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. Tema

Diseno de unsistema lUdicointeractivo de educacion no formal que refuerce las charlas nutricionales
a escolares de 11-12 anos. Caso: Unidad Educativa Salesiana “Cardenal Spellman”.

Il. Resumen o Abstract

Este proyecto estd dirigido a ninos y ninas
de 11 y 12 anos que se encuenfran en la
etapa escolar, con el objetivo de reforzar los
conocimientos nutricionales recibidos dentro
de las instituciones educativas a través de
charlas, de tal manera que les permitan tener
una mejor conciencia alimenticia dentro del
bar escolar al recordar los beneficios de cada
alimento.

La investigacion y recoleccion de datos
previa al desarrollo del proyecto se realizd
en la “Unidad Educativa Salesiana Cardenal
Spellman” considerando que el grupo objetivo
son ninos de nivel socioecondmico medio que
tienen acceso a un bar escolar. Se analizd
la ingesta de alimentos adquiridos en el bar
y se encontrd que existe un consumo alto
de comida rdpida y un consumo minimo de
productos saludables ofertados en el bar

lll. Infroduccion

El Ecuador reporta un crecimiento vertiginoso
de obesidad infantii causada por la
malnutricidn, presente en todos los niveles
socioecondmicos del pais y que se intenta
combatir mediante la implementacion de
programas que promuevan la salud y la
nutricion. Especificamente para las escuelas
se ha tomado medidas en las cuales se sugiere
impartir charlas nutricionales y confrolar la
oferta de menu en los bares, sin embargo la
preferencia de consumo de los ninos tiende
hacia los dulces, frituras o golosinas.

El presente proyecto de fin de carrera tiene
como caso de estudio a la “Unidad Educativa
Cardenal Spellman” una Institucidon  que
acoge a mds de 1000 alumnos y se interesa
por su desarrollo integral. Cuenta con un

ASPECTOS PREELIMINARES E INTRODUCTORIOS

de la Institucion. Ademds se analizd que los
conocimientos nutricionales que los ninos
reciben por parte del personal médico se
les olvida con faciidad ya que carecen
de herramientas de refuerzo de dichos
conocimientos impartidos. Considerando 10s
requerimientos psicolodgicos, pedagdgicos,
nutricionales y de diseno enfocado en ninos
se desarrolld una propuesta de acuerdo a la
necesidad especifica identificada.

Al término de la propuesta final se realizaron
fres validaciones, una con los especialistas de
la interdisciplina, ofra tedrica y una validacion
con los ninos para analizar la interacciéon del
usuario final con el producto evidenciando
los aciertos y las posibilidades de mejora del
material graficoylamanera en que este aporta
en la solucién del problema determinado en
la investigacion.

departamento médico para el cuidado del
alumnado en general, este departamento
realiza el seguimiento de los problemas de
salud y se preocupa por laimplementacion de
proyectos en beneficio de la misma. Durante
el periodo académico se imparte una charla
nutricional y se realiza controles periddicos alos
ninos. Cabe mencionar que los conocimientos
de las charlas nutricionales no son reforzados
con ofros elementos después de serimpartidos.
Con este proyecto se busca confribuir con
un material IUdico interactivo de educacion
no formal que refuerce los conocimientos
nutricionales en los ninos a lo largo del ano
escolar después de haber recibido la charla
dentro de la Institucion.



l. Justificacion

Justificacion social

El Plan Nacional para el Buen Vivir 2017-2021
establece a la salud como un complemento
primordial para una vida digna. Pues la
salud repercute en el plano individual como
poblacional y lo hace a lo largo del tiempo
afectando frans generacionalmente. Por lo
cual exhorta a abordar temas de promocion
de la salud, la mala nutricion, etc. (Extraido
de: www.buenvivir.gob.ec, 10/05/2017).

El arficulo 359 de la Constitucion establece lo
siguiente:

Arficulo 359.- El sistema nacional de salud
comprenderd las instituciones, programas,
politicas, recursos, acciones y actores de
salud; abarcard todas las dimensiones del
derecho a la salud; garantizard la promocion,
prevencion, recuperacion y rehabilitacion en
todos los niveles; y propiciard la participacion
ciudadanay el control social. (Disponible en el
sitio web: asambleanacional.gob.ec)

El objetivo N°1 del Plan Nacional para el Buen
Vivir, establece lo siguiente:

Garantizar una vida digna, con iguales
oportunidades para todas las personas. Y

Justificacion tedrica

El diseno grdfico es la accion de concebir
y readlizar comunicaciones visuales que
generen mensajes especificos para grupos
determinados y a fravés de esto ser parte de
proyectos interdisciplinarios donde el aporte
del diseno es necesario.

Jorge Frascara en su libro “El diseno de
comunicacion” enuncia las dreas del diseno:
diseno para la informaciéon, diseno para la
educacion y diseno para la administracion.
(Frascara, 2012). Este proyecto da mayor
relevancia al disefo para la persuasion, puesto
que esta drea del diseno estd destinada a
influir en la conducta del publico, y en este

dentro de su politicas enuncia:
1.3.Combatirlamalnutriciony promoverhdbitos
y prdcticas de vida saludable, generando
mecanismos de corresponsabilidad entre
todos los niveles de gobierno, la ciudadania,
el sector privado y los actores de la economia
popular vy solidaria. (Senplades. (2017).
Plan Nacional para el Buen Vivir 2017-2021,
planificamos para toda una vida. [PDF File].
Disponible en: https://mail.google.com/
mail/u/1/2tab=wm#inbox/15f31ba4c07adb28
eprojector=1 pp. 47-49).

Considerando el valor de “La responsabilidad
del ser humano ante Dios”, establecido por la
Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador, el
proyecto se preocupa por una problematica
social, la malnutricién, y pretende aportar en
la mejora de la calidad de vida de los seres
humanos como lo propone el Plan Nacional
para el Buen Vivir 2017-2021. Asi mismo, a
través del diseno grdfico, se busca intervenir
en la educacioén para la salud, a través de la
comunicaciéon visual, reforzar conocimientos
sobre temas nutricionales que aporten en el
desarrollo de una vida saludable.

caso particular se encamina a una linea de
comunicacién de interés social como es la
salud de los escolares. (Frascara, 2012, p. 130).
El propdsito de este proyecto se enfoca en
disenar material grdafico persuasivo para
reforzar conocimientos sobre nutricion a ninos
denfro de un centro educativo, aportando
al paisaje visual de varios sectores del centro
educativo, ya que como expone lcograda
(2011), "el disenador grdfico contribuye
a conformar la vida y el paisaje visual del
comercio y la cultura en un equilibrio estable”
(p.45), convirtiéndose en una pieza clave
para aportar en el paisaje visual dentro de la
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Institucion de manera persuasiva y positiva,
con el interés de vincular a los ninos hacia
temas nutricionales que influyen en la calidad
de vida de los ninos.

Maria del Carmen Grande en su libro “Nutricion
y salud materno-infantil” expone que la edad
escolar, es un periodo de crecimiento estable
y “una de las etapas mds exigentes del
desarrollo personal del nino” (Grande, 2014,
p. 186). En donde no solo estd involucrado el
desarrollo fisico, sino también el desarrollo de
las capacidades emocionales y sociales. Por
consiguiente, al llegar al final de esta etapa,
11-12 anos, el nino inicia un proceso gradual
de independencia y autonomia de los padres
para dar mds valor a sus pares o su grupo
como referente en su desarrollo.

Durante estas edades, las comidas del nino se
hacenirregulares porsus actividades escolares,
donde "al permanecer mayor tiempo en el
sistema escolar formal... el nino participa en su
alimentacion y es libre de escoger y decidir la

Justificacion personal

Conociendo las cifras de la problemdtica
de malnutricién, desde el punto de vista
de la profesional del Diseno Grdfico, es la
labor de esta, la creacién de mecanismos
de  persuasion (Frascara, 2012, p.130) vy
promocién de la salud para la prevenciéon de
riesgos durante todo el ciclo de vida. Como
profesional del diseno y estudiante de la
Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador
surge la responsabilidad de abordar temas
de diseno ligados a la interdisciplinariedad.
En este caso, se contribuye en la mejora de
la calidad de vida de los ninos mediante un
proyecto enfocado en reforzar las charlas
nutricionales en los escolares y asi aportar en
la problemdtica de la malnutricidon, que en el
Ecuador es un problema social que atane a
todos.

ASPECTOS PREELIMINARES E INTRODUCTORIOS

canfidad y tipo de alimentos que consume”
(Grande, 2014, p. 190), es por ello que la salud
nutricional en los ninos en esta etapa es de
gran relevancia, pues la ingesta de comida
rapida aumenta y a pesar de que comer estos
productos de forma moderada no representa
riesgos para el estado nutricional del nino, el
problema surge cuando la ingesta de estos se
vuelve una rutina. (Grande, 2014, p.190).

El factor del entorno del nino toma relevancia,
es la mas fuerte influencia para su formacion,
pues como se menciond previamente, el nino
da mas valor a sus pares y en consecuencia
se fiende a experimentar en todo aspecto,
donde su alimentacion forma parte de dichos
experimentos. “Aunque el nino tiene mds
independencia, los responsables aun siguen
siendo la familiay las escuelas.” (Grande, 2014,
p.190). Por lo cual los resultados al intervenir
en el entorno del nino en esta etapa podrian
ser cruciales.

V. Planteamiento del
problema

Para la delimitacion del problema, se partid
de la formulacion de la siguiente pregunta:
sComo las instituciones educativas a nivel
bdsico han contribuido en el incremento de
problemas nutricionales en ninos de etapa
escolar? Y la respuesta ante esta fue:

Debido a la falta de iniciativas de las escuelas
vinculadas alconsumo de alimentos saludables
en ninos de 11-12 anos.

Ecuador registra un 29,9% de ninos con exceso
de peso en las edades entre 5 y 11 anos
(ver anexo 1) debido a la malnutricion. Este
problema se ha mantenido latente durante
estos anos y hasta hoy en dia estas cifras no
han logrado bajar (disponible en el sitio web:
unicef.org/ecuador/media).

El representante del Fondo de las Naciones
Unidas para la Infancia (UNICEF) del Ecuador,
Grant Leaity, expresd su preocupacion por
el incremento en los indices de sobrepeso vy
obesidad en los Ultimos anos en el Ecuador



(UNICEF, 2014). Segun los datos de la Encuesta
Nacional de Salud y Nutricion (ENSANUT-
ECU, 2011-2013), el problema de la obesidad
radica en que las personas con sobrepeso
tienen tendencia a desarrollar enfermedades
créonicas como la diabetes mellitus tipo 2,
hipertension, enfermedades cardiovasculares
y ciertos tipos de cdncer; siendo estas algunas
de las principales muertes en el pais, como
lo advierten los datos del Instituto Nacional
de Estadisticas y Censos (INEC, 2012). El tipo
de alimentacion que se recibe en edades
tempranas determina la calidad de vida
durante la adultez. Es por ello que una nutriciéon
adecuada debe ser fomentada desde el
embarazo, en el periodo de lactancia vy
posteriormente regular los alimentos que
reciben los ninos y ninas con el fin de generar
hdbitos alimenticios saludables.

La ENSANUT-ECU senala que en el Ecuador
existe uncrecimiento vertiginoso delaobesidad
infantil, y que por ofro lado continda siendo
altos el indice de desnutricibn en menores
de cinco anos, pese a que ha disminuido del
40,2% en 1988 al 25,3% en el 2012 (ver anexo 2).
De hecho, existen personas que padecen los
dos problemas a la vez, es decir, existen ninos
gue tienen sobrepeso y desnutricion crénica.

El problema de la malnutricion existe en todos
los niveles socioecondmicos del pais y no se
ha logrado mejorar hasta el ano 2016. Segun
el Ministerio Coordinador de Desarrollo Social,
este problema se presenta en estratos sociales
categorizadoscomo no pobres. Apesarde que
la desnutricion va en conjunto con la pobreza,
en ocasiones se presenta también en familias
conrecursos econdmicos suficientes, es asi que
el 47,3% de los ninos y ninas considerados “no
pobres” a nivel nacional sufren desnutricion.

Es un problema dificil de contrarrestar ya que
lo mejor es intervenir desde la alimentacion
dentro del periodo de lactancia de un nino
para evitar los problemas antes mencionados.
Paraddjicamente en el Ecuador el problema
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no es que haya falta de alimento, sino la
inequidad en el acceso al mismo por factores
educativos, factores econdmicos, entre ofros.
(UNICEF, s.f).

Tanto la Organizacion de las Naciones Unidas
para la Alimentacion y la Agricultura (FAO)
como la Organizacion Mundial de la Salud
(OMS) “han concluido que es necesario
implementar programas de promocion de
salud y nutriciéon, junto con mejores dietas y
estilos de vida, que van a mejorar la situacion
nutricional de la poblacién” (OMS, 2003. P.7).
En el 2017, segun datos del Ministerio de Salud
PuUblica (MSP), diecisiete de cada cien ninos
ecuatorianos sufren obesidad. Considerando
que en los hogares ecuatorianos, las ftres
cuartas partes de las mujeres trabaja fuera de
casqa, se provoca que se de una conducta
donde los ninos se alimentan solos y ellos
muchas de las veces optardn por los alimentos
que quieren consumir, siendo estos alimentos
bajos en contenido nutricional, ya que los
ninos dan preferencia a los dulces, frituras o
golosinas. (Cruz, 2013, pp.3-7).

Respecto a esta problemdtica, en el Ecuador,
se ha generado el “Programa de Alimentacion
Escolar” para ninos en educacion inicial y
para adolescentes, en educacion general
bdsica de instituciones educativas publicas,
fiscomisionales y municipales de las zonas
rurales y urbanas. (Extraido de: www.
educacion.gob.ec, 10 mayo 2017), donde
se brinda de manera gratuita servicios de
alimentacion escolar. Segun lo publicado en
la pdgina web del Ministerio de Educacion, el
desayuno brinda a los estudiantes el 90% de
las necesidades energéticas y cubre al 85% el
requerimiento de proteina a esa hora del dia.
El desayuno para Educacion Inicial estd
compuesto de una colada fortificada de
sabores y galleta rellena y el refrigerio consiste
en 200 ml en envase tetfra brik de leche de
sabores y entera.
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El desayuno para estudiantes de Educacion
General Bdsica comprende cinco productos:
colada fortificada de sabores, galleta
tradicional, galleta rellena, barra de cereal y
granola en hojuelas, mientras que el refrigerio
consiste en 200 ml en envase tetra brik de
leche de sabores y entera. ( Extraido de: www.
educacion.gob.ec, 10 mayo 2017).

Segun el Ministerio de Educacién a fravés de
la Subsecretaria de Administracion Escolar
este proyecto fue sujeto a cambios debido
al incremento de estudiantes matriculados
en el sistema publico, por lo que se tuvo
que modificar al plan inicial y ajustarlo
a los nuevos requerimientos. El proyecto
cambié de nombre a ‘“Intervencion en la
Alimentacion Escolar”, coordinado por: El
Ministerio Coordinador de Produccién, Empleo
y Competitividad (MCPEC) (2013-2015), el
Ministerio Coordinador de Desarrollo Social
(MCDS) (2016-2017) y el Ministerio Coordinador
de Conocimiento y Talento Humano (MCCTH)
(2016-2017). Y ejecutado por: El Instituto de
Provision de Alimentos (PROALIMENTOS)
(Octubre del 2013), la Unidad Nacional de
Almacenamiento (UNA E.P) (Noviembre del
2015) y el Ministerio de Educacion a fravés
de la Subsecretaria de la administracion
Escolar. (septiembre 2016 - diciembre 2017)
después de que la Subsecretaria Nacional
de Planificacion y Desarrollo (SENPLADES)
emitiera un dictamen de prioridad a este
proyecto. Donde los beneficiarios de dicho
proyecto son las instituciones de sostenimiento
fiscal, fiscomisional y municipal. Este proyecto
después de sujetarse a cambios y establecer
la nueva versidn del proyecto, se evidencia la
reestructura de los componentes del mismo
debido al incremento de las matriculas en
dichas instituciones educativas beneficiadas.
Sin embargo, el proyecto, sigue vigente ya
que los estudiantes del sistema Nacional de
Educaciéon por ley deben ser provistos de la
provision de alimentacion. (Disponible en el
sitio web: https://educacion.gob.ec/

ASPECTOS PREELIMINARES E INTRODUCTORIOS
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wp-content/uploads/downloads/2016/11/
Proyecto-Alimentacion_06-10-2016-FINAL.pdf ,
Pp.7,15,24).

Las medidas tomadas por el Ministerio de
Educaciéon evidencian el nivel de importancia
que tiene la alimentacién saludable en los
escolares. Ya que este programa no sélo
responde ante el propdsito de reducir la
brecha en el acceso ala universalizacion de la
educaciodn, sino que, se enfoca en el cuidado
de la salud desde tempranas edades para
generar mejoras que garanticen una sociedad
mas fuerte que se desarrolla y avanza a nivel
fisico, psicolégico y cultural.

Siendo mdas especificos en el caso de estudio,
en la “Unidad Educativa Salesiana Cardenal
Spellman”, se encontré mediante una
investigacion previa que los ninos de 11y 12
anos registran un bajo indice de consumo de
alimentos saludables como frutas, alimentos
bajos en grasa y agua, lo que podria generar
malos hdbitos alimenticios en los ninos
comprometiendo su salud en el futuro.

Asi pues, dicha investigacion se enfocd en los
alimentos adquiridos en el bar de la Institucion
en la hora de recreo y muestra que éstos son
poco saludables. Por ejemplo, el 45% de la
muestra compra salchipapas, mientras que
un 35% opta por la pizza y un 20% por los
burritos y sdnduches. A pesar de que existen
opciones mds saludables como ensalada de
frutas, choclo con tostado y bolones de verde.
El consumo de snack vy frituras es de 67,39% lo
que prueba que ala hora de elegir y comprar
un alimento en el bar estdn mds interesados
en los alimentos menos saludables.

Por ofra parte, existe el consumo de frutas en
la poblacion estudiada, pero es una cantidad
deficiente en comparacion con la ingesta
recomendada por la especialista. Asi pues el
94,57% de los ninos consume una a dos frutas
en un periodos de cinco dias, cuando lo ideal
seriaincrementarlo a dos frutas diarias. De iguall
manera sucede con el agua, un liquido que



es vital para mantener a un cuerpo saludable
y Optimo para desempenar actividad fisica y
mental. Pues se margina el consumo de agua
pura y se prefiere las bebidas azucaradas
como los jugos de carton.

La entrevista realizada a la doctora de la
seccion primaria de la Institucion reveld que
algunos ninos acuden al establecimiento sin
desayunar y que se han producidos algunos
desmayos al realizar ejercicio.

Por ofro lado menciond que los ninos de doce
anos estdn en la edad donde cambian de
etapa hacia la adolescencia y es necesario
fomentar hdbitos saludables de nutricion,
pues cada vez son mds independientes vy
estard en ellos la responsabilidad de cuidar su
alimentacion dentro del colegio al decidir que
consumir en el bar. Expuso, que en las épocas
de Navidad y Dia del niho se presentan
enfermedades  gastrointestinales porque
aumenta el consumo de golosinas. “Los ninos
en esta edad son un poco gorditos aunque al
momento que desarrollan pueden estabilizar
SU peso si es que hacen gjercicio y comen bien,
pero sila tendencia es a comer muchas grasas
pueden tener problemas con su peso en su
adolescencia” explicé la doctora. Desde la
perspectiva del profesor de educacion fisica
los ninos son menos activos por la preferencia
al uso de la tecnologia y menciond que la
actividad fisica debe necesariamente ser
acompanada de una buena nutricién.

El problema surge de la falta de conocimiento
de los ninos sobre los alimentos y sus nutrientes
y como se verdn beneficiados al consumirlos.
Ademds, existe escasez de recursos graficos
dentro de la Institucion, que una vez impartido
el conocimiento en las aulas o en charlas
nutricionales refuerce y recuerde los beneficios
de alimentarse bien. No existen recursos
grdficos que motive a los ninos a optar por los
alimentos mds saludables que se ofrecen en
los bares.

Los productos saludables no son apetecidos
pOr sU apariencia, ya que su empaque no €s

13

atractivo ni fiene elementos que se vinculen
con los intereses de los ninos. Adicional a esto,
los productos saludables ofertados en el bar
carecen de una promocion donde se difunda
los valores nutricionales y beneficios para que
dichos recursos grdficos se conviertan en un
elemento persuasivo que motive a los ninos a
optar por un alimento saludable al momento
de la compra en el bar.

En funcién del problema planteado se
han determinado las causas y los efectos
involucrados. Las causas al no ser solucionadas
facilitan que el problema ftrascienda y se
vuelva mas dificil de erradicar. A continuaciéon
se describe las causas y sus efectos en el
siguiente drbol de problemas:
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Afectaciones en los

procesos de

aprendizaje de los
nifos.

Expensa de
alimentos altos en
azdcar sin opciones
saludables.

Generacién de
malos habitos
alimenticios

Problemas de
sobrepeso en la
adolescencia.

Transtornos fisicos
y mentales.

Falta de
conocimiento
nutricional.

Desconocimiento
del estado de salud
de los nifos.

Falta de iniciativas de las escuelas vinculadas al consumo

de alimentos saludables en ninos de 11-12 anos
dentro de los bares durante el recreo.

LL
I-I—I Mayor oferta Aumento de

de productos consumo de golosinas.

poco
saludables.
m ECONOMICO: SOCIAL:
Inconvenientes con las Lainfluencia en el
< ganancias de los bares  consumo de alimen-
al ofertar sélo tos por tendencia o

m productos saludables. consumo del grupo.
U Descuidada

apariencia de
alimentos saludables
(presentacion y sabor)

NORMATIVO:
La falta de
aplicaciéon de las
leyes y normas
establecidas para el
control de bares.

Falta de herramientas
informativas para nifios
sobre los beneficios de

comer alimentos
saludables.

EDUCATIVO:

La falta de recursos
apropiados en las
instituciones para

desarollar procesos

formativos que
generan una
conciencia nutricional.

MEDICO:
La falta de
control
médico en las
instituciones.

Desconocimiento
sobre los alimentos
saludables disponibles
en el bar.

Falta de procesos de
persuacién con un
lengugje grdfico apropiado
para nifos para que se
alimenten sanamente.

Figura 1. Arbol de problemas, modelo de Agustin Campos Arenas.

La figura precedente describe el modelo de
“drbol de problemas” de Agustin Campos
Arenas en el cual se identifica con mayor
claridad aquellos espacios donde el diseno
grdafico podria incidir.

Dentro de las causas antes mencionadas
en el arbol de problemas, el diseno grafico
tiene incidencia indirecta en las siguientes:
el dmbito social, relacionado a la ingesta de
alimentos por tendencia o consumo de grupo
y la influencia que proviene de los amigos,
y también el dmbito econdmico, en el que
se da una relaciéon indirecta, debido a que
la sub causa es: la descuidada apariencia
de los alimentos saludables. Aun cuando
se estd considerando el dmbito social y
econdmico para entender la realidad en un
panorama completo, estas causas no van
a ser consideradas para intervencion con
el proyecto, sino que se tendrdn en cuenta
para desarrollar los elementos y propuestas de
diseno con el previo conocimiento de estas
aristas.

Porotrolado, las causas conincidencia directa

ASPECTOS PREELIMINARES E INTRODUCTORIOS
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del diseno son la siguientes: la educativa,
en cuanto a la falta de recursos apropiados
para dentro de las escuelas para desarrollar
procesos formativos que generen una
conciencia nutricional; la falta de herramientas
informativas con un lenguaje apropiado para
la edad de los ninos que informe y genere
interés sobre los alimentos nutritivos disponibles
en el bar para que sean seleccionados y
puedan establecer una dieta equilibrada.

Considerando las variables, se ha determinado
que el problema del proyecto es la falta
de iniciativas de las escuelas vinculadas al
consumo de alimentos saludables en ninos de
11-12 anos, en donde las causas y los efectos
de este problema se han desglosado en los
cinco dmbitos principales descritos en el arbol
de problemas. Primero, en cuanto al dmbito
econdmico, este aborda los inconvenientes
con las ganancias generadas por los bares al
ofertar solo productos saludables, debido a
gue no son adquiridos por los estudiantes no
se da ganancias en la misma magnitud que
la ganancias generadas por los productos



menos saludables; a su vez, se establece una
sub causa que propone que dichos alimentos
saludables disponibles en el bar no se venden
en igual magnitud que los demds productos
debido a la descuidada apariencia de los
mismos, donde la presentacion del producto
como tal, no es atractiva para los ninos vy
su sabor no es preferido. Por lo cual, se ha
generado mayor oferta de alimentos menos
saludables.

Asi mismo, hay causas en las que el diseno
no tfiene ninguna incidencia, pero que son
necesarias abordarlas para conocer el
contexto. Estas son las siguientes:

Para el dmbito normativo se considera la falta
de aplicaciéon de leyes y normas establecidas
para el confrol de bares, permitiendo que
los vendedores expendan alimentos altos en
azucar como una prioridad; la cual se puede
evidenciar en la cantidad de productos poco

VI. Objetivos

Objetivo general

Disenar un sistema IlUdico interactivo de
educacioén no formal que refuerce las charlas
nutricionales a escolares de 11-12 anos. Caso:
UNIDAD EDUCATIVA SALESIANA “CARDENAL
SPELLMAN",

15

saludables versus los saludables en la percha
del bar.

Y considerando, el dmbito médico, se precisa
la falta de control médico en cuanto a
temas nutricionales que permitan tener el
conocimiento del estado de salud de los ninos.
Dicho conocimiento, enfocaria de mejor
manera a las autoridades para complementar
los vacios conceptuales sobre nutricion, en los
ninos, y hacer algo por mejorar la situacion.

El diseno podrd realizar un aporte en los
siguientes dmbitos, que se vinculan a la parte
comunicacional del tema:

En el d&mbito educativo, generando
herramientas informativas acorde a la edad
y con el lenguaje grdfico apropiado para
ninos que fortalezcan los procesos formativos
y comunicacionales dentro de la institucion
educativa reforzando los conocimientos sobre
los beneficios del consumo de los alimentos.

Objetivos Especificos

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

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

2. Desarrollar las piezas grdficas de sistema
lUdico que sean atractivas visualmente

para ninos e informativas sobre el tema
nutricional, de tal manera que se refuerce las
charlas nutricionales.

3. Validar el producto desarrollado en base a
pardmetros técnicos ligados al diseno

y a la retentiva de informacién en los ninos
después de una charla nutricional seguida
del refuerzo de la misma mediante el uso del
videojuego.
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CAPITULO T
<<<< DEFINICION DEL PROBLEMA DE DISEN




1.1. Marco tedrico y
Conceptual

1.1.1. Antecedentes

La salud es un concepto que ha cambiado,
pues depende de la historia, la cultura
de cada sociedad y de sus condiciones
socioecondmicas. Actualmente la idea de
salud como (ausencia de enfermedad) hasido
superada, pues se han integrado mas factores
a considerar ademds del factor fisico. Por ello
Gavidia y Rodes (2004) exponen que “la OMS
(1985) en su Ultima definicion concibe la salud
como: “La capacidad de desarrollar el propio
potencial personal y de responder de forma
positiva a los retos del ambiente.” (p.14)

Con base a lo antes expuesto, los programas
de salud escolar actuales tfienen como
objetivo formar seres humanos capaces de
forjar hdbitos alimenticios saludables y que
éstos sean capaces de tomar decisiones
adecuadas. Dentro de la etapa escolar
donde “La atfencion integral contribuyen
al pleno desarrollo de las potencialidades
fisicas, intelectuales, sociales y espirituales”
(Rodriguez, 2003, p.54), la promocion de la
salud y los buenos hdbitos son necesarios y
requieren la participacién de todo un entorno
donde se involucra la familia, maestros y la
comunidad en general.

En el Ecuador se han realizado escasas
evaluaciones nufricionales en escolares
como parte de proyectos de titulacion. Estas
han buscado evidenciar el problema de
la desnutricidn y sus consecuencias en un
grupo especifico de personas y han dotado
recetarios para la implementacién de dietas
equilibradas.

Un proyecto interesante para considerar es el
realizado por Nestlé, en este se ha generado
material pedagdgico para el programa
denominado  Ninos  Saludables.  Dicho
programaes parte delaestrategia de Creacion
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de Valor compartido por Nestlé. A través de
la educacion nutricional se fomenta varios
puntos: la nutricion, la salud y bienestar en la
poblacidon infantilde 0 a 11 anos, en docentes,
padres de familia y madres comunitarias; de
las provincias de Pichincha, Guayas, Imbabura
y Chimborazo (Nestlé, 2012).

“Hemos desarrollado materiales pedagdgicos
de alta calidad grdfica y conceptual. Que
sirven de guia en los procesos educativos,
para lograr sostenibilidad y un mayor impacto
de los conocimientos y prdacticas alimentarias
en los grupos objetivos del programa Ninos
Saludables” (Nestlé Ecuador S.A, 2011, p.7).

Mediante ilustraciones, actividades prdcticas
y juegos que se conjugan para facilitar el
aprendizaje se pretende la comprension y
apropiacion de los contenidos. “Las mascotas
de Ninos Saludables: Choclis, Benanin, Zanira,
Galletin y Naty, son importantes personajes en
la transmision de los mensajes nutricionales.”
(Nestlé Ecuador S.A, 2011, p.7).

Las piezas del material pedagdgico de Nestlé
son (ver anexo 3):

1. Juego: Mi Bingo Saludables, material
pedagdgico para ninas y ninos de 5 anos.

2. Libro:jHorade Comer! Materialpedagdgico
para ninas y ninos de 6 a 7 anos.

3. Libro: Mi libro de Nutricion, material
pedagdgico para ninas y ninos de 8 a 9 anos.
4, Me dalimento y me divierto, material
pedagdgico para ninas y ninos de 10 a 11
anos.

5. Comer bien para vivir mejor, guia para el
docente y personal comunitario.

6. Recetario para la comunidad educativa.
Caso presentado: Escuela en Riobamba (ver
anexo 4).
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El programa “Ninos saludables” desde el
2008 ha llegado de manera directa a 206
014 personas, entre ninos y ninas, maestros
en el pais. Durante el 2016 se implementod el
programa en unidades educativas de zonas
rurales en las provincias de Chimborazo,
Pichincha, Guayas y Cotopaxi y los resultados
obtenidos de las escuelas participantes fueron
positivos ya que hubo un incremenfo en el
conocimiento sobre estos temas del 70% en
los docentes y del 88% en ninos y ninas. (Nestlé
Ecuador S.A, 2016, p.5)

Otro proyecto realizado por Nestlé, referente
a la nutriciéon, es la produccion de una serie
animada para television denominada “El
equipoinvencible”, realizada en alianza conla
franja estatal de television educativa EDUCA, el
Instituto Iberoamericano de Patrimonio Natural
y Cultural del Convenio Andrés Bello (IPANC) y
con el apoyo del Ministerio de Educacion. Esta
produccionesparte delainiciativaliderada por
Nestlé “Unidos por Nifos Saludables Ecuador”
la cual tuvo su lanzamiento en noviembre del
2016 y pretende mediante una estrategia de
comunicacioén y educacion, con fundamento
cientifico y soluciones prdcticas “dar una
respuesta a largo plazo a los problemas de
sobrepeso y desnutricion en nuestro pais”.
(Nestlé Ecuador S.A., 2016, p. 3).

Condiez capitulos de diez minutos de duracion
cada uno han alcanzado 6 712 938 personas
y en sus redes sociales dentro de la pdgina de
Facebook y canal de Youtube se difunden
hdbitos saludables. (Nestlé Ecuador S.A., 2016,

p. 4).

Adicional a esto, existe material de lectura
como guias y manuales (ver anexo 5) dotados
por la Unidad de Nutricidn del Ministerio de
Salud Publica del Ecuador con informacion
completa para la nutricion de los ninos en
las diferentes etapas de crecimiento. Estos
son manuales categorizados por edades que
brindan una guia a la madre o padre que los
necesita. A pesar de que se encuentra estos
manuales a fravés del internet y son gratuitos
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y descargables en PDF, es dificil saber cudntas
personas estdn siendo beneficiadas por este
material o si el contenido, por ser extenso, no se
lo lee y no se lo ha difundido como se deberia.
Dentro de los textos se encuentra la guia para
bares escolares, la cual aborda temas de
alimentacion, conservacion y manejo de los
elementos, salubridad (ver anexo é) y ademds
de una normativa con los objetos deberia
tener un bar escolar.

También, se ha creado el proyecto
“Intervenciéon en la Alimentacién Escolar”,
que ya se lo ha mencionado mds a detalle
en el planteamiento del problema y que tiene
como objetivo dotar de alimentos a todas las
personas que se encuentran estudiando en
unidades educativas dependientes del Estado
y municipalidades para responder ante el
objetivo 1 del Plan Nacional para el Buen Vivir
2017-2021.

Sobre la base de las consideraciones
anteriores, se puede decir que el Ministerio
de Educacién ha tomado medidas para
cumplir con la ley y aportar en la disminucion
de la malnutricion en el pais, que afecta
el rendimiento escolar de los ninos y que
aporta en la reduccion de la brecha en la
universalizacion de la educaciéon. En cuanto a
los proyectos que han sido desarrollados por
Nestlé, han permitido evidenciar el problema
de la malnutricién existente en el Ecuador, asi
como la preocupaciéon por aportar ante esta
situacidén, en especial en las escuelas rurales
del pais.

A pesar del interés de las algunas personas
y grupos en combatir esta problemdtica, los
resultados de un cambio positivo en las cifras
de mala nutricion en el Ecuador se hacen
visibles a largo plazo. Como se puede ver
en el caso de Nestlé y su proyecto, Ninos
Saludables, implementado desde el ano 2008,
ya tiene nueve anos de trabajo hasta la fecha
y s& empieza a evidenciar un aporte positivo
con los grupos involucrados, pero ha sido un
trabajo de varios anos. Los avances y resultados



evidenciados conducen a seguir aportando
a la problemdtica a través de diferentes
medios, entre ellos el tecnoldgico, que
permita alcanzar a mds personas y continuar
reforzando conocimientos de salud nutricional
para la mejora de los hdbitos alimenticios que
favorecen a una buena calidad de vida.

1.1.2. Marco teérico - conceptual

Dado que este proyecto se centra en la
educacién nutricional de los ninos, resulta
fundamental plantear temas sobre la
educacion formal y la educacion no formal,
la pedagogia enfocada en la nutricion y la
psicologia del aprendizaje infantil. También
se ha analizado el tema de la nutricion para
finalmente abordar lo que comprende la
semidtica para la fase de comunicaciéon e
implementacién del proyecto, de esta manera
generar un vinculo entre la teoria de diseno y
el tema de la salud, con el fin de establecer
pardmetros tedricos que servirdn como ejes
conceptuales dentro del proyecto.

1.1.2.1. La nutricidn

La nutricion, segun Henriquez, es:

“...estado del cuerpo en relacién al consumo
y utilizacion de nutrientes...En la infancia, el
estado nutricional constituye un indicador de
salud y de bienestar, tanto a nivel individual
como poblacional, ya que estd asociado
con el crecimiento y desarrollo, el nivel de
actividad fisica y la respuesta inmunitaria”
(Henriquez, 2009, p.1).

Se observa en la cita que antecede, la
importancia de la nutricion, principalmente
porgue implica una buena salud en los ninos y
minimiza riesgos de desarrollar enfermedades
a futuro; que segun el enfoque de Henriquez
dicha condicién nutricional atane a toda la
poblacién, es decir, es de interés social, no
solamente del individuo que no posea un
adecuado estado nutricional.

Por otra parte, Maria del Carmen Grande,
en su libro “Nutricion y salud materno-infantil”
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expone que la nutricion es un factorimportante
en la regulaciéon del crecimiento *Actua sobre
el crecimiento directamente aportando el
sustrato energético y los elementos pldasticos
necesarios para la sintesis y el depdsito de
nuevos tejidos e indirectamente modulando
la secrecion de hormonas y factores de
crecimiento.” (Grande,2014, p .81)

El gasto energético es diferente en cada
individuo, pues depende de las actividades
que este realice diariamente. Grande, enfoca
la nutricion hacia un tema de crecimiento
y desarrollo personal del nino, donde se
involucra el desarrollo fisico y el desarrollo
de las capacidades emocionales y sociales.
Debido a este enfoque integral de la nutriciéon
propuesto por la autora mencionada, se
selecciona su teoria, sus estudios, tablas vy
pardmetros nutricionales para trabajar en este
proyecto.

Ademds, es importante considerar a la
alimentacion, la cual es uno de los procesos
implicados en la nutricibn humana. “De
acuerdo con Grande Covidn (1988) puede
afirmarse que la alimentacion es la parte
externa de la nutricién: son actos y decisiones
que se realizan para tomar del exterior las
sustancias que, contenidas en alimentos,
componen la dieta humana y son necesarias
para la nutricion” (como se cita en Banet,
E.. Fuentes, M. Nunez, F, 2004, p. 88). Con
referencia a lo anterior, segun Marta Fuentes,
especialista en educacion infantil, la escuela
tiene que asegurar una alimentacion
equiliborada y una planificaciéon de menus
adecuados ademds debe considerar los
momentos de alimentarse como espacios
educativos (Banet et al. 2004, p. 58). Para esto
Marta Fuentes propone fomentar la hora de
comer como un momento de encuentro y
relajacion para favorecer una dieta nutritiva,
variada y equilibrada; potenciar una actitud
positiva ante la comida. Disfrutar cuando se
come, con lo que se come y de la manera en
que se come. Por tanto, es necesario combinar
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adecuadamente alimentos de diverso fipo
para obtener los nutrientes que el cuerpo
necesita y tener una dieta equilibrada.

De acuerdo a lo mencionado, Banet y NUhez

(0. 88) proponen que una alimentacion
equilibrada se logra al conocer las
caracteristicas de la alimentacion y al

relacionarla con repercusiones sobre el
aspecto fisico y determinados problemas
de la salud y que favorece el desarrollo de
hdbitos y actitudes a fravés de la puesta en
practica de contenidos procedimentales,
es decir, la relaciéon de la alimentacion con
diversas situaciones de la vida cotidiana y que
estén vinculados a experiencias propias y a

PRIMER CICLO DE
EDUCACION
PRIMARIA

CONCEPTO

expectativas (Banet et al., p. 90).

Ademds los autores antes mencionados
exponen que, a la hora de establecer hdbitos
alimenticios, la labor de los padres tiene mayor
peso que lo aprendido enla escuela, ya que los
hdbitos alimenticios arraigados en los ninos son
consentidos y condicionados por el ambiente
familiar. Sin embargo, acercar a los ninos el
tema nutricional de una forma diddactica
tiene un efecto positivo debido al interés que
ellos ponen en el tema al relacionarlo con
sifuaciones de su vida cofidiana. (Banet et
al. p. 95). En el cuadro siguiente se expone
qué se debe abordar en cuanto a aspectos

nutricionales en la edad escolar .

SEGUNDO CICLO DE

EDUCACION
PRIMARIA

TERCER CICLO DE
EDUCACION
PRIMARIA

Funciones  Vivir, tener energia
glay

de los fuerza, crecer, estar

alimentos sanos y evitar

enfermedades.

¢ Obtener energia,
crecer, estar sanos y
evitar enfermedades.

Aplicarlo a situaciones
concretas.

Clasificacidn  ° Origen: animal, « Origen: animal,
e s vegetal. vegetal y mineral.
alimentos * |dentificar algunos « Ampliar el
grupos conocimiento de los
convencionales: grupos de alimentos:
carnes, lacteos, carnes, pescados,
pescado, frutas y l&dcteos, cereales,
verduras. azicar y dulces,
legumbres, verduras,
frutas.

* Algunas relaciones
sencillas entre
dlimentos y sustancias
nutritivas

Dieta » Tomar alimentos de » Tomar alimentos de
equilibrada todos los grupos. todos los grupos.

¢ Desayuno
equilibrado.

Menus equilibrados.

Desayuno
equilibrado.

* Obtener energia,
crecer y reparar
tejidos, regular las
funciones, estar sanos.

* Grupos
convencionales:
carnes, pescados,
l&cteos, cereales,
legumbres, azicares,
grasas, verduras y
hortalizas, frutas.

Infroduccion ala

clasificacién segun sus
funciones energéticos,
pldsticos, reguladores.

Ampliar las relaciones
entre alimentos y
sustancias nutritivas.

» Tomar alimentos de
todos los grupos, con
la frecuencia y las
cantidades
adecuadas.

* Desayuno equilibrado.

* Menu semanal
equilibrado.

Tabla 1. Contenidos de naturaleza conceptual. Fuente: (Banet et al. p.91)
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Considerando el dmbito educativo en cuanto
a la educacion nutricional, se han identificado
varios autores que aportardn en las bases
tedricas para abordar la relacidn existente
entre la nutricion y la educacion del nino,
apoydndose ensituacionesdelavidacotidiana
puesto que Banet expone que dicha relacion
con lo cotidiano genera reacciones positivas
en los ninos y esto facilitard el interés sobre el
tema planteado.De igual forma se considera
estas caracteristicas para la ejecucion
del proyecto: abordar caracteristicas de
alimentacion y vincularlas con repercusiones
en el aspecto fisico, relacionar la alimentacion
con diversas situaciones de la vida cotidiana
de los ninos y enlazarlas a experiencias vy
expectativas. Dichas caracteristicas deberdn
estar implicitas o explicitas en cada fase del
proyecto, ya sea a través de mensajes directos
o de imdagenes, colores o formas.

1.1.2.2. La educacion

Uno de los factores fundamentales en el
desarrollo del ser humano es la educaciéon
escolar, ya que a partir de ella se establecen
bases sobre las cuales se modula los
comportamientos, caracteristicas, las
formas de ser y actuar de los individuos, esta
concepcidon se puede cotfejar con lo que
menciona Pulgar:

“Para todo profesional de la educacion
deberia ser imprescindible contar con unos
conocimientos minimos sobre el proceso que
se da en las personas para la adquisicion de
capacidades que le permitan desarrollarse
como ser individualizado vy ser social que es,
facilitando asi su adaptacion al medio social
y natural en el que vive” (Pulgar, 2012, p.15).

La educacion formal dentro de la escuela se
orientahaciaelaprendizaje de saberestedricos
los cuales permiten el desarrollo intelectual
al nino los que le otorgan herramientas para
su crecimiento en el mundo laboral y social,
mientras que la educacion informal como
lo expone Pulgar (idem) involucra acciones
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formativas que estdn abiertas a cualquier
drea del conocimiento, es decir, se enfoca en
otras capacidades que el ser humano debe
adquirir para un desarrollo integral que no solo
alcance a beneficiar la integracion laboral,
sino una integracion completa. Es asi que,
la educacion no formal funciona como un
complemento de la educacion formal.

“En este espacio educativo la persona
adquiere destrezas que tiene que ver con el
desarrollo de habilidades sociales, de valores
y de acftitudes que le permiten adquirir un
conocimiento de su persona y una serie de
capacidades para la vida en grupo.” (idem)
Ya que el proyecto fiene un enfoque hacia el
refuerzo de conocimientos nutricionales, que
pretende aportar en los procesos formativos
desde fuera del aula, la teoria seleccionada
en cuanto a la educacion es la educaciéon no
formal con base en el autor José Pulgar.

Ahora, considerando la causa de problema en
cuanto aldmbito educativo, donde se plantea
generar herramientas de acuerdo a la edad
y emplear el lenguaje grdfico para ninos que
fortalezcan los procesos formativos dentro de
la institucion educativa, se han considerado
varios autores que han tfrabajado sobre la
teoria de la educacion, de los cuales se ha
seleccionado a José Luis Pulgar Burgos porque
se vincula a temas de Educacién no formal y
presenta la forma de evaluacién dentro de
este tipo de aprendizaje conrecursos practicos
aplicables para casos en escuelas. Dentro de
su teoria existen conceptos especificos que
se aplican en este proyecto de titulacion y se
evidencian en el desarrollo del producto que
se va a trabajar a continuacion.

Pulgar establece que, para frabajar con
la educacion no formal, toda persona que
asuma la posicién de mediador y que actie
como formador necesita los conocimientos
sobre procesos de “ensenanza-aprendizaje”
(Pulgar, 2012, pp. 17-18), ya que no hay que
enfocarse solamente en el aprendizaje del
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educando sino en cdmo se ensena. Esto es
importante porque el proyecto va a ser una
herramienta para el educador o mediador y
es necesario comprender que todo elemento
que va a constituir el proyecto va a formar
parte del contexto formativo de los ninos y
debe relacionarse facilmente con ellos.

En relacién al contexto formativo, Pulgar
enuncia que existen muchos aspectos que
intervienen en el interés del aprendizaje
humano. Que el aprendizaje es un proceso y
que se da a lo largo de la vida:

“La persona es un ser de aprendizaje puro,
qgue aprende desde el mismo momento de su
nacimiento... y cuyo proceso se mantiene vivo
y constante hasta el momento de su muerte.
Se aprende siempre. Se aprende de todo y en
tfodos los contextos y situaciones de la vida”
(Pulgar, 2012, p. 18).

Complementando lo mencionado acota que
aprendizaje es:

“...el concepto de aprendizaje se refiere a
la adquisicion del saber, tedrico y prdactico,
sobre la realidad. Lo que se aprende se exirae
de la relacidn que media entre la persona
y su interaccion con el medio con el que se
desenvuelve, ya sea mediante la recepcion
de estimulos sensoriales;  manipulando
materiales diversos y aplicandoles técnicas de
uso; adquiriendo informaciones de su mundo
mds cercano o incluso de realidades lejanas
en el fiempo y en el espacio...” (Pulgar, 2012,
p. 20).

El concepto de “situacion de ensenanza” se lo
define como “las estrategias planificadas para
fomentar el aprendizaje, con una serie de
procesos cognitivos del sujeto que aprende”
(Pulgar, 2012, p. 27). Se la denomina situacion
de ensenanza debido a que se basa en los
elementos que infervienen en el proceso de
ensenanza-aprendizaje; dichos elementos son
el educador, el conocimiento y el educando
(idem) entfre los cuales se establece una
interaccidon que genera situaciones; tanto de
ensenanza como de aprendizaje, las mismas
que el autor considera fundamentales para

DEFINICION DEL PROBLEMA DE DISENO

22

poder generar un proceso educativo.

Por consiguiente, el concepto de perspectiva
globalizadora es utilizado por el autor para
denominar al instante en el cual se considera
las dos situaciones de aprendizaje al momento
de evaluar o fratar un proceso educativo.

Las “situaciones”, como lo menciona el autor,
tantfo de ensenanza como de aprendizaje
influencian en este proyecto pues se van a
considerar para la construccidn del modo
de uso de las piezas de diseno pues estas
deberdnincluir alos elementos que intervienen
en el proceso de ensenanza-aprendizaje
propuestos por Pulgar.

1.1.2.3. La Pedagogia

Para entender la pedagogia y redireccionarla
hacia la educacién nutricional, se debe
comprender el modelo de frabagjo de la
pedagogia actual formal de las aulas.
El modelo empleado mds comuin es el
conductista, este tiene como forma de frabajo
el conductismo, que emplearefuerzos positivos
como respuesta frente a realizar algo que estd
bien. Este modelo, se enfoca en establecer
objetivos conociendo las capacidades de los
individuos para determinarhasta dénde puede
llegar un estudiante dentro de un proceso de
aprendizaje, el maestro se convierte en un
intermediario que se encarga de determinar
la capacidad del aprendiz, propone la
metodologia a seguir, refuerza y controla el
aprendizaje.

La teoria conductista del condicionamiento
operante propuesta por Skinner establece
que:

“Hay aprendizajes que se dan cuando actuan
sobre el entforno en una aparente ausencia
de cualquier estimulo incondicionado. La
conducta tiene una finalidad, que es obtener
un objetivo positivo o evitar algo negativo.
Skinner habla de antecedentes - conducta -
consecuencias. La clave para el aprendizaje
son los refuerzos.” (Pulgar, 2012, p. 20)

Este enfoque fiene como principio la



motivacion o refuerzos ya que es indiscutible
gue la motivacién es importante en el proceso
de ensenanza - aprendizaje, pero también se
debe reconocer que el ser humano es mds
qgue una serie de estimulos. El conductismo
busca condicionar alos alumnos para que por
medio de la educacion se supriman conductas
no deseadas. Pero el principal problema del
enfoque conductista empleado en escuelas y
universidades es que ha conducido a que la
motivacion sea ajena al estudiante.

Los métodos de ensenanza y el material
didactico son piezas claves para hacer que el
aprendizaje sea interesante para los ninos. “La
diversidad de métodos los mantiene atentos”
(Sharp, 1978, p. 56) y el estimulo del interés del
nino mediante el empleo de las experiencias
infantiles facilita un aprendizaje eficaz.

Las experiencias de éxito aumentan
enormemente el deseo de aprender, segun
Sharp (Sharp, 1978, p. 57) los ninos se sienten
mas confiados almomento de enfrentar tareas
nuevas. Asi pues, es importante que los ninos
aprendan positivamente, pues asi mantendrdn
la confianza y el deseo de aprender.

Mientras que el modelo aplicado en la
educacién no formal es una perspectiva
sociocultural, donde las acciones formativas
consideran una interaccién bidireccional de
los conocimientos.

“En ella, el flujo interactivo de éstos
(conocimientos) se hace desde situaciones
reales de ensenanza-aprendizaje, en las que
los dos elementos de cada situacion toman
parte activa en el proceso. El profesorado
se convierte en elemento dinamizador de
un proceso cognitivo grupal en el que tanto
alumnado como profesorado elaboran un
resulfado final de aprendizaje cooperativo,
partficipativo y activo, que ha sido construido
desde la situacion de ensenanza, pero
con enriguecimiento final mediante las
aportaciones, experiencias y conocimientos
previos del propio alumnado. El aprendizaje
como resultado final es, aqui, producto de
la inferaccidon entre ambas situaciones, la de
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ensenanza y la de aprendizaje.” (Pulgar, 2012,
p. 30).

Ante lo mencionado y tomando en cuenta la
teoria sociocultural de Vygotski, es necesario
analizarla a continuacion.

Esta teoria sigue los supuestos del aprendizaje
constructivista, el cual, sitta al aprendizaje
como construcciéon del conocimiento. Debido
a esto, la teoria del aprendizaje sociocultural
de Vygotski “anade la importancia de que
el aprendizaje se da como resultado de la
interaccion social con los demds, siendo en
ésta como adquirimos conciencia de nosotros
mismos y aprendemos el uso de los simbolos
que, a su vez, nos permiten pensar en formas
cada vez mas complejas.” (Pulgar, 2012, p. 21)
Lateoriasocioculturalexponequeelserhumano
ya trae consigo un “cddigo genético o linea
natural del desarrollo”, la cual estd en funcidn
del aprendizaje al momento de interactuar
con el medio ambiente. Pues exponen que un
individuo no se puede constituir en aislamiento
sino en un ambiente donde existan influencias
de mediadores que guian al nino a desarrollar
sus capacidades cognitivas. En este caso, los
mediadores son los maestros/doctores que
tfransmiten el conocimiento a los estudiantes,
el cual serd reforzado con las piezas de disefo
de este proyecto, permitiendo que mds
ninos estén ligados a este proceso y que la
comunicacion se transforme mediante las
diversas opiniones en las conversaciones e
inferacciones de los ninos  (Extraido del sitio
web: www.pscicopedagogia.com, 14 mayo
2017).

Para trabajar en este proyecto se ha
seleccionado la perspectiva sociocultural que
involucra aportes del educador, deleducando
y lainteraccidén social con los demds, ya que el
tema de la nutricion no se atane directamente
al pensum dictado en las aulas, sino que se lo
puede tratar desde fuera de ellas generando
sifuaciones de ensenanza - aprendizaje, una
educacion no formal, que genere interaccion
con el medio, sean amigos, piezas visuales,
estimulos sensoriales, que permitan a los ninos
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aprender sobre temas no tratados en las aulas
y que son un aporte a su desarrollo integral.
Los estimulos sensoriales son captados por
los organos de los sentidos y se los puede
clasificar en canales de percepcioén visuales,
auditivos y kinestésicos. En donde se genera
un aprendizaje del 83% por la vista, del 11%
por el oido y el porcentaje restante por los
otros sentidos. (Pulgar, 2012, p.36) y de eso se
retfiene el 10% de lo leido, un 20% de lo que se
escucha, un 30% de lo que se ve, el 70% de lo
que se dice y se discute y un 90% de lo que se
dice, se discute y se realiza (idem).

1.1.2.4. La Psicologia

Como aporte interdisciplinar, es oportuno
abordar teorias psicoldgicas que permitan
entender como aprenden los ninos, en qué
etapa psicoldégica se encuentran para asi
comprender de forma mds profunda las
tendencias de conducta y deseos propios de
la etapa que viven. Como lo expone Bazdn,
la psicologia es la “ciencia que tiene como
objeto de estudio el comportamiento: ver,
escuchar, sentir, imaginar, recordar, pensar y
desear.” (Bazdn, R. A., & Castellanos, S. D (Eds),
2014, p. 19) para esto se ha profundizado en la
teoria psicosocial, la que a fravés de la vision
de Erik Erikson indica:

“Ocho etapas de la vida que comprende
en su teoria del desarrollo epienético de la
personalidad, en las cuatro primeras analiza
las  partficularidades  psicosociales que
afrontan los ninos y que son la base para el
desarrollo gradual de su identfidad en etapas
ulteriores que se expresard en cada sujeto con
el sentimiento de estar bien, de ser él mismo vy
de llegar a ser lo que otras personas esperan
que él logre alcanzar, después de enfrentarse
a los conflictos e interacciones psicosociales a
lo largo de su vida™ (Robles, 2008, p.31)

De acuerdo al postulado de Erik Erikson,
dentro de la teoria Psicosocial el proyecto se
enmarca en la etapa cuatro del desarrollo,
denominada Adolescencia: Laboriosidad
frente a inferioridad, que comprende de los 5
a los 13 anos aproximadamente (como se cita
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en Robles, 2008, pp.30-31).

Se ha elegido esta etapa del desarrollo puesto
que el grupo objetivo de estudio se encuentra
dentro de este pardmetro, la que establece
que:

“La edad escolar es paralela en el tiempo a la
fase de «latencian descrita por Freud; en ella la
crisis existencial es la diligencia vs inferioridad;
el nino debe desarrollar destrezas y el
pensamiento pre l6gico deberd transformarse
en un pensamiento logico. El nino modifica
sus conductas, se hace mds responsable vy
aguellos que no reciben la aprobacion de
sus padres, maestros y companeros, llegan
a tener un sentimiento de inferioridad o
inadaptacion; si todo transcurre normalmente
sus relaciones con sus companeros de grupo
son significativas.

Independientemente de que los ninos pasen
del juego a ser aprendices en algun tipo
de frabagjo, el juego en esta etapa tiene
una notable proyeccién hacia el futuro; los
favorece no sélo en su desarrollo fisico y de
habilidades para jugarlo, sino también en el
cumplimiento de las reglas de juego” (Robles,
2008, p.34).

Porlas consideraciones anteriores se determina
que la “aprobacién” es necesaria para que
el nino modifique sus conductas y por ello es
necesario emplear palabras de afirmacion.

Ofro aspecto del escolar es su curiosidad
intelectualyla estrecharelacion afectivadelos
ninos para el padre y las ninas para la madre,
por la identificacion de género. Pero también
ocurre en ella la imitacion de modelos, con
un intenso deseo de los ninos por hacer todo,
a pesar de las limitaciones que pueda tener
para muchas de las tareas que emprende o
desea emprender, lo que le permite construir
el principio de la realidad (Robles, 2008, p.32).
Dadas las condiciones que anteceden, la
relacion afectiva de los ninos con los padres
es fundamental para que se dé la imitacion
de modelos y con esto el deseo de hacer
todo. Por ello se evidencia que se puede
persuadir al nino desde edades tempranas en



la generaciéon de buenos hdbitos alimenticios,
aungue es una tarea compleja dado que
para que esto suceda debe existir un refuerzo
en las escuelas y en los hogares.

Elambiente escolarylas expectativas familiares
influyen generando en los ninos una conducta
de competencia ante los integrantes de su
grupo. En esta fase, Posada, manifiesta que:
«el peligro asignado por Erikson, es el de la
auto-restriccion del hombre y la limitacién
de los horizontes hacia el trabajon y «si el nino
acepta éste como su Unica obligacion y su
eficiencia en él como el Unico criterio de valor,
se puede convertir en el sujeto conformista
y esclavo irreflexivo de la tecnologia y de
quienes lo explotany (Robles, 2008, p.32).

La competencia genera limitaciones vy
conformismo, es por ello que se debe emplear
mas criterios de valor y no solo enfocarse en la
eficiencia, pues segin Robles:

El nino comprende que debe hallar un lugar
entre sus companeros en el deporte, en el
grupo escolar y en el hogar, consagra gran
parte de su energia para sentirse aceptado y
también exige el reconocimiento que implica
ese esfuerzo (idem).

Ademds, la ‘“inercia” (idem) sucede antes
de que el nino empiece una actividad en
donde este considera si dicha actividad le
hard sentirse bien o sentirse inferior, si sucede
lo Ultimo el nino adoptard una actitud de ya
no querer hacer nada o dejar de hacer lo que
estaba realizando en ese momento y asi caer
en la inercia. Por tanto, que un nino se sienta
capaz o aprobado es crucial al momento
de ejecutar acciones, puesto que el sentirse
calificado o apto determinard la actitud con
la que realiza sus actividades, ademds de usar
este sentimiento como una forma de sentirse
aceptado. Es por ello que se debe iniciar
una educacion nutricional desde este rango
de edades para ayudarle al nino a sentirse
capacitado sobre el tema y que pueda tomar
acciones y una actitud favorable frente a los
hdbitos alimenticios.
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1.1.2.4.1. La Psicologia del aprendizaje
infantil

Dado gue el tema nutricional estd muy ligado
a la educacion no formal de los ninos, es
necesario conocerlos procesos de aprendizaje
de los ninos y la parte psicoldgica que
involucran los mismos, para tomar alternativas
correctas al momento de implementar el
proyecto, para lo cual, primero se define
qué es la psicologia infantil y posteriormente
establecer la arista del aprendizaje.

La psicologia infantil se encarga del estudio
del comportamiento del nino, desde su
nacimiento hasta su adolescencia. De esta
forma, esta rama de la psicologia se centra
en el desarrollo fisico, motor, cognitivo,
perceptivo, afectivo y social (s.a, “Psicologia
Infantil”, 2016).

En cuanto a la Psicologia del aprendizaje
infantil, segun Margaret Sharp todos los ninos
quieren aprender, aun cuando no estén muy
interesados en el aprendizaje escolar. La
carencia de interés se da porque lo que les
ensenan en la escuela no les da ningun placer
inmediato como aprender un nuevo deporte
(dominio de destreza fisica). Los ninos no logran
ver la importancia del aprendizaje escolar ya
que no logran relacionarlo con su vida. (Sharp,
1978, p. 52)

La motivacion del esfuerzo realizado dentro
de una actividad es muy importante como eje
en el aprendizaje infantil. Sharp expone que es
necesario que un nino se encuentre motivado
y que ademds dirija su motivacion hacia fines
valederos de tal manera que el aprendizaje
escolar permita el desarrollo de las aptitudes
potenciales para enriquecer su vida y la de la
comunidad donde vive (Sharp, 1978, p. 60-61).
Es por ello que el esfuerzo es el que tiene que
ser recompensado y no solamente el logro.

Después de las consideraciones anteriores, se
toma en cuenta la “aprobacion” descrita por
Robles y la “"motivacion” expuesta por Sharp
para el desarrollo del proyecto. Ya que guian
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desde el conocimiento psicoldgico de los
ninos al proyecto para tener mds efectividad
en las propuestas a realizarse.

1.1.2.5. El Diseno

Jorge Frascara en su libro “El diseno de
comunicacion” enuncia las dreas del diseno:
informacioéon, educacion y administracion, pero
para este proyecto se trabajard con el drea de
diseno para la educaciéon y para la persuasion
(Frascara, 2012). En cuanto al diseno para la
educacion, se establece que “la educacion
no esreducible ala trasmision de informacion...
El dUo ensenanza/aprendizaje involucra la
adquisicion de habilidades y conocimientos
existentes, mientras que la educacién se
dirige al desarrollo de las personas. El diseno
para la educacion necesita la participacion
activa del usuario del diseno puesto que
busca modificar las convicciones del publico,
pero motivando al individuo a pensar, juzgar y
desarrollarse independientemente. (Frascara,
2012, p.139). El objetivo del mensaje educativo
es el de ayudar al desarrollo del individuo y de
la sociedad a través de la reflexion individual
y colectiva.

Por otro lado, el diseno persuasivo es el
destinado a influir en la conducta del publico
e incluye ftres lineas fundamentales, las cuales
son: la publicidad, comercial y no comercial,
la propaganda, ideoldgica o politica, y
comunicaciones de interés social vinculados
a la salud, higiene, seguridad, prevenciéon
de accidentes, etc. (Frascara, 2012, p. 130) El
diseno persuasivo persigue la modificacion de
la conducta o de las convicciones del publico
y tiene como objetivo el dirigir al individuo.
Este proyecto da mayor relevancia al diseno
paralaeducacionyaldisenoparalapersuasion,
puesto que estas dos dreas del diseno estdn
destinadas a influir en la conducta del publico,
y en este caso particular se encamina a una
linea de comunicacién de interés social como
es la salud de los escolares, como también a
fomentar el desarrollo del individuo dentro de
ciertos valores y prdcticas sociales. (Frascara,
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2012, p. 130)

Debido a ello, se han elegido a estas dos areas
del diseno pues se pueden vincular al tema de
la salud al emplear sus recursos informativos y
persuasivos en temas de nutricion, donde no
solo se genere un discurso conla comunicacion
de la informacién nutricional, sino que se sume
la parte persuasiva, para provocar impacto y
reflexion en los ninos dentro de la escuela. De
este modo se pretende aportar en la mejora
del problema desde el Diseno Grdfico vy
considerando la interdisciplina (la educacion
y la nutricion) para canalizar adecuadamente
el proyecto, de tal forma que con una visidn
clara del panorama se logre obtener un
resultado exitoso.

1.2. Respuesta tentativa a un
problema de investigacion

Partiendo de la investigacion preliminar y los
problemas encontrados se puede decir que
el existente proceso comunicacional sobre
nutricion es poco atractivo para ninos de 11y
12 anos, lo que incidiria en la desinformacién y
la falta de interés sobre el tema nutricional y la
seleccion de alimentos nutritivos.

1.3. Operacionalizacion de
la investigacion

En el siguiente cuadro operacional se detallan
las principales variables identificadas a partir
de las causas del arbol de problemas. En base
a esa informaciéon se clasificéd las preguntas
para la investigacion que se desarrolld y estdn
descritas a continuacion:



METODOLOGIAS/
TECNICAS

Problema/ Respuestas/ Existe una Evidencias medibles Marco metodolégico
premisa Causas variacién de

HIPOTESIS VARIABLES INDICADORES

Falta de
iniciativas
en las
escuelas
vinculadas
al
consumo
de
alimentos
saludables
en ninos
de 11-12
anos
dentro de
los bares
durante el
recreo.

Aportaria en la comunicacién sobre una dieta equilibrada reforzando la infromacién nutricional en los nifos.

Folfo de
informacion
para ninos
sobre los
beneficios
de comer
alimentos
saludables.

C2.

Falta de
procesos de
persuasion
con un
lenguaje
grdfico
apropiado
para niinos
para que se
alimenten
sanamente.

Ca3.
Desconocim
iento sobre
los alimentos
saludables
disponibles
en el bar.

Rec ursos
informativos

Tiempo
Lugar

Educacién

V2.
Recursos

Tiempo

Nivel de
comprensién.

Intereses de los
ninos

Recursos
grdficos

V3.
Lugar

Edad
Recursos

promocionales
/informativos

Tipo de
producto

I1. Tipo de recursos
informativos existen y cudl
es el contenido que se
emite a través de estos
recursos.

12. Frecuencia con la que
se emite la informacion y
los sitios donde se recibe la
informacion.

13. Nivel de conocimiento
nutricional en los nifos.

14. Nivel de importancia
que le dan al tema
nutricional en el contexto
de los nifos.

15.Estado de salud general
de los nifos y las
enfermedades frecuentes.

I1. Analizar el enfoque de
los recursos informativos
disponibles y la frecuencia
de con la que se han
emitido.

12. Investigar el nivel de
iconicidad que entienden
los nifos y los intereses que
tienen a su edad.

13. Analizar las piezas
visuales existentes en la
escuela referente al tema
de alimentacion.

I11. Conocer lo hdbitos
alimenticios de los nifios
dentro de la escuela.

12. Analizar el nivel de
influencia entre los nifios al
momento de consumo de
alimentos.

13. Determinar cudnto
conocen sobre los alimentos
que expende el bar.

14. Analizar la apariencia y
estado de los alimentos
saludables de los bares.

15. Investigar cuales son los
nufrientes que requiere un
nifo en edad de 10-12 afos
y los alimentos que deberia
comer para adquirir dichos
nutrientes

16. Conocer cudles son los
alimentos mds consumidos
en el bar por los nifios.

Tabla 2. Operacionalizacion de variables
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T1. Entrevistas a profesores
y médicos de la institucion.

T2. Entrevistas a profesores
y médicos de la institucién.

T3. Encuesta aplicada a los
nifos (aplicada a niflos de
la muestra de
investigacion)

T4. Entrevista aplicada a
los maestros (profesor
dentro del aula y profesor
de educacién fisica).

T5. Entrevista (Médico de la
institucion

T1. Observacion (registro
fotogrdfico) y entrevista al
expositor encargado.

T2. Encuesta aplicada a
integrantes del objeto de
estudio.

T.3. Observacioén (registro
fotogrdafico)

T1. Encuesta 'y
conversatorio grupal.

T2. Observacion aplicada
al grupo de estudio.

T3. Encuesta cerrada.

T4. Testeo de los productos.

T5. Entrevista a un
especialista (Nutricionista)

Té. Observacion (Aplicado
a los ninos de primaria de
la escuela)
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1.4. Procedimiento - Marco
metodolégico

1.4.1. Metodologia Cientifica

La investigacion cientifica que realiza el
disenadorle permite obtenerinformaciéon para
analizar y entender el panorama general, asi
como las situaciones especificas del problema
en estudio, de tal forma que tenga la
capacidad de fransmitir el mensaje correcto
con una propuesta de solucion idénea.

La metodologia cientifica seleccionada
para desarrollar esta investigacion es de
cardcter cudli-cuantitativo o mixta, se toma
como referencia al autor Sampieri quien
sugiere técnicas que pueden ser aplicables
a investigaciones en las cuales se requiere
conocer y establecer los deseos, tendencias
y medir niveles de conocimiento dentro de un
grupo escolar.

Una investigacion puede ser cuantitativa
como cudlitativa o a su vez tener los dos
enfoques. El enfoque cuantitativo, como lo

TEMA A
INVESTIGAR

HERRAMIENTA

INSTRUMENTO

expone Sampieri, Collado y Lucio (2006), “Usa
la recoleccion de datos para probar hipdtesis,
con base en la medicibn numérica y el
andlisis estadistico, para establecer patrones
de comportamiento y probar teorias” (p.
5), mientras que el enfoque cualitatfivo
“Utiliza la recoleccion de datos sin medicion
numérica para descubrir o afinar preguntas de
investigacion en el proceso de interpretacion”
(Sampieri et al, 2006, p.8)

Ambos enfoques son muy valiosos y aportan
al conocimiento de un tema. “Ninguno
es infrinsecamente mejor que el otro, sdélo
constituyen diferentes aproximaciones al
estudio de unfendmeno” (Sampierietal., p.16).
Es por ello que en este proyecto se emplearon
los dos enfoques para obtener informacion
que contribuya al proceso de diseno.

TECNICA

Nivel de preferencia Papel, l&piz, Foto diario Observacioén no Cudlitativo

de consumo de cdmara participativa

snacks vy frituras en

los bares de la Papel, lapiz, Guia de Enfrevista Cuanfitavivo

institucion grabadora enfrevista

Conocimiento sobre Auditorio, Guia de Conversatorio / Focus Cuadlitativo

alimentos saludables Presentacién,  conversatorio Group

y el aporte de cdmara

nutrientes al - ; —

consumirlos Papel, lapiz, Guia de Entrevista Cudlitativo
grabadora. entrevista

Ierereeeiom ele Papel, ldpiz Cuestionario Encuesta Cuantitativo

efiquetas y
comprensién del
lenguaje grdafico

Tabla 3. Métodos y técnicas de investigacién
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Para conocer mejor el panorama general de la
institucion, los hdbitos alimenticios de los ninos,
sU posicion ante los alimentos saludables y su
estilo de vida es necesario obtener un objeto
de estudio (muestra). Segun Castillo (2008)
para determinar el tamano de la muestra
para poblaciones finitas, menos de 100.000
habitantes, se emplea la siguiente féormula
descrita en la figura 2. ( Como se cita en M.H.
Badii et al. pp.63-64).

Nz?
- Pq

B d:(;\-'—])+::pq

Figura 2. Describe la férmula para poblaciones finitas.
Fuente: www.web.facpya.uanl.mx

Dentro del proyecto se establece el universo
N= 387, coeficiente de confiabilidad =92%,
margen de error= 8% vy la probabilidad del 50%
como se puede ver en la siguiente figura:

(1.75)% 0,5 X 0,5 X 387
(0,08)°x (387-1) x (1,75)x 0,5 0,5

Figura 3 : Establece el reemplazo de datos en la
férmula para poblaciones finitas

El tamano de la muestra resulta en 92 ninos. A
los cuales se les tomard las encuestas y con los
que se realizard el focus group.

1.4.2. Metodologia de Diseno

El diseno es una disciplina donde confluyen
varios factores debido a ello se requiere un
proceso estructurado, que como lo menciona
Rodriguez en su libro "Diseno estrategias
y tdcticas” es “Imperiosa la necesidad de
una herramienta intelectual que ofrezca la
posibilidad de un cierto ordeny permite explicar
la complejidad de la actividad proyectual.”
(Rodriguez, 2004, pp. 40-41). La metodologia
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del diseno aplicada a los proyectos les otorga
un fundamento loégico y una base sélida de
factibiidad econdmica para llevar a cabo
el proyecto con resultados medibles. (Mata,
2013, p.5).

Tener un ordenamiento metodoldgico es
indispensable en materia de diseno, por esta
razdn Frascara expone que es dificil resolver
un problema de diseno identificando primero
todos las variables y elementos involucrados,
pero que igual lo es, si no se los identificaria
(Frascara, 2012, p.94). Ademds, menciona

que:
“Un método integral, en el cual las
visualizaciones alternan con los procesos

abstractos, parece ser el mds adecuado
para enfrentar problemas de diseno de
comunicacion visual. La busqueda de una
soluciéon debe ser racional y exhaustiva, pero
los pasos de esa bUsqueda debe incluir diversas
maneras de enfocar y analizar el problema.”
(Frascara, 2012, p. 94)

Los métodos permiten al disenador reducir
los tiempos y mejorar la eficacia en los pasos
del proceso de diseno. Y para definir tales
métodos se debe considerar las circunstancias
del contexto del problema en estudio. La
informacion obtenida con la investigacion
permite  configurar criterios para  una
visualizacion general y establecer marcos de
referencia del problema de diseno, pero no es
suficiente para el desarrollo de una solucion,
pues esta implica un salto intuitivo-creativo y
ademdas la correcta organizacion, proceso
y presentacion de la informacién (Frascara,
2012, p. 95). Es por eso que se emplea la
metodologia de Diseno de Jorge Frascara
la cual sigue un proceso de diseno que
permite combinar la informacién obtenida
de las herramientas de investigacion con el
desarrollo del proyecto como tal vinculando lo
cultural, personal y sensorial del contexto, que
se detalla a continuacion.

DEFINICION DEL PROBLEMA DE DISENO



Proceso de diseho (Jorge Frascara) Aplicacién en el proyecto

1. Encargo del proyecto Definir el problema de mala comunicacion
en temas nutricionales y establecer causas
y consecuencias. Organizar las actividades
a redlizarse en base al tiempo
(cronograma).

2. Recolecciéon de informacion Investigar los datos, cifras y hechos del
problema vy su relacién con la sociedad.
(La condicién de salud de los ninos dentro
del dmbito escolar, los maestros y los
alimentos que se expenden en los bares).

3. Segunda definicion del problema Andlizar la informacién obtenida de la
investigacién previa para establecer un
objetivo general y objetivos especificos que
se cumplan con el avance del proyecto.

4. Especificacion del desempefio del Definicidon del canal para llegar a los nifos,

diseno el mensaje que se quiere tfransmitir y sus
aspectos visuales (iconicidad) para cumplir
con los objetivos propuestos.

5. Tercera definicion del problema Definicion de los elementos de disefo para
el sistema grafico donde se cumpla con los
requerimientos del diseno.

6. Desarrollo del anteproyecto Desarrollo de las propuestas de diseho
anteriormente planteadas.

7. Presentacion al cliente Presentar el proyecto fundamentando con
cada pieza del sistema grafico para recibir
una refroalimentacion.

8. Organizacion de la produccion Proceder a la realizacién del producto final
una vez que ha sido aprobado por el
cliente.

9. Supervision de implementacion Supervision de produccion industrial

(materiales impresos y empaque).

10. Evaluacion Evaluar la eficacia del producto final
implementado con el grupo objetivo.

Tabla 4. Metodologia de disefio de Jorge Frascara
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1.5. Desarrollo de la
investigacion

La investigacion se llevd a cabo considerando
los proyectos y productos para ninos similares
ya existentes en el mercado asi como también
la informacion, las metodologias y las técnicas
del cuadro operacional antes descrito. Para lo
cual, se solicitd permisos para acceder a un
conversatorio grupal para conocer los hdbitos
dlimenticios de los ninos, indagar cudnto
conocen sobre los productos ofertados en el
bar de la Institucion, la frecuencia de compras
en los bares e identfificar las preferencias
de consumo. Después se llevaron a cabo
observaciones durante el recreo de primaria,
cubriendo los dos bares en periodos de
quince minutos por bar, estas permitieron
analizar el nivel de influencia de consumo
dentro del grupo de estudiantes, el consumo
de productos en el sitio y la apariencia de
alimentos saludables. La primera fase de la
investigacion ha arrojado los siguientes datos:

1.5.1. Productos grdficos destinados a ninos

Los elementos visuales que conforman una
producto grdfico son estimulos que producen
reacciones en los ninos; por ejemplo, existen
formas y colores que generan sensaciones
positivas o negativas e influencian en el
estado de animo de las personas. El andlisis de
diferentes grdficas empleadas en productos
para ninos deben cumplir con los siguientes
pardmetros segun Rodolfo Sdenz:

Para comenzar, las formas y las graficas que se
usen en figuras deberian ser bien definidas con
un trazo continuo para potencializarla claridad
de la forma que define a los personajes y a los
elementos protagonistas; para la elaboraciéon
de estos personajes se deberian considerar
exageraciones en las formas de las partes que
los componen para volverlos mds llamativos
e inferesantes, también manejar una gran
actividad dentro de las composiciones,
es decir, se usa muchas formas dentro del
espacio.
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En cuanto a los formatos, se puede emplear
de manera horizontal como vertical, pero
con dimensiones proporcionales generando
un orden légico de lectura, es decir, debe
ser evidente la jerarquia de los elementos
para facilitar la comprensidon del usuario. Asi
mismo la tipografia debe tener en el texto
un lenguaje acorde a la edad de los ninos
descrito en pdrrafos pequenos y ser legible,
pero debe adoptar cualidades caracteristicas
de las formas existentes, de tal forma que se
vuelva parte de la linea grdfica dentro de la
composicion establecida. Y en cuanto a la
cromdatica empleada, se consideran colores
primarios, puros y bdsicos que generen alto
confraste enlos elementos relevantes, mientras
que en los fondos de las grdaficas se reduce
la saturacioén del color, la definicion de los
elementos y la cantidad de los mismos, como
se puede verificar en las siguientes figuras:

5 |
g ';;ﬁﬂl;o%"
R L\

Figura 5. Captura de pantalla de la interfaz del juego
Angry Birds 2
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1.5.2. Informacioén nutricional destinada a los
ninos

Segun la investigacion realizada en campo, la
informacion nutricional que ha llegado a los
ninos se ha referido a alimentos nutricionales y
perjudiciales para su salud, dicha informacién
ha llegado en su mayoria desde los padres
y luego desde los maestros (ver anexo 15).
También se ha recibido informacion a través
de charlas extracurriculares para reforzar los
conocimientos y generar mayor interés en los
ninos al vincularlos o relacionarlos al tema.
Los soportes que se han empleado para la
transmision de la informacion han sido los textos
de ciencias naturales y una presentacion en
Power Point empleada en una charla dictada
por la médico de la Institucion.

En cuanto a los medios de comunicacion
masivos, como se menciona en los
antecedentes en la pdgina 15, el programa
para television “EI Equipo Invencible” ha

llegado a 6 712 938 personas, sin embargo no
se da a conocer si se ha realizado un andlisis
mdas profundo para evidenciar el nivel de
efectividad de este programa; a pesar de
que se ha realizado este tipo de productos
audiovisuales que ha llegado a ninos y adultos,
no hay un andlisis de como este producto
ha logrado influenciar en los ninos y variar su
comportamiento generando impacto. Asi
mismo no se conoce del nivel de influencia
que ha causado la charla de la doctora en los
ninos de la escuela.

En cuanto al INEC no existen datos sobre la
informaciéon nutricional en ninos. Lo que se ha
publicado es el porcentaje de ninos menores a
cinco anos de edad con desnutricidon crénica
y retfraso de crecimiento como lo muestra la
figura a continuacion:

2.2.1 Prevalencia del retraso en el crecimiento (estatura para la edad, desviacion tipica < -2 de la mediana de los

INDICADOR

patrones de crecimiento infantil de la Organizacién Mundial de la Salud (OMS)) entre los nifios menores de 5 afios

UNIDAD DE MEDIDA Porcentaje

INSTITUCION RESPONSABLE  Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC)

FUENTE DE INFORMACION

Encuesta Nacional de Salud y Nutricién (ENSANUT-2012), Encuesta de Condiciones de Vida (ECV-2014)

TABLA
ANO
2012

NACIONAL

URBANO
21,8%

RURAL

25,3% 31,7%

2014

23,9% 19,6% 31,9%

Figura 6. Indica la prevalencia en el retraso de crecimiento entre los ninos menores de 5 anos. Recuperado de: http://www.
ecuadorencifras.gob.ec/hambre-cero/

1.5.3. Manejo de la informacién nutricional
en el contexto escolar

La enfrevista con la doctora de la seccidén
primaria de la institucion reveld que algunos
ninos acuden al establecimiento sin desayunar
y que se han producido algunos casos de
desmayo al realizar ejercicio. Por ofro lado,
menciond que los ninos de 10 a 12 anos estdn
en la edad donde cambian de etapa hacia la
adolescencia y es necesario poder fomentar
hdbitos saludables de nutricidon puesto que
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cadavezsonmadsindependientesy dependerd
de ellos cuidar de su alimentaciéon dentro del
colegio al momento de decidir qué consumir.
Expuso que en los ninos se dan enfermedades
gastrointestinales en épocas de Navidad o
dia del nino, ya que aumenta su consumo de
golosinas. “Los ninos en esta edad son un poco
gorditos, aunque al momento que desarrollan
pueden estabilizar su peso si es que hacen



ejercicio y comen bien, pero si la tendencia
es a comer muchas grasas pueden tener
problemas con su peso en su adolescencia”
explicé la doctora. Por ofro lado, el profesor
de educacion fisica expuso que cada vez
los ninos son menos activos por la tendencia
del uso de la tecnologia y menciond que la
actividad fisica debe necesariamente ser
acompanada de una buena nutricion.
Aestosesumaquelosresultadosdelaencuesta
realizada a personas adultas (maestros)
encuestadas con el fin de conocer su interés
en los alimentos revelaron que el 30% de ellos
no se fija en la fecha de caducidad (figura
7). Lo que primero se considera al comprar
es el precio y la marca dejaondo como menos
importante a la informacion nutricional como
se puede ver en la siguiente figura:

40 W Ver lamarca

M Ver la fecha de
caducidad

0
muy mportante
mportante

Figura 7. Relevancia de variables consideradas por adultos al
momento de comprar.

Y en cuanto alainfluencia de los padres hacia
los ninos que llevan lonchera, es importante
mencionar que para este proyecto no se
hizo un andlisis profundo del padres y el
comportamiento en casa y la lonchera, por
qué el objetivo del proyecto estd ligado
directamente al bar. Muchos de los padres
envian una lonchera nutritiva dentro de sus
conocimientos, evitando que contenga
muchas golosinas. A pesar de que hay ninos
que llevan lonchera, considerando que el
dmbito nutricional estd ligado a la influencia
que fiene el padre sobre el hijo, se establece
que para este proyecto no se profundice en
los padres ya que en este caso el enfoque no
estd ligado a la relacién casa- escuelq, sino a
la escuela como tal y al momento en el que
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el nino toma su propia decision, es decir, al
momento en el que el nino no tiene a nadie
que le influencie y el toma su propia decision.

1.5.4. Manejo comunicacional de la nutricion
en el entorno escolar

La informacién nutricional ha sido percibida
por 10s ninos de una forma poco efectiva, ya
que los productos grdficos que tiene el grupo
de estudio dentro de la Institucidn son poco
comprensibles y escasamente llamativos para
ellos. La informacion existente no ha sido de
influenciaenlosescolares, pueslainvestigacion
de campo ha develado los siguientes datos:
Primeramente, el 91,3% de los ninos consideran
haber recibido informacion sobre los alimentos
saludablesy los alimentos que son daninos para
la salud (ver anexo 13) y la mayoria expuso que
esta informacion ha llegado desde sus padres
y sus maestros de la escuela. Sin embargo,
al momento de pedirles que escriban qué
beneficios tienen algunos alimentos en
su cuerpo, la mayoria dieron respuestas
sesgadas. Debido a que no establecieron las
propiedades de los alimentos sino solo que
les ayuda a crecer, mientras que otro grupo
expresd su desconocimiento del tema. (ver
anexo 13).

Por ofra parte, los snacks son conocidos vy
difundidos por los medios de comunicacion
masivos y tienen un empaque llamativo, lo
que les da mayor importancia. Estos poseen
el semdforo nutricional que no representa
una influencia positiva en los ninos pues las
encuestas revelan que el 21,3% de los ninos
ha visto el semdforo nutricional (ver anexo 16).
Pero no es comprendido exitosamente por
los ninos, ya que existen confusiones sobre la
informacion que el semdforo presenta como
se puede ver en la siguiente figura:

DEFINICION DEL PROBLEMA DE DISENO



Mutrientes

@ Carbohidratos

Figura 8. Indica la informacién nutricional que presenta el
semdforo nutricional segun los ninos.

Considerando el semdforo nutricional es
asimilado por las connotaciones del color,
motivo por el cual este proyecto desarrollard
en base a las paletas de color asociadas a la
comida y a la salud.

Se puede evidenciar que dentro de la
Institucion se necesita mejorarla comunicacion
sobre la adecuada nutricion y la importancia
de consumir alimentos saludables en los
ninos de 11 a 12 anos. Asi la ensenanza de la
educacion nutricional tendrd mas impacto en
los ninos de esta edad y aportard en el interés
de alimentos saludables.

Luego, el andlisis sobre la parte de diseno
existente en la escuela y particularmente el
entorno del bar, se reporta que: los afiches
ligados a la nutricion son fotografias estéticas
y coloridas sobre alimentos, sin embargo, no
generan ningun vinculo con los ninos (ver
anexo 18). El tema se estd tratando como un
lenguaje débil que no se entiende, el formato
es tradicional (gigantografias), que no tiene
ninguna clase de relacion con los ninos. Que
los menus dan igual importancia a todos los
productos, es decir, los productos saludables
no son afractivos ya que no se les da una
jerarquia visual y al no tener empaque pasan
desapercibidos.

1.5.5. Habitos alimenticios de los ninos en la
escuela

Se determind que la tendencia de consumo en
los bares es hacia las frituras como salchipapa
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(45%), pizza (35%) y burritos (20%) (ver anexo
18). A pesar de que existen opciones mds
saludables como: ensalada de frutas, chochos
con tostado, bolones de verde y granos.
Ademds, la tendencia de consumo de snacks
y frituras es de 67,39% (ver anexo 14). Lo que
indica que los hdbitos alimenticios no son
saludables en la mayoria de la poblacién
estudiada.

Aunque si existe consumo de frutas, este es bajo
en relacion con lo establecido en la ingesta
de un nino para un consumo dentro de cinco
dias. (ver anexo 8). Este indicador nos muestra
que los ninos no fienen rechazo a las frutas,
por el confrario, se evidencia que el 94,57%
de los ninos consume una a dos frutas en la
semana. Sin embargo, el consumo de frutas
deberia incrementarse a una ingesta diaria de
dos frutas, segun lo recomienda la nutricionista
entrevistada. Se puede establecer que, los
ninos, almomento de elegirun producto dentro
del bar optan por alimentos altos en grasa, de
preferencia salados y no tanto azucarados.
Por lo que se podria considerar trabajar sobre
la potencializacién de un producto nutritivo
saludable de caracteristicas: salado, vistoso,
caliente.

Ademds, el consumo de bebidas azucaradas
es mayor al consumo de agua. (ver anexo
14), en los encuestas realizadas se revelan
los siguientes datos: el 45,65% de los ninos
consumen jugos de cartén o envasados en
botellas en su recreo, el 28,3 % toman agua, el
12% compran yogurt (ver anexo 14).

1.5.6. Influencia de consumo dentro de los
bares escolares entre los ninos.

En cuanto a la observacion aplicada dentro
del bar a los grupos de amigos, establecida
para conocer el comportamiento de
influencia de consumo dentro del grupo se
puede encontrar que: La influencia de grupo
es bastante fuerte ya que los alimentos que se
comian eransimilares, y no se refiere alamarca
del producto sino a la clase de alimentos que
estdn en tendencia. La moda y la novedad de



probar los nuevos productos promocionados
a través de la television y que los companeros
los tienen o ya los han probado influencia en
sus pares, llevédndolos a comprar alimentos
similares, lo que genera una puerta para
trabajar en este tipo de productos, ya que son
los mas pedidos.

1.5.7. Andlisis tipolégico de propuestas
similares

Se ha hecho un andlisis de ofras escuelas
de caracteristicas similares para saber si hay
iniciativas o propuestas vinculadas al dmbito
nutricional y se ha encontrado que solo se
sigue el texto de ciencias naturales. No se ha
propuesto algo mds profundo del tema dentro
de las escuelas, es por ello que se realiza una
investigacion en ofra logica vinculada al
dmbito nutricional como son los juegos.

1.5.7.1. Sweety Swipe

Este es un juego en el que se introduce una
historia de rescate de uno de los personqgjes,
mientras se desarrollan las actividades. En la
parte funcional, se debe unir alimentos similares
(ver figura 9) para hacerlos explotar y avanzar
de niveles. En la parte estética, este juego
connota dulzura y suavidad debido a que
emplea en la parte formal figuras orgdnicas,
sin vértices y personagjes sonrientes. En lo
relacionado a lo diddactico, el juego permite
desarrollar niveles de agrupacion por similitud.

& ar M—\O)\

Figura 9. Indica: Linea grdfica del juego Sweety Swipe

1.5.7.2. Stirfry Stunts

Este juego se frata de servir platos a los
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comensales y evitar que se vayan, por lo
que es un juego en confra del fiempo. En la
parte funcional se debe arrastrar los alimentos
hacia los platos para completar las comidas
solicitadas mientras que la parte estética del
juego connota amistad vy la responsabilidad
de cumplir con un frabagjo al manejar una
cromdtica menos brillante matizada con
grises. Se emplea en los personajes formas
orgdnicas, redondeadas y globos de texto
con los cuales se explica la dindmica del
juego como se puede ver en la figura a
contfinuacion:

Stirfry Stunts - El juego de +:
cocina de Chef Polar, de...
Cartoon Natwork

Stirfry Stunts ~E1 juego de 4
cocina de Chef Polar, de...

Stirfry Stunts - El juego da ¢
cocina au Chel Polar, de...
rrrrrrrrrr

FoBTEnER

"oBTENER OBTENER

&
iPhone

ey e LI

Wﬂlﬁﬂ

Descripeion Descripeién

Descripcién

Figura 10. Indica: Linea grdfica del juego Stirfry Stunts
1.5.7.3 Comida de la Calle

Este juego se trata de armar platos de
comida rapida, emplea ilustraciones como
fotografias y también pequenos mensajes
para conducir al jugador en la dindmica del
juego. (ver figura 11). En la parte funcional, se
arrastran los elementos para armar los platos
y el reto es generar deliciosa comida rdpida.
En este caso podemos ver como la estética
es muy llamativa por la cromdtica saturada
que emplea en confraste con fondos menos
saturados que funcionan muy bien para que el
juego se desarrolle correctamente. Aunque su
fin es generar diversion con la comida chatarra
y en ningun caso aportar con conocimientos o

consejos nutricionales.

- iComida de la calle! D
v‘)_ Juegos de comida para...
Maker Labs
[ostenen

Figura 11. Indica: Linea grdfica del juego jComida de la calle!
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Después de la investigacion realizada acerca
del problema en el capitulo anterior, donde
se analizd al publico objetivo, su entorno,
sus requerimientos y su estado previo a la
infervencion del proyecto, se presenta un
andlisis de la investigacion ligada al problema
qgue considera la metodologia planteada a
continuacion:

Figura 12. Metodologia de Disefo, basada en el modelo de
Jorge Frascara

2.1. Planteamiento del
proyecto en funcion del
problema definido

Para entender el problema y vincularlo a
una propuesta de diseno efectiva, se tomod
en cuenta toda la informacion recolectada
en la investigacion previa y se considerd los
resultados y deseos del usuario para analizarlos
y plantear la propuesta de diseno.

La causa del problema que se selecciond para
trabajar en este proyecto estd relacionada al
dmbito educativo, la cual requiere un aporte
a instituciones educativas que mediante el
uso de recursos ludicos refuerce las charlas
nutricionales dirigidas a ninos de 11- 12 anos
en donde se considere la implementacion
de material grafico que informe sobre
los beneficios de los alimentos impartidos
en charlas nutricionales; Dicho material
grdafico estard compuesto con un lenguaje
grdfico apropiado que aporte en el proceso
persuasivo de tal forma que los ninos conozcan
coémo alimentarse de forma equilibrada. A
continuacioén, se explica el andlisis de las
diferentes herramientas empleadas:
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2.1.1. Las tres lupas del diseno centrado en
las personas

Este esquema se basa en el sistema cenfrado
en las personas (DCP). Este es un proceso
y conjunto de técnicas para desarrollar
productos, los cuales podrian involucrar al
diseno grdfico y generar, a través de éste,
soluciones nuevas a los problemas que se
planteen. Para comenzar, el proceso del
DCP segun lo mencionan en el libro Diseno
Cenfrado en el Usuario, se debe examinar las
necesidades, los suenos y los comportamientos
de la gente. Se empieza por conocer la
dimensién de la deseabilidad, luego la de la
factibilidad y finalmente la viabilidad. (DCP, p.
6) Las que se presentan en la siguiente figura:

DESEABLE - FACTIBLE VIABLE - DESEABLE

Desarmable DESEABILIDAD

Liamativo
Educativo

Material resistente
ivertido

FACTIBILIDAD VIABILIDAD

DESEABLE - FACTIBLE - VIABLE

Divertido
Llamativo
Interactivo

FACTIBLE -VIABLE

Bidemensional
Interactivo

Educativo

Figura 13. Modelo basado las Tres lupas del Diseno de Brown
(Diseno Centrado en las Personas, (s,a), p.7)

En el esquema antes propuesto, evidencia
que el usuario desea una solucion al problema
con las siguientes caracteristicas: divertida,
llamativa, interactiva y educativa. Los usuarios
finales del proyectosonninosde 11y 12anosya
que es importante reforzar el estudio del tema
nutricional desde la etapa de la educacion
infantil, de tal forma que la comunidad
educativa y las personas alrededor de los
ninos se vinculen junto con ellos al tema y se
vuelvan un apoyo en el desarrollo de hdbitos
alimenticios. El grupo objetivo del proyecto
son ninos que estdn terminando la etapa
escolary comenzando la adolescencia, como
lo menciona Robles en su libro La Infancia y la
ninez en el sentido de identidad. Comentarios
en torno a las etapas de la vida de Erik Erikson,
esta es una época que se relacionan mdas con
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los amigos, les interesa mas el aspecto social, y
donde las actividades de retos y diversidon son
afractivas para ellos. Por las consideraciones
anteriores, se plantea que la respuesta es, en
cuanto al dmbito de factibilidad, algo que se
constituye por varios elementos, bidimensional,
con materiales resistentes al uso; ademds,
considerando la viabilidad, se plantea un
juego digital que refuerce los conocimientos
aprendidos en charlas nutricionales y que a su
vez se relacione con los elementos impresos
complementarios que vinculen el juego digital

2.1.2. Modelo de Negocio o The Business
Model Canvas

Para vincular el problema: la falta de iniciativas
de las escuelas vinculadas al consumo de
alimentos saludables en ninos de 11-12 anos
dentro de los bares durante el recreo, con la
propuesta de diseno, se desarrolld el Cuadro
de Modelo de Negocio que tiene como fin
analizar un proyecto y ver en conjunto tfodos

con el entorno fisico de los ninos. Respecto a
las caracteristicas del proyecto se considerd
desarrollarlo en un tamano adecuado para
ninos, con formatos manejables es decir no
muy grandes ni pesados y que sea ludico
interactivo, estas caracteristicas son las mas
importantes debido a que se situaron en el
centro del esquema, lo que quiere decir que
son deseadas por el usuario, son factibles y
son viables por lo que se considera a estas
caracteristicas como primordiales para el
desarrollo del producto final.

los elementos que forman parte de él. El
siguiente cuadro facilita la categorizaciéon y la
proyeccion de un modelo de negocio, que en
este caso serd reemplazado por el proyecto
de diseno en desarrollo y la descripcion de
los elementos involucrados dentro de é€l,
explicado mejor en la siguiente figura:

Go Key Activities

Key Partners

* Qué hace?

- Reforzar conocimientos

- Psicologo -Educativo

nufricionales.

- Nutricionista - Relavionar los alimentos

- Pedagogo con sus benefecios.

* 5Como lo hace?

- Interaccién nifio-objeto. - Diddctico

¢
Key Resources A‘l
-Tecnologia: programas de
disefio y procesos de impresion.
-Personal: Profesional de
medicina/nutricion que ensefe
sobre el tema.

-Infraestructura: fuera del aula

-Capital: aportacion propia

-Interactivo

Value Propositions

e 2]

|

4

Customer Relationships Customer Segments

L>* Tacticas:
- Uso de juegos divertidos.
- Empleo de la modalidad - Ninos/as de 11-12 afios

“retos de conocimiento”
Perfil:

-Les gusta jugar

- Clase social media

)

Channels -Urbano

-Interés de aprender

- Medios impresos

- Medios Digitales

Cost Structure

- Recursos
- Materiales

- Soporte de Impresion

)

Revenue Streams

- Encargado del proyecto

- Unidad Educativa

Figura 14. The Business Model Canvas establecido por Alexander Osterwalder
(Disponible en el sitio web: www.strategizer.com)
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Con base enla propuesta de valor establecida
en este cuadro (resaltada en color verde) se
completan las tacticas, canales, actividades,
recursos vy dadliados interdisciplinarios que
se deberian considerar para responder
correctamente de acuerdo a las necesidades
del usuario previamente establecidas con la
investigacion, las cuales se han organizado
graficamente con el modelo de las tres lupas
antes mencionado.

La propuesta de valor establecida para el
producto es que sea educativo, interactivo
y lUdico. La parte educativa, discurre
presentar la informacion impartida sobre el
tema nutricional dentro de un conjunto de

2.1.3. Propuesta de valor o The value
proposition canvas

Este cuadro permite conocer bien al usuario de
talforma que se aclare qué eslo que realmente
necesita el usuario desde la perspectiva y
las sensaciones del cliente/usuario. En virtud
de ello se pudo establecer y definir el valor
diferenciador del producto que se desarrollard

Gain Creators

2

-Juego de retos educativo que permita
divertise mientras se aprende.

-Juegos con niveles de dificultad: nivel uno,
relacion de color donde se asocian alimentos y
beneficios. Nivel dos, relacién de forma y
destrezas descriptivas.

Nivel tres, Capacidad de
. . relacionar lo aprendido vy
- Educativo frabajar en equipo.
Products m ! e

-Interactivo & Services

actividades digitales que permitan al usuario
reforzar los conocimientos sobre los diferentes
tipos de alimentos y hacer uso de dicha
informacion para su beneficio; de tal forma
que los contenidos tengan mayor relevancia y
sean funcionales para el usuario; permitiendo
que sea recordada y/o considerada por el
NiNo en su vida diaria. Debido a que se aporta
en el refuerzo de la informacidén nutricional
de una forma interactiva, es decir, emplea
un conjunto de actividades a manera de
juego considerando los deseos y necesidades
del usuario y se refuerza con piezas graficas
situadas en los ambientes donde se adquiere
los alimentos en las escuelas (bares).

en proyecto y fijar los beneficios que obtendrd
el usuario al usar el producto. Adicional, este
cuadro permite definir las caracteristicas de la
solucién que se va a plantear como se puede
ver a contfinuacion:

- Diversion
- Juegos
- Ganar
- Disfrutar
-Aprender
- Fomentar el consumo

de alimentos

saludables.
Customer

- Combatirla  Job(s)

&

- Informativo

- Recursos didacticos

- Mejoras en recursos interactivos.
- Funcionar a manera de juego.
-Funcionard a voluntad sin

obligaciones. . .
Pain Relievers

®

v
r'y

) —
 —

O —

desnutricion.

-Que no sea divertido
- Aportar en la

-Que no implique retos (muy facil / aburrido)
educacién nutricional.

-Que se dane

-Que no funcione el producto.

Figura 15. The value Proposition Canvas establecido por Alexander Osterwalder.
(Disponible en el sitio web: www .strategyzer.com)
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Gains (beneficios), son los beneficios que
esperan obtener los ninos al realizar las
actividades frazadas en la solucion por lo
cual se los considera para el planteamiento
de los niveles del juego y de sus contenidos.
Estos cuadros también sirven para definir
las preguntas y aspectos a analizar en las
validaciones ya que evidencian lo que el
usuario necesita para estar contento con el
producto, por ejemplo: que éste involucre
diversion, juegos, victorias y el aprendizaje.

De «acuerdo con los razonamientos vy
caracteristicas que se han realizado en los
canvas y modelos anteriores y considerando
que las actividades diarias del usuario con
respecto al tema de nutricion se enfocan en:
evitar estar con hambre, satisfacer sus deseos,
verse bien ante sus amigos y estar fuertes para
poder jugar; se establece la realizacion de un
juego digital que refuerce los conocimientos
impartidos en charlas nutricionales y material
impreso para colocarlo dentro del bar. En el
juego digital se distribuye la informacién de
los alimentos y sus beneficios a lo largo de tres
niveles, de forma que refuerce en los ninos el
aprendizaje sobre nutricién de forma divertida
y llamativa. Y el material impreso con los
personajes del juego han sido disenados para
colocarlos en las carteleras que ofrecen los
alimentos en el bar, para recordar y reforzar
lo aprendido en el juego, dentro del ambiente
propio donde se adquieren los alimentos.

Este sistema I0dico interactivo aporta en la
confrontacién del problema identificado
respectoalafaltade herramientasinnovadoras
para ninos ya que brinda una herramienta
de refuerzo a los procesos educativos no
formales enfocados en charlas nutricionales;
el videojuego es en si es el recurso enfocado
en los ninos, pues es la experiencia interactiva
que capta la atencién del nino y que durante
SuU Uso transmite los mensajes y los contenidos
alusivos a los beneficios de los alimentos y
la importancia de consumirlos, mediante
diferentes actividades como: memorizar,
relacionar alimentos, analizar y seleccionar
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los alimentos de acuerdo a los beneficios
bioldgicos y fisicos aplicados a la vida diaria
del nino a través de casos planteados. El
sistema IUdico interactivo contribuye en la
comunicacidndeunmensaje que propone que
cada nino en la edad en la que se encuentra,
posee cierta libertad para elegir lo que come,
pero que al retener mejor la informacién sobre
la importancia de una alimentacién saludable
tendrdn mayores posibilidades de mantener
una dieta equilibrada en su vida diaria.

Los ninos podrdn relacionarse con el juego
digital y considerar que la comida es tan
importante para ellos, como o es para los
personajes digitales, que en este caso es
cuestion de vida o muerte.

2.2. Requerimientos del
usuario del proyecto

A fravés del material impreso y el digital
mediante los niveles y los mensajes informativos
que se desarrollan a lo largo del juego, se
pretende cumplir con los requerimientos de los
ninosde 11y 12 anos, los cuales estan descritos
en el siguiente cuadro:



Necesidades

del usuario

Necesidades
Institucionales

1. Recurso de educacion
nutricional

2. Informativo

3. Inferactivo

4. Amigable con la edad
del usuario

5. Imdagenes comprensibles

6. Resistente al uso
constante

7. Llamaftivo

8. Descripciones faciles de
comprender.

9. Abarque actividades
relacionadas a destrezas
de conocimiento, de
relaciéon y de andlisis.

Recursos especificos

Informativo

Portable

Amigable con la
edad del usuario

Atractivo para los
niNos

Funcione por tres
anos.

Llamaftivo

Mensajes cortos y
comprensibles

Material didactico

Tabla 5. Necesidades del usuario
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Presentar el contenido de
manera coherente y clara
empleando términos
nutricionales.

Presentar la informacién de
forma ordenada y especifica
de tal forma que no haya
distractores y facilite la
transmisién y retencion de
informacion.

Desarrollar las actividades del
juego digital y proporcionar al
bar del colegio el material
impreso para refuerzo.

Emplear el lenguaje adecuado
para ninos, en confenido y en
forma.

Uso de elementfos conocidos
por los ninos en un nivel de
iconicidad adecuado.

Empleo de material adecuado
que soporte el manejo.

Presentar cada parte del
sistema grdfico (elementos
impresos para el menu- graficos
digitales) visualmente
llamativos.

Instrucciones de lo que se debe
hacer dentro del nivel, las
cuales sean explicadas de
forma clara.

Diferenciar los niveles del juego
y la destreza que se necesita
emplear mediante los
elementos graficos del sistema 'y
la instruccion clara del juego.
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Para desarrollar el proyecto de acuerdo a las
necesidades del usuario y de la Institucioén, se
realizd un andlisis de las personas involucradas
en el proyecto. El mapa de publicos (ver figura
16) se elabord considerando publicos internos
y externos donde los principales actores son los
niNos, ya que son ellos quienes usardn el juego
para divertirse y aprender. El uso del producto
serealizard bajolasupervision de un moderador
(Nutricionista/médico de la Institucidon) quién
dard informacion referente al tema y guiard a
los ninos a comenzar el juego que funcionard
como un material de apoyo para el drea de la
salud, ya que son los encargados de transmitir
informacion de tipo nutricional fuera de las
aulas y readlizar campanas para mantener
a los ninos sanos. El personal del bar, como
expendedor de los alimentos también serd
parte del proyecto, ellos empleardn el material
de refuerzo. Finalmente, los directivos de la
unidad educativa que son los encargados de
aprobar el uso del proyecto y establecer un
lugar y horario para darlo a conocer por lo
que se debe considerar que los contenidos del
proyecto sean acordes a los estadndares que
maneja la Unidad Educativa.

En el dmbito externo se encuentran las
personas involucradas con el beneficio del
proyecto. En este grupo se encuentran los
padres de los ninos que se verdn beneficiados
al saber que sus hijos aprenden a equilibrar
su dieta considerando el consumo de cada
grupo alimenticio, para mantenerse sanos y
fuertes al momento de adquirir los productos
del bar.

PUBLICO
EXTERNO

PUBLICO

INTERN

Nifos de sexto y séptimo de bdsica
Médico/Docente
Personal del Bar

Padres de familia
Ofras Escuelas

Directivos de la institucién educativa

Figura 16. Mapa de publicos basada en el modelo de Joan
Costa presentado en el libro: “El DirCom hoy: Direccién y
Gestion de la Comunicacion en la nueva economia™ p.109
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Adicional al cuadro de las necesidades,
también se elaboré una matriz planteada
por Luis Rodriguez Morales, la cual permite
organizar el listado de requisitos vinculados
con las herramientas que permitan alcanzarlos
y también esta matriz considera los posibles
resultfados que se dardn al cumplir con cada
una de las exigencias.



VECTORES DE
LA FORMA

Ergonomia

Mecanismos

REQUISITOS

Leibilidad y legibilidad
mediante disefo com
jaraquias. Tipografia tipo
San Serif, tamano (+14 pts)
grdficas del juego.
Cromdtica: paleta de
colores cdlidos, alto
conftraste entre textos y
fondos.

Juego / Plataforma digital
:Internet / impresiones
formato: a3 y a5 para
colocar en las carteleras
de menuUs/

Juego interactivo que consta
de 3 niveles: 1.Grupos
alimenticios:
Carbohidratos,Vitaminas,
proteinas y grasas.
2.Combinacién de los
alimentos para realizar
actividades cotidianas 3.

Aplicacién de conocimientos:

seleccion de alimentos
disponibles de acuerdo a la

actividad fisica que se redliza.

Gana el que completa los
niveles.

El juego estd pensado en que
los niflos que interactuan con
el juego se reten a llegar
hasta el final sin que ningun
miembro del equipo muera.
Para llegar al final deberdn
aplicar los conocimientos
previos de cada nivel y
completar los 3 niveles

HERRAMIENTAS
SUGERIDAS

Considerar el traking,
kerling e interlineado
de la instalacion

Utilizaciéon de una familia
tipogrdfica adecuada
para ninos. Que responda
ante una personalidad
amiglable

Definificion de la paleta
de color para generar
atractivo visual a los nifos
y la relacién con los
alimentos mediante el uso
de la teoria de color .

Tres niveles definidos en
el juego ("Grupos de
alimentos y sus
beneficios",
"Combinacién de los
alimentos", "Aplicacion
de conocimientos"), en
donde cada uno tendrd
una OBJETIVO diferente
que permita una relacién
entre la metd&fora de
disefo y el tema de la
nutricion. El dmbito de
informar y entretener son
elementos que estdn
considerados dentro del
juego.

Tabla é. Listado de requisitos segun Luis
Rodriguez Morales (Funcién)

POSIBLES
RESULTADOS

Leibilidad correcta de
los usuarios y
comprension del juego
y asimilacién de los
conocimientos.
Grdficos y tipografia
relacionados a intereses
de los ninos.

La cromdtica permitird
relacionar el entorno del
juego (alimentos) con el
nino.

El nifo tendrd la opcidn
de informarse y relacionar
sus habitos alimenticios
con una alimentaciéon
equilibrada mientras
juega.

Al finalizar el juego se
habrd abordado la
problemdatica desde un
dmbito diferente, en
donde los niflos tengan
conocimiento/
herramientas para tomar
deciciones en cuanfo ala
alimentacion que les
beneficie y les mantega
fuertes.
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VECTORES DE
LA FORMA

Expresion

Perceptual

Simbdlica

REQUISITOS

Crear una unidad grdfica
para el sistema ineractivo
con todos sus elementos,
grdficas del juego digital
como de los impresos
(personajes-banderines
/poster).

Contenido con
informacién clara para
que el nino como el
modelador entienda el las
instrucciones y se juegue
apropiadamente.

Generar una actividad en
donde en niflo juegue y
comparta su experiencia
con suUs amigos.

Crear un espacio de
esparcimiento donde el nifo
se apropie de la misién de
completar los niveles y ayudar
a los personajes a
permanecer vivos durante
todo el juego, y a través de
las distintas actividades
ayudar a los ninos a que
aprendan sobre una
alimentacion equilibrada
dentro de su propio bar.

HERRAMIENTAS
SUGERIDAS

Definicién de linea grdfica
que defina el proyecto y
refleje el concepto.

Creacion de namming
para el juego.

Manejo de
imdagenes/ilustraciones
apropiadas para nifos.

Seleccién de contenidos
para utilizar en cada
etapa del juego.

Utilizacion adecuada de
los términos y simbolos
para que los usuarios
enfiendan y puedan
interactuar de manera
correcta con el juego.

Tabla 7. Listado de requisitos segun Luis
Rodriguez Morales (Expresién)
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POSIBLES
RESULTADOS

Los usuarios se sentirdn
atraidos al juego y
motivados a llegar
completar los niveles
mediante sus
conocimientos.

El nino participa en la
mision de completar los
niveles al ayudar a los
personajes a permanecer
vivos mientras se refuerza
la informacién de una
forma diferente.



VECTORES DE
LA FORMA

REQUISITOS

HERRAMIENTAS
SUGERIDAS

POSIBLES
RESULTADOS

Materiales
9
(@)
ke,
o Procesos
| -
O
()
=
Costos

Utilizacién de soportes
digitales, los cuales
permitan a los nifos jugar
y el uso de materiales
resistentes en los impresos
(lona, piola, y pldastico)
para prolongar la vida Uil
de los elementos.

Impresid digital full color.
Animacioén y programacion.

Corte, ensamble, pinfura, efc.

Acabados en la instalaciéon
de los impresos como;
resistencia, mecanismos
funcionales, etfc.
Acabados de las diferentes
piezas como; troquelado,
barnices, laminados, etc.

Costos acorde al proceso y
acabados del prototipo del
juego.

Precio razonable a la calidad

y caracteristicas del producto

Definicion de materiales a
utilizarse de acuerdo a las
necesidades del usuario,
definicion de acabados
dependiendo la pieza.

Trailer del juego digital y
un nivel funcional.
Implementacion del
juego después de una
charla nutricional,
consulta de lugares en
donde realicen trabajo
de impresion.

Comparar precios en
cuanto a lo pensado y a
la propuesta final con
todos sus acabados.

Tabla 8. Listado de requisitos segun Luis
Rodriguez Morales (Tecnologia)
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El usuario podra
interactuar con el juego,
pero los elementos
impresos funcionardn
solamente para
conformar el paisaje
visual.

El nino comprenderd mds
faciimente sobre una
alimentacién equilibrada
gracias a las acertadas
grdficas e imagenes y
distintfos acabados del
producto. (Visual)

Lograr acabados de
buena calidad y que no
sean tan costosos.
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VECTORES DE
LA FORMA

Comercial

Expectativas
del
usuario

Venta/
distribucion

REQUISITOS

Un juego con instrucciones
claras y relacionadas a
concepto, para generar
intferés en el juego desde
un inicio.

Uso adecuado del
lenguaije, utilizacién de
vocabulario de facil
comprension.

Actividades que
involucren un juego de
pares para volverlo mds
divertido y generar mds
recordacion.

Costo asequible para un
grupos de clase media. De
facil acceso.

Probablemente financiado
por varios colegios.

HERRAMIENTAS
SUGERIDAS

Invesigacion bibliogrdafica

y levantamiento de datos.

Escuelas que estén
inferesados en el
proyecto.

Tabla 9. Listado de requisitos segun Luis
Rodriguez Morales (Comercial)
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POSIBLES
RESULTADOS

El usuario entenderd
con facilidad el
contenido del juego.

Los nifos de 11 a 12 anos
que en sus instituciones
educativas cuenten con
este juego como
herramienta a una
educacion no formal
para reforzar
conocimientos nutriciones
impartidos en charlas.



2.3. Desarrollo del concepto
de Diseno y generacion de
propuestas, generacion de
ideas, bocetos y dibujos

2.3.1 Desarrollo del concepto de Diseno y
generacion de propuestas

Segun se ha visto en el andlisis anterior se
consideraron las necesidades y deseos del
usuario a través de los canvas de Osterwalder,
el mapa de publicos y las tablas de requisitos,
los cuales permitieron tener una visidn
completa del entorno para el desarrollo
de ideas necesarias en la construccion del
concepto de Diseno que serd el eje rector
durante el proyecto y en todo el proceso de
diseno. Considerando que, trabajar con un
concepto de diseno en mente, segun Lupton,
permite enmarcar las decisiones que se tomen
dentro de una “forma especifica o idea
conceptual” facilitando que fluya el proceso
de diseno (Lupton, 2012, p.79); se procedid a
la bUsqueda y acercamiento del concepto de
diseno apropiado, para lo cual se emplearon
las siguientes técnicas:

El pensamiento irradiante, se empled un mapa
mental propuesto por Fabio Gallego (ver
figura 17), con el cual se facilita la capacidad
de produccién masiva de ideas, a partir de la
informaciéon y un aprendizaje previo. Funciona
seleccionando un tema o una palabra inicial
y buscando ofras palabras o conceptos que
se relacionen con la palabra inicial; esta
deberd ser colocada en el centro de una
hoja y encerrada en un circulo para proceder
a relacionarla con muchas otras palabras.
(Gallego, 2011, p.140)

Sobrevivir — andlisis

completar — avanzar,
\soluciones —ganar

pasar niveles
conocimiento
misiones ——
.Texfos con— descripciones —! juego desafios/ retos
informacion
mounstros _ Enforno
amigables ~ ilégico — nveve mundo

faciles

complejos
| 1,
diversiéon

dinamismo

. I
epr05|ones muecas

Figura 17. Mapa mental del pensamiento irradiante propuesto
por Gallego. (Gallego, 2011, p.140)
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Luego se establecieron similes y metdforas. Se
partié por la metdfora de “La gran montana
de la vida sana” que pretendia establecer
una relacién entre una montana y la pirdmide
alimenticia. Después se propuso la metdfora
de “La gran coleccion de cromos”, en el cual
se buscaba establecer la relacion de lograr
una alimentacion completa, al proponer que
se complete una gran coleccidén de cromos
y se establezca la importancia de todos los
cromos como de todos los alimentos para
mantener una dieta equilibrada. Finalmente,
Se establecid la siguiente metdfora: “Reforzar
los conocimientos nutricionales a fravés de un
sistema ludico es como conformar un equipo
que fortalece la salud”. Con la metdafora de
conformar al equipo que fortalece la salud se
establecié el siguiente concepto: “La nueva
dimension de la alimentacion saludable™.
Explicado de mejor manera a continuacion.
Se partié de la concepcidon de una nueva
dimensién debido a que sale de los procesos
de ensenanza tradicionales, ya que es un
propuesta de educacion no formal. Al tener
esta modalidad se busca fortalecer los
conocimientos referentes a la nutricion de una
manera mas dindmica, interactiva y divertida.
Bajo este contexto y considerando los
fundamentos que manejan los equipos, ya sea
estos deportivos, de trabajo o de cualquier
otro tipo, en donde la participacion de cada
infegrante tanto de forma individual como
conjunta es primordial para el cumplimiento
de las metas y objetivos que se plantean, es un
claro referente de la manera en que funciona
los nutrientes que oforgan cada grupo
alimenticio al organismo del ser humano, con
el fin de mantenerlo saludable.

Para los ninos es muy complicado entender la
l6gica de la asimilacion de nutrientes y como
estos funcionan en el organismo, y mds aun
cuando la informacién es otorgada por un
profesional (generalmente un médico) que no
estd afianzado con modelos metodoldgicos
de los procesos ensenanza-aprendizaje para
ninos. En este caso, apoyados en recursos
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grdficos y IUdicos, se pretende reforzar los
contenidos entregados por el médicoy que el
nino entienda la importancia de consumo de

ESTADO ACTUAL DE CONSUMO DE

ALIMENTOS (NO EQUILIBRADO)

todoslos alimentos. A continuacion la analogia
a partir de la cual se desarrollo la propuesta:

VARIACION EN EL ESTADO DE CONSUMO DE
ALIMENTOS (POSIBLEMENTE MAS EQUILIBRADO)

Equipo Bocada

vye® €

Equipo Bocada en la nueva dimensién

Tee

Figura 18. Estado regular de la alimentacion vs el estado propuesto

Losninosque participen de charlasnutricionales
podrdn relacionar los conocimientos recibidos
en dichas charlas con el equipo de la nueva
dimension a través de las grdficas impresas y
del juego digital que les permitirdn divertirse y
poner en practicalo aprendido. Para lo cual se
plantea la conformacion del equipo Bocada
que estd integrado por cuatro amigos: Rayo,
quien representa a los carbohidratos; Mate,
quien representa a las frutas y vegetales;
Forza, quien representa a las proteinas vy
Jet, quien representa a las grasas. Ademas,
en este equipo el nino juega un rol de gran
importancia ya que se convierte en el
encargado de fortalecer a cada integrante y
mantenerlos activos cumpliendo las funciones
para las cuales fueron asignados.

Bocada es un sistema lUdico conformado
por un juego digital, doce banderines, cuatro
stickers de los personajes y un disco con las
grdficas de los personajes y los alimentos
para poderlos imprimir posteriormente. El
juego digital permite reforzar los temas de
alimentacion saludable llevando a los ninos
a una nueva dimension de la alimentaciéon
en cuanto a lo digital, ya que se lleva el
tema nutricional a un juego virtual. Ademds,
se frata de una nueva dimensidn en cuanto
al conocimiento, ya que el uso de recursos
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lUdicos permite que la informacién otorgada a
través del juego tenga mayor pregnancia en
la memoria de los ninos.

Al interactuar con el juego digital los ninos se
adentranenlanuevadimension alrelacionarse
con el tema nutricionaly con un medio digital a
la vez. Pasar cada nivel del videojuego supone
cumplir con los retos propuestos, involucrando
la concentracién, la memoria, la relacién, el
andlisis de la informacion y logica del juego
para alcanzar el objetivo, que es ganar el
juego al completar todos los niveles. Esta
herramienta de esparcimiento y conocimiento
produce en los ninos una mejor recepcion de
contenidos ya que se vincula a ellos a través
de propuestas mds cercanas a su realidad.

El concepto se enfoca en el estilo de vida
del nino que estd pasando a la adolescencia
donde se relaciona el entrar a una
nueva dimension de su vida como en los
conocimientos, ya que se transmite la idea de
que para alcanzar un objetivo se debe tomar
decisiones y acciones, que, aplicadas en este
caso, es lograr tener una vida sana, llena de
fuerza y vigor para desempenarse de forma
exitosa en las actividades cotidianas que se
practiquen.



2.3.2. Generacion de ideas

Continuando con el proceso de diseno, se
consideraron tres ideas que permitan plasmar
la metdfora hacia algo tangible y relacionarla
con actividades aplicables dentro de la
escuela. En un inicio el concepto de diseno
se establecid como: La gran montana de la
vida sana, donde se planted una instalacion
que establezca un juego en parejas con
diferentes retos a manera de Gymcana, pero
se desecho la idea ya que la materializacion
del objeto era obsoleta por sus grandes
dimensiones en relacién con el tiempo de uso
del objeto. La segunda opcidn fue realizar un
dlbum de cromos donde los ninos completen
su dlbum alimenticio con los cromos obtenidos
en charlas alusivas a la nutricion dictadas por
el departamento médico de la institucion en
la temporada del aprendizaje sobre los grupos
de alimentos. Esta idea se desechd debido
a que el ciclo de vida del producto era muy
corto, no era muy atractivo para el usuario
y su relacién costo beneficio no justifica.
Finalmente, en base al concepto de diseno
“La nueva dimensidén de la alimentacion
saludable” se propone la idea de disenar
un juego digital que presenta la mision de
fortalecer al equipo Bocada con los alimentos
para que estos puedan completar la misién de
reforzar y acorazar la salud de los humanos.
El juego se pone en marcha cuando el
moderador del departamento médico, da a
conocer el juego y lo infroduce en una charla
relacionada al tema, empleando al juego y
sus elementos en el refuerzo de conocimientos.
Tanto eljuego digital, como laimplementacion
de los personajes en la cartelera del menu del
comedor, facilitardn que los ninos se vinculen
al tema y generardn expectativa dentro
del periodo de tiempo establecido para el
desarrollo de esta actividad.

Se escogid la Ultima idea: El juego digital con
sus elementos impresos para carteleras de los
menus, debido a que emplea el medio digital
para la transmision de conocimientos siendo
este es muy atractivo para ninos nativos
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digitales y emplea el medio impreso para
la conformacién del paisaje visual del bar
como refuerzo de conocimientos. Ademdas,
es un producto que se puede usar y guardar
faciimente para emplearlo sélo cuando se lo
requieraq.

Para reforzar temas nutricionales a través
de la conformacién de un equipo en la
nueva dimension se propone que el juego se
desarrolle de la siguiente manera:
Antesdecomenzarconelniveluno,seintroduce
la historiac de los personajes protagonistas
del juego denominados “Bocada”, estos son
amigos de ofra dimensidbn que conforman
un equipo que tiene la mision de acorazar la
salud de todos los humanos. Por lo tanto, para
cumplir con su mision deberdn mantenerse
juntos comiendo lo que les dice su aliado a
través de mensajes desde la otra dimension, las
cuales van apareciendo a lo largo del juego.
Para completar su mision, el equipo Bocada
se apoyard ninos para comer lo que se indica
en los mensajes, de lo contrario morirdn por
falta de alimentos. Bocada, una mision de
vida o muerte se desarrolla en las siguientes
etapas o niveles considerando la metdfora del
concepto de diseno:
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Concepto de diseno aplicado
a la etapa del proyecto.

Etapa Metdfora

Se conoce las cualidades de los
miembros del equipo, las cuales se
complementan entre si para su
beneficio.

Nivel uno:

Se presenta a los cuatro grupos
alimenticios: carbohidratos, vitaminas,
proteinas y grasas con sus beneficios.

Tabla 10. Relacién de la etapa uno y la metdfora.

El nivel uno se denomina “Nutrientes” y se trata
de entrar en la dimensidon digital donde se
alimenta al equipo Bocada con los alimentos
correctos, siguiendo las instrucciones con el fin
de no perder a ningun integrante. El objetivo
es no equivocarse de alimento y no descuidar

a ninguno de los cuatro miembros del equipo
Bocada, todos deberdn comer por igual o
podrian estar en riesgo y morir. Asi ensenar
que todos en conjunto funcionan bien y son
necesarios por igual.

ETAPA

Concepto de diseho aplicado
a la etapa del proyecto.

Etapa

Nivel dos:
Se combina alimentos para realizar
actividades fisicas de forma 6ptima.

Matdéfora

Son las estrategias del equipo para lograr
un objetivo y funcionar idealmente.

Tabla 11. Relacién de la etapa dos y la metd&fora.

El nivel dos se denomina “Vida diaria” ya
que los miembros del equipo Bocada deben
realizar una actividad relacionada a la vida
cotidiana, por lo que el objetivo de este nivel
es que el usuario combine los alimentos que
debe comer el persongje. La combinacién
de los alimentos se da mediante un juego de
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agrupacion en el cual se junta tres alimentos
similares de cada grupo alimenticio segun
aparezcan en la barra de informacion.
Se juega contra el tiempo y se connota la
importancia de consumir fodos los alimentos
en diferentes porciones.



Concepto de diseho aplicado
a la etapa del proyecto.

Etapa

Nivel tres: Casos prdticos con
actividades especificas.

Metdfora

El equipo en accidn.

Tabla 12. Relacion de la etapa tres y la metdfora.

El nivel tres se denomina “Caso prdctico” ya
que se debe de darde comeraun miembro del
equipo Bocada lo que se considere necesario
segun un caso planteado. El juego se trata de
esquivar los alimentos innecesarios debido a
que estos enferman al personaje y de atrapar
los alimentos que se requieran para conformar
una dieta equilibrada. El objetivo es poner a
prueba los conocimientos y herramientas del

Recoleccion
de informacién

Encargo
del proyecto

10

Evaluacion Supervision de la

implementacién

Segunda
definicion
del problema

Organizaciéon de
la produccion

usuario para completar la misién de ayudar
al equipo Bocada a mantenerse saludable
hasta el final y acorazar la salud de los seres
humanos.

Asi se completa el juego con la misibn de
mantener al equipo Bocada saludable
hasta el final con lo cual ellos podrdn seguir
cuidando y acorazando la salud de todos los
seres humanos.

Tercera
definicion del
problema

Especificaciones
del desempefio
del disefio

PASO
4

)

Desarrollo del
anteproyecto

Presentacion
al cliente

Figura 19. Metodologia de Diseno, basada en el modelo de Jorge Frascara

2.3.3 Desarrollo de bocetos, dibujos e
imdagenes.

Para el desarrollo de la idea central, en
primera instancia, se propone una linea
grdfica que connote los atributos del

proyecto: sano, vivo, alegre, fuerte y divertido
donde se emplee ilustraciones contrastantes
que permitan diferenciar los fondos de los
elementos principales. La composicion es
ligera para plasmar la agilidad de una persona
saludable, tiene colores brillantes porque es
necesario reflejar vitalidad, emplea lineas
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rectas y curvas pronunciadas para connotar
fuerza, movimiento y alegria de manera que
se transmita energia confluyendo con el
concepto que responde a una persona llena
de vitalidad.

Los elementos de diseno del proyecto y su
relaciéon con el concepto de “La nueva
dimension de la alimentacion saludable” son:
personagjes, alimentos y fondos.

En donde se realizan los bocetos de un
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personaje base que es utilizado como eje para
el desarrollo de los demds personajes (ver figura
20) y bocetos base de la comida que definan
las caracteristicas formales para el desarrollo
de los alimentos de todos los niveles. Dichas
caracteristicas son: uso de formas orgdnicas
con ciertas deformaciones o exageraciones
que empleen planos para la definicion de
sombras y que posean vértices redondeados
que son amigables visualmente. (ver figura 23
y 24)

Las ilustraciones son manejadas con formas
orgdnicas tanto en los personajes como en
los alimentos para generar contraste con los
demdads grdficos, como fondos e instrucciones,
manejados en una linea geométrica (ver
figura 25y 26).

Flgurc 23. Boceto de los alimentos base
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Figura 24. Digitalizacion de los alimentos de todos los niveles
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Figura 25. Boceto del Story board

I i Ay ) Ay

INTENSIDAD

Figura 26. Relacion de los elementos
principales con el fondo

Los elementos a disenar del proyecto que van
a tener un formato impreso son: banderines,
CD vy stickers con la caracterizacion de los
personajes y las réplicas de los alimentos.

Para los banderines se realizd un boceto base
donde se considere distribuir los elementos de
forma equilibrada, es decir, que el espacio
para situar el personagje y espacio del texto



serdn iguales. Se adiciona al personagje un
cartel donde se inscribe el texto como se
puede ver en la figura 27 y 28.

Figura 27. Boceto del banderin base

Vitaminas
y minerales

Figura 28. Digitalizacién de los banderines

Los banderines se disenaron con el fin de
recordar los grupos alimenticios y relacionarlos
con los personajes del juego mientras estén
colocados en la parte inferior de la cartelera
del menu del bar escolar para ser visualizados
al momento de readlizar la compra y no
obstaculizar la lectura de los items ofertados,
generando una relacion directa con lo
aprendido en la charla nutricional previa.

En cuanto al diseno de la portada del CD se
consideré emplear los siguientes elementos:
logotipo del Kit de la nutricion “Bocada” vy los
contenidos del mismo, otorgdndoles mayor
relevancia pues describen el uso del CD,
para lo cual se le aplica al texto jerarquia de
tfamano dentro del espacio compositivo como
lo ejemplifica la siguiente figura:

Juege digito

Material gréfico en PDF

KIT DE LA NUTRICION

BOCAY

Figura 29. Digitalizacion de la portada del CD
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Para la elaboracion de los stickers se escalaron
las caras, manos de los personajes vy los
alimentos del juego digital de tal forma que
encajen en un formato A4 con el propdsito
de que puedan serimpresos y utilizados como
una herramienta pedagdgica para que el
nino aprenda mediante la relacién alimento-
beneficio, es decir, que pueda relacionar
las formas y colores del material grafico con
los beneficios de los alimentos en las charlas
nutricionales que se dicten.

-
S\

Figura 30. Escala de los rostros y manos de los
personajes a un formato A4

Figura 31. Aplicacién del material gréfico
como herramienta pedagdgica en la charla
dictada al objeto de estudio.

De esta manera se complementa la actividad
deljuego digital con los medios impresos de tal
forma que el Kit de la nutricién funciona como
unsistemaludico para reforzarlo aprendido en
las charlas nutricionales, en donde los stickers
podrdn ser utilizados como una herramienta
pedagdgica en las charlas, como se muestra
en la figura anterior, y banderines generardn
un refuerzo de los grupos alimenticios en el
contexto del bar al momento de comprar
alimentos en los recreos como lo muestra la
figura a continuacion:
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Y con respecto al juego digital, cada nivel
se relaciona con la metdfora y el concepto,
como se describid anteriormente, por lo que
la propuesta de disefio se ajusta graficamente
al sistema propuesto, descrita en la siguiente
tabla:

Figura 32. Aplicacion en cartelera del menu del bar

Requerimiento formal
del proyecto con
relacién al problema

Propuesta de diseno, Propuesta de diseho
descripcién verbal de lo
que se va a desarrollar.

identificado.

Juego digital
interactivo que por
medio de fres niveles
refuerce los
conocimientos en
cuanto a nutricion de
forma divertida y
llamativa.

Nivel uno: Grupos
alimenticios y sus
beneficios.

Nivel dos: Combinar
alimentos segun la
actividad fisica que se
va a realizar.

Nivel fres: casos
practicos

Formato del juego digital
1024 px * 720 px

GCrdfica con el fondo de mantel que
sitUe a los personajes en un
ambiente relacionado con comida.
Se muestran los alimentos de los
cuatro grupos para empezar a
clasificarlos a través de los mensajes
inferdimensionales Bocada que
contiene las instrucciones que guian
al usuario en la misién.
Se muestran todos los elementos, los
personajes y los alimentos pues en
este nivel se enfoca en conocer las Figura 34. Grdfica del fondo del

cudlidades de cada uno nivel uno con los personajes
. listos para comer.

Formato del juego digital
1024 px * 720 px

Grdfica con el fondo de una
cuadricula que denote alimentos
separados que necesitan juntarse
segun la actividad fisica a realizar. Se
debe agrupar los alimentos que
estdn sobre la barra indicadora y
ubicarlos juntos dentro de la rejilla. La
composicién se muestra en un ) -
equilibro informal para que uno de ek S i
sus elementos pase a ser el centfro de
interés, en este caso, es la rejilla con
los alimentos para dar relevancia a
la actividad de combinar.

Formato del juego digital
1024 px * 720 px

Crdfico con fondo de gran
contraste en relacién al personaje
principal ya que emplea lineas
rectas en perspectiva y en la parte
superior se coloca la cartelera de un
bar desde donde empiezan a caer
todos los alimentos sobre el
personaje. Se debe mover al ) Figura 36, Grdfica
personaje para que coma o esquive CElmvel e
los alimentos. El momento en que el
personaje coma la combinacién
ideal de alimentos se abrird un portal
que llevard al equipo Bocada a su
dimensién, con lo que se completa
la misién y el usuario gana el juego
por su buen desempeno en el caso
planteado y forma parte de la
nueva dimensién de la alimentacion
saludable. (ver figura 36)

Tabla 13. Requisitos vs la propuesta de disefo
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2.4. Teoria y metodologia
para el desarrollo del
proyecto de Diseno para
el desarrollo del o los
productos disenados

Para desarrollar la linea grafica del proyecto
y cumplir con los requerimientos de diseno
estipulados, se han analizadolas caracteristicas
técnicas, formales, cromdticas y de acabados
guese ajustenalconcepto “lanuevadimension
de la alimentacién” y suplan las necesidades
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identificadas en la investigacion, para ello se
establecieron los aftributos del proyecto, los
mismos que fueron descritos anteriormente
en la seccion 2.3.2 y que serdn evidenciados
en la linea grdafica. Realizar una propuesta
grdfica que posea un sélido sustento tedrico
es importante para mantener sincronia entre
los elementos, que la cromdatica, la forma y la
composicion funcionen en conjunto para la
trasmision del mensaje que permita cumplir los
objetivos planteados. En la figura 33 se puede
Ver un esquema con varios autores de libros
que respaldan los temas especificos de la
linea grafica.
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TIPOGRAFIA CROMATICA [LUSTRACION IMAGEN

Libro 4 » Libro Libro 4 p Libro Libro ¢ P Libro Libro 4 p Libro

Psico Manual de ¢Como vemos?: una El color —v...m:nm_umOn de Experiencias Principios de Ilustracion de
Typo Tipografia . m.n..nqon:nnmmv: ala llustracién uo_w-..o disefio teoria modo.ﬁ_ de libros infantiles
vision de la forma y grafico la imagen

Autor ¢ P Autor Shilel » Autor Autor ¢ » Autor Autor ¢ » Autor

Jessica John Autor 4 Betty Lawrence Giz Iglesias Justo Villafane Salisbury

Aharonov kane Fraenza Edwards Zeegen
Tema 4 P Tema Tema 4 P Tema Tema 4 P Tema Tema 4 P Tema
La personalidad Reforzar Dimensiones Uso de los colores Transmitir llustrar: arte de Definir la La ilustracion infantil:
de la tipografia el signifiado del color pEuE sl conceptos SEILTE S imagen SEiEiREies

significado comunicar con arte formales (imagen)

Pagina 4 P Pagina Pagina 4 P Pagina Pagina 4 P Pagina Pagina 4 P Pagina
61-fuente 64- similitud 267-tono satura- 158 95 EY 3954 S i
78- familia 67-comer cion y brillo

Libro 4 P Libro Libro 4 » Libro Libro 4 » Libro

Definicion y disefno Los elementos del Curso de D.G: Sobre impresién Curso de D.G: Definicién y disefio
de productos editori- disefio fundamentos y de la pantalla al fundamentos y de productos
ales (UF1904) técnicas (2014) papel y viceversa técnicas (2014) editoriales (UF1904)
Autor 4 Autor 4 b Autor
>Cﬂ.u_. < 4 \.»Cﬁoﬁ Lopez Anna i : Lopez Anna Nohelia
Nohelia Timothy . Blasco, Laia :
\YEIE] \EIE] Alcazar
Alcazar Samara
Tema Tema Tema Tema
Tema 4 | BIEE] e ¢ > o ¢ > o -
el FR e Disenio para soportes Soportes no Optimizar el Peculiaridades y condicion-
9 glas publicitarios en papeleros formato silist sl bl
composicion ; : de formatos
medios exteriores
Pagina 4 J » Pagina Pagina 4 J » Pagina Pagina 4 J » Pagina
17 72 243 146 - 149 148 107
110

DISERO EDITORIAL ACABADOS FORMATO DIGITAL -TRADICONAL

Figura 33. Espina de pez



2.4.1. La estructura reticular

El fundamento tedrico para trabajar en
productos digitales se basa realizar la
maquetaciéon estableciendo el tamano de la
pantalla, que en este caso es 1024*768 px, y
considerando que existird movimiento para
lo cual Jaime Steane en su libro Fundamentos
del diseno interactivo expone que los
disenadores interactivos crean composiciones
utilizando la regla de tercios y estdndares
para la maquetaciéon de pantallas donde
se considera importante la zona de titulos y
la zona de accidn como se puede ver en la
siguiente figura:

solo cuando se da la relacion enfre texto
e imagen a un nivel jerdrquico similar se
emplea los cuatro ejes de los intervalos como
una referencia adicional para disponer los
elementos, como se ejemplifica en la figura a

confinuacion:

INTENT

'/ALO DE NUEVO
Recuerda que las frutas y

fararay

vegetales

Ltk ¥
nutrientes que ayudan ¢
funcione bieny n
Ademds contiel
cuidan fu intes

queson
que tu cuerpo
b te enfermes.
en fibra que
fino. Con ellos

MAQUETACION DE PANTALLA

Zona de accién segura

Zona de tifulos segura

Figura 34. Estdndares de maquetacién de pantallas de Steane
(p.136).

En cuanto a la estructura de las pantallas
basada en un sistema de intervalos como
lo es la ley de los tercios, facilita disponer los
elementos dentro de una unidad proporcional
como lo expone Timothy Samara en su libro
“Los elementos del diseno”. Esta unidad
proporcional puede generar simetria como
asimetrias muy marcadas, para lo cual se
establece que se empleardn las proporciones
simétfricas que oforguen orden a las
composiciones de las pantallas de tal forma
que faciliten la lectura de los elementos.

Al disponer los elementos dentro de la
composicidon se consideraron los espacios
o cuadrantes y los ejes que se definen. La
disposicién segin cuadrante se emplea para
organizar los textos e imdagenes de fondo vy

podemos tener un cerebro
extraordinaria

¥

Figura 35. Describe la distribucién de texto e imagen en los
cuadrantes y ejes de la regla de tercios.

2.4.1.1. Composicion de niveles
e instrucciones

La composicion empleada es equilibrada
ajusténdose a la regla de tercios, estructura
reticular y maquetacion de pantallas antes
mencionadas para guiar al ojo del usuario
entre los elementosilustrativos y tipograficos de
manera que se creen relaciones que guarden
armonia.

En el caso del nivel uno los elementos se
distribuyen simétricamente (ver figura 36)
para sugerir la igualdad de importancia de
los personagjes que representan a grupos
alimenticios. Ademds, se encuentran dentro
de la zona de accidn segura para garantizar
que se visualice bien la animacién que tiene
cada uno.

Figura 36. Maquetacidon compositiva del nivel 1
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En cuanto al nivel dos se han considerado
las zonas seguras de texto y accién
complementando con la distribucion de seis
cuadrantes para la rejilla de juego con el
objetivo de generar mayor interés visual en esa
parte que serd el lugar donde se combinan los
alimentos.

Figura 37. Maquetacién compositiva del nivel 2

Para el nivel tres se considerd que los textos
se encuentren en la zona segura y que los
elementos animados tengan su recorrido
dentro de la zona de accién. Para evitar
problemas con esta zona, los elementos se
establecen un lugar especifico por donde
cada elemento se va a mover como se
muestra en la siguiente figura:

e A

N—- 1
I I

N
2

Figura 38. Indica la maquetacion compositiva
del nivel 3y el lugar de movimiento de los elementos.
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Las pantallas de instrucciones del juego fueron
disenadas con una relacién de texto del 30% y
de imagen del 70% de forma que los mensajes
se describen con claridad y son concisos (ver
figura 39). Ademds, se considerd usar una
marcada diferencia jerdrquica de tamano en
la tipografia para dar énfasis a las palabras
clave de cada mensagje. Estas pantallas
informativas estdn diagramadas empleando la
regla de tercios para que los elementos estén
organizados como se muestra en la figura 40.

d
‘unb:!li..ll):nn lHment I 1AS POCAs de 10S
d

COMENZA|

Figura 40. Diagramacién de pantalla informativa.

2.4.2. La tipografia

Permite formular un discurso, plasmar una idea
de forma visual ya que es sensible a la forma
facilitando la expresion. Considerando que,
los usuarios del producto son ninos que estdn



en los Ultimos anos de la educacion primaria
se ha escogido una tipografia gestual para los
titulos y una geométrica, para los textos largos.
Segun Jessica Aharonov en su libro Psico Typo
expone que la fipografia tiene personalidad y
es importante seleccionarla segun el mensaje
quese quiere fransmitir.Steanelocomplementa

diciendo “Las lefras forman palabras que
componen lenguas que representan ideas,
acciones y reflexiones” (Steane, 2014, p.90)
por lo cual se ha considerado los atributos del
proyecto antes mencionados, que connotan
las ideas a reflejar implicitamente en este
elemento de la linea grdfica: (ver tabla 14)

Tipografia

Natural

DIDACT GOTHIC Regular

Es una fipografia sans-serif geométrica, la cual fue disefiada
de tal forma que parezca las letras que se emplean con
frecuencia en las aulas de primaria. Es por ello que se la
emplea para alfabetizar, ya que es geométrica, clara y
sencilla con rasgos que la hacen ideal para ser la fuente de
los textos extensos del proyecto. Sus rasgos geométricos y su
composicion redondeada la hacen legibles en pantalla.

El disefo inicial fue de Daniel Johnson y fue revisada y
completada por Alexei Vanyashin en el ano 2017.

Ademds, es necesario que la tipografia connote el dominio
del tema de forma natural y amigable. Esta fuente
tipogrdfica tiene una personalidad amable, simpdtica y
enfusiasta como lo describe Jessica Aharonov, habla con

seguridad y es clara.

Fuerte

ARIMO Bold

Es una tipografia métricamente compatible con la Arial, fue
diseflada por Steve Matteson como un disefo sans-serif neo
grotesco innovador y refrescante. Ofrece buena legibilidad
en pantfalla y es una fuente compatible con ancho para ser
portable en fodas las plataformas.

Poseen modernidad y son aptas para trabajos
contempordneos. Son de fdcil lectura aportando
objetividad y limpieza. En cuanto a su personalidad es
adulta, da érdenes claras que resuelven dudas, es
vanguardista y le interesa destacar. Al ser métricamente
compatible con la Arial tiene buena legibilidad en pantalla.

Divertido

Glovia Ha\\e\ujah Re3u\ow

Es una fuente tipogrdafica open sans humanista que se basa
en la letra de un estudiante de secundaria. Tiene un estilo
cdédmico y es divertida.

Se la utiliza en el logotipo del juego y en textos que
contengan un mdaximo de dos palabras, ya que es una
tipografia simplemente visual que aporta personalidad al
proyecto pues connota juventud, entusiasmo, bUsqueda de

aventura y diversion.

Tabla 14. Tipografia
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2.4.3. La cromdtica

La cromdtica es un punto muy importante
dentro del proyecto debido a que permite al
usuario situarse en el contexto de la metdfora,
es decir, en una dimensién diferente e
interesante, ademas va dirigida a ninos por
lo cual debe usar tonalidades vivaces vy
llamativas, por esto se abarca varias paletas
cromdticas, las cuales describen los atributos
deljuego en cuanto a estar sano, vivo, alegre y
también se relacionan a los alimentos, de esta
manera se articula la cromdatica que conforma
la linea grdfica: (Heller, (2008), p.106) Ver figura
41 y 42.

La clegria

Lo sano Lo natural

Figura 41. Cromdtica segun Heller (Heller, (2008), p.106)

Carbohidratos

Crasas

Frutas y verduras

Proteinas

Figura 42. Referencia cromdtica segun los alimentos

Segun los autores considerados y sus teorias se
determina que se deberd emplear una paleta
de colores vivos y brillantes ya que connotan
emociones intensas de alegriac como lo
menciona Betty Edwards en su libro “El color”,
este tipo de colores permitirdn llevar a los ninos
a un estado de alegria, movimiento, diversion
y emocioén propias de un juego (Edwards,
5.0, p.172). Ademdads, se emplean tonalidades
cdlidas y frias que aporten equilibrio al diseno.
Para establecer la cromdatica del logotipo
se siguid el método de la armonia de color
propuesto por Heller, en donde se establecen
cuatro pasos. Primero, se definid que el
resulfado que se desean obtener a través del
color sea llamativo. Luego se eligid el color
naranjarojizo comotono principalyaquerefleja
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las necesidades del proyecto pues atrae la
atencion por ser un tono cdlido y confortable.
Después se determind el esquema de color
complementario dividido, el cual toma como
referencia un tono y los dos tonos a ambos
lodos de su complemento (ver figura 43).
Ademds, el color naranja como lo menciona
Heller se caracteriza como un color lleno de
sabor, de diversion y que facilita la sociabilidad
ya que este armoniza y genera unidad dando
lugar ala diversion. (Heller, 2008, pp.182-183) Es
por eso que se lo toma como color base para
el logotipo y se selecciona una triada para los
demds elementos, de tal forma que se genere
el suficiente contraste para ser legible.

12 10 16 12

Figura 43. Triada segun Armonia de color

De este modo se establecidé una paleta
cromdtica general y una empleada por
cada nivel. En ellas se utilizaron dos modelos
cromdaticos con los colores primarios RGB vy
CMYK (ver figuras 44 y 45) ya que el diseno esta
pensado para funcionar en pantallas y para
impresion de los elementos complementarios
como el contenedor, banderines vy stickers.

R 112
G 197
B 200

R 196
G 65
B 35

R 253
G 227
B 202

R 255
G 255
B 255

c 17
M 84 M 14
Y 93 Y 23
K 6 K 0

A=<ZO
o O O o
~=<ZO0O
ooy

Figura 44. Paleta cromdtica general



NIVEL UNO NIVEL DOS NIVEL TRES

R 238 R 248 R 49
G 144 G 243 G 92
49 B 227 B 148
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4 M 64
14 Y 0
0 K 0
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Figura 46. Paleta cromdtica empleada en los personajes
basada en la referencia cromdatica segun los alimentos.

2.4.4. La ilustracién y la imagen

Dentro del dmbito de la imagen y su
conformacién se ha considerado la opinién
de varios autores que dan guias para la
configuracion de formas y trazos enfocados
en ninos, aunque no se especifica por edad,
proporcionan pardmetros interesantes.
Después de considerar las opiniones de los
autores como el uso del mismo estilo grdfico
y formas inesperadas (Sdenz, 2008, p. 245)
se establece las caracteristicas para las
ilustraciones.

En cuanto a la forma, la linea grafica deberd
mantener exageraciones en los trazos que
constituyen a los personajes pues esto les
otorga fuerza y dinamismo que vuelven a los
personajes mds interesantes ya que anaden
personalidad. Asi mismo las lineas deben
ser curvas y no rectas para anadir el toque
divertido a las ilustraciones como lo expone
Terry Coldn. Ademds, deben primar las lineas
redondeadas y poco agresivas para lograr
una mejor comprensidn por parte del nino
(Salisbury, 2014).

Otro punto dentro de la ilustracién es que
los personagjes tengan  deformaciones,

exageraciones y formas inesperadas (Sdenz,
2008, p. 245) pero se debe tener en mente que
sean simples y expresivos para que puedan
ser animados con facilidad. Por otra parte,
los ojos y las bocas deben ser considerados
formalmente para ser animados ya que los
ninos dan mayor importancia a estos rasgos
del personaje pues al ser elementos flexibles
refuerzan las expresiones de cada personaje
para mostrar emociones (Sdenz, 2008, p.250).
Ejemplificado en la siguiente figura:

N{ (2

s

P &%
. ﬁ.c?)«
>

@ %’ -3
>

2 Ll

Al

Figura 48. Describe a los personajes con
las exageraciones, deformaciones y lineas curvas.

En cuanto al diseno de los botones se otorgd
la forma de una flecha pues tiene una
asociacion clara con aquello que representa,
es decir, connota movimiento o una accién
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de adelantar. Esto se hizo en base a lo que
expone Steane sobre los usuarios digitales,
los cuales estdn acostumbrados a inferfaces
intuitivas 'y reconocibles que les permitan
navegar rapido, y en base a los consejos de
inferface de usuario en juegos (Steane, 2008,
p. 159) es asi como una flecha apuntando
a la derecha representa avanzar y es clara.
Ocupa fres médulos dentro de la reficula de
diseno como se lo puede ver en la siguiente
figura:

MISTON ASTIGNAOA

Competir en una maratén
Intensidad de actividad fisica |

Al TA
: 1

Figura 49. Describe al diseno de botones
y su ubicacién en la composicion.

Es importante mantener una sola linea grdfica
dentro del proyecto para que se cohesionen
todos los elementos y se fransmita un concepto
y un mismo significado de lo que se estd
observando.

2.4.5. El diseno digital

Referente al diseno digital del proyecto se
consideraron los principales tamanos de
pantalla, y se decidid trabajar en base al
tamano bdsico establecido para el IPad, el
cual tiene unas de medidas en su pantalla de
1024 x 768 px. ( ver figura 50) Ya que Jaime
Steane expone en su libro Fundamentos del
diseno interactivo que “Segun las estadisticas
enred de W3Schools mds del 85% de usuarios
consultan en pdginas web en monitores con
mas de 1024 x 768" (Steane, 2016, p. 128) por
lo que es recomendable que se trabaje en
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esas resoluciones de monitor que son las mas
usadas por disenadores y emplear un modelo
cromdtico con colores primarios RGB debido
a que este modelo aditivo es usado en diseno
basados en pantalla para generar imagenes
digitales.

1024 px

768 px

Figura 50. Tamano de pantalla y dispositivo IPad

Ademds, se consideraron los recursos de
navegabilidad como la secuencia de
movimiento enlas pantallas o el flujo. Este juego
digital emplea un flujo lineal de navegaciéon
ya que necesariomente se debe pasar el nivel
uno para continuar a los siguientes. Como se
puede ver en la siguiente figura:

PRESENTACION DE
PERSONAJES

INTRO DEL JUEGO NIVELUNO NIVELDOS NIVEL TRES

Sl

Figura 51. Describe la secuencia
de movimiento en las pantallas

2.5 Diseno a detalle

Para la construccion del proyecto, después de
haber concluido con los disenos establecidos
para cada fase del Kit de la Nutricidon
“Bocada” se procedid a la fabricacién de los
productos fisicos mediante planos técnicos y
a la programacion del prototipo del nivel uno.

2.5.1. Planos técnicos

Para la materializacion de los productos fisicos
fue necesario el empleo de planos técnicos



con medidas exactas de cada elemento del

Kit, descritos a continuacion:

2.5.1.1. Plano técnico de la caja

CAJA CONTENEDORA - CAJON

Cajén abierto

18cm

Vista Superior

43cm

18cm

252cm

252cm

Vistas laterales

43cm

43cm

CAJA CONTENEDORA - TAPA

252cm

18cm

Tapa abierta

18.3cm

Vista Superior

4,6 cm

183cm

255cm

255¢cm

Vistas laterales

4,6cm

4,6 cm

255¢cm

183cm

Figura 52. Planos técnicos de la caja contenedora.
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ESTRUCTURA COMPOSITIVA - CAJA CONTENEDORA

Portada Vistas laterales

1/3

2/3

1/3

2/3

1/3

2/3

1/3 1/3 1/3 1/3 2/3

figura 53. Estructura compositiva de las caras de la caja
basada en la regla de tercios y la reticula modular.
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Figura 54. Archivos listos para impresién con lineas de doblez y corte.
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2.5.1.2. Plano técnico de los banderines

Se considera que por lo general la cartelera muestra a continuacion. Ademds, la distancia
del menu tiene una altura mdaxima de 50 de lectura es inferior a un 100 cm por lo que se
cm por lo tanto se ha establecido que los establece el tamano de letra sea de 55 puntos
personagjes se coloquen en la parte inferior y que exista alto contraste entre texto y fondo
de la cartelera en funcién de no obstaculizar para que haya buena legibilidad.

la lectura de los items ofertados como se

BANDERINES

Medidas Vista Frontal

12cm s0em
- - T 25cm

43cm i 12em

240cm

Carbohidratos

M eem Vistas laterales

il

A
W

240cm

&
a

43cm
140 cm

Figura 55. Plano técnico de los banderines.

ESTRUCTURA COMPOSITIVA - BANDERINES

Portada

173

1/3

173

1/3 1/3 1/3

Figura 56. Estructura compositiva
del banderin.
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2.5.1.3. Plano técnico de los Stickers

Los personajes del juego digital y los graficos seguridad para evitar la mutilacion de las
con la representacion de los alimentos se grdficas, adicional se emplea lineas de corte
escalan a un formato A4 para serimpresos con para guiar al usuario y evitar troquelados que
facilidad para lo cual se considera el siguiente aumenten el costo.

plano técnico que considera madrgenes de

Medidas Personajes

Guias de corte para usuario

21 cm

0,7 cm

Margen de seguridad

29.7 ¢m
28,3cm

Alimentos

Mérgen de seguridad

0.7cm

0.7 cm 19.6 cm 0.7cm

Figura 57. Plano técnico e imposicion en la hoja A4.

2.5.1.4. Plano técnico de la portada del CD

Se establece el siguiente plano técnico para diagramar y distribuir los elementos en
considerando las medidas de CD's que dicho espacio Util.
determinan los espacios maximos de impresion

CD- PORTADA

Medidas Disefio

120 mm 120 mm

......................

Contenicos:

Juego digital
Material grdficoen PDF
KIT DE LA NUTRICION

.
0

&

Superficie maxima Superficie méxima
de impresion de impresion

18 mm
H
H
H
lemm
37 mm
e mm

Figura 58. Plano técnico del CD
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Confenidos:
Juego digital
Material gréfico en PDF

KIT DE LA NUTRICION

Figura 59. Diseno del CD Bocada

2.5.1.5. Programacion del prototipo del nivel
uno

Para podertesteareljuego digital del proyecto,
se programo el prototipo del nivel uno. Para lo
cual se contratd un programador y se envio
las medidas del juego en pantalla (1024 x 768
px) y luego los recursos graficos junto con el
flujo de navegacién del nivel uno que explica
lo que debe suceder.

1024 px

768 px

Figura 60. Tamano de pantalla y dispositivo IPad

4

% & ¥

Figura 61. Recursos grdficos:
piezas del personaje en formato png.

E 3 {

=

INTRO DEL JUEGO PRESENTACION DE

PERSONAJES

NIVELUNO NIVELDOS NIVELTRES

[ SN M SN SN S

Figura 62. Describe el flujo de navegacién del nivel uno.
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2.5.2. Renders

Figura 63. Render del Kit de la nutricién “Bocada”

2.5.3. Maquetas

-

L

Figura 65. Pruebas iniciales con el prototipo
del nivel uno en Tablet y celular.

2.6. Materiales utilizados y
detalles constructivos

Para la eleccion de los materiales empleados
en el producto se considerd la informacion
obtenida en la investigacion inicial donde
se establece que el contenedor, el material
impreso vy los banderines deben ser portable,
ligeros y con un tamano mediano que facilita
su almacenaje pues solo se lo emplearia en
charlas nutricionales con una periodicidad
establecida, por lo que el producto deberd
ser de fdcil manejo y almacenaje para el
moderador. Como eljuego planteado es digital
solo se emplean materiales en los elementos
impresos: tales como caja, banderines, stickers
y CD.
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2.6.1. Juego digital

Ya que para el funcionamiento del juego
se requiere programacion, se solicité estos
servicios a un profesional en el tema, en este
caso se desarrolld el prototipo del nivel uno y
se simuld los dos niveles restantes. Se desarrollo
el juego en una plataforma especializada
llomada “Unity 3d” y luego fue exportada en
codigo HtmI5 para alojarla en el hosting de
forma que se pueda obtener la direccidé n web
establecida para ingresar al juego.

2.6.2. Caja

Para la construccion de la caja se utilizd
cartén gris de 0,25 mm para darle rigidez all
contenedor y se forré con papel adhesivo
laminado para evitar el desgaste del color

de la impresion.

Se partid por el diseno de contenedor y
se emplearon los planos técnicos, antes
mencionados, para construirlo. Esta caja tiene
la funcién de almacenaje de los banderines,
en donde estos no se deformen o se doblen
para ello se establecié que el largo de la
caja sea mayor al de los banderines y que
tenga un ancho que supere las dimensiones
de los elementos internos para facilitar la
manipulaciéon de los mismos al momento de
sacarlos del empaque. En cuanto a su alturag,
se considerd dejar 0,5 cm de espacio entre los
elementos y la tapa para que esta se encaje
por completo.

2.6.3. Banderines

Se empled lona de 60 cm x100cm en la
produccion de los 12 banderines, ya que
se realizd la imposicidén de tal forma que
se optimice el espacio (ver figura 70) Se
escogid este material por sus caracteristicas
de resistencia a variaciones del ambiente
y por ser impermeable, se escogid este
material considerando que funcionard en el
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bar escolar, un lugar donde estd expuesto
a cambios de temperatura y emisiones de
vapor. Es ligero, lo cual facilita ser colgado en
hilo nylon y colocado en la misma cartelera o
directamente sujeto a la pared con el uso de
ganchos adhesivos blancos donde se amarra
el hilo nylon. Esto permite al usuario distribuir los
banderines en un maximo de seis metros de
largo del hilo, en la altura sugerida y con la
separacidon que se desee.

2.6.4. Stikers de los personajes

Impresos en papel adhesivo para facilitar la
elaboracion de carteleras como material o
herramientas didacticas empleadas en charlas
nutricionales. Ademds, las grdficas estdn
diagramadas en formato A4 y respaldadas
digitalmente en un CD de tal forma que facilite
la replicacion de las mismas para su uso en
charlas nutricionales adicionales.

2.7. Procesos productivos,
optimizacion de material
y mecanismos

En cuanto al proceso productivo del proyecto
se lo realizé en dos etapas, la parte impresa y
la parte digital. Donde se escogio la impresion
digital para producir los stickers y la grafica
de la caja mientras que se decidid colocar al
juego digital en linea en la web para volverlo
accesible.

Dentro de los impresos, se selecciond el modo
de impresion digital, la cual pasalainformacion
directamente a la mdaquina sin necesidad de
utilizar planchas en el proceso, se lo escogid
porque vuelve mds rdpido el proceso de
impresion y proporciona imagenes de buena
resolucién. Las maquinas empleadas aceptan
el sustrato propuesto (papel adhesivo) vy
también acepta formatos hasta mega a3 (330
* 483 mm), lo que encaja con la propuesta de
diseno. A laimpresidn sobre papel adhesivo de
la caja se la aplica un acabado de laminado



mate con lo que se prolonga el nivel de vida
util de la impresion, material y color.

Para producir el proyecto en grandes
proporciones se sugiere mantener el proceso
de impresidon digital debido a que si se
produce 300 productos, cantidad suficiente
para satisfacer la demanda de colegios
interesados, su costo en impresion offset no se
justificaria por el tirgje limitado, mientras que en
digital, la puesta en mdaquina es instantdnea
y econémica, acepta una amplia gama de
soportes especiales, y aporta una excelente
calidad fotogrdfica, por lo cual se imprime
mediante este proceso productivo, las graficas
de la caja, los stickers y el CD. Las impresiones
estdn pensadas para una vida Util de dos anos,
es por ello que se refuerza con laminados para
reducir y proteger del desgaste generado al
manipular la caja.

Para la impresion de los banderines se propone
emplear lona Frontlit ya que es una de las lonas
PVC mds econdomicas y su fejido de poliéster
hace que tenga un peso extra ligero para ser
transportada faciimente. Esta es suficiente
para cumplir con el propdsito de ser resistente
e impermeable y perdurar por un tiempo
estimado de dos anos en uso en interiores.

Se imprime en plofter de impresion, con
un archivo que optimiza el espacio por su
diagramacién en la imposicion, donde los
banderines fueron distribuidos en una mesa
de frabajo de 60 cm x 100 cm intercalados en
base a su extremo triangular de tal forma que
pueden ser replicados a lo largo el numero
de veces que se necesite pues el material de
soporte tiene 100 cm de ancho por los metros
que traiga el rollo.

2.8. Costos del proyecto:
diseio y produccion

Una vez que se termind con el proceso de
produccion se realizaron los cdlculos del costo
aproximado del producto y piezas, asi como el
costo de diseno por hora. Con este cdlculo se
abarcala planeacién, desarrollo y produccion
del proyecto en su totalidad.
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A contfinuacion, se detalla dichos valores en
las tablas propuestas. Los rubros del valor base
para el cdlculo salen del valor promedio que
gana un profesional a nivel de trabajo creativo
y operativo en el entorno laboral ecuatoriano.
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COSTOS DEL PRESUPUESTO POR DISENO

CREATIVO
Total horas laborables al mes

Valor hora

Horas estimadas de frabajo creativo

Valor bruto por Disefio Creativo

OPERATIVO
Total horas laborables al mes

Valor hora

Horas estimadas de frabajo operativo

Valor bruto por trabajo operativo

VALOR BASE PARA EL CALCULO

VALOR BASE PARA EL CALCULO

$1.000,00
160
$6,25
200
$1.562,50
$ 500
160
$3,13
150
$ 468,75

VALOR BRUTO POR DISENO $2.031,25
GASTOS VARIABLES SUBTOTAL

Programador (Programacién)

Animador 2D / Animacién

1 $ 1.600,00 $ 1.600.00

1 $ 500 $ 500,00

VALOR BRUTO POR MOD $ 2.100,00

Honorarios proesionales

Mano de obra directa
Transporte

Produccién, modelos, prototipos
Equipos e oficina

Materiales e insumos de oficina
Muebles y enseres

Arriendo

Servicios bdsicos

Subtotal Presupuesto

$2.031,25
$2.100,00
$ 236,00
$ 216,00
$ 105,82
$13,42

$ 66,67
$4.769.15

TOTAL PRESUPUESTO S 5.246,07

Tabla 15. Presupuesto total

En cuanto a los costos operativos o variables
del proyecto donde se necesita mano de obra
directa, se considerd a un programador que
estimd su hora de trabajo en $10 y proyectd
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concluir con el juego digital completo en
un mes laborable trabajondo ocho horas
diarias, por ello se calcula que el costo de
programacion total es de $1,600.



COSTOS DE LA ELABORACION DE LOS PRODUCTOS DEL TRABAJO
DE TITULACION

Proyecto Sistema IUdico interactivo de educacién no formal que refuerza
las charlas nuricionales a escolares de 11-12 anos.
Producto Kit de la nutricién “Bocada”
DESCRIPCION P.Unitario Valor de la Venta

1 Hosting y dominio por 2 anos $ 200

1 Registro de derechos de autor $ 40,00

1 Caja contenedora ensamblada $ 22,00

12 Banderines $ 0,65 $7.80

1 Hilo Nylon $ 2,00

4 Ganchos de sujecién $1,10 $ 4,40

4 Stickers personajes $ 0,90 $ 3,60

1 CD $ 2,50
Subtotal $ 282,30
12 % IVA $ 316,18

TOTAL $ 316,18

Total del presupuesto por diseho $ 5.246,07

Costos de la elaboracién de los productos $316,18

TOTAL DEL PROYECTO TFC $ 5.562,24

Tabla 16. Costo total del TFC

El proyecto tiene un costo significativo para producto puede ser implementado en varios
una sola escuela que desee implementarlo, sin lugares que tengan modalidades parecidas
embargo, se lo puede proyectar para el uso en cuanto al entorno de ofertar los alimentos
de un grupo de escuelas interesadas, ya que en comedores escolares. Para ejemplificar, se
por la versatilidad y capacidad de réplica el presentan las siguientes tablas:
Precio final del producto

Costo total del proyecto S 5.562,24

Pago asistente de markering S 1.400

Precio final del producto $6.962,24

Tabla 17. Precio final del producto

Para obtener el precio final del Kit se establece al asistente de marketing (Persona que se
un gasto fijo que cubre un pago perteneciente encargard de salir a vender el producto), valor
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que es considerado para definir el precio de
comercializacion del Kit de la Nutricion, como
se muestra en la tabla anterior.

Después, se establece que el valor del
producto por escuela sea de $ 1.000 de tal

forma que la proyeccion de venta contempla
sietfe escuelas que compren el producto
para compensar el costo de validacion y
registrar ganancia, ejemplificado en la tabla
a confinuacion:

Ingresos por ventas

Escuela 1 $1.000
Escuela 2 $1.000
Escuela 3 $1.000
Escuela 4 $1.000
Escuela 5 $1.000
Escuela 6 $1.000
Escuela 7 $1.000
Ingresos por venta cerrada a siete escuelas $7.000

Tabla 18. Proyeccién de ingresos por ventas

Considerando que se efectiviza la venta a
todas las escuelas se establece los ingresos
con los cuales se recupera la inversion
inicial e incluso se obtiene una pequena
ganancia, la cual incrementa al vender el
Kit a mds escuelas.

La relacidn costo-beneficio es positiva
ya que los usuarios asumen un costo
moderado de $10, valor que serd solicitado
a los padres de familia a través de la
Institucion  justificando que la escuela
tendrd herramientas digitales, diddcticas
y entretenidas para formar a sus alumnos

infegralmente ano fras ano, dando énfasis al
drea nutricional.

También se calcula el retorno de lainversion de
las escuelas dentro de un periodo de tiempo.
Estimando que la inversién por nino serd de
$10 mensuales y que este valor podrd ser
recaudado por la Institucion como lo estipule
conveniente. Al cabo de un ano lectivo donde
30 ninos se beneficien del kit, la escuela habrd
recaudado $300 como lo muestra la siguiente
tabla:

Recaudacién de las escuelas en un ano lectivo

NUmero de ninos 30
Costo a pagar por nino x $10
Total recaudado en un ano lectivo $300

Tabla 19. Valor recaudado por las escuelas en un ano lectivo.
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Ya que el costo del producto por escuela es de
$1.000, éstarecuperalainversion en un periodo
de cuatro anos lectivos (ver tabla 20). De esta
forma la escuela ya no debe pagar nada al
cabo del periodo de tiempo mencionado vy
puede usar el producto cuando lo desee. Asi
el impacto del costo del proyecto se justifica

en los 210 ninos que se verdn beneficiados
con el Kit de la Nutricién "Bocada” por ano.

De esta manera se aporta al rendimiento
académico vy fisico del nino generando un
mejor ambiente de frabajo y un futuro mejor
en cuanto a la salud de los educandos.

Tiempo de recuperacién de la inversion por escuela

Inversion S 1000
Recaudacion en un ano lectivo S 300
Total (nUmero de anos lectivos) 3,33

Tabla 20. Tiempo de retorno de la inversién de la escuela.
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CAPLTULO TTIT
<<<< VALIDACION FINAL DE LA PROPUESTA DE DISENO >>>>




La validacion final de la propuesta de diseno
se realizd al concluir con la elaboraciéon del
materialimpreso, las animacionesy el prototipo
del nivel uno para lo cual se considero tres tipos
de validaciones, una dirigida al comitente,
una tedrica y otra con el usuario.

Primero, se presentd la idea general del
proyecto al comitente para conocer sus
opiniones iniciales del anteproyecto vy

continuar con la elaboracion del mismo
considerando sus apreciaciones y ajustes tal
como lo describe la metodologia de diseno de
Frascara (ver figura 67). Los pasos 8 y 9 de esta
metodologia no se presentan en este capitulo
debido a que el proyecto no fue producido
en serie ni implementado, sino que solamente
se tested el funcionamiento del mismo en el
proceso de validacion.

Encargo Recoleccién Segunda Especificaciones Tercera

del proyecto de informacién definicion del desempefio

definicién del

del problema del disefio problema

PASO
10

Evaluacion Supervision de la Organizacién de Presentacion Desarrollo del
implementacion la produccién al cliente anteproyecto

PASO
6

Figura 67. Metodologia de Disefo,
basada en el modelo de Jorge Frascara

En este caso el anteproyecto fue socializado
con los especialistas de la interdisciplina que
tomaron el rol del cliente. Las apreciaciones
dadas sobre el trabajo se dieron en cuanto al

contenido, grdficas, colores, formas y diseno
en de forma general donde se obtuvo las
siguientes sugerencias descritas en la siguiente
tabla:

Atributos del anteproyecto en Sugerencias generales
cuanto a lo gréfico de mejora

Grdficos de personajes y alimentos

Expresiones de la cara de personajes

Atributos del proyecto en cuanto a la
animacién
Atributos del proyecto en cuanto al

texto.

Atributos del proyecto en cuento a las
actividades en los niveles del juego.

Exagerar mds las formas

Suavizar rasgos de enojo e implementar
mayor movimiento

Que los personajes hablen

Emplear palabras mds fdciles

Que se refuerce los contenidos en tfodos los
niveles del juego.

Tabla 21. Observaciones iniciales del anteproyecto.

Se consideraron las apreciaciones iniciales del
anteproyecto para ajustar y finalizar con las
piezas graficas del proyecto.

Para la validacidn con el comitente se
consideraron temas en cuanto al texto,

contenido y la parte visual del proyecto, los
cuales fueron revisados por un psicodlogo
infantil, un pedagogo, un nutricionista y un
disenador, mientras que para la validacion
tedrica se confrontd las piezas disenadas
con diferentes autores de tal forma que se
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verifique el cumplimiento de los requerimientos
establecidos en el capitulo dos. Finalmente,
en la validacion con el usuario se observo la
interaccion de los ninos con la propuesta de
diseno en la cual se definié que pardmetros
pueden ser mejorados.

3.1. Validacion tedrica

Este punto corresponde al andlisis de la
confrontacién entre lo que proponen
diferentes autores con las piezas disenadas
de tal forma que se verifique el cumplimiento

Requerimientos del usuario

Que sea un producto interactivo.
Llamativo e interesante.
Educativo

Desarmable y portable.
Materiales resistentes.

Amigable con la edad del usuario.

de los requerimientos establecidos en el
capitulo dos como se muestra en la tabla a
continuacion:

Resultado

Las actividades del juego permiten al nifio
interactuar de diversas formas.

llustraciones con exageraciones, colores
brillantes y saturados que aportan dinamismo.

Contenidos nutricionales sobre macro
y micro nutrientes con sus beneficios.

Dimensiones de impresos adecuados para ser
portables. Juego digital accesible.

Impresion laminada para ser mas resistente
y uso de lonas.

Instrucciones claras y directas.

Tabla 22. Muestra los requerimientos del usuario y los resultados del proyecto.

De esta forma se puede ver como los
resultfados responden a los requerimientos del
usuario y analizar la interaccion que se generd
con el proyecto desarrollado. Se evidencié el
interés en el juego digital especialmente por
los personajes animados que les parecieron
muy atractivos y por el formato digital que
permite realizar una actividad diferente de
las labores cotidianas que los ninos realizan
en la escuela. Del mismo modo se valida el
concepto de diseno aplicado “La nueva
dimension de la alimentaciéon” ya que se logra
transmitir el mensaje nutricional a través de
una nueva dimension digital que contiene
la caracterizacion de los personajes de un
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equipo de ofra dimension logrando que los
ninos recuerden la informaciéon recibida en la
charla por la relacion que se genera con los
personajes del proyecto.

Los expertos en el desarrollo de videojuegos
e interfaces interactivas mencionan que se
debe considerar que el producto cumpla
con ciertos pardmetros de accesibilidad, que
tengan formas faciimente reconocibles y que
el usuario sienta que tfiene el control sobre
los que sucede en el juego. Estos pardmetros
se validaron al momento que los ninos
interactuaron con el prototipo del nivel uno,
evidenciando que ellos sentian el control de lo



que sucedia, lo que quiere decir que podian
reconocer los elementos grdficos y realizar la
actividad fluidamente.

De esta forma se valida un correcto manejo
del aspecto visual, en cuanto alasilustraciones
y su cromdtica ya que pudieron relacionar
los elementos de diseno del proyecto con
los alimentos reales y con la explicacion del
nutricionista. En cuanto a la tipografia fue
legible por el tamano empleado permitiendo
que los ninos lean lasinstrucciones sin dificultad,
sin embargo, la jerarquia empleadas en los
textos debe ser mejorada, ya que resultd muy
marcada y distractora.

Los materiales empleados en la construccion
delkit delanutricion fueron adecuados porque
se pudo instalar el material diddacticos (caras
de los personajes) para la charla con facilidad
y ayudd mucho el desarrollo de la misma. De
igual manera los banderines fueron colocados
de forma dgil ya que después de establecer
el lugar de ubicacién en la parte inferior de
la cartelera del bar se colocd los ganchos vy
se sujetd el hilo nylon del que colgaban los
banderines. El juego fue de fdcil acceso a
través de un link y dispositivos conectados a
una red wifi provista por la Institucion.

3.2 Validacidon con el
comitente

Antes de la implementacion del proyecto
con el usuario final, se realizd una validacién
con los especialistas de la interdisciplina, los
cuales aportaron con sus sugerencias para
que se pueda ajustar elementos graficos vy
de contenido segun su percepcion. Para ello
se presentaron los requisitos que el kit de la
nutricion debe cumplirsegunlosrequerimientos
planteados abordando temas en cuanto a la
informacion del producto, altexto, alaimagen,
a las actividades planteadas, a los soportes
empleados y al espacio de aplicacion del
producto.
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3.2.1 Psicdélogo infantil:

Fue realizada por Daniela Castro, docente de
la PUCE de la facultad de Psicologia, donde
se observd los elementos de la propuesta
de diseno en base a las apreciaciones
psicologicas de los ninos de 11 y 12 anos
presentadas en la siguiente tabla:

S

Colores de los fondos y personajes Adecuados a la edad

Persondije relacionado a las proteinas Parece enojado, volverla més amigable.

Gestualidad de los personajes Mejorar los detalles en las expresiones de la

cara (Ojos, nariz, boca)

Tabla 23. Describe las observaciones psicoldgicas del proyecto

Los resultados obtenidos en la validacion
psicolégica aportaron en la parte grdfica
y de animacién ya que los resultados son
positivos, pero con cambios importantes para
el proyecto. El juego se ve un poco mondtono
por lo cual se debe mejorar la gestualidad de
los personajes, por ejemplo, al momento que
los personajes coman pueden tener diferentes
reacciones que le otorguen al juego mayor
rapidez. Explicd también que medir el interés
generado a tfravés del juego es muy dificil ya
que implica un cambio en la conducta infantil
y se lucha contra el mercado de comida
rédpida, pero que se puede medir memoria, es
decir, definir cudles elementos del juego son
los que mds recuerdan y llaman la atencién a
los ninos.

Después de esta validacion se considera
mantener al juego con un enfoque ludico mdas
que educacional y mantener las actividades
llamativas como la de atrapar los alimentos
y el Candy Crush que fue lo sugerido por la
psicologa.
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3.2.2 Pedagogo:

Fue realizada por la docente Mariana Cruz de diseno desde su punto de vista,
maestra de 7mo de bdsica, donde se revisd descritas en la tabla a contfinuacion:
los elementos y caracteristicas de la propuesta

Especialista en pedagogia

Valoracion
Afributo a Evaluar en cuanto a la informacién del producto : >
si medio no
La informacién nutricional es clara en los contenidos 7
otorgados en este producto.
En qué nivel este proyecto tiene contenidos faciles de =
comprender.
Los contenidos (niveles de juego) generan interés sobre N
el tema nutricional en los nifos.
Valoracién
Atributo a evaluar en cuanto al texto del producto si T 8
Las instrucciones dadas para la ejecucion del juego son de %
facil comprension por parte del nino.
La informacién es concisa y el tamaro de letra es adecuado. "
Existe un nivel de dificultad en alguna palabra empleada .
en el juego.
Valoracién
Atributo a evaluar en cuanto a la imagen del proyecto . .
si medio no
Disefo pertinente con la edad y contexto de los nifos. 7
Nivel de impacto en los nifos. bajo medio alto
X
Nivel de coherencia de contenido en relacién con bajo medio alfo
las imdagenes y formas utilizadas (Forma, orden y color). X
Valoracién
Atributo a evaluar en cuanto a las actividades del proyecto 0 0
si medio no
Las actividades planteadas en el juego se relacionan entre si. X
Las actividades son llamativas para los ninos. X
Los niveles de dificultad de las actividades estdn acorde <

ala edad, el nifio se muestra interesado y le llama la atencidn.

corto  moderado largo
Tiempo de duracién de cada actividad del juego.

X
Valoracién
Atributo a evaluar en cuanto a los soportes del proyecto . .
si medio no
La plataforma digital tiene llegada con los nifos. .
Los medios impresos se perciben como refuerzo. -
El formato de banderin atrae al nifo y es facil de instalar.
Atributo a evaluar en cuanto al espacio Valoracion
de aplicacién del producto si medio no
El lugar y momento seleccionado fue ideal para jugar %

con el videojuego.
Nivel de inferferencia del material impreso con la informacién bajo medio  alto
del espacio donde se aplica. X

Tabla 24. Resumen validacién pedagdgica
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Los resultados de la validacidon con la
pedagoga evidenciaron resultados positivos
para el proyecto, ya que los atributos en
cuanto al texto, imagen, soportes y espacio
de aplicacion del proyecto no tuvieron
observaciones negativas. En cuanto al
contenido de informacién nutricional, se
sugirid abordar los conceptos nutricionales
evitando palabras muy técnicas, refiriendose a
la charla nutricional, y la pedagoga considerd
que el proyecto logra que el nino entienda la
importancia de una buena nutricién en su vida
y se motive a cambiar sus hdbitos alimenticios,
y acotd que “Es importante la prdctica de
hdbitos que fortalezcan una buena nutriciéon ,
para que a la hora de comer puedan elegir lo
mas saludable”.

Asi mismo sugirié mejorar al proyecto mediante
mensajes motivacionales a lo largo del juego
cuando se logren completar los niveles y
cuando el usuario haga correctamente lo
que requiere el juego ya que los mensajes
existentes son pocos.

3.2.3. Nutricionista

Fue readlizada por la Nutricionista Nohely
Auz, en la cual se revisd los contenidos de
los elementos de diseno y las caracteristicas
grdficas que los acompanan desde su punto
de vista expresados en la siguiente tabla:

Especialista en nutricién

Valoraciones Alto  Medio Bdjo
En qué nivel los contenidos del proyecto se vinculan al tema X

de macro y micro nutrientes.

En qué nivel las imdagenes representan adecuadamente X
a los alimentos.

En qué nivel se refleja la relacién del color de los personajes

. L X
con el grupo alimenticio al que representan.

En qué nivel se refleja la relacién de la forma de los personajes

R A X
con los beneficios que dan los alimentos al cuerpo.

Tabla 25. Resumen validacion nutricionista

Los resultados de la validacidon con la
nutricionista fueron positivos ya que el
proyecto logra enfocarse exitosamente en

los macro y micro nutrientes establecidos
en los cuatro grupos alimenticios (frutas y
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vegetales, carbohidratos, proteinas y grasas)
aportando la con la representacion grafica
de los alimentos y la caracterizacion de los
beneficios que estos proporcionan al cuerpo
humano en los cuerpos de los personagjes.

Se dieron resultados negativos en cuanto a
los aspectos de los nombres de los personajes
ya que el especidlista sugirid que se los
nombre de acuerdo a los beneficios de los
alimentos, por ejemplo, los personajes podrian
llamarse: “Enérgico” para el representante
de los carbohidratos; “Cerebrito” para el
representante de las Frutas y verduras);
“Musculoso” para el representante de las
proteinasy “Elgran corazén™ para el personaje
de las grasas de forma que se genere ofro
refuerzo de la informacién impartida en la
charla para los ninos.

3.2.4. Disenador

Después de concluir con la elaboracion de las
piezas digitales e impresas del kit de la nutriciéon
se realizdé la validaciéon con un disenador
para verificar el funcionamiento de la parte
grafica con los contenidos determinando
oportunidades de mejora y cambios.

Se busca verificar que los elementos disenados
cumplan con los objetivos planteados y
respondan al problema descrito al inicio
del proyecto, de tal forma que el usuario
pueda emplear el producto de manera facil
corroborando que éste es comprensible,
usable y fransmite el mensaje correctamente.
Las apreciaciones a contfinuacion:
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Especialista en diseho

. , e Valoracion
Afributo a evaluar - Parametro grafico
1 2 3 4 5
Las graficas cumplen con pardmetros de disefo bdsicos. X
Las ilustraciones tienen asociacién clara con aquello que .
representan.
Los iconos empleados son fdciles de comprender. %
Valoracién

Atributo a evaluar - Pardmetro cromdatico ! 5 3 4 5

La paleta cromdtica empleada con alto grado de

brillo y saturacién connota alegria y vida. X
Uso adecuado de la cromdtica en las gréficas .
de los personajes.
Uso adecuado de la cromdtica en los fondos. X
Atribut luar - Pardmetro textual Valoracion
ributo a evaluar - Pardmetro textua 1 5 3 4 5
Uso equiliorado del texto e imagen en el juego. X
La tipografia informal se ajusta a las formas de
escritura de un nifio X
El texto es legible en el proyecto X

Tabla 26. Resumen validacion disefador
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Especialista en diseno

Valoracion

Atributo a evaluar - Pardmetro interactivo/digital 1 9 3 4 =

La medida (1024*768 px) promedio empleada para monitores

es la adecuada. X
Las alertas visuales son perceptibles y aportan ala
comprensién del juego. A
Las alertas sonoras son perceptibles y aportan a la "
comprensidn del juego.
La resolucién de la imagen estd bien manejada. X
La composicion de las pantallas evidencia un manejo .
equilibrado y jerarquizado.
El esquema de navegacién es simple claro y consistente. X
Atribut | Parémetro | Valoracion
ributo a evaluar - Pardmetro Impreso 1 9 3 4 =
Uso de lona para impresién de banderines es acertado. X
El material empleado en la construccién de la caja es .
acertado para su durabilidad.
Las medidas de la caja le permiten ser portable. X
La caja/contenedor contiene los elementos informativos
necesarios de un empaque. X
. Valoracion
Atributo a evaluar - Proyecto 1 2 3 4 E
El producto considera los intereses y motivos del usuario. X
El producto considera el contexto del usuario. X
Tabla 27. Resumen validacién disefador con relacién a la parte digital y al usuario.
Los resultados de la validacidon con el de formas grdfica y reforzar varias veces y las
especialista en diseno sugieren mejorar el alertas sonoras empleadas en el juego digital
esquema de navegacion, dar instrucciones para facilitar la usabilidad del juego en ninos.
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3.3. Validacion con el
usudario

Para finalizar la validacion con el usuario
se realizdé un focus group con los ninos que
interactuaron con el juego para obtener sus
opinionesy establecer qué elementosllamaron
mas su atencion. La validacion se llevd a cabo
en la Institucion Educativa, donde se dicté una
charla nutricional que abarcd los temas de
los nutrientes de los alimentos y los beneficios
que le dan al cuerpo, la importancia de tener
una dieta equilibrada y las porciones que se
deberia consumir de los alimentos (ver figura
72). Posterior a esto, en un momento de
reflexion se procedié a indicar a los ninos el
juego para que interactuen con él

(ver figura 69).

La validacion se llevé a cabo con ninos de
un paralelo de 7mo de bdsica, participando
de la charla 40 ninos y del testeo del juego
digital ocho ninos. Los ninos se mostraron muy
interesados en el juego.

Figura 69. Indica los ninos interactuando con el juego digital.
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Figura 70. Banderines con los personajes
instalados la cartelera del menu

En relacion con los resultados obtenidos en
el focus group se evidencia que los ninos
recordaban los beneficios de los carbohidratos
y de las frutas y verduras, pero en cuanto a
las proteinas les costd recordar que estas
benefician alos mUsculos, sino que expresaron
que las proteinas dan fuerza. Mencionaron
que se necesita consumir todos los alimentos
para estar sanos al preguntarles qué alimentos
son necesarios diariamente, de forma que
recibieron la informacién satisfactoriamente
apoyada con el material gréfico.

Ademds, la mayoria de ninos mencionaron
que les gustd mas el juego digital que la
charla y que lo volverian a jugar ya que sus
personajes son felices. Finalmente realizaron
unos dibujos con un mensaje de nutricion, en
donde se puede evidenciar que el personaje
que mas les llamo la atencion fue Mate y que
recordaban los nombres de los personagjes,
y también las grdficas que representan a
los alimentos llamaron su atencion pues las
dibujaron en varia ocasiones, como se puede
ver en la siguiente figura:



Figura 71. Muestra los dibujos de los nifos en la validacion

3.4. Conclusiones y
recomendaciones

3.4.1. Conclusiones

La Institucion educativa se enfoca en el
desarrollo integral de los estudiantes y a pesar
de dictar charlas nutricionales periddicas en
el ano escolar para aportar en la salud de los
ninos, hace falta herramientas que refuercen
la informacion impartida en dichas charlas y
gue estén enfocadas en el contexto infantil
(juego) y en el paisaje visual que frecuentan
(banderines en el bar escolar). Es por esto por
lo que al finalizar este TFC se concluye:

° Con la identificacion del problema
mediante la investigacion inicial se determina
que a pesar de que existen varios factores
econdmicos y sociales, el diseno puede
intervenir en el factor educativo ya que hace
falta herramientas de refuerzo que se adapten
alasnecesidadesdelosninosy de laInstitucion.
Con la implementaciéon del Kit de la nutricion
se concluye que éste es una herramienta
que fortalece los conocimientos que los ninos
reciben y mediante la educacion no formal se
relacionan con el tema nutricional a tfravés de
juegos e imdagenes en su entorno institucional.
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) Conociendo el problema se desarrolla
este proyecto considerando las necesidades
del usuario y el aporte de la interdisciplina
como lo es la psicologia, la pedagogia vy
la nutricion para cumplir los objetivos de
reforzar los conocimientos nutricionales de
una forma divertida y entretenida. Asi pues se
concluye que es fundamental el apoyo de la
interdisciplina para obtener un producto de
diseno conceptualmente desarrollado acorde
a las necesidades del usuario obteniendo
mejores resultados.

° Por medio de la validaciéon del Kit de la
nutricidon realizada en varias instancias por los
comitentes y por el usuario final en donde se
puedo observar que el producto es aceptado
porlosninosreforzandolo aprendidoy funciona
como una herramienta diddctica al momento
de dictarla charlase concluye que el Kit 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.
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3.4.2. Recomendaciones

° Se recomienda seguir 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 interactuar con

este tipo de herramientas y se promueva la actividad fisica.

° Serecomiendatesteareljuegoenvariasocasiones paradeterminarmejoras o actualizaciones
en el mismo de manera que mantenga un buen desempeno.
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Anexos

Anexo 1 (Cuadro indica: Ninos con exceso de
peso en las edades de 5y 11 anos.)

Cuadro 6.35 Prevalencia de sobrepeso y obesidad en la poblacion escolar (de 5 a 11 anos),
por zonas de planificacion

Sobrepeso Obesidad Sobrepeso y obesidad
(IMC/E entre +1DE y +2DE) (IMC/E >+2DE) (IMC/E >+1DE)
Zona1 1947 17.5 15.3-199 104 89-121 279 25.2-30.8
Zona 2 1463 19.4 16.5-228 68 52-89 26.2 228-30.0
Zona 3 1608 19.1 16.9-21.5 89 7.3-108 279 249-31.2
Zona d 884 196 16.2-234 a1 65-124 286 245-331
Zona § 1902 167 14.3-193 10.7 86-133 274 244-308
Zona 6 1345 200 17.3-231 86 67-111 287 254-322
Zona 7 1400 189 16.8-21.1 1.4 9.1-135 300 27.0-332
Zona 8 s 18.0 142-226 200 15.3-256 38.0 321-44.2
Zona9 339 235 19.3-28.2 79 50-123 34 259-37.4
Nacional 1233 | 190 17.9-201 109 98-121 29.9 284-31.4

IMC/E IMC para la edadd
Fuente: ENSANUT-ECU 2012, MSPANEC.
Elaboracién: Freire WB. et al

Anexo 2 (indice de desnutricion)

Obesidad Infantil
2020
2010
2000
1990

40.2% 25.3%

Anexo 3 (Piezas del material pedagdgico de
Nestlé en su programa Ninos Saludables.)

Anexo 4
(Caso presentado: Escuela en Riobambal)

ANEXOS

Anexo 5 (Material de lectura: Guias y manuales
dotados por la Unidad de Nutricion del
Ministerio de Salud Publica del Ecuador.)

NORMAS Y PROTOCOLOS DE
ALIMENTACION PARA NINOS ¥ NIRAS
MENORES DE 2 ANOS

GUIA DE ACTIVIDAD FiSICA BIRIGIDO AL
PERSONAL DE SALUD

NORMAS, PROTOCOLOS NORMAS DE NUTRICION PARA LA

MANUAL DE CONSEJERIA NUTRICIONAL
PARA EL CRECIMIENTO Y AUMENTACION v CONSEJERIA PARA PROGRAMAS DE  PREVENCION PRIMARIA ¥ CONTROL DEL  PREVENCION SECUNDARIA ¥ CONTROL

NORMAS DE NUTRICION PARA LA

DENINOSY NINAS MENORES DE CINCO  ATENCIGN NUTRICIONAL DURANTE EL SOBREPESO Y LA OBESIDAD EN NIRAS,
AROS Y DE CINCO A NUEVE AROS BRSO NIROS Y ADOLESCENTES

DEL SOBREPESO ¥ LA OBESIDAD EN
NIRAS, NIOS Y ADOLESCENTES

Anexo 6 (Guia para bares escolares dentro de
instituciones educativas.)

¢l cgua no e sequra, hiérvala
durante 10 minutos o ofada 3
gotas de clro por coda litro de.
o

Higiene personal
Se dispone también que os aimentas para su expendia deben ser manipulodes
mediante guontes plsticos desechables o en s empogue origind.

Tonto i odministrodor como les empleados del bar deberén presenar el

el

pas, piel

Usar uiforme, delantal o mandil, gorro pora cubrir el cabello, no usar plseras,
relojes, anilos y o1ros objetos.

Anexo 7 (Entrevista al médico/a de Ia

institucion.)

Objetivo: Conocer el estado de salud general
de los ninos y las enfermedades frecuentes.
Nombre: Doctora Anita Elizalde, médico de la
institucion.

TRANSCRIPCION DE LA ENTREVISTA

Mi nombre es Diana Aguilar, estudiante de la
carrera de diseno de la PUCE, me encuentro
haciendo una investigacién con el fin de
averiguarelestado generalde salud enlosninos
de 10-12 anos y las enfermedades frecuentes
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dentro de la Institucién. Le informamos que la
entrevista serd grabada en audio, le puedo
hacer unas preguntas.

Cuestionario de seleccion:

sUsted brinda atencion médica a los ninos de
la primaria?

Si de primaria y secundaria

sCudnto tiempo tiene como médico/a de la
institucion®e

Ahorita un ano, un ano exactamente.

Entrevista:

¢Cudles son las enfermedades mas frecuentes
que tienen los ninos de 11 a 12 anos dentro de
la institucion?

Ok, todo depende de la época del ano. Por
ejemplo, si me hablas acerca de esta época
del ano te puedo decir que son gripes, gripes,
ful gripes. Y por ejemplo también en esta
época del ano, comienzan las enfermedades
estomacales, porque, época de diciembre,
muchos caramelos, muchas fiestas por lo que
es Navidad y fin de ano. Entonces ahorita si
me incrementa un poco lo que es el estado de
personas, NiNos que tengan, especialmente de
esa edad que tengan problemas estomacales,
que les duele el estbmago, y cosas asi, por
lo menos digo por estas épocas del ano, y a
finales del ano, también cuando es época del
dia del nino, también problemas estomacales.
Y comienzos del ano, un poquito.

¢Considera usted que la nutriciéon de los nifos
influye en dichas enfermedades?

Claro que si, por supuesto que si. Porque si un
NiNo No se nutre bien, no acumula defensas,
por eso digo lo de la gripe, por lo general
entre 10-12 anos estdn llegando a la parte de
la pubertad, o sea como que estdn llegando
a la adolescencia. Entonces ellos se ponen
como... 10, 11 anos todavia digamos el
papa te hace el desayuno, pero ya 12 anos
te metes a la parte de lo que son estando
octavo, que ya es secundaria. Entfonces por
lo general, este ano lectivo me pasd eso, que

8¢9

bastantes ninos de octavo tenian las primeras
horas educacién fisica y se desmayaban o se
ponian asi todos blandos. Y yo les preguntaba
sPero 3qué pasd? es que no he desayunado.
Enfonces porqué pasa eso, no desayunan
porqué, porque ya digamos el papd ya es
grande y todo eso, ya les dejan.

¢Conoce usted de programas de educacion
nutricional?

Oseq, he tratado de implementar algunos, con
los chiquitos (Risas) he tfratado de implementar
algunos, por ejemplo, alguna profesora si me
los pide yo los hago. y ahorita he tratado de
lanzar también uno con los de bachillerato,
que ese mdAs O Menos €s CoOMo que si Como
que no, pero falta esa... Y aqui con los de sexto
que son los ninos de 10 11 anos, si hice, como
digamos, mejor salud, hidratacién, mejor
alimentaciéon, que tienen que comer, que no
tienen que comer y todo ese tipo de cosas
que, siles interesd por como la forma en la que
yo se los presenté, ful graficos mas graficos
que informacion, y si les gustd. Algunos como
que, si le pararon bola y ofros como que no,
pero falta implementar esa parte de ahi, o sea
falta como que darle mds, darle mds quino a
la parte de nutricion.

Entrevistador: -ya, o sea si considera... y mds
que nada talvez a sus programas que, claro
como usted ya tiene esta guia y mds que nada
el registro de lo que ya ha venido haciendo,
tal vez ahi ver qué es el apoyo que necesitaria,
entonces no sé si seria tal vez no sé, a nivel
grafico mds cosas o videos o 3qué cree usted
que usaria?

Entrevistado: -es que realmente, si, a los ninos
por lo menos de esa edad, mds les entra
todo por la vista. Porque si tU les pones una
informaciéon puras palabras, que van a hacer,
se van a quedar dormidos y no van a entender
nada. Pero si les pones videos, les pones
graficos super llamativos, se van a quedar
asi y aparte también los ven como tU se los
presentas. Entonces yo como tengo buena
interaccion con los ninos, entonces como
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yo se los presento, y es como que los ninos,
supuestamente una charla de como unos diez
minutos, se convirtid en una charla de hora
y media. Porque era que me preguntaban a
cada rato, porque les gustaba los graficos que
les presentaba. pero igual es dificil conseguir
unos buenos graficos que les impacte y se
qgueden con eso en la cabeza.

Cuando a veces salgo yo, y estdn en el recreo,
preguntan doctora puedo comer esto 3Puedo
comer esto?, y yo me los quedo viendo y
digo no, no mayonesa. (risas) -hay cierto
no mayonesa- confestan los ninos. Como
que si en algo... pero falta fomentar eso de
ahi, por lo menos a esa edad. Porque a esa
edad se fomenta el aspecto de la nutricion.
Digo cuando son chiquititos, cinco, seis anos,
tu papd todavia te da la colacién, te hace
el desayuno; ya comienzas los diez, once, es
como que ya mi hijo es grande para qué les
voy a hacer desayuno, por lo general hay
algunos casos.

Y ya cuando llegas a la secundaria es como
que, verds si comes, verds si no. Eso es su
responsabilidad. Por eso digo, si no fomentas
eso desde pequenos vas a ver las alteraciones
al comienzo, al final cuando ya cuando sean
grandes.

Entrevistador: ¢Considera usted que el
problema del sobrepeso en los ninos puede
alcanzar niveles de obesidad?

Entrevistado: Depende, realmente como
digo, estdn en el proceso de maduracion. Hay
algunos ninos, que suele pasar, que son bien
gorditos con sobrepeso, cuando son nino, pero
ya cuando llegan a la adolescencia se ponen
flacos escudlidos, crecen ful. Pero porqué,
porque a algunos ninos tu les fomentas desde
pequenos ejercicios, buena alimentacion,
enfonces no importa que sean gorditos
igual va a crecer. Pero, si digamos el papd
se descuida, y solamente es puro comida
chatarra, que McDonalds, que KFC, que todo
eso y no le fomenta las legumbres, verduras,
ejercicio, obviaomente va a repercutir y se
va a volver obeso cuando sea grande. Y ya
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cuando sea mdas grande le va a costar bajar
de peso, si, 0 sea uno fiene que mantener
como que un nivel, o sea yo siempre, yo he
tenido problemas con mi peso, porque igual
mis papds siempre fueron asi como que... o
sea yo fluctUo bastante, entonces te cuesta y
te cuesta, entonces es como que sientes que
entre mds chiquitos tu les fomentes el hecho
de lo que es buena nutricion

Entrevistador: -Como un hdbito-

Entrevistado: si, como un hdbito. Yo también,
yo les hablo asi a los ninos, Si tu comiste desde
ahorita, no te preocupes porque eres asi
gordito cuando tienes diez once anos. Hay
que ver qué pasa cuando tu desarrolles. Si ya
comienzas a tener una buena alimentaciéon
cuando tienes diez once anos, no vas A
tener problemas cuando seas mds grande...
(cuanta el caso de su hermana pequena)
Situnole ensenas desde pequeno obviamente
un nino con sobrepeso, si tu no le ensenas a
comer bien se va a volver obeso cuando sea
grande y eso va a tener grandes repercusiones
cuando sea mds grande.

Entrevistador: Muchas gracias, y tal vez me
puede mencionar que fipo de repercusiones
pueden tener cuando son ninos y estan con
sobrepeso.

. Qué repercusiones en la salud tiene el
problema de sobrepeso en los ninos?

Por lo general en educaciéon fisica, que no
quieren correr, que, si corren, jAy me duele
la rodillal O sea, van a comenzar con e€sos
problemas que cuando son ninos es mas facil,
porque como son ninos, como estd creciendo
tiene bastante energia, si tu no le haces
sacar esa energia cuando estd haciendo
gjercicio, cuando sea mds grande se va a
volver vago. No va a querer hacer educaciéon
fisica, no va querer correr, no va a querer
hacer nada. fomentas a la obesidad. No sé
si me entiendes, entonces es como que tu
le puedes decir al nino: no, sabes que tienes
que correr, tienes que hacer esto, fienes que
hacer aquello, pero también es como digo, es



50% lo que pasa dentro de la institucion y otro
50% o bueno un poquito mds, lo que hacen los
padres. Silos padres no te inculcan, a que por
lo menos los domingos, digo yo, sales, corres,
asi seas chiquito se elabora una costumbre. Y
repercusiones a la larga es cuando tus papds
tienen presion alta, son hipertensos, esto es
estadisticamente hablando, las probabilidades
que tU tienes de hipertension es de un 50 a 60
% si tus dos padres son hipertensos. Este 50 a
60% quiere decir que tiene mas probabilidades
de que tu tengas, pero no quiere decir que
lo vas a tener. Si tus padres son diabéticos,
tienes el 70 a 75 % de que tU seas diabética;
pero Nno necesariamente quiere decir que vas
a ser diabética. Y todo eso depende de los
cuidados desde que eres nino. (caso del nino
de 17 anos, hipertenso).

Qué recomendaciones daria usted para
combatir el sobrepeso

Mds que todo es fomentar a los padres,
charlas a los padres. Primero se comienza
con los papds, si tu comienzas con las papas
diciendo: saben qué, deben hacer esto vy
aquello, convencerles de una mejor nutricion.
Y de ahi vas con los ninos, porque por mas
que tU le digas al nino: sabes qué no puedes
comer aquello, aquello. Porque si el papd le
lleva el fin de semana a McDonalds, tu que
puedes hacer, por mds que tU lo cuides de
lunes a viernes, si el papd el fin de semana lo
malcria con cualquier tipo de comida, que
puedes hacer. Por eso digo comienzas con los
papds, dandoles clases de que por lo menos
son pequenos y entre mdas pequenos son es
mejor.

Es dificil pero no es imposible, se comienza
con los papds de ahi vamos con los chiquitos,
ensendndoles que ellos también son
responsables de su nutricion. y ya cuando sean
grandes y adolescentes antes entonces no
van a tener problemas para nada, en teoria,
esta es una teoria que seria bueno probarla.
(Risas).

(Se hablé sobre el proyecto de hablar de
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nutricion a los de sexto y sobre el desayuno a
los de octavo de bdsica.)
Entrevistador:  Muchas
colaboracion.

Nota: Respaldos en audio.

gracias  por  su

Anexo 8 (Entrevista al docente)

Objetivo: Medir el nivel de importancia que
dan los profesores de este curso.
TRANSCRIPCION DE LA ENTREVISTA

Mi nombre es Diana Aguilar, estudiante de la
carrera de diseno de la PUCE, me encuentro
haciendo una investigacién con el fin de
averiguar el interés en la educacion nutricional
dentro de la Institucion. Le informamos que la
entrevista serd grabada en audio, le podemos
hacer unas preguntas.

5Cudl es su nombre?

-Olga Barberdn-

Cuestionario de seleccion:

1.- sUsted estaria interesado/a en que los ninos
de su clase coman adecuadamente?
-Efectivamente, ya que la alimentacion es un
factor importante para el rendimiento fisico y
mental de cada uno de los estudiantes.

2.- 3Cudnto tiempo tiene como maestra/o?
-Como docente tengo veinticuatro anos-

Entrevista:

¢Coémo cree usted que se podria conseguir
que los ninos coman de todo y en la cantidad
adecuada?

Bueno, primero dando una informacion a los
padres, porque muchos padres por su trabajo
y por el trabajo y por el tiempo, por el poco
tiempo mejor dicho, que estdn con sus hijos
dejan al cuidado de las empleadas o de
otras personas, de las abuelitas, los cuales
siempre les consienten, y no les alimentan
adecuadamente con la proporcién y la canti..
o la variedad de alimentos que deben de ellos
poseer.

Dando charlas a los padres de familia, a
los ninos aqui en clase también ddndoles
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a conocer la importancia del alimento y el
porqué no la comida chatarra.
Entrevistador: -Correcto, muchas gracias-

¢Considera usted que la nutricion de los ninos
afecta a su rendimiento académico?
Pregunta respondida con la anterior.

¢Considera usted que se deberia impartir
educacion nutricional a los ninos? como parte
de un programa implementado en la escuela.
Si, porque si tU conoces o sabes de la
informaciéon, puedes saber el porqué de
la importancia. Si se hace un programa
adecuado segun la edad y segun la madurez
del nino, el nino va a entender. Porque
efectivamente como es un nino estd a.... a
que se le guie, se le forme y con esa guia y
con esa informacion ellos podrdn entender la
importancia.
Entrevistador:
continuar-

-Muchas gracias, vamos a

Ahora vamos hacer un ejercicio. Mencione
la primera palabra que viene a su mente al
escuchar:

Desnutricion: BAJO DE ALIMENTO

Obesidad: COMIDA CHATARRA

Comida sana: ALIMENTOS SALUDABLES
Ejercicio: BUENA VIDA

¢Podria mencionar los alimentos que usted
considera deberian estar en una lonchera?
Entrevistador: 3Usted estd en séptimo?
Entrevistado: -Claro-

Vitaminas, las frutas; carbohidratos, el
sandwich, siempre y cuando sea no todos
los dias, si, cada alimento debe ser en su
proporcion adecuada; proteinas, algin
pollito, alguna carne. Proteinas, vitaminas vy
carbohidratos. Y agua, el agua es esencial
también. Porque te llena de... te revitaliza tu
piel, te da energia.

Entrevistador: -Muy bien, también esta es una
de nuestras preguntas finales-
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¢le gustaria que en las escuelas se
implementen proyectos para educar sobre
una alimentacién equilibrada y saludable?
Claro, si tU orientas como ya dijimos en la
anterior pregunta, orientas, esta orientacion
hard que cada padre de familia vea los
beneficios y también lo que el nino estd
expuesto a tantas cosas, para que él pueda
tomar su propia decision de decir esto sime va
a servir, lo otro si, no te digo que no lo pueden
consumir, pero no que sea la comida chatarra
lo principal, no; sino que sea, como una vez a
la semana, pero lo principal, si todos los dias.
Entrevistador: -Correcto, tal vez en alguno
de los libros o cosas asi, ustedes en aula
hablan acerca de algo, con respecto a la
alimentacion-

Entrevistado: -si, si hay un programa en el
ciencias naturales, si fenemos un programa
sobre la alimentacion. Desde los primeros anos
de bdsica hay los alimentos, las vitaminas,
cuando da las vitaminas, cuando se da cada
uno de los alimentos, los beneficios, que
tenemos, si hay un programa-

Entrevistador: -A ya y usted considera que tal
vez se deberia reforzar igual con este otro tipo
de programas que justamente refuerzan este
conocimiento impartido en aulas-
Entrevistado: -si, cada tema si t0 lo vas
reforzando se va volviendo a la larga un hdbito
y el hdbito cuando es bueno ya no necesitas
tu revisarlo, porque ya lo haces porque ya lo
has adquirido.

Entrevistador: -ya, entonces tal vez el kit del
asunto sea conforme se vaya revisando en
cada ano estos temas, se vaya reforzando a
la par-

Entrevistado: -si, antes las mamitas se daban
el fiempo mds de revisar la lonchera, pero
ahorita cada vez como el trabajo como te
decia, no se tiene mds tiempo, y ahora lo que
se hace es pagar a los bares para que le den
dando la lonchera, ahora lo que hay es que
guiar e informar también, y exigir en los bares,
una lonchera saludable, porque ahora quien
te da la lonchera son los bares.



Entrevistador: gya, aqui esta implementado
esta lonchera en el bare

Entrevistado: -Claro, ya estd, el papd viene
y paga, pero no sabe que le van a dar a los
NINOS.
Entrevistador:
colaboracion-
Nota: Respaldos en audio.

-Muchas gracias por su

Anexo 9 ( Modelo de encuesta 1)

Objetivo: Conocer hdbitos de consumo de
alimentos

Cuestionario:

Margue con una X

sCudntos anos tienes?
Entre 8 y 9 anos Entre 10y 11 anos
sCudntas fundas de snack (Ruffles, zDoritos,
Kachitos y otros) comes en la semana?

NO como snacks 2 a 3 fundas

4 a 5 fundas Mds de 5 fundas

sCudntas frutas comes en la semana?
NO como frutas Entre 1y 2
3y 4 50 mds

Enfre

5Qué bebida es la que MAS consumes en el
DESAYUNO? (Seleccionar solo UNA)

Leche (Pura o de sabores)

Yogurt

Batidos con leche

Jugos en agua

5Qué bebida es la que MAS consumes en el
RECREO? (Seleccionar solo UNA)

Agua

Jugos de cartdon o botellas

Otros

Yogurt

Gaseosas

5Cual bebida es la que MAS consumes en el
Almuerzo?
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Agua Gaseosa
Jugo Yogurt
Batido OtrOS. v,

sCudntas veces en el DIA comes proteinas?
(carne, pollo, pescado, huevo o jamon?

1 vez 3 veces 2veces
Mdas de 3

sTe gusta comer ensalada?
S| NO

3Te han ensenado qué tipo de alimentos son
buenos para tu salud y cudles son daninos?e
N NO

SOLO si tu respuesta fue “SI” en la anterior
pregunta. Selecciona de dénde has recibido
esa ensenanza:

Mama y Papd

Abuelo abuelo

Charlas

Libros

Maestros/ Profesores

Internet

Objetivo: Averiguar cudntas personas ADULTAS
ven la fecha de caducidad de los alimentos.
Qué edad tiene
Entre 20 y 30 anos
Entre 41-50 anos
Mds de 50

¢Con qué frecuencia usted se fija en la fecha
de caducidad de los alimentos?

Siempre Casi siempre A veces

Casi nunca Nunca

Al momento de comprar los alimentos ;qué es
lo que usted considera primero? Escriba segun
el orden cronoldgico, siendo 1 lo primero que
hace y 5 lo Ultimo que hace.

a) Ver la marca

b)Ver la fecha de caducidad

c) Ver el precio

d) Ver la informacion nutricional

e) Ver la cantidad de producto que viene en
el empaque

Entre 31-40 anos

ANEXOS



Anexo 11 ( Modelo de encuesta 3)

Objetivo: Conocer el nivel de comprension del
semdaforo nutricional

Marqgue con una X

¢Cuantos anos tienes?

Entre 8 y 9 anos Entre 10y 11 anos
¢Has visto el semaforo nutricional colocado en
los empaques de alimentos?

Si No
Selecciona la informacién que se indica en el
semdforo nutricional

Grasa

Proteinas

Nutrientes

Carbohidratos

Sal

AzUcar

El color rojo en el semdaforo nutricional indica:
peligro

altos niveles

baja cantidad nutritiva

El color amarillo en el semdaforo nutricional
indica:

precaucion

medianos niveles

moderada cantidad

El color verde en el semaforo nutricional indica:
no hay peligro

bajos niveles

Alta cantidad nutritiva

Anexo 12 ( Modelo de encuesta 4)

Objetivo: Determinar el nivel de iconicidad
que prefieren los ninos

En esta pregunta no hay respuestas
incorrectas. Solo selecciona la imagen que
para tirepresente mejor los siguientes términos:

e

e
2O

Barco:

& A
w

w

Casa

Planeta tierra

ANEXOS

924

Anexo 13 (Datos obtenidos en la encuesta 1)

5Cudntos anos fieneseg wwm »
enfre 8-9 anos 10 77
entre 10-11 anos

___entre 8-9 afios

82

entre 10-11 afios

sCudntas fundas de Snack (Ruffles,
sDoritos, Kachitos y otros) comes en la

semana?

5Cual bebida es la que MAS consumes en el
DESAYUNOZ? (Seleccionar solo UNA)

Jugos en agua 3
Yogurt 4

5Cual bebida es la que MAS consumes en el
RECREO? (Seleccionar solo
UNA)

leche (pura o sabores)
he

Batidos con lec!

Y

5Cual bebida es la que MAS consumes en el

Almuerzo?

Gaseosa

sCudntas veces en el DIA comes proteinas?
(carne, pollo, pescado, huevo o
jamon)

3veces ___u

2 veces

1vez

sTe gusta comer ensalada?




sTe han ensenado qué alimentos son buenos
para tu salud y cudles son daninos?

o
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SOLO si tu respuesta fue “SI” en la anterior
pregunta. Selecciona de dénde has
recibido esa ensenanza:

Charlas
21,3%

Mama y Papa

Maestros/ Profesores

Abuela o abuelo

Anexo 14 (Datos obtenidos en la encuesta 2)

2Qué edad fiene?

Mas de 50

Entre 41-50 afios Entre 20 y 30 afios
0,0% 40,0%

Entre 31-40 afios

2Con qué frecuencia usted se fija en la fecha
de caducidad de los alimentos?

Siempre

Casi siempre

Casi nunca

Aveces

Al momento de comprar los alimentos gqué es
lo que usted considera primero? Escriba segun
el orden cronolégico, siendo 1 lo primero que
hace y 5 lo Ultimo que hace.

40 W Ver la marca

B Ver la fechade
caducidad
o M Ver el precio
W Ver la informacién
nutricional

M Ver la cantidad de
producto que viene en
el empaque

muy importante medio no nada
importante importante importante

Anexo 15 (Datos obtenidos en la encuesta 3)

sCudntos anos tienes?

@ Entre 8y 9 afios

@ Entre 10y 11
afios

sHas visto el semdaforo nutricional colocado en
los empaques de alimentos?

Selecciona la informacion que se indica en el
semdaforo nutricional

Carbohidratos

El color rojo en el semdaforo nutricional indica
que:

baja cantidad nutritiva
10,9%

peligro

altos niveles

El color amarillo en el semdforo nutricional
indica que:

moderada cantidad nutritiva

precaucion

medianos niveles
25,00

El color verde en el semdforo nutricional indica
que:

alta cantidad nutritiva

bajos niveles

no hay peligro
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Anexo 16(Datos obtenidos en la encuesta 4) Anexo 18 (Elementos grdaficos existentes en el
interior del bar)

Seleccion de nivel de iconicidad preferido
imagen 1

nnnnn

Seleccion de nivel de iconicidad preferido
imagen 2

Seleccion de nivel de iconicidad preferido

imagen 3

Anexo 17 (Tendencia de consumo en el bar
escolar)

Burritos

Salchipapa
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