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Resumen 
 
El ocio a través de la historia a tenido una gran variedad de definiciones, un concepto muy 
amplio y lleno de prejuicios por parte de las personas. Pero es en este concepto en donde se 
encuentra verdadero sentido de la vida. Después de todo llevamos a cabo nuestros estudios, 
trabajos y demás obligaciones para lograr hacer esas cosas que nos gustan, esas actividades que 
nos dejan ser nosotros mismos, sin prejuicios de ser buenos o malos, en aquellas actividades que 
construyen nuestros gustos y deseos, que forman nuestra identidad. (Franco etal. sf), (López Franco, 
E. 1993), (Llull Peñalba. sf). 
 
Si bien los niños no poseen una conciencia real de lo que es el ocio, posiblemente son aquellos 
que poseen mayor tiempo libre entre sus obligaciones y los cuales se están formando y 
desarrollando junto con su personalidad y diferentes aptitudes e inteligencias.  
 
El diseñar a partir del ocio genera la posibilidad de hacer que cualquier actividad que se realice 
pueda tornarse en satisfactoria para el o los sujetos, en el momento que se deja de ver como una 
simple obligación y se percibe como una actividad que genera algún tipo de descanso, diversión 
o crecimiento como persona.  
 
Es ahí donde una de las actividades que tienen mayor poder de generar autonomía, actitudes y 
aptitudes, entra en juego. Y esas actividades son los quehaceres del hogar, para nadie es un 
misterio que en ocasiones se pueden tornar aburridas y/o agobiantes. Y es ahí donde dejar de ver 
estas actividades como obligaciones toma gran importancia. Además, sin dejar de lado que estas 
actividades pueden ser una buena excusa para que padre e hijo pasen tiempo juntos. 
 
 
Palabras claves: Diseño, Trabajo colaborativo, Ocio, Niños, Actividad, Hábitos, Valores, Aprendizaje. 
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1. Introducción 

 

    A partir de la búsqueda de intereses y gustos, encuentro una motivación propia por indagar 

sobre aquellas actividades de relajación, des estrés, diversión y descanso que tendemos a realizar 

en nuestros tiempos libres. Al indagar y buscar darle un nombre al tema surge el termino de 

“ocio” el cual es tomado como punto de partida o pretexto para iniciar con esta investigación. 

(López Franco, E. 1993) 

 

   El diseñar a través de este concepto permite que cualquier actividad de la vida cotidiana pueda 

tornarse en algo que genere diversión, descanso y algún tipo de desarrollo de la persona y es ahí 

en donde encuentro el gusto para emprender en este proyecto. 

 

   De las actividades que se realizan diariamente en los hogares y que se ven como obligación se 

encuentra la del lavado de los platos, quizá una de las pocas actividades domesticas que se debe 

realizar varias veces al día. Que a demás se percibe como una tarea tediosa y aburrida de realizar.                 

Lego (Ackerman, P and Singer D. 204), Tabla basada en método Montessori (Delgado, J. 2018) A partir de 

los 4-5 años los niños pueden empezar a realizar esta actividad en compañía de los padres o 

acudientes. Es aquí donde se busca resolver las siguientes preguntas ¿cómo hacer que los niños 

se interesen en realizar esta actividad? Y ¿cómo el lavado de los platos puede ser un pretexto 

para que padre e hijo pasen un tiempo agradable juntos? Buscando transformar esta actividad en 

un espacio en el cual tanto padre como hijo pueden apartarse de sus obligaciones principales del 

día a día como lo son el estudio y trabajo. 
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1.1 Oportunidad de diseño 

     El concepto de ocio es más fuerte de lo que se percibe a primera vista, y es que busca brindar 

la posibilidad de realizar cualquier actividad humana de forma voluntaria, la cual le resulte 

satisfactoria y/o agradable, permitiendo generar diversión, descanso y/o desarrollo personal. 

Dejando de lado la idea de ser una serie de actividades que representan perder el tiempo o ser 

aburridas. 

    Los niños desde una corta edad empiezan formar y desarrollar su personalidad, aptitudes, 

destrezas y valores, a través de actividades realizadas a diario. Una tarea hogareña que 

cotidianamente se realiza constantemente es la del lavado de la loza, esta tarea la pueden realizar 

los niños a una temprana edad (desde los 4-5 años con acompañamiento de los padres, 

formándose un tiempo compartido) pero generalmente ellos no la realizan principalmente por 

poco interés de los niños o padres. 

Figura 1:Mapa mental concepto de ocio “propia”  
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1.2 Pregunta problema 

     ¿De qué manera una actividad cotidiana como lavar la loza se puede transformar, para que sea 

vista por los niños (4-5 años) como una actividad de ocio, que quieran aprender a realizar?  

1.3 Justificación 

El proyecto busca demostrar como los diseñadores tienen la oportunidad de afectar en las 

actividades y dinámicas de las personas (hábitos), incluso en las cotidianas y repetitivas como lo 

pueden llegar a ser las tareas domesticas, en este caso seleccionando la actividad del lavado de 

los platos como excusa para demostrarlo. Se busca dar una serie de herramientas a padres e hijos, 

que pretenden favorecer el aprendizaje de las tareas por parte de los mas pequeños de la casa, en 

compañía de sus padres, familiares o acudientes, teniendo en cuenta que la mejor forma de 

aprender algo es por medio de la practica de una actividad, desarrollándola con sus propias 

manos.  

La fortaleza de los diseñadores industriales esta en encontrar una forma diferente de realizar las 

actividades a partir del diseño de mediadores, objetos o sistemas que afecten en el 

comportamiento y/o hábitos de las personas frente a una actividad en especifico, todo esto 

basándose en los expertos. Si bien un pedagogo puede intervenir en estas actividades buscando 

favorecer el aprendizaje de las mismas, los diseñadores industriales pueden aportar a la 

construcción de resultados objetuales que respondan de mejor forma a las necesidades que se 

presentan.  
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Desde la conmemoración de los 100 años de la BauHaus se destaca un interés en pensar los 

espacios de las viviendas, tomando importancia espacios y/o actividades cotidianas como la 

cocina y el lavado de la loza, en el proyecto la “casa modelo” en 1923. 

 

2 Objetivos 

 

2.1 Objetivo General 

    - Generar mediante un sistema de artefactos un cambio de hábitos en la actividad del lavado de 

la loza, favoreciendo el aprendizaje y el interés de los niños (4 - 5 años) a realizar la actividad. 

 

2.2 Objetivos Específicos 

       

   A -Favorecer en el niño el crecimiento de valores (responsabilidad, solidaridad, empatía) y 

habilidades necesarias para el buen desarrollo social, por medio del sistema de objetos.  

 

  B - Incitar a la socialización entre padre e hijo, por medio de trabajo colaborativo alrededor de 

una misma actividad u objetivo. 

 

     C - Facilitar la realización de la actividad por parte de los niños, implementando el diseño de 

una dinámica diferente del lavado de la loza. 
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3 Contextualización 

3.1 Marco Teórico  

 

3.1.1 Definición de ocio       

     Pero ¿qué es ocio? En un primer momento de acercamiento al concepto, el autor del proyecto 

define el ocio como aquellas actividades que se realizan por gusto y voluntad propia sin esperar 

nada a cambio, que se realiza en aquellos lapsos de tiempo que quedan después de realizar las 

tareas o obligaciones diarias.  

 

Proviene de la palabra “Otium” que significa descanso o facilidad.  

 

La RAE define el ocio como: 1. Cesación del trabajo, inacción o total omisión de la actividad. 

2.Tiempo libre de una persona. 3. Diversión u ocupación reposada, especialmente en obras de 

ingenio, porque estas se toman regularmente por descanso de otras tareas. 4. Obras de ingenio 

que alguien forma en los ratos que le dejan libres sus principales ocupaciones. 

    Se busca clasificar los tipos de ocio a partir de la relación con la persona, determinando que 

existen dos tipos de ocio, el activo (en el cual el participante es emisor y receptor de estímulos) y 

el pasivo (en el cual el participante es solamente receptor de estímulos). También clasificándolo 

por las actividades que allí se realizan, donde se les clasifica en cuatro categorías: corporales, 

culturales, prácticas y sociales. 

      Hay varios autores que han indagado en el concepto del ocio, dando un punto de vista 

diferente de lo que significa y se entiende del mismo. Definiciones tomadas de López Franco 

“Ocio Perspectiva Pedagógica” de revistas UCM (Universidad Complutense de Madrid),  
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- Dumazedier (1974). Define el ocio como: “el conjunto de operaciones a las que el 

individuo puede dedicarse voluntariamente, sea para descansar, divertirse, o para 

desarrollar información o formación desinteresada, su voluntaria participación social o 

libre capacidad creadora, cuando se ha liberado de sus obligaciones profesionales, 

familiares y sociales” 

- Trilla Bernet (1991) escribe así: “El ocio consiste en una forma de utilizar el tiempo libre 

mediante una ocupación autotélica y autónomamente elegida y realizada cuyo desarrollo 

resulta satisfactorio o placentero al individuo. 

- El Thesaurus Eric, 1987, toma el término ocio referido a la educación, “Leisure 

education” y lo describe corno “actividades organizadas con el objetivo de ayudar a los 

individuos o grupos a usar el tiempo de no-trabajo de un modo que conduzca al bienestar 

físico y mental”. 

 

     Que se trata de un ejercicio de actividades libre en dos sentidos:  

1. Porque se ejerce en un lugar llamado tiempo libre que le queda al individuo después del 

cumplimiento de sus obligaciones familiares, sociales, laborales o de otra índole.  

2. Es esencial que se trate de unas actividades libremente elegida. 

 

     ¿Existen espacios para el ocio? La respuesta es si, aunque muchas de estas actividades se 

realizan en espacios pensados para este fin, existen los denominados “parques de ocio” definido 

por la rae como Complejo de edificios e instalaciones, variados y numerosos, destinados a la 

diversión, como salas de cine, zonas deportivas, parques temáticos, discotecas, bares, etc. 
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Estas son algunas de las tablas propuestas por algunos autores: 

 

Tablas 1 y 2, ocio según Dumazedier y Bernet, Fuente: López Franco “Ocio. Perspectiva tecnológica” 

 

     Es aquí donde se entiende que todas las actividades humanas sin importar su categoría pueden 

ser determinadas como ocio (actividades domesticas), la persona que las realiza es el que 

determina si lo son o no. Mientras que para otro sujeto una actividad como jugar futbol, cocinar 

o bailar son parte del ocio para otras personas estas son vistas como trabajo. Además, se 

determina que el Ocio es una actividad que puede estar constituida por todas las múltiples 

ocupaciones humanas. Dando a entender que la responsabilidad de determinar si es ocio o una 

obligación recae en la percepción del individuo. 

     Dumazedier determina que el ocio debe buscar las 3 Des: descanso, diversión y desarrollo 

personal. Buscando liberarse de la fatiga de las obligaciones, el aburrimiento o rutina que 

conlleva ese trabajo. 
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3.1.2 Aproximación al ocio a través de la historia.  

 

El termino no a sido el mismo siempre, al observar las diferentes definiciones del concepto a 

través de la historia se puede evidenciar como el término a mutado. López Franco (1993) 

 

     Grecia. Se plantea la idea del hombre libre, realizando las actividades con ningún otro fin que 

el mismo hecho de realizarlas, liberarse del trabajo para poder realizar estas actividades, en esta 

época se mantenía muy de cerca el concepto de la contemplación y observación. 

     Roma. Ellos toman el concepto de ocio como un tiempo de no trabajo, un medio para lograr 

potenciar y conseguir más provecho al trabajo, se podría decir que un espacio de tiempo para 

recargar energías para volver a sus labores cotidianas. 

     Renacimiento – Edad Media. En esta época el ocio se ve altamente influenciado por la 

iglesia, la cual también determinaba los días festivos, días que se emplean en labores religiosas 

entre otras, como caminar por las calles, escuchar a los juglares y trovadores, etc. 

     S. XVII. La iglesia sigue teniendo influencia, determina al trabajo como una virtud suprema 

mientras que el ocio es tomado como un indeseable vicio, es decir algo que hace que se pierda 

tiempo de trabajo.  

    Revolución francesa. Se ve como una prueba de poder y riqueza, mostrándose como una 

forma de mantener el dominio del pueblo, la iglesia ya no tiene el poder total de los festivos, y se 

tiene mayor flexibilidad en los horarios, se podría decir que, aunque existe una mayor variedad 

de actividades estas dependen del poder adquisitivo de las personas. 
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   Actualidad. Se ve como una necesidad y existe una gran variedad de actividades a realizar, 

esto debido a la diversidad que existe de personas, edades, gustos, etc. El problema recae en que 

no siempre se sabe que realizar, y desconocimiento de que actividades ayudan al desarrollo 

humano.

 

Figura 2: línea de tiempo del concepto de ocio, Fuente: “propia” 

 

 

     Al ver este recorrido se encuentra que tiene una relación directa con el trabajo, además que 

posee ciertas características que lo determinan como ocio. Deben ser actividades de libre 

elección determinadas por aquella persona que las va a realizar. Las cuales deben generar 

sensaciones de placer relajación y gratificación. Están basadas en el autotelismo (actividades con 

fin en si mismas y lo que generan satisfacción al realizarlas).  
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3.1.3 Ocio en los niños  

     Se encuentra que una de las premisas importantes es: - buscar dar sentido al ocio, de lo 

contrario el “tiempo libre” se puede convertir en aburrimiento.  

     El ocio busca poder dar un crecimiento personal a aquellos que lo realizan, en el caso de los 

niños es casi como la creación de su identidad, son las acciones que se hacen por gusto propio y 

es que, aunque deberían ser actividades “libres” están fuertemente determinadas por los 

encargados, en este caso los padres o acudientes. Muchas veces pensadas desde los propios 

gustos de ellos y no de los niños. Esto puede ocasionar una serie de frustraciones en el niño. 

     A partir del artículo de Alventus blog “El tiempo de ocio, un tiempo importante para los más 

pequeños” se determinan las siguientes características del tiempo de ocio en los niños. 

     “Las actividades de ocio deben actuar como estímulo, despertando el interés del niño y 

motivando determinadas actitudes. En muchas ocasiones, somos los padres quienes imponemos 

determinados juegos o actividades a nuestros hijos que, lejos de resultar interesantes para ellos, 

provocan una actitud de rechazo que, como consecuencia pueden generar situaciones de estrés y 

desmotivación.” 

     “destacar la importancia de que los niños utilicen distintos lugares y recursos donde 

desarrollar su tiempo de ocio. En este aspecto, caben destacar los centros de ocio, bibliotecas, 

parques, centros culturales, etc. que ofrecen una gran variedad de actividades que suponen un 

punto de encuentro para niños de edades similares y que facilitan la interiorización de normas de 

convivencia, valores y actitudes de participación.” 

     Se encuentra que las actividades de ocio de los niños esta fuertemente influenciado por los 

padres, las actividades que realicen deben ser de libre elección al igual que los adultos, y deben 
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estar acuerdo con las edades, gustos y aptitudes de cada uno de ellos, de lo contrario se generan 

frustraciones.  

 

3.1.4 Frustraciones Infantiles  

     Tal y como lo demuestra Rovati L. (2011) las frustraciones son causadas por las situaciones 

que salen de su controlar, ya que no posee propia independencia. Estas frustraciones no siempre 

son negativas, en pequeñas cantidades posee un factor de enseñanza, en gran medida pueden 

traer problemas como, el daño a su amor propio, perder tiempo y energía en arranques de furia o 

rabietas, entre otras.  

Según la psicóloga infantil Penélope Leach se provocan principalmente por los siguientes 

aspectos o factores:  

    Por los adultos: Cuando el niño quiere hacer algo y los adultos no se lo permiten ¿es tan 

grave dejarle hacer eso que le impedimos? Un niño que es constantemente presionado, tiranizado 

y controlado se siente cercado, sin libertad para actuar y tomara una postura defensiva, 

reaccionando con malas conductas. 

     Por otros niños: Los niños son egocéntricos por naturaleza/ centrado en sí mismo son 

incapaces de ponerse en los zapatos de los demás, pero no es negativo ya que hace que 

desarrollan su propia autoestima, y crean su personalidad. A los 3-4 años empiezan a socializar, 

aunque este proceso no es inmediato. 

     Por los objetos: Hay cosas que él no puede hacer por sí mismo, los objetos no siempre se 

comportan como él quiere. Pero las frustraciones con los objetos suelen ser educativas, ya que 

estas ayudan en su comprensión del mundo que lo rodea. (niños aprenden desde los juguetes, es 

importante que sean los correspondientes a la edad). 
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     Por la edad y el tamaño: Acciones que le exigen más de lo que su cuerpo puede ofrecer, 

cosas que realizan los mayores, el niño siente decepción al no conseguirlo. 

 

3.1.5 Desarrollo cognitivo 

     Una de aquellas personas que habla sobre el desarrollo cognitivo infantil es Jean Piaget que 

propone 4 etapas, estas etapas de desarrollo son constantes, es decir siempre mantienen el mismo 

orden, sin importar el lugar o el contexto en el que se encuentre el niño. Pero la edad si puede 

variar de un niño a otro. 

     Etapa sensoriomotora (0-2 años) Es el tiempo en el que aprende a usar sus capacidades 

motoras para conocer los objetos y el mundo que lo rodea (empieza a entender que puede hacer 

con las cosas). Entender las cosas por medio de sus sentidos, aprenden a manipular los objetos, 

pero no pueden entender la permanencia de los mismos. Ya que aún no poseen la habilidad para 

mantener la imagen mental. 

    * Etapa preoperacional (2-7 años) El niño posee una postura egocéntrica, no posee la habilidad 

de adoptar el mismo punto de vista de los demás, pensando que las demás personas y los objetos 

ven el mundo de la misma forma en que él lo hace. Le atribuyen habilidades como ver, sentir, 

escuchar entre otros, a los objetos inanimados. Toma gran importancia la imitación.  

     Etapa Operaciones concretas (7-12 años) Disminución gradual de su pensamiento 

egocéntrico, aun no maneja del todo la abstracción, su pensamiento sigue anclado en las acciones 

concretas y objetos que ha realizado y utilizado a través de sus sentidos. Los objetos que no ha 

visto escuchado o tocado siguen siendo algo “místico”.  

     Etapa Operaciones formales (12 años en adelante) Pensamiento abstracto, y con este trae la 

posibilidad de generar hipótesis, generando la causa efecto, si hago esto podría pasar esto otro. 
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    De la cual para el proyecto se selecciona la etapa preoperacional, conformada entre 2-7 años, 

ya que por ser de los más pequeños son los cuales poseen mayores dificultades en las actividades 

adultas, se están formando y creando su identidad, y buscando ayudar a dejar la postura 

egocéntrica, y poder llevar a cabo tareas o actividades de forma grupal. 

 

     Otro de los referentes reconocidos mundialmente en el desarrollo infantil es la empresa Lego, 

en su texto “The whole child development guide” (Ackermann, P Y Singer, D. 2004)  

     Define la etapa entre 4-8 años como “Early School Years” – primeros años escolares.  

     En cuanto a su control del cuerpo: es un momento en que el niño aprende a dominar su 

exuberancia salvaje y lo pone al servicio de las cosas que le gusta hacer. A medida que ingresan 

al quinto año, la mayoría de los niños tienen suficiente dominio sobre sus habilidades motoras 

gruesas para poder equilibrar, saltar, saltar, correr y saltar. Y han perfeccionado el uso de las 

habilidades motoras finas lo suficientemente bien como para poder alcanzar, agarrar y manipular 

objetos. Una niña de cuatro años puede comer y vestirse sola. Se peina el cabello, se lava las 

manos y se lava los dientes. Abre armarios y cajones, y manipula los controles remotos. Durante 

los primeros años escolares, entre las edades de 4 y 8 años, el niño perfecciona su agilidad y 

destreza para obtener un agarre sólido y un mejor control sobre los movimientos de su cuerpo en 

el espacio y el tiempo y, sobre todo, en relación con los demás. 

    Es la etapa donde forman las raíces del autoconcepto de un niño se encuentran en la infancia y 

evolucionan a través de las muchas interacciones que el niño tiene con su entorno social. Uno de 

los grandes avances, a medida que los niños ingresan en sus años preescolares, es el paso de un 

autoconcepto meramente físico y centrado en la acción a uno más psicológico. En otras palabras, 

los niños desarrollan un sentido de autoestima: las facetas emocionales, afectivas, morales e 
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intelectuales del concepto de sí mismo temprano de un niño. Esto, a su vez, requiere que se 

comprenda que el yo es único (distinto de otro), estable (identidad a lo largo del tiempo) y que 

vale la consideración y el amor propios y ajenos. La autoestima o la autoestima surgen a medida 

que el niño aprende a distinguir entre un yo interior o "agente" que impulsa sus acciones y un yo 

externo: los atributos físicos y / o acciones de una persona.  

    Se marca un gran progreso en la capacidad de un niño para comprender, comunicarse y 

reflexionar sobre asuntos que gobiernan y motivan las relaciones sociales. Los niños obtienen un 

mayor control sobre sus emociones, una mayor conciencia de sí mismos y aprenden a poner sus 

sentimientos, intenciones, deseos y creencias en el trabajo para consolidar sus lazos sociales, al 

tiempo que conservan su identidad. 

 

    Se selecciona la etapa preoperacional, conformada entre 4-7 años, generan un interés en 

realizar acciones que generen algún tipo de reto, deben potenciar la socialización con sus pares y 

familiares. Por ser de los más pequeños son los cuales poseen mayores frustraciones, y 

dificultades al desarrollar ciertas actividades, están formando y creando su identidad, y se puede 

ayudar a dejar la postura egocéntrica, centrándose en las inteligencias intrapersonales (conocerse 

a si mismo) e interpersonales (comprender a los demás) y poder llevar a cabo tareas o actividades 

de forma grupal. 

 
3.1.6 Artefactos para juego 
 
 
   Importancia de los juguetes según Mayle Francés – Asociación Española de Fabricantes de 

Juguetes, el juguete no solo entretiene también educa, niños aprenden jugando, los niños tienden 
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a imitar las acciones diarias que ven de sus mayores, juegos de profesiones o de padre y madre. 

Los juguetes le permiten aprender sobre colores, números, y socialización.    

     

 Familia de juguetes 

Ejercicio/ movimiento, desarrollo de capacidades físicas 

Simbólicos/ Imitar la realidad, lo que ven y sienten 

Construcción/ Figuras reunidas conforman un todo 

 Reglas/ Seguir reglas precisas 

    

  Por edades 

0-12 meses/ sensaciones 

1-3años/ Estimula sus partes, habilidad de andar 

3-5 años/ juego simbólico 

5-8 años/ Acompañamiento con iguales 

8-12 años/ conocimiento y relación  

12 años en adelante/ relación y comunicación – reglas 

     Existe una relación importante entre los juguetes y las etapas de los niños, cada juguete da 

respuesta a las habilidades que se van generando a través de los años, además demuestran como 

los objetos median dentro del proceso de aprendizaje por medio de los sentidos, y las 

experiencias que puedan tener con esos objetos (juguetes). 
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3.1.7 Aprendizaje basado en proyectos 

Los niños pueden aprenden diferentes conocimientos y valores a partir de las diversas 

actividades, los objetos y los que logran percibir con sus diversos sentidos, cuando se trabaja por 

lograr un objetivo, por más pequeño que este pueda llega a ser. Trujillo, F. Plantea lo siguiente 

acerca del aprendizaje basado en proyectos.    

     El ABP es una metodología que permite a los alumnos adquirir los conocimientos y 

competencias mediante la elaboración de proyectos que dan respuesta a problemas de la vida 

real. El aprendizaje y la enseñanza basados en proyectos forman parte del ámbito del 

“Aprendizaje activo". Dentro de este ámbito encontramos junto al aprendizaje basado en 

proyectos otras metodologías como el aprendizaje basado en tareas, el aprendizaje basado en 

problemas, el aprendizaje por descubrimiento o el aprendizaje basado en retos. 

    Todas estas estrategias de enseñanza y aprendizaje establecen una diferencia respecto a la 

"enseñanza directa" porque, entre otras cosas, 

• El conocimiento no es una posesión del docente que deba ser transmitida a los estudiantes 

sino el resultado de un proceso de trabajo entre estudiantes y docentes por el cual se 

realizan preguntas, se busca información y esta información se elabora para obtener 

conclusiones. 

• El papel del estudiante no se limita a la escucha activa, sino que se espera que participe 

activamente en procesos cognitivos de rango superior: reconocimiento de problemas, 

priorización, recogida de información, comprensión e interpretación de datos, 

establecimiento de relaciones lógicas, planteamiento de conclusiones o revisión crítica de 

preconceptos y creencias. 
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• El papel del docente se expande más allá de la exposición de contenidos. La función 

principal del docente es crear la situación de aprendizaje que permita que los estudiantes 

puedan desarrollar el proyecto, lo cual implica buscar materiales, localizar fuentes de 

información, gestionar el trabajo en grupos, valorar el desarrollo del proyecto, resolver 

dificultades, controlar el ritmo de trabajo, facilitar el éxito del proyecto y evaluar el 

resultado. 

 

3.1.8 Quehaceres en los niños 

     ¿Por que un niño debe ayudar en las tareas del hogar? 

 (Esteban, 2017) en su articulo busca explicar como los niños que realizan tareas domesticas 

pueden llegar a influenciar a ser adultos con mayor éxito.  

• Habilidades sociales: Enseña el valor del esfuerzo, la solidaridad, la empatía, la 

humildad, la paciencia... 

    Enseña habilidades para superar dificultades, organizar su tiempo, planear estrategias, 

plantearse prioridades y alcanzar retos. 

• Trabajo en equipo: Se sienten parte importante del equipo llamado familia. Aprenden y 

ensayan las ventajas que tiene trabajar en equipo. Posibilidad de realizar dichas 

actividades junto a sus padres (pasar tiempo con ellos).  

• Responsabilidades (autonomía): Las tareas domésticas suponen todo un reto para los 

niños, un reto que consiguen superar sin problemas y que les aportan una mayor 

autonomía e independencia.  

     Las tareas domésticas suponen todo un reto para los niños, un reto que consiguen 

superar sin problemas y que les aportan una mayor autonomía e independencia.  
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     Un niño al que se le asigna una tarea en el hogar, se le asigna también una 

responsabilidad, y esta supone una maravillosa herramienta para ganar en autoestima y en 

autonomía.  

Julie Lythcott - Haims (ex-decana de Stanford) reconocida en el medio por ser experta en crianza 

de lo hijos, escritora y TED Talker de “How to raise succesful kids” (como criar hijos exitosos)  

• Lo mas importante es brindar apoyo incondicional y dejarlos ser ellos mismos, no 

clasificarlos o darles importancia por los logros académicos que puedan llegar a lograr. 

• Muchos padres intentan evitar cargas a los niños, no les dejan hacer tareas en casa e 

intentan evitar toda clase de tarea que pueda suponer riesgo o frustración para ellos. Eso 

no son más que obstáculos en su camino de aprendizaje y maduración. Les mantenemos 

sanos y a salvo... 

• A veces es necesario que los niños “se arremanguen la camisa” y realicen este tipo de 

actividades (lavar los platos) que generan autonomía. 

• Valorar a los hijos por lo que son y lo que pueden hacer, no cohibirlos ni limitarlos a 

números (notas). 

     Hay que dejar que ellos realicen las acciones, que se enfrenten a retos de la realidad, y sobre 

todo brindarle apoyo, que sin importar el resultado los niños sepan que siempre pueden contar 

con ellos, que generen autonomía y confianza en si mismos.  

      

 Desde otro punto de vista pero con grandes similitudes (Delgado, 2018) en el articulo “Tabla de 

tareas del hogar para los niños según la edad” mencionan 5 beneficios que se generan al implicar 

a los niños en estas actividades:  
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• Desarrolla las habilidades motoras. Hacer la cama, ordenar los juguetes, vestirse o 

poner la mesa son ejercicios excelentes para estimular el equilibrio y la coordinación 

motora de los niños. También son un buen entrenamiento para fomentar la coordinación 

ojo-mano y el movimiento de agarre y sujeción de objetos. 

• Estimula la capacidad de colaboración. Cuando los niños se saben partícipes de las 

tareas del hogar sienten que forman parte de un equipo. Esta sensación de pertenecer a un 

grupo y de poder colaborar con el resto de los miembros de la familia desarrollará su 

capacidad para seguir instrucciones y su habilidad para trabajar en grupo. 

• Fomenta la seguridad en sí mismo. El hecho de que los padres le pidan a sus hijos que 

les ayuden en las tareas domésticas representa mucho para los niños. Los pequeños lo 

percibirán como un gran gesto de confianza y se sentirán valorados por sus padres, lo 

cual estimulará la seguridad en sí mismos y su autoestima. 

• Potencia el sentido de organización. Se ha demostrado que los niños que participan 

desde pequeños en las tareas del hogar suelen ser más organizados en comparación con 

quienes no lo hacen hasta una edad avanzada. Un beneficio que no solo se expresa en el 

ámbito familiar, sino que también repercute de forma positiva en su rendimiento 

académico y profesional. 

• Facilita la instauración de hábitos. Los hábitos son muy importantes en la vida de los 

niños ya que no solo les permiten organizarse mejor, sino que también les hacen sentir 

más seguros. Además, se ha encontrado que los pequeños que siguen hábitos en el hogar 

suelen tener un mejor rendimiento académico ya que tienden a tener un mayor desarrollo 

de su pensamiento lógico. Por eso, colaborar en el hogar es una forma de enseñarles a 

crear hábitos saludables. 
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     ¿Que actividades deben realizar? 

    Lo importante es que los niños realicen actividades según la capacidad que tienen en esa edad. 

El padre debe ser el guía que le enseñe como debe hacerse cada una de las actividades que el 

niño va a desarrollar. No debe importar del todo si el resultado no es el mejor o el que los padres 

pretenden. 

     Tabla de tareas que puede hacer un niño según su edad (énfasis en 4-5 años) 

 

Tabla 3: Tareas del hogar para los niños de a cuerdo a su edad, Fuente: Delgado (2018) “Tabla de tareas del 

hogar para los niños según la edad” 

 

“El método Montessori, reconocido por expertos de todo el mundo, tiene como pilar lograr la 

autonomía del niño. Además, expertos, pedagogos y psicólogos abogan por lo mismo. Los niños 

pueden vestirse solos, atarse los zapatos, recoger su habitación, poner la mesa, cargar el 

lavavajillas, hacer su cama...” La pedagogía montessoriana reposa sobre el “manejo libre de un 

material complejo” que permite al niño alcanzar los “saberes dominados”. El “pensar” es actuar” 
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anunciado de Piaget, que sitúa la dirección y las múltiples vías que definen una dirección: 

imitación, repetición, intuición, conceptualista o simulación. La diferenciación de los modos de 

pensamiento, de los “regímenes intelectuales”, de los estilos de aprendizaje, podrá encontrar aquí 

una responsabilidad metodológica. 

     Además, brinda tres consejos para que los niños se involucren en estas actividades 

1. Enseñarles como se hace: Es importante tener un primer acercamiento a la actividad, 

explicando el como se hace, así se evitaran frustraciones por el desconocimiento de cómo 

hacerlas 

2. Ármate de paciencia: El resultado no tiene que ser perfecto, el da su mejor esfuerzo y con el 

tiempo ira aprendiendo y perfeccionando en la labor. 

3. Adapta las responsabilidades: Es importante que los niños realicen la actividad para la cual 

están preparados, así no perderán el interés, ni perderán la confianza en si mismos. 

    A partir de esto se plantea el interés por intervenir una de estas tareas del hogar teniendo en 

cuenta que por lo general se ve como algo aburrido y tedioso, con la oportunidad de demostrar 

que cualquier actividad se puede transformar basándose en algunos principios del ocio, buscando 

transformarla en una actividad divertida, que genere descanso, y que se basa en el desarrollo 

personal que provoca el realizar estas acciones. 
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3.2 Marco Metodológico 

3.2.1 Herramientas de investigación 

Se realizaron entrevistas diferentes a una psicóloga experta en la “disciplina positiva” que busca 

involucrar a los niños a diferentes actividades cotidianas de forma que se acerque y viva estas 

actividades diarias, al igual de dos acudientes de diferentes edades responsabilidades frente al 

niño, esto con el fin de obtener diferentes puntos de vista sobre el comportamiento de diferentes 

individuos.  

 

Se realizo una encuesta vía digital mediante una plataforma de google, en donde se recolecto la 

respuesta de un total de 113 participantes, buscando entender y encontrar como la gente percibe 

el concepto del ocio y frente a diferentes quehaceres del hogar. 

 

Por medio de una pequeña observación se busco encontrar diferentes movimientos en la 

manipulación (en la acción de enjabonado) de los objetos implícitos (platos, pocillos, cubiertos, 

etc.) en la actividad del lavado de los platos. 

 

3.2.2 Entrevistas 

Se realizaron un total de tres entrevistas a experto y usuario.  

Ver texto completo en anexo numero 3 

 

                3.2.3 Análisis de encuestas  

     Se realizo una encuesta vía digital, en donde se recolecto la respuesta de un total de 113 

participantes. 



 29 

A. Edad 

 Figura 3.1: Edad, Fuente: propia 

 

Al ser una encuesta digital se podría llegar a evidencia que el mayor publico que emplea este tipo 

de medios, son las personas jóvenes entre 11 a 20 años. Seguidos por los adultos jóvenes de 21 a 

30 años. 

B. Ocupación actual 

 Figura 3.2: Edad, Fuente: propia 

     Se muestra como dentro del los rangos de edad la principal ocupación es el estudio, seguida 

por el trabajo, sin contar a los que realizan las dos acciones al tiempo. 

C. ¿Cómo puede definir el concepto "ocio"? 

     Se encuentra una gran variedad de respuestas, teniendo como respuesta mas repetida “tiempo 

libre”, “tiempo libre de obligaciones” seguida por “descanso de las obligaciones” 

D. ¿Qué actividades realiza en su tiempo libre o tiempo de ocio? 



 30 

     Aunque hay una gran variedad de respuestas dependientes de los diversos gustos de las 

personas hay un patrón por realizar actividades que dependen de un medio tecnológico, 

actividades como: ver series, ver televisión y escuchar música; seguida por las actividades de 

socialización y tiempo junto a sus pares o amigos. 

E. ¿Comparte con sus familiares en este tiempo? 

  

Figura 3.3: tiempo con familiares, Fuente: propia 

     Se observa que una gran parte de los encuestados consideran que si se pasa tiempo junto a 

alguien durante el desarrollo de las actividades de ocio. 

F. ¿Cuál de las siguientes tareas del hogar realiza diariamente? 

  

Figura 3.4: Tareas diariamente, Fuente: propia 

     Se hace un top 3 de las tareas diarias que más realizan habitualmente, 1. Tender la cama, 2. 

Organizar la habitación, 3. Lavar los platos. Se debe tener en cuenta que tanto tender la cama 
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como organizar la habitación están muy ligadas una de la otra, y que estas tres tareas superan el 

67.3% (76 personas) de los encuestados. 

G. ¿Cuál de las siguientes tareas le parece más tediosa o aburrida? 

 Figura 3.5: tarea más tediosa, Fuente: propia 

    Se hace un top 3 de las tareas más tediosas y aburridas, 1. Lavar el baño, 2. Lavar los platos,  

3. Lavar la ropa. Curiosamente las tres actividades dependen del recurso del agua y la actividad 

del lavado del baño no se contempla en la tabla de tareas que pueden realizar los niños (tabla 4, 

Delgado 2018). 

 

 

H. ¿Por qué considera que lavar los platos es una tarea pesada y monótona? 
 
     Los encuestados comentan que causa malestar el hecho que sea tan repetitiva, con 
comentarios como “hay que hacerla a cada hora” “cuando terminas a los 10 min esta el platero 
lleno nuevamente”, como otros puntos importantes se encuentra una sensación de desagrado por 
los diferentes residuos que se acumulan en los elementos. 
 

I. ¿Qué elementos emplea para lavar la loza? 
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Figura 3.6: Elemento lavado de loza, Fuente: propia 

     Se encuentra que los principales elementos al realizar esta actividad son: 1. Esponjas blandas, 

2. Guantes, 3. Esponjas de alambre, por lo que se tornan importante contar con ellos al momento 

del lavado. Esponjas pensando en las diferentes situaciones a las que se va a enfrentar. 

J. ¿Qué suele hacer para que lavar la loza no sea tan aburrido? 

 

 Figura 3.7: no aburrimiento en lavado de loza, Fuente: propia 

     Un estímulo de música ayuda bastante al momento de realizar la acción, y es que el hecho que 

las personas no vean o sientan una actividad como una obligación es lo que causa que las 

personas no se sientan agobiadas a realizarla, hay que destacar que, en el rango de edad de los 

encuestados, ya hay un sentimiento de independencia, por lo que no tienden a hacer una 

actividad como esta, en compañía de alguien. 

 
K. ¿Por que la tarea seleccionada anteriormente le parece pesada y monótona? 

 

     Al observar las opiniones de los encuestados se encuentra con que uno de los malestar esta en el no saber como 

hacer la actividad adecuadamente, por malestares físicos que presentan al realizarlas y sentimiento de asco y/o 

aburrimiento a realizar la acción escogida. 

 

- Preguntas de H – J solo la contestaban los encuestados que contestaron “lavado de platos” en la 

pregunta G. 

- Pregunta K la contestaban los encuestados que respondieron una opción diferente a la de “lavado de 

platos” en la pregunta G 

Figuras: Estadísticas de los resultados obtenidos en encuesta. Fuente: propia 
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3.2.4 Observación 

     Se realizo la observación de tres sujetos de diferentes edades:  

Sujeto 1: Señora de 50 años  

Sujeto 2: Adulto joven de 21 años 

Sujeto 3: Adolecente de 16 años.  

     Tomando como punto focal las posturas que toman las manos al desarrollar la subactividad 

del enjabonado de los platos, cubiertos, vasos y demás utensilios, presentes en la actividad del 

lavado de la loza. 

      

Figuras 4.1: Lavado vaso, Fuente: propia 

 

     Lavado vaso angosto: se logra evidenciar como los sujetos buscan introducir tres o cuatro 

dedos en el interior del objeto, buscando llegar a la base del objeto, el agarre es muy similar en 

los tres casos. 
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Figuras 4.2: Lavado pocillo, Fuente: propia 

 

     Lavado pocillo: al igual que en el vaso, los sujetos buscan introducir los cuatro dedos al 

interior del objeto, buscando llegar a la base del objeto mientras limpian las paredes del mismo, 

busca dar el mejor agarre posible al objeto. 

       

Figuras 4.3: Lavado plato plano, Fuente: propia 

 

     Lavado plato plano: los sujetos buscan emplear la mayor cantidad de la superficie palmar, 

desplazándola por toda la superficie del objeto. Se da un agarre similar en los tres casos. 

       

Figuras 4.4: Lavado cubierto, Fuente: propia 

     Lavado cubiertos: los sujetos buscan dar un agarre de pinza con la esponja, mientras con la 

otra mano se da el agarre del objeto. 
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Figuras 4.5: Lavado plato hondo, Fuente: propia 

Lavado plato hondo: Los sujetos buscan al igual que en los de superficie plana emplear la mayor 

cantidad de superficie palmar sobre el objeto, buscando ser lo más eficiente posible. 

 

3.2.5 Hallazgos 

     Rutina: el hecho que las actividades se deban realizar constantemente varias veces al día o a 

la semana causa que se genere malestar, agobiamiento o pereza a realizar. 

     Hábitos: los niños que generan hábitos son más propensos a seguir haciendo esta actividad de 

forma autónoma y responsable. 

     Tres dedos: al analizar la actividad se puede apreciar como la actividad se desarrolla con los 

tres centrales de la mano, o los cuatro juntos, por lo que se pueden diseñar guantes a partir de 

este concepto. 

     Pinzas: Esta es otra de las posturas más empleadas de la mano al realizar esta actividad. 

     Conocimiento: En ocasiones se percibe como el no saber realizar la acción genera malestar y 

frustración en las personas que realizan las acciones, por lo que los niños deberían poder tener un 

acercamiento a estas actividades a temprana edad con ayuda/supervisión de los padres o 

familiares. 
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4 Ideación 

4.1 Estado del Arte 

4.1.1 Referentes generales 

Experimento Lego Duplo 
 
     Hacer que los padres estén en los zapatos de sus hijos, al hacerlo ellos entienden las 

frustraciones que lo niño padecen. 

     Por medio de dos accesorios que lograban limitar las acciones de los adultos. Unos visores de 

realidad virtual y unos guantes. 

 

Figuras 5.1: fotos de comprobación de experimento de Lego Fuente: Ortega, L. (2017). 

     Se realizaron pruebas cotidianas que aparentemente no presentan gran dificultad para los 

adultos, actividades como atrapar un balón, hacer una torre con piezas de lego, colocarse un 

delantal y pintar un autorretrato. 

 

Figuras 5.2: fotos de comprobación de experimento de Lego Fuente: Ortega, L. (2017). 
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A medida que se hacen las actividades los padres “fallan” haciéndolo como lo haría un niño y 

entienden porque los niños hacen lo que hacen y la forma en que lo hacen, a veces hace falta 

ponerse en los zapatos de los hijos. 

 

Volkswagen – The fun theory 

 Es un buen ejemplo de lo que se puede lograr cuando 

se diseña a través del concepto de ocio. En donde una 

actividad aburrida como subir las escaleras puede 

convertirse en algo atractivo para la gente. 

Figuras 6.1: fotos de proyectos Volkswagen (escaleras piano) Fuente: (goodvertising, n.d.) 

 

Genera un reto a partir de la misma actividad, algo 

aburrido genera diversión, descanso y desarrollo 

personal.  

 

Figuras 6.2: fotos de proyectos Volkswagen (caneca puntaje) Fuente: (goodvertising, n.d.) 

 

Facilita la acción y además busca atraer a las personas 

a cambiar de la rutina. Buscando generar descanso e 

invitando a salirse de la rutina 

Figuras 6.3: fotos de proyectos Volkswagen (escaleras 

rodadero) Fuente: (goodvertising, n.d.) 
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Juguetes con el concepto de implementos de los quehaceres 

 

Hay una gran variedad de juguetes basados en el 

concepto de trabajos / quehaceres del hogar, desde 

planchar, ir de compras, aspiradoras, entre muchas otras 

de nuestras actividades diarias. Todo esto buscando 

simularlos dentro de un ambiente seguro, objetos muy 

elaborados que normalmente no se le presta al niño con 

confianza y desarrollados a la escala del niño. 

Fig.7 aspiradora de juguete Fuente: (Amazon.es, n.d.) 
 
 
 

 
Fig.8 cocina de juguete Fuente: (Elpaisdelosjuguetes.es, n.d.) 
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6.1.2 Referentes específicos 

 

Manguera en control de la mano, permite que el sujeto pueda 

generar movimientos en las manos a voluntad, la salida del agua no 

es adaptable, y posee perilla que abre y cierra la salida del liquido. 

 

Figura 9 Manguera para el lavado de mascotas Fuente: (eBay, 2018) 
 

 Sentirse un súper héroe, se toma en base a ciborg, súper héroe de 

DC comics, el cual posee habilidades similares a las que padre o hijo 

va a adoptar. Cañón que arroja diversidad de cosas (en el caso del 

proyecto agua). 

Figura 10 Ciborg de DC comics (énfasis en el cañón) Fuente: (Wallpapercave.com, 2018) 
 

 Guantes empleados por Lego en experimento, buscando limitar 

las acciones que puede desarrollar el padre, se “emplean solo 3 

dedos” limitando el movimiento. 

 

 

Figura 11  fotos de comprobación de experimento de Lego Fuente: Ortega, L. (2017). 
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Proyecto de guantes basados en mejorar, y convertir en divertida la actividad de 

lavar loza. Empleando la actividad igual de forma individual, centrándose en el 

agarre de los platos. 

 

 

 

Figura 12 Octolus, guantes lavado de loza Fuente: (Pacheco and Piñeros, n.d.) 

 

 

” Bomba de agua Juguete de baño Hape”, posibilidad de acumular cierta 

cantidad de agua, facilidad de usar y necesidad del niño a estar en movimiento 

durante la actividad. 

 

Figura 13 Bomba de agua, Fuente:(veobio) 
 

 

 

“Guantes de cocina limpio reutilizable para lavar los platos estropajo esponja 

dedo guantes de látex.” 

De acuerdo con el análisis realizado durante la observación estos guantes 

son los que mejor se acoplan a los diferentes movimientos de manipulación 

dentro de la sub tarea de enjabonado, y es que al mantener la separación de 

cada uno de los falanges presupone un mejor agarre y mejor desempeño en la actividad. 

Figura 14 guantes de cocina, Fuente: (Amazon) 
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4.2 Proceso de diseño 

4.2.1 Parámetros de diseño – Determinantes 

 

Determinantes 

Actividad Artefactos 

A. Diversión, descanso y desarrollo 

personal (crecimiento de valores). 

B. Aprender por medio de un pequeño 

proyecto. 

C. Cambiar comportamiento, hábitos de la 

persona. 

D. Juego de roles / niño y adulto. 

A. Adaptarse al contexto de la cocina. 

B. Guiar (comunicación entre niño - 

acudiente) / Supervisión para que se 

realice adecuadamente la tarea. 

C. Fácil manipulación / seguridad para el 

niño. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 42 

4.2.2 Bocetos 

“Nave espacial” acercamiento del niño a la cocina 

 

Esta basada en la torre de aprendizaje 

de Montessori, que busca facilitar el 

acercamiento a la cocina por parte de 

los niños. Para esto se busca dar la 

metáfora de la nave que acerca a los 

niños a un nuevo planeta, por lo que se 

busca que esta torre tome la forma de 

una nave espacial. 

 

Figuras 15.1: fotos de bocetos (nave) Fuente: “propia” 

 

“Traje espacial” delantales de cocina 

Para adentrarse en el contexto tanto de la 

cocina como de la propuesta se hace 

necesario que tanto el niño y el acudiente 

se metan en el papel de astronauta, para 

ello una de la mejore formas es por medio 

de los disfraces o trajes, por lo que se 

plantea la elaboración de dos (adulto - niño) delantales con diseño de traje espacial. 

Figuras 15.2: fotos de bocetos (traje) Fuente: “propia” 
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“Cañón de agua” sub actividades relacionada al agua 

 

Propuesta 1: Esta basada en la construcción de una 

herramienta que se sujeta al brazo del sujeto, se 

plantea que se adapte a la salida del grifo del agua. 

Figura 15.3: fotos de bocetos (agua 1) Fuente: “propia” 

 

 

 

Propuesta 2: Busca una forma similar a la del cañón 

de un superhéroe, busca que tenga una salida de agua 

adaptativa, al igual que en el primero se plantea que 

se adapte a la salida del grifo de agua. 

Figura 15.4: fotos de bocetos (agua 2) Fuente: “propia” 

 

Propuesta 3: Se simplifica la forma de la propuesta 2 

buscando generar una forma similar a la de una bomba 

de agua o una jeringa. Planteando que se obtenga una 

cantidad especifica de agua para realizar la actividad, 

dando la importancia del preciado liquido.  

Figura 15.5: fotos de bocetos (agua 3) Fuente: “propia” 
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“Jaboneitor” sub actividades relacionadas al enjabonado y restregado 

Propuesta 1: Se busca limitar la movilidad de la manipulación en 

pro de generar un reto al realizar la actividad, pero la forma es poco 

practica en pro de lograr el objetivo en si, por lo que traería riesgos 

(romper los platos). 

Figura 15.6: fotos de bocetos (jabón 1) Fuente: “propia” 

 

Propuesta 2: Al igual que en la propuesta uno se busca limita la 

actividad, se plantea un pequeño dobles de esponja en la punta de 

la extremidad esto debido a los resultados de la observación. 

Figura 15.7: fotos de bocetos (jabón 2) Fuente: “propia” 

 

Propuesta 3: Se encuentra la posibilidad de no solo afectar la 

acción de enjabonar, entendiendo que se puede generar un 

pequeño juego a partir de la distribución del jabón. Sin la 

necesidad de afectar la movilidad de los usuarios. 

Figura 15.8: fotos de bocetos (jabón 3) Fuente: “propia” 

 

“Guante Dryer” Subactividad del secado de la loza 

Se busca generar un objeto que facilite el fin del ciclo 

de la actividad, el cual se plantea como un guante con 

texturas de telas que busca lograr el secado de los 

objetos. 

Figura 15.9: fotos de bocetos (dryer) Fuente: “propia” 
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4.3 Diseño de dinámica, personajes e historia. 

 

4.3.1 Historia 

 

     Esta es la historia de una gran batalla intergaláctica, que se libra por la salvación del planeta 

Platopolis. Un planeta ubicado en el fondo de la Cocineus Lácteo. Que esta siendo invadido por 

la raza alienígena residual de los Sobrastolis. 

   Un joven equipo de héroes terrícolas conformado por los mellizos Armstrong, Tom y Any. 

Guiados por el experto Capitán Espumoc. ¡Lucharan contra el mal! 

   Para esta misión van a estar equipados con las mejore herramientas conocidas por el hombre. 

Un traje que los protegerá de cualquier ataque residual de los Sobrastolis.  

   Un cañón de agua que genera el preciado líquido terrícola, capaz de ablandar los residuos, 

permite cambiar la forma del chorro de agua según se necesite.  

   El Jaboneitor proporciona una sustancia de distintos colores, que derrite a los Sobrastolis al 

contacto, es tan poderoso que para usarlo se debe hacer por medio de unos guantes alienígenas. 

   Por último y no menos importante los guantes Dryer, que al pasarlos por la superficie acaban 

por completo con cualquier rastro que pudiese quedar. 

   No hay que olvidar que es un planeta muy lejano y inexplorado por muchos de nuestros héroes, 

por lo que se deberá hacer uso de la Nave espacial, que permite llegar a este difícil terreno. 

 

¡Empréndete en la aventura! 
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4.3.2 Personajes 

Primera propuesta 

 

Tomás el niño terrícola                         Capitan Espumoc 

Se planteaba a un niño 

terrícola y un Alien. El niño 

era limitante por que no 

existía la versión femenina, y 

el alien no generaba un 

acercamiento real con el 

niño. 

Figura 16.1 – 16.2: ilustraciones de personajes, Fuente: “propia” 

Segunda Propuesta 

Tom y Any Armstrong - Capitan Espumoc 

 

Se planteo la inclusión un par de mellizos llamados 

Tom y Any (nombres cortos y fáciles de recordar) de 

tal manera existiría versión femenina y masculina 

con rasgos muy similares entre si. Al igual que la 

construcción del capitán Espumoc como terrícola. 

Buscando dar una familiaridad entre ellos. 

 

Figura 16.3 – 16.4: Ilustraciones personajes (versión 2) 

Fuente: “propia” 
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Ellos son quien dan vida a la historia por lo que se equipan 

para demostrar las diferentes herramientas que se van a 

emplear durante la dinámica. 

Figura 16.5 – 16.7: Ilustraciones personajes (equipados con las 

herramientas) Fuente: “propia” 

 

 

Sobrastolis 

 

Se hace necesaria la creación de los Sobrastolis, 

personaje malvado que van a combatir a lo largo de la 

actividad / historia. 

 

Figura 16.8: Ilustraciones personajes (villano) Fuente: “propia” 
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5 Construcción 

 

5.1 Construcción de modelos 

 

Nave Espacial 

 

    

Figura 17.1 – 17.4: Fotos proceso (nave) Fuente: “propia” 

Traje espacial 

         

Figura 17.5 – 17.7: Fotos proceso (traje) Fuente: “propia” 
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Cañón de agua 

 

   Figura 17.8 – 17.13: Fotos proceso (cañón) Fuente: “propia” 

 

Jaboneitor 

   

Figura 17.14 – 17.21: Fotos proceso (jabón) Fuente: “propia 
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Guantes Dryer 

 

 Figuras 17.22: fotos proceso (dryer) Fuente: propia 

 

 

5.2 Resultados de los modelos 

Nave espacial 

      

Figuras 18.1 – 18.3: fotos resultados M. f. (nave) Fuente: propia 

 

 



 51 

Traje espacial 

    

Figuras 18.4 – 18.6: fotos resultados M. f. (nave) Fuente: propia 

 

Cañón de agua 

   

Figuras 18.7 – 18.10: fotos resultados M. f. (cañón de agua) Fuente: propia 
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Jaboneitor 

 

Figuras 18.11 – 18.15: fotos resultados M. f. (jabón) Fuente: propia 

 

Guantes Dryer 

 

Figuras 18.16 – 18.20: fotos resultados M. f. (dryer) Fuente: propia 
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6 Comprobación 

Fotos tomadas del video de comprobación: 

https://www.youtube.com/watch?v=n4Ghb3yhGhM&t=12s 

   

Figuras 19.1 – 19.2: comprobación. Fuente: propia 

   

Figuras 19.3 – 19.4: comprobación. Fuente: propia 

     

Figuras 19.5 – 19.6: comprobación. Fuente: propia 

   

Figuras 19.7 – 19.8: comprobación. Fuente: propia 
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Figuras 19.9 – 19.10: comprobación. Fuente: propia 

   

Figuras 19.11 – 19.12: comprobación. Fuente: propia 

   

Figuras 19.13 – 19.14: comprobación. Fuente: propia 

   

Figuras 19.15 – 19.16: comprobación. Fuente: propia 

   

Figuras 19.17 – 19.18: comprobación. Fuente: propia 
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7 Conclusiones 

Respondiendo al objetivo general: 

      - Se evidencia como para los niños la actividad del lavado de la loza se vuelve más agradable 

de aprender y de realizar. Por medio de la compañía de otra persona y a demás en el momento 

que se empieza a ver como una dinámica que busca ser tomada como ocio y no como una 

obligación. 

 

Respondiendo a los objetivos específicos: 

     A - Se genera confianza propia en el niño perdiendo el miedo a esos primeros acercamientos a 

esta actividad y los riesgos que está presupone, sintiéndose capaz de realizar está actividad. 

Empatía y solidaridad con el acudiente al entender y comprender lo que se siente realizar la 

actividad y sentimiento de responsabilidad ya que el niño entiende que es una actividad que se 

debe realizar en la vida cotidiana, aprendiendo a realizar está actividad para cuando deba 

realizarla solo en un futuro. 

     B - Una muy buena forma de aprender algún conocimiento es por medio de la práctica y del 

"hacer" pero al momento de realizarlas se pueden presentan diversas frustraciones en el sujeto, 

en este caso los objetos están pensados para los niños o para que se adapten a sus necesidades, el 

ejemplo más claro es el de la "nave espacial" que permite facilitar el acercamiento a este espacio 

(cocina) diseñado para adultos. 

     C - El brindar herramientas a los dos sujetos con diferentes funciones y usos, pero 

dependientes uno de la otra dentro de la dinámica, permite que se trabaje en equipo y se genere 

un diálogo niño - acudiente en pro de lograr el objetivo de lavar la loza. 
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8 Cronograma 
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• Figura 19 (19.1 – 19.18): Fotos comprobación pg. 57 - 58 Fuente: propia 
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10. Anexos 

 
10.1 Links de los videos  
 
 
Video 1 Contextualización:   

- https://www.youtube.com/watch?v=yvrUQZ_GCWQ&t=64s 
 
Video 2 Ideación:   

- https://www.youtube.com/watch?v=8SPIyqB6j7c 
 
Video 3 Construcción:  

- https://www.youtube.com/watch?v=Uy1E295PlQA 
 
Videos 4 Comprobación:   

- https://www.youtube.com/watch?v=n4Ghb3yhGhM&t=12s 
 
Video Final HD:  
 

- https://www.youtube.com/watch?v=DAu09aizARI&feature=youtu.be 
 

- https://www.youtube.com/watch?v=CnCqaAyuUM0&feature=youtu.be 
 

10.2 Carta de Lego – 1970 UK 

 

 La urgencia de crear es igual de fuerte en todos 

los niños, hombres y mujeres. Lo que cuenta es 

la imaginación. No la habilidad. Tu creas lo que 

sea que este en tu cabeza, de la forma que 

quieras. Un dormitorio o un camión, una casa de 

muñecas o una nave espacial. A muchos niños 

les gustan las casas, ya que son más humanas que 

las naves. Muchas niñas prefieren las naves, son 

más emocionantes que las casas. Lo realmente 

importante es brindar el material correcto y 

dejarlos crear lo que sea que les atraiga.  
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10.3 Entrevistas 

 
Experto: 

psicóloga: Niceli de Sitio web de educación “viviendo en disciplina positiva”  

¿los niños deben realiza las actividades de los quehaceres? 

- Involucrar a los niños tan pronto como sea posible en las actividades cotidianas. En 

cuanto más involucrados estén más fácil pueden desarrollar el sentido de pertenencia, 

lograr hacer que ellos se sientan en disposición de ayudar, no siempre tiene que ser 

divertido siempre, pero si debe haber un proceso de capacitación, y observación. 

¿estas actividades se pueden volver más divertidas? 

- El objetivo en realidad es que los niños lo reconozcan, por que si te pones a pensar no 

todas estas actividades son divertidas, el objetivo de distribuir las tareas lo mas pronto 

posible es desarrollar el sentido de pertenencia, desarrollar el sentimiento de capacidad y 

de autonomía y de esa independencia necesaria, si es un tiempo para pasar juntos, pero es 

más un tiempo en el que yo (padre) te capacito. No necesariamente jugamos o reímos. 

¿qué tipo de recompensa se le puede o debe dar al niño? 

- Premios y castigos, no se recomiendan. Ningún tipo de recompensa por que lo que hace 

es condicionar. Pero si se quiere usar un método conductista, lo que hacen es que ponen 

stickers, ponen caritas felices, a los tantos dan algún tipo de premio, un chocolate, un 

helado, una salida, el problema con esta dinámica es que los niños aprenden que siempre 

debe haber una negociación para portarse bien, algo que no se hace por que somos parte 

de la familia. Lo que se recomienda es que se genere un enorme sentimiento de 

satisfacción de la cooperación, motivación intrínseca que esta sostenida por ese 

sentimiento de: yo puedo, soy capaz, yo puedo intentar, puedo volver a intentar. 

 

Usuario/Acudientes: 

Hilda María, madre de 2 hijos de 21 y 16 años 

¿Sus hijos de pequeños realizaban los quehaceres del hogar? 

- Si antes si ayudaban bastante, cuando me veían se antojaban e intentaban imitarme. 

¿qué tipo de acciones? 
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- Lavaban la loza, barrer, limpiar los muebles, tender la cama. Aunque no siempre lo 

hacían bien por ejemplo a veces solo estiraban una cobija, o el piso quedaba sucio, pero 

uno los guiaba y mejoraban con el tiempo. 

¿Aun ayudan en esas tareas? 

- Con el tiempo van perdiendo el interés, y con la existencia de los aparatos tecnológicos, 

buscan pasar gran parte de su tiempo en eso, ya no se mueven ni salen como antes. 

 

Camila hermana de niña de 8 años 

¿Su hermana realiza quehaceres del hogar? 

- Si, lava la loza, barre, saca la basura, tiende su cama, limpia su cuarto 

¿Cada cuanto realiza estas acciones? 

- Generó hábitos, entonces ella tiende la cama todos los días lava la loza varias veces a la 

semana, barre una vez a la semana. 

¿Hace estas actividades por gusto o por obligación? 

- Gusto, desde pequeña le enseñaron y siente que ayuda a su familia  

Daniela hermana de un niño de 12 años 

¿su hermano realiza quehaceres del hogar? 

- Entre semana saca la ropa sucia y organiza su cuarto nada más, los fines de semana de 

vez en cuando lava la loza o barre. 

¿Cuál es el motivo por el cual no las realiza? 

- Es muy consentido, por nuestros padres y tenemos una nana, ella lo hace todo, los fines 

de semana como ella no esta si nos toca ayudar entre todos 

¿De pequeño el era igual? 

- No, de pequeño el si ayudaba, con el tiempo fue perdiendo el interés. Lo único que sigue 

es que desde pequeño el siempre tendió la cama, aunque ahora por pereza el solo estira la 

cobija de encima. 
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10.4 Criterios de evaluación 

 

- Entiende e identifica las importancias de los quehaceres en edades tempranas de la vida, 

y como estas influyen en la vida del sujeto. 

 

- Comprende como actúa el ocio en el crecimiento personal y de identidad de una persona 

a lo largo de su vida, junto con las actividades humanas que pueden ser tomadas como 

ocio. 

 
- Propone una dinámica diferente para realizar la actividad del lavado de la loza por medio 

de un sistema de objetos que buscan facilitar e integrar a padre con hijo.  

 

- Emplea una narrativa escrita e ilustrada para representar metafóricamente la actividad 

trabajada. 


