el mismo que explica la utilidad de la indumentaria, y los objetivos que abarca esta.

Ilustración 94 Lectura del Manual Padres e Hija. Modelos: Marcela, Jefferson y Betsabe

Ilustración 95 Lectura del Manual Padres e Hija. Modelos: Miriam y Leticia

Ilustración 96 Lectura del Manual Padres e Hija. Modelos: Lisbeth y Jomaira
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En esta puesta en escena, es evidente el interés y compromiso, tanto por parte de los padres como por el usuario, al recoger 
la evidencia que sustenta la validación de este proyecto, se pudieron apreciar videos en los que las niñas manifestaban frases 
como “mami esta es mi ropa”, “mira mamá ya puedo pegar”, “papi este es azul”; demostrando así el interés y progreso con 
cada una de las actividades que realizaban. Es imprescindible recalcar que el factor de frustración, no se manifestó en ningún 
momento, demostrando de esta forma, que el deseo de trabajar con la prenda perdura.

Ilustración 97 Madre dando instrucciones a su hija. Modelo: Marcela y 

Betsabe

Ilustración 98 Niña de 2años 2 meses interactuando con la prenda e ignorando los juguetes a su 

alrededor. Modelo: Betsabe

Ilustración 99 Niña de 2 años observando la pieza. 

Modelo: Jomaira

Ilustración 100 Madre explicando el uso de las piezas. Modelos: Lisbeth y Jomaira
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Ilustración 103 Nina de 2 años 6 meses interactuando con la pieza. Modelo: Leticia

Ilustración 101 Madre explicando el uso de las piezas. Modelos: Lisbeth y Jomaira

Ilustración 102 Nina de 2 años 6 meses interactuando con la pieza. Modelo: Leticia
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                          CONCLUSIONES

El presente proyecto tiene como objetivo, el aprovechamiento de la in-
dumentaria como recurso para estimular la motricidad fina en niñas de 
dos años. Tras la investigación bibliográfica, se fundamentaron conceptos 
base para la elaboración de las prendas, mismas que tiene como fin apor-
tar al desarrollo de las habilidades motoras en el infante. Mediante la inves-
tigación de campo, se logró establecer los insumos y bases textiles, que 
se adaptaran mejor a los niños, para llegar a la concreción de los bocetos.

Las distintas propuestas, buscan con sus elementos, aprovechar al máxi-
mo los elementos y lograr, a corto plazo mayores resultados, que perdu-
ren a lo largo del tiempo. A través de la fusión de los recursos lúdicos, 
se pretende generar un mayor aprendizaje, un correcto desarrollo de la 
motricidad fina, fomenta la imaginación, aporta a la interacción y permite 
diferenciar el color y la forma.

Tras la validación, por medio de profesionales, se pudo determinar que las 
prendas cumplen casi en su totalidad su función, captan la atención de los 
usuarios y la mantienen, es una prenda innovadora que fomenta la partici-
pación de los padres, dota a las niñas de autonomía y facilita el desarrollo 
de habilidades motoras finas.
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                       RECOMENDACIONES

•	 Se debe iniciar a trabajar con los colores primarios, y de forma pau-
latina insertar los secundarios y terciarios.

•	 Se deben realizar los elementos, con distintas figuras geométricas, 
así como también es diversos tamaños.

•	 Para obtener mayores resultados las prendas deben ser utilizadas 
por un tiempo más extenso.

•	 Es necesario crear una guía de como estimular cada habilidad que 
se presente en el detalle de la indumentaria.

•	 Con la finalidad de determinar un mayor cantidad de variables y 
factores de la prenda, es necesario realizar un estudio a profundidad.

•	 Es recomendable usar el cordón normal, dado que con el cordón 
elástico, las piezas tienden a enredarse.

•	 El trazo del cuello en las prendas, la abertura debe ir de acuerdo al 
del infante, para que no quede descubierta y no se visibilicen las prendas 
internas.
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Glosario
Abstracto: Que resulta difícil de entender por tener el carác-
ter esquemático y poco concreto propio de lo que se obtiene 
por abstracción.

Dilatación: La dilatación es la primera fase del parto. Se inicia 
cuando el cuello del útero ya ha sido borrado y se ha expulsa-
do el tapón mucoso que tapaba el útero para proteger al feto.
 
Disociación: Separación de dos o más cosas que estaban 
unidas.

Estimular: Hacer que una persona desee vivamente realizar 
algo o hacerlo mejor o más rápido.

Foco atencional: consiste en centrar la atención en los as-
pectos relevantes de la ejecución.
 
Fonética: Conjunto de sonidos de una lengua o dialecto.

Fusión: Unión de dos o más cosas diferentes formando una 
sola; especialmente, ideas, intereses o agrupaciones.

Lúdico: Del juego o relacionado con esta actividad.

Motriz: Movimientos complejos y coordinados que realiza 
una persona y que implican al sistema locomotor.

Sensorial: De los sentidos corporales o relacionado con ellos.
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