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Diseño de productos lúdicos que ayuden al 
aprendizaje de rutinas

Hábitos de orden en niños de las edades de 4 a 7 años

Tabata Avilés 

Resumen 
La presente tesis analiza el aprendizaje de rutinas 
en los niños para la generación de buenos hábi-
tos ya que es necesario para su desarrollo de su 
intuición de orden. Para cumplir esto se utilizó el 
diseño centrado en el usuario, pedagogía Mon-
tessori y también se usó la psicología del color. 
Con estos parámetros se diseñó una línea de 
productos que permite al niño recolectar objetos 
y elementos que están fuera de lugar, esta línea 
esta constituida por contenedores gemelos que 
permite el almacenamiento y un juguete (tipo 
bicicleta) de recolección.

Palabras claves
Psicología del color, Caja de colores, In-
teracción usuario objeto, Mentes absor-
bentes
Recolección.

Design of Ludic Prod-
ucts to Help in the 
Learning of Routines
Order Habits in chil-
dren 4 to 7
Abstract

This thesis analyzed children’s learning routines to 
promote good habits, since they are

necessary to develop children’s intuition for order. 
To accomplish this, user-centered

design, Montessori pedagogy, and color psycholo-
gy were used. With these parameters,

a line of products that allow children to gather 
objects and elements that are out of place

was designed. This line is composed of twin con-
tainers that allow storage and a

gathering toy similar to a bicycle.

Key words: Color Psychology, colorful box, us-
er-object interaction, absorbing minds,

gathering
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Introducción
Después de realizar un análisis teórico se llegó a la conclusión de que los hábitos de orden 
son de ocupación y se requiere de un proceso de rutina que genere que este se vuelva repet-
itivo y automático, también es importante que estos hábitos se aprendan en los primeros años 
de vida para que de esta manera sean aplicados en el proceso de crecimiento

Para generar un proceso de aprendizaje de hábitos mediante una rutina se debe generar una 
metodología que los niños puedan entender y que de la misma manera puedan aprender, me-
diante este análisis contextual se determinó que el jugar e interactuar con elementos lúdicos 
o actividades lúdicas el niño puede aprender con mayor facilidad ya que retiene las experien-
cias del juego y las va automatizando para de esta manera generar un hábito. Este proyecto 
se realizará para ayudar a los niños de 4a7 años a seguir rutinas de forma más entretenida y 
que de esta manera ellos puedan aprender mediante el juego como herramienta actividades 
que son necesarias en los niños en su desarrollo.

Se genero un juguete que ofrece al niño facilitar el recolectar sus juguetes después de haber-
los usado, mediante un sistema de tractor bicicleta que ofrecerá al niño una nueva experien-
cia a la hora de recoger sus juguetes como también le permitirá estimular sus movimientos 
motrices gruesos y su razonamiento lógico al momento de usarlo.

Justificación
Esta proyecto se desarrolló con el fin de poder incentivar 
al niño mediante el juego a generar una rutina de orden, 
ya que se determinó que el jugar estimula al niño a cap-
tar información.
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Objetivos

Objetivos generales:

Contribuir al aprendizaje de las rutinas que los niños 
realizan durante su desarrollo, mediante la creación 
de medios lúdicos que permitan cumplir de manera 
corecta la rutina para generar un buen habito  en ellos, 
y de esta manera facilitar a los padres la perpetuación 
de las costumbres esperadas.

 

Objetivos específicos:

•	 Conocer los tipos de hábitos que existen den-
tro del hogar y las edades que ser requieren 
para ser aprendidas, analizar el tiempo que le 
toma a un niño aprender una rutina.

•	 Establecer qué tipo de hábito causa dificultad 
en el momento de ser aprendido por el niño.

•	 Diseñar una línea de objetos lúdicos que faci-
liten que el niño pueda cumplir con las rutinas 
planteadas por los padres.

Problemática 
La universidad de Washington, mediante un estudio afirma que; los niños que aprenden a seguir rutinas a tempra-
na edad se independizan más rápido que otros; mediante esta práctica, desarrollan buenos hábitos que les permite 
ser autosuficientes al momento de realizar una actividad determinada. Razón por la cual las metodologías utilizadas 
por los padres tienen que ser eficaces para que ellos recepten estos aprendizajes con más facilidad, la repetición de 
actos cotidianos forman hábitos y estas forman virtudes. Existe un problema constante a la hora de enseñar costum-
bres a base de rutinas; pues la metodología utilizada por los padres al momento de enseñar y educar a sus hijos no 
siempre resulta efectiva, en algunos casos puede ocasionar un desinterés o desagrado al momento de desarrollar las 
actividades. El objetivo de este proyecto es lograr que, a través de la creación de medios lúdicos los niños aprendan 
diariamente de una forma entretenida hábitos y de la misma forma, ofrecer a los padres otro método en el que ellos 
puedan enseñar a sus hijos, y que el resultado sea efectivo.
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Contextualización-
Antecedentes

Hábitos y rutinas

“Un habito es una actividad que ser repite 
con frecuencia, para que una ocupación se 
clasifique como un hábito, debe realizarse 
repetidamente, de forma relativamente au-
tomática y con poca variación”. (Clark, 2000) 
Sin embargo, los hábitos interactúan con el 
tiempo y el contexto y, por lo tanto, no se 
realizan de la misma manera una y otra vez. 
Por ejemplo, cuando una persona se baña 
cada mañana con una atención mínima al 
acto real, se involucra en una ocupación que 
también podría llamarse un hábito. (Clark, 
2000)

Sin embargo, varias presentaciones de con-
ferencias revelan que no todos los hábitos 
son ocupaciones, por ejemplo, los actos 
motores relativamente simples pero automáti-
cos de los cuales la gente está inconsciente 
en gran medida, como cambiar de peso o 
masticar un lápiz, se ajustan a la definición 
de hábito, por otro lado, los comportamientos 
más complejos, como participar en las tareas 
diarias, las actividades instrumentales de la 
vida diaria califican como hábitos y ocupa-
ciones. (Clark, 2000) 

Las rutinas se pueden encontrar presentes en la vida diaria como en un aspecto laboral, es la 
herramienta esencial para el aprendizaje de hábitos; también puede considerarse como una 
estructura a través de la cual la ocupación se organiza, y las ocupaciones. (Clark, 2000)

En conclusión, se determina que el hábito es aquella actividad que se realiza de manera 
frecuente, automatizada e inflexible, la cual se desarrolla a través de la repetición mediante 
rutinas preestablecidas y estos deben generarse a temprana edad para que se conviertan en 
actividades automáticas.
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Según (María Montessori, 2004), La gran-
deza de la personalidad humana empieza 
con el nacimiento del hombre, Esta afir-
mación particularmente mística conduce a 
una conclusión que podría resultar extraña: 
la educación debería empezar a partir del 
nacimiento. Pero, hablando desde un punto 
de vista práctico, ¿Cómo educarse un niño 
apenas nacido o en el primero o segundo año 
de vida? ¿Cómo dar lecciones a una criatu-
ra que no entiende nuestra palabra y que ni 
siquiera sabe moverse? ¿0 acaso, cuando 
hablamos de educación de los bebes, nos 
referimos solamente a la higiene? En ab-
soluto. Durante este periodo, la educación 
debe entenderse como ayuda al desarrollo de 
los poderes psíquicos innatos del individuo 
humano; lo cual equivale a decir que no se 
puede usar la común y conocida forma de 
enseñanza que utiliza la palabra como medio. 
(p.10;11) 

Montessori determina que cada experien-
cia que el niño toma en sus primeros años 
de vida este es asimilado y aprendido, este 
periodo de tiempo en el que el niño aprende 
de esta forma es en su periodo de la infancia 
en la que el absorbe todos los conocimientos 
mediante el juego que le generen experien-
cias.



9

El juego como apoyo para el aprendizaje de 
hábitos

En la universidad de Washington, a través 
de un estudio se determina que es impor-
tante la generación de rutinas en los niños 
a temprana edad ya que de esta manera se 
vuelven independientes y pueden generar un 
hábito de forma correcta, razón por la cual las     
metodologías utilizadas por los padres tienen 
que ser eficaces para que ellos recepten    
estos aprendizajes con más facilidad.

“Considerando este contexto, el niño se 
encuentra en una etapa en la que los senti-
dos y el movimiento son esenciales para un 
mejor aprendizaje, que el niño pueda  de-
sarrollarse plenamente en este período será 
fundamental para sus aprendizajes futuros. 
La enseñanza debe entonces ayudar a cada 
niño a avanzar en el camino de su propia 

como el agua es distinta del vaso. El niño ex-
perimenta en cambio una transformación: las 
impresiones no solo penetran en su mente, 
sino que la forman. Estas se encarnan en él. 
El niño crea su propia “carne mental”, utili-
zando las cosas que se hallan en su   am-
biente. A este tipo de mente se la denomina 
Mente Absorbente. Nos resulta difícil concebir 
la facultad de la mente infantil, pero sin duda 
la suya es una forma de mente privilegiada.” 
(María Montessori, 2004).

independencia, además, el niño comienza a 
ser consciente en el entorno en el que se en-
cuentra se vuelve independiente de un adulto 
y se muestra dispuesto a explorar por sí sólo. 
Si se estimula la necesidad de ser  indepen-
dientes le estamos ofreciendo la oportunidad 
de que aprenda a través de su acción en el 
ambiente que lo rodea”. (Fábregas, 1998).

“Podemos determinar que nosotros adquiri-
mos los conocimientos con nuestra inteligen-
cia, mientras que el niño los absorbe con su 
vida psíquica. Simplemente viviendo, el niño 
aprende a hablar el lenguaje de su raza o del 
espacio donde se está desarrollando. Es una 
especie de química mental que opera en él. 
Nosotros somos recipientes; las impresiones 
se vierten en nosotros, y nosotros las recor-
damos y las tratamos en nuestra mente, pero 
somos distintos de nuestras impresiones, 
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La formación de hábitos, ayudará al niño a 
relacionarse con su entorno de mejor mane-
ra, con mayor seguridad y confianza en sí 
mismo. El camino para conseguir esta inde-
pendencia, para aprender a ser libre, se logra 
rodeando al niño de un ambiente estimulante 
y natural, un ambiente real en el que pueda 
construirse a sí mismo por la vía del descu-
brimiento. Se requiere una organización del 
espacio en concordancia con el interés del 
niño además de una didáctica activa. (Fábre-
gas, 1998).

El niño en su ciclo infantil se encuentra en 
un período receptivo para ejercicios de for-
mación de hábitos, ya que en su primer y 
segundo período sensible, demuestra in-
terés por el orden y el deseo de explorar el        
ambiente con sus manos y su boca. Es 
necesario desarrollar técnicas y herramientas 
que capitalicen este momento y se adecuen 
al concepto de mente absorbente. (Fábregas, 
1998) Las actividades para la generación de 
hábitos se los clasifican en dos grupos:
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Con el cumplimiento y aprendizaje correcto de estas actividades la formación de hábitos es 
necesaria en el desarrollo del niño ya que él aprende a iniciar y finalizar una tarea, a ser se-
guro y a generar independencia a la hora de realizar un trabajo , será un niño con la libertad y 
la madurez necesaria para continuar hacia el paso siguiente en su desarrollo. 

El proceso de aprendizaje de los niños de 2 a 7 años de edad es a través del juego, es un 
período caracterizado por el mismo, podemos afirmar que el desarrollo de su autocontrol y de 
su función motora e intelectual se estructuran a través del juego. (Fábregas, 1998)

Zapata (1990) acota que el juego es “un elemento primordial en la educación”. Los niños 
aprenden más mientras juegan, por lo que esta actividad debe convertirse en el eje central 
del programa. La educación por medio del movimiento hace uso del juego ya que proporciona 
al niño grandes beneficios, entre los que se puede citar la contribución al desarrollo del po-
tencial cognitivo, la percepción, la activación de la memoria y el arte del lenguaje. (Montero, 
2001)

Flinchun (1988) menciona una investigación en la que se reportó que entre el nacimiento 
hasta los 8 años aproximadamente, el 80% del aprendizaje individual ya ha ocurrido, y dado 
que en este tiempo el niño lo que ha hecho ha sido jugar entonces se debe reflexionar sobre 
el aporte que tiene el juego en el desarrollo cognoscitivo. (Montero, 2001).
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 3. JUEGOS DE DESARROLLO ANATÓMICO: 
estimulan el desarrollo muscular y articu-
lar del niño.

 4. JUEGOS ORGANIZADOS: refuerzan el ca-
nal social y el emocional. Pueden tener 
implícita la enseñanza.
 5. JUEGOS PREDEPORTIVOS: incluyen todos 
los juegos que tienen como función el 
desarrollo de las destrezas específicas 
de los diferentes deportes. 

Clasificación del juego 

Clasificación del juego según las cualidades que desarrolla Díaz.(Diaz, 2007):

1. JUEGOS SENSORIALES: desarrollan los diferentes sentidos del ser humano. Se caracteri-
zan por ser pasivos y por promover un predominio de uno o más sentidos en especial.
 2. JUEGOS MOTRICES: buscan la maduréz de los movimientos en el niño.

6. JUEGOS DEPORTIVOS: su objetivo 
es desarrollar los fundamentos y la 
reglamentación de un deporte, como 
también la competencia y el ganar o 
perder.

Utilizando este análisis teórico, con-
textualización y antecedentes, este 
proyecto busca mediante el juego 
como herramienta de aprendizaje 
y medio de comunicación de los 
niños, el aprendizaje de rutinas para 
generar hábitos y de la misma for-
ma, ofrecer a los padres otro méto-
do en el que ellos puedan enseñar 
a sus hijos, y que el resultado sea 
efectivo.  (Montero, 2001)
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Características del juego

Las características que ofrecen el juego a los niños y se debe tomar en cuenta a la hora de 
generar un aprendizaje de hábitos a través del juego son según (Montero, 2001):

•	 El juego es una actividad innata en los niños y es reconocida por los autores como un 
elemento esencial en su desarrollo integral. 

•	  La evolución en la actividad lúdica del niño: juego funcional, juego de autoafirmación, 
juego simbólico, juego presocial etc., permite al niño estructurar su personalidad. 

•	 El juego ofrece al participante una coyuntura para aplicar comportamientos nuevos a la 
vida cotidiana.

•	 Se debe seleccionar una teoría del juego por parte del educador para fundamentar su 
marco filosófico.

•	  Retomando, todos los teóricos del juego han contribuido a una explicación y ejecución 
del juego infantil, como una expresión natural, una necesidad filogenética del ser hu-
mano y un aspecto que influye en el proceso educativo de los niños sobre todo en la 
etapa preescolar. 

•	 Las iniciativas del juego infantil deben respetarse y tratar de explotar esas premisas 
dentro de los procesos de enseñanza aprendizaje. 

•	 Los principios que comandan la enseñanza de los juegos no deben obviarse en el mo-
mento de su puesta en práctica. 

•	  Es importante tomar en cuenta las clasificaciones de los juegos, ya que cada uno 
puede desarrollar y fomentar cualidades específicas en el participante. 

•	  La variedad de juegos existentes es innumerable por lo que se aconseja modificarlos 
continuamente para lograr la integralidad que se busca.
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Homólogos 

En el área de la de elaboración de juguetes 
en la actualidad como en épocas pasadas 
se ha pensado que el juego como una gran 
ayuda para que el niño pueda aprender 
diversas actividades y que de esta manera 
sea entretenido o interactivo. 
AUTOR: Allan Wong -Stephen Leung 
VTech Electronics Europe es la compañía 
líder en juguetes electrónicos educativos, 
especialmente diseñados para ayudar a los 
niños a aprender mientras se divierten. Esta 
filosofía se refleja en todos los productos de 
VTech, desde los de primera infancia, pen-
sados para estimular los sentidos de los más 
pequeños, hasta los ordenadores, consolas 
y tablets para niños en edad escolar, con los 
que descubren que aprender es divertido. 
(VTech, 2011)
Su alto nivel de implicación en investigación 
y desarrollo, junto con el éxito en la adapta-
ción de contenido educativo y la habilidad en 
la obtención de licencias para sus juguetes, 
hacen de VTech una de las grandes mul-
tinacionales de alta tecnología basada en      
juguetes educativos. (VTech, 2011)
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•	 Divercubo descubrimientos:

Un divertido cubo lleno de actividades, 
botones luminosos, libro infantil, fle-
cha giratoria, bloques encajables. Para 
aprender vocabulario y disfrutar de la 
música. Divercubo descubrimientos de 
VTech guarda muchísimas sorpresas 
para los más pequeños de la casa. Los 
botones luminosos, el libro infantil, la 
flecha giratoria y el resto de actividades 
del cubo harán que los niños se diviertan 
mientras aprenden nuevo vocabulario, 
disfrutan de la música. (VTech, 2011)

•	 Libro MagiBook - Hábitos cotidianos:

Magibook es un libro de actividad 
que le permiten de forma lúdica que 
los niños interactúen con el, mien-
tras comparten sus emociones, se 
habitúan a las rutinas del día a día y 
descubren costumbres saludables en 
un montón de actividades divertidas 
y emocionantes. Enseña hábitos y 
rutinas cotidianas y saludables. Des-
cubre las estaciones con una canción, 
aprende a jugar por turnos y a comer 
de manera equilibrada y desarrolla tu 
creatividad. (VTech, 2011) de 2 a 5 
años.
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Estado del arte

•	 AUTOR : © Copyright 2016 WiggyApp
TITULO: Wiggy piggybank
RESUMEN: Wiggy es una alcancía digi-
tal y cumple con una forma diferente de 
enseñar a los niños responsabilidades y 
tareas en casa a través de un cerdo que 
emite luces, se mueve y habla para decir 
al niño las tareas que tienen en el hogar y 
su recompensa de fondos virtuales que los 
padres establecen por el trabajo realizado 
a través de una app que les permite colo-
car las tareas.
 COMENTARIO: wiggy usa la metodología 
de esfuerzo-recompensa para generar un 
interés mayor en los niños al realizar una 
actividad, la implementación de este mét-
odo de enseñar a los niños puede apor-
tar de manera positiva al aprendizaje de 
hábitos  



17

AUTOR: Daniela Vega
TITULOS: Storybook
RESUMEN: storybook es una aplicación 
que permite que padres e hijos tengan 
un tiempo entre ellos y que el hábito de ir 
a la cama a una hora adecuada se cum-
pla de una forma entretenida mediante 
masajes estimulantes para dormir y con 
narración de cuentos mejorando así la 
relación padre e hijo, además que aporta 
a la salud mental y física del menor.
COMENTARIO: la implementación de la 
interacción de padre e hijo es importante 
para generar un apoyo al momento de 
aprender hábitos a través del juego.

TITULO: makey -makey

RESUMEN: Makey-Makey es una placa similar al mando de una videoconsola que 
simula ser un teclado o ratón, lo que permite enviar órdenes al ordenador al que se 
encuentre conectado. En vez de pulsar los botones lo que hacemos es cerrar el cir-
cuito mediante contactos o pinzas de cocodrilo y de esta forma se simula haber pulsa-
do un botón. De esta forma, nos permite convertir cualquier objeto de la vida diaria en 
un teclado, un mando o un ratón.
Consiste en una placa de Arduino con un cable USB que se conecta al ordenador 
como un periférico, de manera que da la oportunidad a sus usuarios de buscar y en-
contrar nuevas maneras de interactuar con sus ordenadores, potenciando la creativi-
dad, la imaginación y el diseño.
COMENTARIO: la implementación de Makey-Makey sirve para generar una actividad 
lúdica en cualquier elemento que este dispositivo es conectando generando una   in-
teracción entre el usuario y el objeto.
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AUTOR: Gululu transforming healthy habits
TITULO: Gululu bottle
RESUMEN: Gululu es un termo inteligente que ayuda a los niños a tener un consumo 
constante de agua mediante una forma interactiva que permite al niño completar nive-
les si consume la cantidad correcta de líquidos al día. Este termo posee una pantalla 
que permite ver como su mascota virtual crece y se fortalece, si él cumple con las 
metas de consumo de agua, gana incentivos que los padres, a través de una apli-
cación, pueden ver y premiar a sus hijos para que de esta forma mejoren el hábito de 
consumo de agua.
COMENTARIO: la implementación de muñecos digitales permite que los niños tengan 
la satisfacción de cumplir una actividad determinada debido a que ellos los apoyan y 
los animan durante el desarrollo de esta actividad.

AUTOR:  estudiantes de diseño, ingeniería y educación de MIT, CMU,Harvard, and 
RISD.
TITULO: Woobo
RESUMEN: woobo es un robot y un muñeco de felpa que ofrece a los niños varias op-
ciones que mejoran su creatividad, fomentan su curiosidad, su compasión, su cuidado 
personal y rutinas diarias que debe cumplir. Este robot alienta al niño a realizar diver-
sas actividades que se encuentran programadas mediante una aplicación que puede 
ser manejada por los padres ya que ellos pueden organizarlas. este robot posee varios 
datos curiosos para que el niño aprenda cosas nuevas y responde a diversas pregun-
tas de diferentes temas.
En el cuidado personal y rutinas diarias woobo recuerda al niño horarios y actividades 
que tiene que realizar, también motiva y aplaude para que el niño cumpla con su ruti-
na, y enseña cómo desarrollar estas actividades de forma correcta.
COMENTARIO: la implementación de horarios para realizar actividades, permite a los 
niños que los hábitos sean realizados con constancia y en los tiempos determinados.
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AUTOR: CJ Swamy, CEO, Rishi Madhok, Chief Medical Officer, Arno Guffroy, Algo-
rithms Specialist, Dr. Cezar Morun, Professional Engineer
TITULO: Kiddo
RESUMEN: Kiddo es un brazalete inteligente hecho solo para los niños, Kiddo super-
visa los signos vitales de su hijo y proporciona información diaria sobre la salud, el 
estrés, la actividad física y los niveles de sueño, a través de una aplicación comple-
mentaria, informa con anticipación si el menor presenta un deterior en su salud, estrés, 
cansancio o una falta de actividad, también permite establecer hábitos saludables y 
recompensas cuando se logran sus metas.
COMENTARIO: la implementación de tecnología que permita a los padres mantenerse 
informados de su hijo, facilita conocer como su hijo se comporta durante el dia para de 
esta manera determinar sus rutinas de actividades.
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Conclusión

Después de realizar un análisis teórico se 
llegó a la conclusión de que los hábitos de 
orden son de ocupación y se requiere de un 
proceso de rutina que genere que este se 
vuelva repetitivo y automático. También es 
importante que estos hábitos se aprendan 
en los primeros años de vida para que de 
esta manera sean aplicados en el proceso 
de crecimiento.
Para generar un proceso de aprendizaje 
de hábitos mediante una rutina se debe 
generar una metodología que los niños 
puedan entender y que de la misma mane-
ra puedan aprender, mediante este análisis 
contextual se determinó que el jugar, inter-
actuar con elementos lúdicos o actividades 
lúdicas el niño puede aprender con mayor 
facilidad ya que retiene las experiencias del 
juego y las va automatizando para de esta 
manera generar un hábito.
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Programación

PERFIL DE USUARIO

Paúl Nicolas Parra de cinco años de edad hermano mayor de una familia de 7 personas, los padres 
y sus cuatro hermanos menores de edades dos, tres, cuatro y un bebe de ocho meses de edad, se 
encuentra en una escuela inicial desde los dos años de edad, sus padres trabajan tiempo completo y 
no tienen tiempo para su cuidado, es por esto que por las mañanas, se encuentran en la institución 
CRAYOLA de educación inicial y por las tardes sus abuelos toman cuidado de él y de sus hermanos, lo 
que ocasiona que Paúl  sea mimado y sobreprotegido por sus abuelos.

Dentro de la institución Paúl tiene poco interés de cumplir tareas rutinarias de orden, como colocar 
sus cosas en el lugar que las profesoras ordenan, de la misma manera no coloca los objetos que toma 
o sus propios objetos en el lugar que corresponde, no tiene una percepción correcta de lo que esta 
ordenado y que no lo está, ya que no le afecta que su lugar este desordenado y sucio.

Debido a que sus hermanos menores son muy pequeños para generar actividad de orden, él tampoco 
lo hace y no sigue estas rutinas porque busca realizar lo mismo que sus hermanos menores, por otra 
parte, también es un factor de desinterés por parte de los padres debido a que tienen que cuidar a los 
más pequeños por lo que descuidan a Paul al momento de enseñar estas rutinas de orden y de organi-
zación y no son persistentes con él.
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MARCO TEORICO

1.La mente absorbente de los niños de María Mon-
tessori:

El modelo Montessori es un modelo educativo el 
cual ayuda al desarrollo de la independencia del 
niño mediante la generación de conocimientos con 
sus propias experiencias 

El concepto de mente absorbente por María Mon-
tessori determina diferentes puntos dentro del 
aprendizaje del niño en los primeros años de vida 
de forma inconsciente los cuales le permitirán al 
mismo desarrollarse y ser  independiente a futu-
ro. Este concepto se encuentra ligado a como el 
juego es una herramienta de exploración que el 
niño tiene para absorber los conocimientos que se 
encuentran en el medio que lo rodea. Estos cono-
cimientos van a ser adquiridos por el infante y se 
convertirán en la maduración psíquica del niño.  
(María Montessori, 2004) 

También es importante determinar que este estado 
mental no se absorbe los mismos conocimientos 
que en todas las edades, esto indica que existe 
una disposición que el niño genere su atención en 
aquellos estímulos necesarios para su proceso de 
crecimiento, las etapas de interés varían según las 
distintas etapas de desarrollo los cuales Montessori 
denomina periodos sensibles.

En este caso el periodo de sensibilidad de orden 
se genera en el periodo de 0 a 7 años de edad, 
el cual el niño tiene una disposición e interés por 
clasificar y categorizar todo lo que les rodea, lo que 
se favorece a través del orden. (María Montessori, 
2004)

Este concepto se ha aplicado no solo dentro de 
aulas de trabajo sino también se han desarrollado            
juguetes que utilizan los criterios del concepto de 
Montessori el cual indica que es importante incen-
tivar a los niños a que aprendan y que de esta for-
ma desarrollen sus capacidades y habilidades por 
sí solos y a ritmo de crecimiento. Estos juguetes. 
buscan generar destrezas motrices, matemáticas, 
lenguaje, geográficas, etc. El uso de este método no 
tiene límite de generar cualquier destreza.

2.Psicologia del color  

El concepto de psicología del color de (Heller, 
2008) describe cómo los colores actúan en  con-
junto con los sentimientos y la razón. En este 
concepto se determina que nuestros sentimientos 
se encuentran directamente relacionados con 
el color y muestra que estos no se combinan de 
manera accidental. Eva Heller, con el concepto de 
la psicología del color, nos ofrece una variedad de 
información acerca de los colores y como estos se 
utilizan para diseñar diferentes productos.

El color puede generar a los niños diversas emo-
ciones o estimular a que realicen una actividad 
determinada, en este libro de Eva Heller explica 
como la variedad de colores que existen provoca 
al observador una sensación o sentimiento de-
pendiendo del espacio en el que se encuentra.

 Montessori determina que las edades varían para 
el registro y la interacción apropiada de colores, 
es por eso que su pedagogía posee las tres cajas 
de colores que contienen gamas  apropiadas de-
pendiendo de la edad. Estos determinan que los 
colores brillantes estimulan la imaginación en los 
niños. 

En conclusión, los colores nos permiten generar 
una estimulación y una satisfacción al usuario, de 
esta manera se aplicará el color dependiendo de 
cada contenido teórico que posea y cuáles son 
sus efectos en un usuario determinado.
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3.DISEÑO CENTRADO EN EL USUARIO

El diseño centrado en el usuario considera la 
aplicación práctica de la interacción de un or-
denador u objeto con el usuario, la usabilidad 
y la experiencia. Este concepto también se 
basa de un proceso de modelo mediante fases 
las cuales servirán para que las características 
de satisfacción y usabilidad sean cumplidas. 
Este concepto involucra al usuario en cada 
proceso a lo largo de su desarrollo evocando 
de un producto, desde la conceptualización, 
evaluación hasta la generación. (FUOC. Fun-
dació per a la Universitat Oberta de Catalun-
ya)

“Para ello, el proceso y las etapas o fases del 
proceso son claves en el DCU, ya que nos 
ayudan a tener en cuenta a las personas que 
utilizarán productos o sistemas interactivos. 
Estas fases son un elemento fundamental del 
proceso y ayudan a planificar, y especialmente 
a saber, qué hacer en cada momento. La 
investigación y análisis de los usuarios per-
mite recoger los requisitos de usuario y, por 
ello, es una etapa clave en cualquier proceso 
de DCU. Si no se conocen los usuarios de una 
aplicación o producto, sus necesidades, limita-
ciones y deseos, es prácticamente imposible 
dar una respuesta adecuada a dichas necesi-
dades y deseos teniendo en cuenta sus limita-
ciones y características”. (FUOC. Fundació per 
a la Universitat Oberta de Catalunya)

Otro aspecto importante es el contexto de 
uso. Por ello, muchas de las metodologías 
del DCU, sobre todo las referentes a la                        
recogida de requisitos de usuario, que se 
basan en la observación del usuario en su 
contexto natural. Esta consideración del 
contexto como elemento clave es cada vez 
más relevante con las tecnologías móviles y 
ubicuas. Las fases de diseño y evaluación son 
posteriores a la investigación de usuarios, y 
son esencialmente  iterativas. Los requisitos 
de usuario se traducen habitualmente en 
perfiles, personas, escenarios y/o análisis de 
tareas, y todo ello alimenta la fase inicial del 
diseño: el diseño conceptual. (FUOC. Fundació 
per a la Universitat Oberta de Catalunya)

En conclusión, este concepto es un proceso que coloca al usuario con sus necesidades y pecu-
liaridades en el centro para el desarrollo de un proceso de diseño, este se establece de procesos 
repetitivos que permitirán determinar la realidad del usuario con el objeto, este proceso permitirá 
que el usuario muestre sus verdaderas necesidades.
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RESULTADOS DEL PROCESO DE ESTUDIO DE 
CAMPO

Este proceso de observación que se generó en 
la institución de estimulación inicial CRAYOLA en 
niños de edades de 4 a 7 años, los cuales cursa-
ban el último año, determinó el comportamiento 
de nuestro usuario lo que permitirá generar nues-
tro perfil de usuario.

También en este proceso se pudo observar el 
comportamiento en el juego de los niños de estas 
edades y como es la interacción de los niños con 
los juguetes, objetos del aula, comportamientos 
de limpieza dentro y fuera de la misma, pudimos 
determinar cómo los niños actúan con las rutinas 
establecidas por la institución. El juego en estas 
edades se determina por un juego colectivo, los 
niños buscan tener un grupo social determinado 
dentro del aula y ya poseen intereses específicos. 

Se conversó con tres docentes que dieron sus 
puntos de vista con respecto al  hábito  del orden 
y como este debe ser enseñado y registrado por 
los niños.

ENTREVISTA #1:

Directora de la unidad educativa inicial crayola y 
estimuladora temprana con más de 25 años de 
experiencia en la docencia de niños de educación.

Nos comentó del método de aprendizaje de ruti-
nas que utilizan dentro de la institución y muchas 
instituciones de la actualidad, que es el método 
de Montessori o Reggio Emilia,  “estas son ped-
agogías que se encargan de estimular al niño 
mediante el aprendizaje de sus propias experien-
cias y de sus niveles de exploración” también la 
educadora nos informó que es importante que 
esta información que va a ser receptada y absor-
bida por el niño tenga pautas para que estas no se 
conviertan en malas crianzas, es por esto que el 
aprendizaje conjunto con el padre es necesario.

ENTREVISTA #2:

Profesora de la institución nos habla que un factor 
importante para el aprendizaje de rutinas es que 
dentro del hogar, el niño tiene que absorber el 
ejemplo de los padres al momento de generar 
estas actividades.

“Si los padres no cumplen alguna de estas rutinas 
que el niño está aprendiendo a realizar, ellos van 
a interpretar que no tiene que tener una frecuen-
cia para realizar estas actividades. Es por esto que 
en la institución recomendamos a los padres que 
estas actividades sean cumplidas regularmente 
no solo por los hijos sino también por los padres 

y cualquier miembro que se encuentre dentro del 
hogar y que se convierte en un ejemplo para el 
infante”.

ENTREVISTA #3:

La Educadora de la institución nos explicó cuáles 
son métodos utilizados por la institución para que 
el aprendizaje de cualquier actividad del orden 
dentro de la institución sea más entretenida para 
los niños y para mantener el orden dentro de un 
aula de clases

“Los métodos utilizados por nosotras como profe-
soras son mediante el juego, el uso de los colores, 
el uso de códigos o símbolos para que los niños 
tengan una lectura rápida de lo que significa y puedan 
cumplir con dicha actividad”

“Una de las actividades que deben permanecer en 
orden es el uso de los casilleros que contienen sus 
mochilas mediante el uso de símbolos y colores les 
enseñamos que color le corresponde a cada uno y los 
símbolos son las condiciones que tiene su casillero, 
como tienen que estar sus cosas dentro de la mochila 
y cerrada.”

“También en la hora para jugar con los juguetes que 
se encuentran en el aula es un tiempo de desor-
den y caos, lo que genera que todos los juguetes se 
encuentren fuera de lugar, es por esto que el uso de 
canciones y canastillas de colores para organizar nos 
permiten colocar todos los elementos que se encuen-
tran fuera de su lugar a su posición determinada.”
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Conclusiones:

En este capítulo se pudo determinar mediante 
el estudio de campo y el marco teórico estable-
cido para este proyecto de tesis que el juego es 
una herramienta de interacción para que el niño 
pueda generar información de forma propia, tam-
bién el color en los niños se delimitara mediante 
el uso de la psicología del color y la caja de col-
ores de María Montessori que habla de las gamas 
de colores que existen dependiendo las edades.
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Capítulo III

Partidas de diseño 
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Conclusiones:

 Elemento que permitirá la recolección de juguetes 
utilizando los movimientos motores los gruesos, este 
estimulará el razonamiento lógico del niño y aumen-
tará la satisfacción de levantar sus juguetes después 
de usarlos, este elemento se podrá trasportar de un 
lugar al otro permitiendo que el niño lo mueva a todos 
los lugares que el desee.
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Procesos de construcción 
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Producto final 
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Costos 

Estas tablas determinaran el valor por unidad en una 
producción masiva del producto HUB
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Conclusiones 
Mediante esta tabla de validación se realizará un 
análisis del producto y se determinará los resulta-
dos y las conclusiones de este proyecto.

Para determinar si se cumple con los objetivos de 
el proyecto y que consideraciones se tiene que 
tomar en cuenta en el diseño, forma o función del 
producto, este proceso de validación se realizará 
a cuatro niños del rango de edad de 4 a 7 años, 
para determinar en cada edad como se comporta 
con el objeto.
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