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> SOCIAL Articulo 359 de la Constitucion de la
Republica del Ecuador.

Objetivo 1 del Plan Nacional Nacionadl
para el Buen Vivir 2017-2021.

> TE 6 RICA Jorge Frascara: El diseno para la

persuacion y la educacion.

> PERSONAL Eldisefoy su vinculaciéon ala

Interdisciplina.
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“YHan concluido que es necesario implementar
programas de promocion de salud y nutricion,
junto con mejores dietas y estilos de vida, que van
a mejorar la situacion nutricional de la poblacion”

(OMS, 2003. P.7).
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(Grande, 2014, p.186)

Consumo de frituras, hidratos de
carbono complejos, azucares refinados,
grasas saturadas y trans y sodio.
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EFECTOS

Falta de iniciativas de las escuelas respecto al consumo
de alimentos saludables en ninos de 11-12 anos.

EDUCATIVO:

(/) ECONOMICO: - SOCIAL: NORMATIVO: La falta de recursos MEDICO:
Inconvenientes con las La influencia en el La falta de apropiados en las La falta de
< ganancias de los bares ~ consumo de alimen- aplicacion de las instituciones bara confrol
al ofertar sélo tos por tendencia o leyes y normas P médico en las
m ; desarollar procesos P
productos saludables. consumo del grupo. establecidas para el ; fi instifuciones.
control de bares ormativos que
D ’ generan una
< conciencia nutricional.
U Descuidada Falta de herramientas Falta de procesos de Desconocimiento
apariencia de informativas para ninos persuacion con un sobre los alimentos
alimentos saludables sobre los beneficios de lenguaje grdfico apropiado saludables disponibles
(presentacion y sabor) comer alimentos para niNos para que se en el bar.

saludables. alimenten sanamente.




> o BJ ETIVO Disenar un sistema ludico interactivo de educacion

G ENERAL no formal que refuerce las charlas nutricionales a
escolares de 11-12 anos. Caso: UNIDAD EDUCATIVA

SALESIANA "CARDENAL SPELLMAN"

> OBJETIVOS
ESPECIFICOS

Investigar el contexto sobre el cual se desenvuelve el consumo de alimentos en

el sector escolar, especificamente en la Unidad Educativa Cardenal Spellman.

Desarrollar las piezas grdaficas de sistema [Udico que sean atractivas visualmente

para ninos e informativas sobre el tema nutricional, de tal manera que se refuerce

las charlas nutricionales.

Validar el producto desarrollado con base a paradmetros técnicos ligados al diseno
y a la retentiva de informacion en los ninos después de una charla nutricional

seguida del refuerzo de la misma mediante el uso del videojuego.




> METODOLOGIA CIENTIFICA

Cuali-cuantitativo o mixta.

Sampieri, Collado y Lucio (2006)
~> METODOLOGIA DE DISENO

Proceso de diseno (Jorge Frascara) Aplicacion en el proyecto
1) Encargo del proyecto Definificion del problema y operacionabilidad.
2) Recoleccion de informacion Investigacion de datos, cifras y hechos.
3) Segunda definicion del problema Andlisis de la informacion y objetivos.

4) Especificacion del desempeno del diseno Determinar el canal para llegar a los ninos.

5) Tercera definicidn del problema Definificion de los elementos de diseno.

6) Desarrollo del anteproyecto Propuestas de diseno.

/) Presentacion al cliente El proyecto inicial y la retroalimentacion.

8) Organizaciéon de la produccion Realizar el producto final.

9) Supervision de implementacion Supervisiéon de produccion del prototipo.
10) Evaluacion Valida la eficacia del producto final en el

grupo objetivo.




> Nutricional

Relacionar la alimentacion con diversas situaciones de la vida cotidiana
(experiencias propias y expectativas).
Clasificacion de alimentos segun las funciones energéticas considerando

la relacion alimentos y sutancias nutritivas.
(Banet et al., p. 20-91)

> Educativo
La educacion no formal con base en el autor José Pulgar.

“...Se aprende de todo y en todos los contextos y situaciones de |la vida.”
(Pulgar, 2012, p. 18).

> Pedagégico

La teoria conductista (Skinner): “La clave para el aprendizaje son los refuerzos.”

La teoria Psicosocial ( Vygotski): El aprendizaje se da al interactuar con el medio ambiente.
(Pulgar, 2012, p. 20)

> Psicolégico

Etapa del desarrollo “*Adolescencia "( 5 - 13 anos). Relacionar el aprendizaje con la vida.

Emplear palabras de afirmacién y aprobacion. (Sharp, 1978, p. 52)



DESEABLE - FACTIBLE VIABLE - DESEABLE

DESEABILIDAD

Desarmable Material resistente
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Educativo
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) Padres de familia
)OTrcls Escuelas

Nifios de sexto y séptimo de bdsica -

Medico/Docente

S
Personal del Bar o
- Modelo basado las Tres lupas del Diseno de Brown

(Diseno Centrado en las Personas, (s,q), p.7)

} Directivos de la institucion educativa




Sistema ludico interactivo que por
medio de un videojuego refuerce
los conocimientos nutricionales
Impartidos en charlas de forma
divertida y llamativa.




Mapa mental del pensamiento irradiante propuesto
por Gallego. (Gallego, 2011, p.140)

Reforzar los conocimientos nutricionales o
travées de un sistema ludico es como
conformar un equipo que
fortalece la salud.




“La nueva dimension de la
alimentacion saludable”




Relacion

Equipo en la nueva dimension

Videojuego

V 4

Nutricion

Integrantes

_Rcyo (Carbohidratos)
Mate (Frutas y verduras)
Forza (Proteinas)

- Jet (Grasas)

Nutrientes alimenticios

Metas

Mantenerse juntos hasta el
final del juego para volver
a su dimension.

Mantener sano el cuerpo.




Concepto de Diseno aplicado
a las etapas del proyecto

Etapa Metdafora
NIVEL 1 Se presenta a los cuatro grupos Se conoce a los cuatro integranes
alimenticios (beneficios). del equipo vy sus cualidades.
NIVEL 2 Se combina alimentos para realizar Son las estrategias del equipo para
actividades fisicas de forma éptima. lograr un objetivo.
NIVEL 3 Casos practicos con actividades El equipo en accidn.

especificas.
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Atributos
NATURAL - FUERTE -DIVERTIDO

CROMATICA

NARANJA -ROJIZO

Tono principal y manejo de los
tonos complementarios dividos
en toda la cromdadtica.

3 el 5T A

B e Y i 5 3

'l||| . 3 ._" " f 'LL:‘I
Proteinas .

=il= Frutas y verduras  Carbohidratos

A

-. . (Heller, (2008), p.106)
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TIPOGRAFIA
DIDACT GOTHIC reqgular

empleada en textos largos

ARIMO bold

empleada en fitulos

Glovia Ha\\e\ujah v23U\a\r

empleada en el |dentificador




ILUSTRACIONES

Personajes/Bocetos/Maqueta




MAQUETACION DE PANTALLA

Zona de accién segura

Zona de titulos segura

Estdndares de maquetacion de pantallas de Steane (p.136).




COSTOS DE LA ELABORACION DE LOS PRODUCTOS DEL TRABAJO
DE TITULACION
DESCRIPCION P.Unitario Valor de la Venta

1 Hosting y dominio por 2 afos $ 200
1 Registro de derechos de autor $ 40,00
1 Cdja contenedora ensamblada $ 22,00
12 Banderines $0.65 $7.80
] Hilo Nylon $ 2,00
4 Ganchos de sujecién $1.10 $ 4,40
4 Stickers persongijes $0.90 $3.60
1 CD $ 2,50

Subtotal $ 282,30

12 % IVA $316,18

Total del presupuesto por diseno S 5.246,07

Costos de la elaboracion de los productos $316,18 —

TOTAL DEL PROYECTO TFC $5.562,24




> Usuario

> Nutricion

> Pedagoégico

> Psicolégico

> Diseno




Disponibilidad de informacion del tema

Incremento de herramientas para ninos Relacion con el tema alimenticio

Juegos e instrucciones conocimiento sobre alimentos

claras

Calidad de infromacion del tema

. Sin Intervension del Diseno
. Con Intervension




> El diseno puede intervenir en el factor educativo a través de la implementacion del Kit de
la nutricion como herramienta de refuerzo que se adapte a las necesidades de los ninos

relacionando el tema nutricional a fravés de juegos e imdgenes en el entorno institucional.

> Esfundamental el apoyo de la interdisciplina para obtener un producto de diseno
conceptualmente desarrollado acorde a las necesidades del usuario obteniendo mejores

resultados.

> El kit de la nutricidon aporta de manera positiva al tema, a pesar de que el producto no
busca solucionar el problema de malnutricion o cambiar hdbitos alimenticios, pero si
proveer recursos de refuerzo para que se genere una conciencia en relacion al tema

nutricional y su importancia.




> Continuar investigando sobre el tema para conocer el estado del problema y de esta
forma hacer énfasis en el desarrollo de herramientas de educacion no formal ya que

tienen un alcance en diferentes espacios y dmbitos donde interactian los ninos.

> Generar mejoras en las herramientas digitales que vaya acorde a la tecnologia, los nuevos
descubrimientos y tendencias de forma que no se pierda el interés de los ninos en

intferactuar con este tipo de herramientas y se promueva la actividad fisica (kinect).

> Testear el juego en varias ocasiones para determinar mejoras o actualizaciones en el

mismo de manera que mantenga un buen desempeno a nivel funcional y textual.







