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Resumen

La presente tesis analiza el aprendizaje de rutinas
en los ninos para la generacion de buenos habi-
tos ya que es necesario para su desarrollo de su
intuicidon de orden. Para cumplir esto se utilizd el
disefo centrado en el usuario, pedagogia Mon-
tessori y también se usé la psicologia del color.
Con estos pardmetros se disefié una linea de
productos que permite al nifio recolectar objetos
y elementos que estdn fuera de lugar, esta linea
esta constituida por contenedores gemelos que
permite el almacenamiento y un juguete (tipo
bicicleta) de recoleccidn.

Palabras claves

Psicologia del color, Caja de colores, In-
teraccién usuario objeto, Mentes absor-
bentes

Recoleccion.
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Design of Ludic Prod-
ucts to Help in the
Learning of Routines
Order Habits in chil-
dren4to 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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Objetivos

Objetivos generales:

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

Objetivos especificos:

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

e Establecer qué tipo de habito causa dificultad
en el momento de ser aprendido por el nifio.

e Disefar una linea de objetos ludicos que faci-
liten que el nifio pueda cumplir con las rutinas
planteadas por los padres.

Problematica

La universidad de Washington, mediante un estudio afirma que; los nifios que aprenden a seguir rutinas a tempra-
na edad se independizan mas rapido que otros; mediante esta prdctica, desarrollan buenos habitos que les permite
ser autosuficientes al momento de realizar una actividad determinada. Razén por la cual las metodologias utilizadas
por los padres tienen que ser eficaces para que ellos recepten estos aprendizajes con mas facilidad, la repeticién de
actos cotidianos forman habitos y estas forman virtudes. Existe un problema constante a la hora de ensefiar costum-
bres a base de rutinas; pues la metodologia utilizada por los padres al momento de ensefiar 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 creacion de medios ludicos los nifios aprendan
diariamente de una forma entretenida habitos y de la misma forma, ofrecer a los padres otro método en el que ellos
puedan ensefiar a sus hijos, y que el resultado sea efectivo.






Contextualizacion-
Antecedentes

Habitos y rutinas

“Un habito es una actividad que ser repite
con frecuencia, para que una ocupacion se
clasifique como un habito, debe realizarse
repetidamente, de forma relativamente au-
tomatica y con poca variacion”. (Clark, 2000)
Sin embargo, los habitos interactuan 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 bana
cada manana con una atencion minima al
acto real, se involucra en una ocupacion que
también podria llamarse un habito. (Clark,
2000)

Sin embargo, varias presentaciones de con-
ferencias revelan que no todos los habitos
son ocupaciones, por ejemplo, los actos
motores relativamente simples pero automati-
cos de los cuales la gente esta inconsciente
en gran medida, como cambiar de peso o
masticar un lapiz, se ajustan a la definicion
de habito, por otro lado, los comportamientos
mas complejos, como participar en las tareas
diarias, las actividades instrumentales de la
vida diaria califican como habitos 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 habitos; también puede considerarse como una
estructura a través de la cual la ocupacion se organiza, y las ocupaciones. (Clark, 2000)

En conclusién, se determina que el habito es aquella actividad que se realiza de manera

frecuente, automatizada e inflexible, la cual se desarrolla a través de la repeticion mediante
rutinas preestablecidas y estos deben generarse a temprana edad para que se conviertan en
actividades automaticas.




Segun (Maria Montessori, 2004), La gran-
deza de la personalidad humana empieza
con el nacimiento del hombre, Esta afir-
macion particularmente mistica conduce a
una conclusién que podria resultar extraia:

la educacion deberia empezar a partir del
nacimiento. Pero, hablando desde un punto
de vista practico,  Como educarse un nifio
apenas nacido o en el primero o segundo aio
de vida? s Como dar lecciones a una criatu-
ra que no entiende nuestra palabra y que ni
siquiera sabe moverse? ;0 acaso, cuando
hablamos de educacion de los bebes, nos
referimos solamente a la higiene? En ab-
soluto. Durante este periodo, la educacién
debe entenderse como ayuda al desarrollo de
los poderes psiquicos innatos del individuo
humano; lo cual equivale a decir que no se
puede usar la comun y conocida forma de
ensefianza que utiliza la palabra como medio.
(p-10;11)

Montessori determina que cada experien-
cia que el nifio toma en sus primeros afos
de vida este es asimilado y aprendido, este
periodo de tiempo en el que el nifio 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.
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independencia, ademas, el nifio comienza a

El juego como apoyo para el aprendizaje de
habitos

En la universidad de Washington, a través
de un estudio se determina que es impor-
tante la generacién de rutinas en los nifios

a temprana edad ya que de esta manera se
vuelven independientes y pueden generar un
habito de forma correcta, razon por la cual las
metodologias utilizadas por los padres tienen
que ser eficaces para que ellos recepten
estos aprendizajes con mas facilidad.

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

ser consciente en el entorno en el que se en-
cuentra se vuelve independiente de un adulto
y se muestra dispuesto a explorar por si solo.
Si se estimula la necesidad de ser indepen-
dientes le estamos ofreciendo la oportunidad
de que aprenda a través de su accion en el
ambiente que lo rodea”. (Fabregas, 1998).

“Podemos determinar que nosotros adquiri-
mos los conocimientos con nuestra inteligen-
cia, mientras que el nifio los absorbe con su
vida psiquica. Simplemente viviendo, el nifio
aprende a hablar el lenguaje de su raza o del
espacio donde se esta desarrollando. Es una
especie de quimica 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,

+

como el agua es distinta del vaso. El nifio ex-

perimenta en cambio una transformacion: las
impresiones no solo penetran en su mente,
sino que la forman. Estas se encarnan en él.
El nifio 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 dificil concebir
la facultad de la mente infantil, pero sin duda
la suya es una forma de mente privilegiada.”
(Maria Montessori, 2004).

_
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ACTIVIDADES

Habitos de cortesia, urbanidad, vestirse,
peinarse, lavarse los dientes, aspectos
referentes al aseo e higiene personal.

ACTIVIDADES

Este hace referencia a todas las actividades de
orden con respecto a un espacio determinado.

Con el cumplimiento y aprendizaje correcto de estas actividades la formacién de habitos es
necesaria en el desarrollo del nifio 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 , sera un nifio con la libertad y
la madurez necesaria para continuar hacia el paso siguiente en su desarrollo.

El proceso de aprendizaje de los nifios de 2 a 7 afios de edad es a través del juego, es un
periodo caracterizado por el mismo, podemos afirmar que el desarrollo de su autocontrol y de
su funcidon motora e intelectual se estructuran a través del juego. (Fabregas, 1998)

Zapata (1990) acota que el juego es “un elemento primordial en la educacién”. Los nifios
aprenden mas mientras juegan, por lo que esta actividad debe convertirse en el eje central
del programa. La educacion por medio del movimiento hace uso del juego ya que proporciona
al nifilo grandes beneficios, entre los que se puede citar la contribucién al desarrollo del po-
tencial cognitivo, la percepcion, la activacion de la memoria y el arte del lenguaje. (Montero,
2001)

Flinchun (1988) menciona una investigacion en la que se reportd que entre el nacimiento
hasta los 8 afios aproximadamente, el 80% del aprendizaje individual ya ha ocurrido, y dado
que en este tiempo el nifio lo que ha hecho ha sido jugar entonces se debe reflexionar sobre
el aporte que tiene el juego en el desarrollo cognoscitivo. (Montero, 2001).

1









Homoélogos

En el area de la de elaboracién de juguetes
en la actualidad como en épocas pasadas
se ha pensado que el juego como una gran
ayuda para que el niflo pueda aprender
diversas actividades y que de esta manera
sea entretenido o interactivo.

AUTOR: Allan Wong -Stephen Leung

VTech Electronics Europe es la compafia
lider en juguetes electronicos educativos,
especialmente disefiados para ayudar a los
nifios a aprender mientras se divierten. Esta
filosofia se refleja en todos los productos de
VTech, desde los de primera infancia, pen-
sados para estimular los sentidos de los mas
pequenos, hasta los ordenadores, consolas
y tablets para nifios en edad escolar, con los
que descubren que aprender es divertido.
(VTech, 2011)

Su alto nivel de implicacion en investigacion
y desarrollo, junto con el éxito en la adapta-
cion de contenido educativo y la habilidad en
la obtencién de licencias para sus juguetes,
hacen de VTech una de las grandes mul-
tinacionales de alta tecnologia basada en
juguetes educativos. (VTech, 2011)




Divercubo descubrimientos:

Un divertido cubo lleno de actividades,
botones luminosos, libro infantil, fle-
cha giratoria, bloques encajables. Para
aprender vocabulario y disfrutar de la
musica. Divercubo descubrimientos de
VTech guarda muchisimas sorpresas
para los mas pequefos de la casa. Los
botones luminosos, el libro infantil, la
flecha giratoria y el resto de actividades
del cubo haran que los nifios se diviertan
mientras aprenden nuevo vocabulario,
disfrutan de la musica. (VTech, 2011)

Habitos cotidlaﬂus
Salud y blenestar

-
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e Libro MagiBook - Habitos cotidianos:

Magibook es un libro de actividad
que le permiten de forma ludica que
los nifios interactuen con el, mien-
tras comparten sus emociones, se
habituan a las rutinas del dia a diay
descubren costumbres saludables en
un monton de actividades divertidas
y emocionantes. Ensefa habitos y
rutinas cotidianas y saludables. Des-
cubre las estaciones con una cancion,
aprende a jugar por turnos y a comer
de manera equilibrada y desarrolla tu
creatividad. (VTech, 2011)de 2a 5
afos.
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AUTOR: Daniela Vega

TITULOS: Storybook

RESUMEN: storybook es una aplicacion
que permite que padres e hijos tengan
un tiempo entre ellos y que el habito de ir
a la cama a una hora adecuada se cum-
pla de una forma entretenida mediante
masajes estimulantes para dormir y con
narracion de cuentos mejorando asi la
relacion padre e hijo, ademas que aporta
a la salud mental y fisica del menor.
COMENTARIO: la implementacion de la
interaccidon de padre e hijo es importante
para generar un apoyo al momento de
aprender habitos a través del juego.
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AUTOR: Gululu transforming healthy habits

TITULO: Gululu bottle

RESUMEN: Gululu es un termo inteligente que ayuda a los nifios a tener un consumo
constante de agua mediante una forma interactiva que permite al nifio completar nive-
les si consume la cantidad correcta de liquidos al dia. 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-
cacion, pueden ver y premiar a sus hijos para que de esta forma mejoren el habito de
consumo de agua.

COMENTARIO: la implementaciéon de munecos digitales permite que los nifios tengan
la satisfaccion de cumplir una actividad determinada debido a que ellos los apoyan y
los animan durante el desarrollo de esta actividad.

(O8]
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Programacion

PERFIL DE USUARIO

Paul Nicolas Parra de cinco ainos 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 afios de edad, sus padres trabajan tiempo completo y
no tienen tiempo para su cuidado, es por esto que por las mananas, se encuentran en la instituciéon
CRAYOLA de educacién inicial y por las tardes sus abuelos toman cuidado de él y de sus hermanos, lo
gue ocasiona que Paul sea mimado y sobreprotegido por sus abuelos.

Dentro de la institucion Paul 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
0 sus propios objetos en el lugar que corresponde, no tiene una percepcidn correcta de lo que esta
ordenado y que no lo est3, ya que no le afecta que su lugar este desordenado y sucio.

Debido a que sus hermanos menores son muy pequefos 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
mas pequefios por lo que descuidan a Paul al momento de ensefiar estas rutinas de orden y de organi-
zacién y no son persistentes con él.



MARCO TEORICO

1.La mente absorbente de los nifios de Maria Mon-
tessori:

El modelo Montessori es un modelo educativo el
cual ayuda al desarrollo de la independencia del
nifio mediante la generacion de conocimientos con
Sus propias experiencias

El concepto de mente absorbente por Maria Mon-
tessori determina diferentes puntos dentro del
aprendizaje del nifio en los primeros afos de vida
de forma inconsciente los cuales le permitiran al
mismo desarrollarse y ser independiente a futu-
ro. Este concepto se encuentra ligado a como el
juego es una herramienta de exploracién que el
nifio 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
convertiran en la maduracion psiquica del nifio.
(Maria Montessori, 2004)

También es importante determinar que este estado
mental no se absorbe los mismos conocimientos
gue en todas las edades, esto indica que existe

una disposicidn que el nifio genere su atencién en
aquellos estimulos necesarios para su proceso de
crecimiento, las etapas de interés varian segun 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 afos de edad,

el cual el nifio tiene una disposicion e interés por
clasificar y categorizar todo lo que les rodea, lo que
se favorece a través del orden. (Maria 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 nifios a que aprendan y que de esta for-
ma desarrollen sus capacidades y habilidades por
si solos y a ritmo de crecimiento. Estos juguetes.
buscan generar destrezas motrices, matematicas,
lenguaje, geograficas, etc. El uso de este método no
tiene limite de generar cualquier destreza.

2.Psicologia del color

El concepto de psicologia del color de (Heller,
2008) describe como los colores actian en con-
junto con los sentimientos y la razén. 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 psicologia del color, nos ofrece una variedad de
informacidn acerca de los colores y como estos se
utilizan para disefiar diferentes productos.

El color puede generar a los nifios 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 sensacion o sentimiento de-
pendiendo del espacio en el que se encuentra.

Montessori determina que las edades varian para
el registro y la interaccion apropiada de colores,
es por eso que su pedagogia posee las tres cajas
de colores que contienen gamas apropiadas de-
pendiendo de la edad. Estos determinan que los
colores brillantes estimulan la imaginacién en los
nifos.

En conclusion, los colores nos permiten generar
una estimulacién y una satisfaccién al usuario, de
esta manera se aplicard el color dependiendo de
cada contenido tedrico que posea y cudles son
sus efectos en un usuario determinado.




3.DISENO CENTRAPO ENELUSUARIO

24

El disefio centrado en el usuario considera la
aplicacion practica de la interaccién 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 servirdn para que las caracteristicas
de satisfaccidon y usabilidad sean cumplidas.
Este concepto involucra al usuario en cada
proceso a lo largo de su desarrollo evocando
de un producto, desde la conceptualizacién,
evaluacion hasta la generacioén. (FUOC. Fun-
dacid per a la Universitat Oberta de Catalun-

ya)

“Para ello, el proceso vy las etapas o fases del
proceso son claves en el DCU, ya que nos
ayudan a tener en cuenta a las personas que
utilizaran 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
investigacién y andlisis 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
aplicaciéon o producto, sus necesidades, limita-
ciones y deseos, es practicamente imposible
dar una respuesta adecuada a dichas necesi-
dades y deseos teniendo en cuenta sus limita-
ciones y caracteristicas”. (FUOC. Fundacio per
a la Universitat Oberta de Catalunya)

Otro aspecto importante es el contexto de
uso. Por ello, muchas de las metodologias
del DCU, sobre todo las referentes a la
recogida de requisitos de usuario, que se
basan en la observacion del usuario en su
contexto natural. Esta consideracién del
contexto como elemento clave es cada vez
mas relevante con las tecnologias méviles y
ubicuas. Las fases de disefio y evaluacién son
posteriores a la investigacion de usuarios, y
son esencialmente iterativas. Los requisitos
de usuario se traducen habitualmente en
perfiles, personas, escenarios y/o andlisis de

tareas, y todoelio-alimentatatase nicialdel:
. efio conceptual. (FUOC. Fundacié

ersitat Oberta de Catalunya)

ADAPTACION

En conclusidn, 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 disefio, este se establece de procesos
repetitivos que permitiran determinar la realidad del usuario con el objeto, este proceso permitira
gue el usuario muestre sus verdaderas-necesidades.



" RESULTADOS DEMPROCESO-DEESTUDIO DE
CAMPO

Este proceso de observacion que se generd en

la institucidn de estimulacién inicial CRAYOLA en
ninos de edades de 4 a 7 aios, los cuales cursa-
ban el uUltimo afo, determind el comportamiento
de nuestro usuario lo que permitird generar nues-
tro perfil de usuario.

También en este proceso se pudo observar el
comportamiento en el juego de los nifios de estas
edades y como es la interaccién de los nifios con
los juguetes, objetos del aula, comportamientos
de limpieza dentro y fuera de la misma, pudimos
determinar cdmo los nifios actian con las rutinas
establecidas por la institucion. El juego en estas
edades se determina por un juego colectivo, los
niflos buscan tener un grupo social determinado
dentro del aula y ya poseen intereses especificos.

Se converso con tres docentes que dieron sus
puntos de vista con respecto al habito del orden
y como este debe ser ensefado y registrado por
los ninos.

ENTREVISTA #1-

Directora de la unidad educativa inicial crayola 'y
estimuladora temprana con mas de 25 afos de
experiencia en la docencia de nifios de educacion.

Nos comentd del método de aprendizaje de ruti-
nas que utilizan dentro de la institucién y muchas
instituciones de la actualidad, que es el método
de Montessori o Reggio Emilia, “estas son ped-
agogias que se encargan de estimular al nifio
mediante el aprendizaje de sus propias experien-
cias y de sus niveles de exploracion” también la
educadora nos informd que es importante que
esta informacion que va a ser receptada y absor-
bida por el nifio 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 institucidn nos habla que un factor
importante para el aprendizaje de rutinas es que
dentro del hogar, el nifio tiene que absorber el
ejemplo de los padres al momento de generar
estas actividades.

“Si los padres no cumplen alguna de estas rutinas
gue el nifio estd 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 institucién 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 institucién nos explicé cuales
son métodos utilizados por la institucién para que
el aprendizaje de cualquier actividad del orden
dentro de la institucién sea mas entretenida para
los niflos 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 cddigos o simbolos para que los nifios
tengan una lectura rapida 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 simbolos y colores les
ensefiamos que color le corresponde a cada uno y los
simbolos 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-
deny 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 posicidon determinada.”
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Documentacion técnica

Conjunto general

LISTA DE PIEZAS

ELEMENTO CTDAD No DE PIEZA DESCRIPCION
1 1 ARO GRANDE ALUMINO
2 1 ARO PEQUENO ALUMINO
3 1 CHASIS FRONTAL MDE 4MM
4 1 CHASIS POSTERIOR MDF 4MM
5 1 DISCO DE ANCLAJE
GRANDE MDF 6MM
6 1 DISCO DE ANCLAJE
B PEQUENO MDF 6MM
7 1 LLANTA GRANDE CAUCHO
8 1 LLANTA PEQUERNA CAUCHO
9 1 LUNAS DE ALCLAJE
1 GRANDES MDF 6MM
—_ 10 1 LUNAS DE ALCLAJE
I T PEQUENOS MDF 6MM
11 1 RUEDAS INTERNAS ELEMENTO
G L GRANDES NORMALIZANDO
12 1 RUEDAS INTERNAS ELEMENTO
PEQUENAS NORMALIZADO
13 1 SOPORTE CHASIS MDE 6MM
A Disefio de Revisado por Aprobado por Fecha
AVILES T. CABRERA A. | CABRERA A. 26/04/2019
CONJUNTO GENERAL HUB
UNIVERSIDAD DEL AZUAY Eice o
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LISTA DE PIEZAS
ELEMENTO | CTDAD N° DE PIEZA DESCRIPCION
1 1 ARO GRANDE ALUMINIO
2 1 ARO PEQUENO ALUMINIO
3 1 CHASIS FRONTAL MDF
4 1 CHASIS POSTERIOR MDF
5 1 DISCO DE ANCLAJE
GRANDE MDF
6 1 DISCO DE ANCLAJE MDF
PEQUENO B
7 1 LLANTA GRANDE CAUCHO
8 1 LLANTA PEQUERNA CAUCHO
9 1 LUNAS DE ALCLAJE
GRANDES MDF
10 1 LUNAS DE ALCLAJE
PEQUENOS MDF -
11 1 RUEDAS INTERNAS ELEMENTO
GRANDES NORMALIZADO
12 1 RUEDAS INTERNAS ELEMENTO
PEQUENAS NORMALIZADO
13 1 SOPORTE CHASIS MDF
Disefio de Revisado por Aprobado por Fecha
@ @ @ AVILES T. CABRERAA. |CABRERA A. 26/04/2019 A
@ CONJUNTO GENERAL HUB
UNIVERSIDAD DEL AZUAY T T
ESCALA 0.9:1 1 1
6 3 \ 2 1
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Costos

Estas tablas determinaran el valor por unidad en una
producciéon masiva del producto HUB

Materias Primas

MDF de 9mm molde
Sellador

Clear automotniz

laca

Fondo blanco
Playwood 15mm
Playwood 4mm flexible
colaindustrial adheplas
Masila evercoat
Corte lacer

Manubrio

Visagras

Arosy llanta
Rodamientos

Grapas

ino de Obra directa

Descripcion

no de obra directa

Cant

o

stos indirectos de Fabricacién CIF

Descripcion

as

1sporte y amacenamiento
‘gos por mantenimiento

64

Cant

Unidades

tablero
litros
kit
litros
litros
tablero
tablero
galon
galon
horas
undiades
unidades
Unidades
Unidades
caja

5 45 L LA L L8 LA A A LA B LA 8 A e

w
8 8

.

Ky

Total Materia Prima

Unidad

$

min 3

min 3
TOTALCIF

A L5 LA A A L LB LA LS A S A S A e

Costo Total

7,00
3,00
8,00
4,00
3,00

20,00
2,00
2,00

8,00
10,00
80,00
40,00
4,00

Costo Total

COSTOS FIJOS MENSUALES

- .

Descripcion
SUELDOS NOMINA
ARRIENDO
FINANCIEROS
SEGUROS
PAPELERIA
SERVICIOS BASICOS
DEPRECIACION

OTROS ADMINISTRATIVOS g 50,00
Total Costos Fijos S 2.317,00

COSTO PARA EL EMPLEADOR $ 702,75

VALOR DIA

365

$
$
$
$
$
$
$

Valor Total

Descanso

116

1.522,00
300,00
200,00

60,00
25,00
100,00
60,00

Habiles

Vacaciones

Ausentismo

Laborado /
anual




Unidades

. . Costo fijo .
Referencia Costo Variable Proyeccion

Anual

S 87.665,90

42,76

Anual

2050

Hule bike 351,14
COSTO

FIJO UNI

DADD EN UNIDADES POR MES

[Hub

| gnera |
150

|pebeero | _marzo | aba | wave | o | uio | sgosta | sepiembee | _octubes | hovieries | oicemore | TOTAL |
140 200 a0 120 ]

100 100 120 1 200 200 100 1630

C.T. (COSTO L UNITARIO) = Y i EY e V)
CT.- B 393,91
PVP= | CT.+U
U= %CT.
U= 50%xC.T.
U= $ 196,95

P.V.P.= § 590,86

Costo total de la prenda

Unidades

Referencia Proyeccion

Costo fijo Mes

B 7.305,49

146,11

mes

Hule bike

351,14
COSTO
FIJO UNI

C.T. (COSTO TOTAL UNITARIO) = RaYVER s 0}
$ 497,25
PVP= CT.+U
U=|%CT.
U=|50%xC.T.
U=|$ 24863

P.V.P.= S 745,88

oo | oo | aae oo a0 o | a0 | owo |00 | ae | u00 ] 1630

65






Conclusiones -

Mediante esta tabla de validacion se realizara un
analisis del producto y se determinara los resulta-

dos y las conclusiones de este proyecto. 5: CUMPLE
1:NO CUMPLE
Para determinar si se cumple con los objetivos de ~ P=cRPaion E 2 3 4 5| EDAD
A . B Interes del nifio por usar el producto x 4

eI proyeCtO y que C0n5|deraC|0neS se hene que Mejora el interes del nifio para recoger juguetes ®
tomar en cuenta en el disefio, forma o funcidn de| 2 sememeressdo & zade poris forma y uncon Selprodueto x

| ., . , nifo se encuentra en una posicion comoda para cumplir su funcion x
producto, este proceso de validacién se realizard El nifio puede movilisarse con facilidad x
a cuatro nifios del rango de edad de 4 a 7 afios, S nifo se pteresa por los color=s ol praducts X

para determinar en cada edad como se comporta
con el objeto.

DESCRIPCION 1 2 3 4 5 EDAD
Interes del nifio por usar el producto

Mejora el interes del nifio para recoger juguetes

Se siente interesado el padre por la forma y funcion del producto

El nifio se encuentra en una posicion comoda para cumplir su funcion
El nifo puede movilisarse con facilidad

El nifio se interesa por los colores del producto

ERERERERERE

DESCRIPCION 1 2 3 4 5 EDAD
Interes del nifio por usar el producto

Mejora el interes del nifio para recoger jugustes

Se siente interesado el padre por la forma y funcion del producto

El nifio se encuentra en una posicion comoda para cumplir su funcion
El nifio puede movilisarse con facilidad

El nifio se interesa por los colores del producto

ERERERE R

DESCRIPCION 1 rd 3 4 5 EDAD
Interes del nifio por usar el producto

Mejora el interes del nifio para recoger juguetes

Se siente interesado el padre por la forma y funcion del producto

El nifo se encuentra en una posicion comoda para cumplir su funcion
El nifio puede movilisarse con facilidad

El nifio se interesa por los colores del producto

ERE R RE R
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Design of Ludic Products to Help in the Learning of Routines
Order Habits in children 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 psychology 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 containers that allow storage and a gathering

toy similar to a bicycle.

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

gathering.

Tabata Paola Avilés Parra Alfredo Cabrera Chiriboga, Des.
Student Thesis Supervisor
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Disefio de productos ludicos que ayuden al
aprendizaje de rutinas

Habitos de orden en nifios de las edades de 4 a 7 afios

Resumen

La presente tesis analiza el aprendizaje de rutinas en los nifios para la generacidn de buenos habitos ya
gue es necesario para su desarrollo de su intuicion de orden. Para cumplir esto se utilizd el disefio
centrado en el usuario, pedagogia Montessori y también se usé la psicologia del color. Con estos
parametros se disefidé una linea de productos que permite al nifio recolectar objetos y elementos que
estan fuera de lugar, esta linea esta constituida por contenedores gemelos que perrmte el
almacenamiento y un juguete (tipo bicicleta) de recoleccidn.

Palabras claves

Psicologia del color, Caja de colores, Interaccion usuario objeto, Mentes absorbentes

Recoleccidn.

is. Alfredo Eduardo Cabrera Chiriboga Spta. Tabata Paola Avilés Parra
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