2021

Recetario didactico para
panaderia profesional

Diseno
Grafico

n
€5 PUCE

Proyecto de Integracion Curricular | Diciembre 2021

AAAAAAAAAA

1606



g} 0T [UTalel (o] o THN TR 4

PrOIOQO. ...ttt sttt ssnns 6

pmmmd  Descripcion del caso.........iini e, 10
ASPECTOS INTEINO....cieiieere e 15

ASPECTOS EXTEINOS ...ovvieeieieirireeeee e sseans 19

N PrOBIEMA GIAFICO. ...ooooeooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees oo s 23

a. Descripcién y andlisis de las piezas graficas

existentes del caso y tipologias ......ceeereenreennn. 31
b. Descripcion del problema grafico ..., 40
c. Objetivos del proyecto grafico .......vnereneenn. 47
d. Requerimientos de diSEN0 ......veevvvireneeeneirinenens 48
4 _
Nombre def estudiantel ¢ m SOIUCION GrAFICA......ooorrreeeeeeeeeeeeeeeeneesesssssese e ssssssssesssssssssssee 50
Cristipa”Alejandra Revelo ' % - a. Generacion de la Ideq ..., 52
Robalino ' - y b. Exploracion de la forma ..., 56
_ C. Prototipo GrafiCo . mmneeevsiesssssseessessssssssesesssssnns 68
Tutoresl ' d. Detalle TECNICO v ssesssens 94
Mtr. Guillermo Sanchez €. VAlIAACIONES ...t 97
Mtr. Nathaly Pinto
Mtr. Mariana Lozada
Mtr. Xavier Barriga h
i Conclusiones y recomendaCiONES..........ccveerereeeereeerereeereneaes 102
Proyecto: poe 3 BibHOGIAIQ ..ottt 105
Material Educativo que Refuerce el Aprendizaje de’ ANEXOS ...ttt sttt sttt as s e s st essensanaes 107

Procesos Quimicos de Panaderia de la Cd

4

| _ V4
[ 4
l" ontificia UnlverS|dad Diseno /”@A% I d
é ﬁ’qgatollca del Ecuador ] Grafico S n lce

arquitectura, disefio y artes
PUCE




Introduccion

Tema:

Disefio de material didactico que refuerce el aprendizaje de los procesos quimicos de pana-
deria de la carrera de gastronomia de la Universidad Tecnoldgica Equinoccial.

Resumen:

En el ano 2020 el pais y el mundo tuvieron que tomar medidas drdsticas de confinamiento
por la crisis sanitaria del COVID-19, esto conllevd a que la educacion sufra un cambio drds-
tico, el cual nadie estaba preparado. Las clases virtuales fueron dadas de manera emergen-
tes mads no planificadas y esto provocd una serie de problemas en el aprendizaje de muchos
estudiantes y frustraciéon en los educadores. Esto se vio evidenciado concretamente en las
asignaturas que requieren necesariamente de trabajo practico.

Lo estudiantes y profesores de Gastronomia de la Universidad Tecnoldgica Equinoccial, se
han visto en una encrucijada, especificamente en la asignatura Panaderia, pues sus activi-
dades de estudio antes de la pandemia eran en su mayoria prdcticos. Mediante las clases
virtuales, se presentaron varios problemas, algunos de ellos eran causados por la falta de
prdactica y dinamismo de la materia, esto provocd rendimiento bajo, o desercién de la ma-
terial. Por estas razones, se ha escogido la asignatura citada anteriormente como caso de
estudio para el desarrollo del presente proyecto.

Los objetivos del proyecto a continuacién es desarrollar un recurso didactico grafico y sen-
sorial para una mejor experiencia de aprendizaje para que integran los contenidos practicos
y los teéricos de la materia. Asi mismo crear un prototipo del recetario afractivo y funcional
para estimular a los estudiantes que repliquen las recetas desde sus casas y por vincular al
estudiante y a la materia de Panaderia a la modalidad hibrida para un mejor desempeno
académico.



Proélogo

Social:

El objetivo principal de la Secretaria Nacional de Educaciéon Superior, Ciencia, Tecnologia e
Innovacion (SENESCYT) es fPromover la formacion del talento humano avanzado y el desa-
rrollo de la investigacion, innovacion y transferencia tecnoldgica”. Adicionalmente una parte
principal de su misidn es promover la investigacién, innovacion y transferencia de tecnolo-
gia. Por ofro lado, el SENESCYT, también otorga certificaciones y ofrece varias capacitacio-
nes sobre la innovacion.

Asimismo en Marzo del 2020, SENSCYT suspendié las clases presenciales de manera inde-
finida como medida de seguridad en contra de la crisis sanitaria COVID19. Actualmente en
el 2021, el Comité de Operaciones de Emergencias Nacional (COE) ha autorizado a ciertas
unidades de educacion superior las clases presenciales de manera mixta, es decir, presen-
ciales y virtuales, obligatoriamente aplicando todas las medidas de seguridad, una de estas
universidades se encuentra la universidad UTE.

Por otro lado, en relacion con el Informe de avance al cumplimiento de la Agenda 2030 de
Desarrollo Sostenible, en donde se presenta el fema de una educacion de calidad ODS. 9
Industria, Innovacion e Infraestructura menciona que fel Gobierno Nacional ejecuta accio-
nes encaminadas a mejorar el acceso a las TIC, ampliar la administracion de la Red Vial Es-
tatal y diversificar su produccién con valor agregado, mediante la implementacién del fPlan
Nacional de Telecomunicaciones y Tecnologias de la Informacién 2016-2021” (2019)

Personal:

La educacién virtual emergente se vio opacada por la falta de planificacion pues esta llegd
inesperadamente tras una crisis pandémica. Para los estudiante asi como los profesores, la
frustracion e incertidumbre fueron los protagonistas del confinamiento obligado. Evidente-
mente nadie, ni siquiera las autoridades correspondientes estuvieron preparadas para esta
situacion. Muchos de los materiales didacticos impartidos fueron creados de manera apre-
surada para poder cumplir con las horas de clases, mientras tanto la calidad de la educao-
cién se depreciaba. Es ideal prepararse con ayuda de recursos tecnolodgicos, que constante-
mente evolucionan y que estd al servicio de todos. Finalmente, cabe destacar que el futuro
es incierto, y fener una educacion virtual de calidad es fundamental para las siguientes
generaciones.
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1. Descripcidn
el Caso

Tras la inesperada llegada del COVID19, en marzo de 2020, los procesos educativos
se alteraron bruscamente, pues en la etapa de confinamiento obligado debido a la pande-
mia, se tuvieron que adaptar todas las clases a una educacion remota. Evidentemente este
modelo que se mantiene hasta la fecha y podria constituirse como parte del proceso
educativo por un largo tiempo mds e incluso considerarse como una opcién de educacion
a futuro. Por motivo que es fundamental para las instituciones pedagdgicas que fomen en
cuenta la calidad de los servicios de la educacion virtual, lo que nos hace reflexionar sobre
lo esencial que la educaciéon remota evolucione hacia una educaciéon de calidad virtual.

El cambio resulté facil para unos y complejo para otros, debido a varios aspectos
contextuales. Uno de estos aspectos, es por la capacidad de los docentes para vincularse a
espacios virtuales, adaptarse al uso de nuevos recursos y metodologias de educacion. Asi
como, la dificultad del estudiante a acostumbrarse a mantener un ritmo adecuado desde
casa. Al mismo tiempo también ha influido el tipo de materias, pues quizd las tedricas
fuvieron menos inconvenientes, al contrario de las materias prdcticas, ya que, estas
requieren del uso de laboratorios, técnicas presenciales o la elaboracion de productos por
parte de los estudiantes. De modo que, se va creando un problema con efecto doming, el
cudl termina con consecuencias significativas para su aprendizaje.

La desmotivacion y el bloqueo mental son pilares comunes de los estudiantes cuando
ocurren sucesos inesperados y aun mdas cuando se contrasta las clases presenciales a las
virtuales. Algo semejante ocurre con los estudiantes de la carrera de Gastronomia de la
Universidad Tecnoldgica Equinoccial (UTE), cuando sus materias eran presenciales,
disfrutaban de su materias practicas con todas las herramientas adecuadas. Como ejemplo,
la material de panaderiafNfenian sus materias en cocinas dentro de la universidad
adaptadas para la asignatura, con varios hornos industriales, mesones con los utensilios
necesarios y hasta un pizarrén. La clase se llevaba a cabo de la siguiente manera: los
jovenes llevaban los ingredientes previamente pesados, y a continuacion el Chef daba las
indicaciones de la receta para que puedan replicar las recetas paso a paso mediante la
experimentacion prdctica, en donde existia una formacioén sustanciosa y al final de la clase
el profesor podia ver materializado el resultado del aprendizaje de los estudiantes.

Durante el confinamiento el escenario fue distinto, los estudiantes recibian la asignatura
de panaderia via videoconferencia, los conceptos eran mostrados mediante diapositivas y
las tareas autdbnomas que se impartian mediante resimenes escritos, mapas conceptuales
o cuadros. Las clases tedricas, asi como, los aspectos historicos y conceptuales, que estan
detrds de las técnicas se pudieron adaptar facilmente, sin embargo, la parte practica de la
materia es dificil de trasladar hacia lo virtual. Esto puede significar la pérdida de interés de
parte de los estudiantes y por Ultimo, que su aprendizaje sea ineficiente.

II
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En la asignatura de panaderia se divide en dos aspectos lo cudles son los tedricos y los

practicos. Desde una perspectiva mas especifica, en el contenido del silabo se encuentran
fres unidades, estas unidades se dividen entre: masas bdsicas, panes ecuatorianos y panes

internacionales. La encrucijada se presenta cuando se requiera incorporar los aspectos

tedricos y prdacticos antes mencionados. Visto de esta forma, existen ciertos temas que son
complejos de entender cuando no se tiene la capacidad de poder experimentar fisicamente
como por ejemplo: los agentes leudantes ya que esté requiere de la parte experimental y la
tedricas. Del mismo modo este tema en lo particular, segun el docente, tuvo mas dificultad

de impartir segun las circunstancias , siendo un punto primordial de aprendizaje para las

masas porque todos los panes necesitan procesos de fermentacion. A su vez, estas fermen-
taciones influyen con pardmetros como temperaturas, fiempos, texturas, olores, sonidos y

cantidades que en general resulta siendo un &odo”, el cudl en efecto viene siendo el pan
profesional. Por consiguiente, es primordial la integracion de los aspectos tedricos y los

ve para un resultado de panaderia profesional.

practicos, enfocdndolo en especial desde los agente leudantes ya que, estos es un paso cla-

Profundizando en el fema, se realizdé un acercamiento con el profesor de panaderia, Mtr.
Daniel Fierro (Anexo 1), quien expresd su inconformidad dentro de la modalidad virtual ya
que se le complica plasmar todos los conocimientos y bibliografia para las clases virtuales,
pues los nuevos medios y nuevas tecnologias es un campo desconocido para él. Por otro
lado, también explica que los trabajos autdbnomos deberian ser donde practiquen lo apren-
dido, pero esto no es obligatorio debido a reglas impartidas por la universidad para que los
estudiantes no se expongan a la hora de ir a comprar los ingredientes, por consiguiente, que
repliquen autbnomamente es opcional y por eso no todos los estudiantes practican y estos
conocimientos impartido se quedan solo dentro de una computadora. Es evidente como

antes no se habia planteado una educacién en linea de calidad y como lo que se ha estado
impartiendo dentro del tiempos de virtualidad ha sido por necesidad sin ser planeado
adecuadamente.

Tomando en cuenta esta informacion de previamente indagada, se busca encontrar de
donde proviene esta problematica mencionada. Enfonces, se ha desarrollado un diagrama
que permite visualizar con mayor claridad este primer diagnodstico de problemas para asi
poder entender que estd causando este problema, en donde se las analiza en cuatro aristas

diferentesNsocial, fecnoldgico, personal y cultural. Esto muestra esquemdticamente las cau-
sas del problema encontradas, el que se presenta a continuacién (figura 1):

Figura 1
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A partir de esta informacion se logré identificar ademas las principales causas que estdn
desencadenando el problema. Los que se destacan dentro de este esquema son aquellos
que se refieren al proceso, ademas de sus posibles consecuencias, las que se representan en
el siguiente arbol de problemas:

Figura 2

Arbol de problemas

No hay evidencia
retencion

del conocimiento.
A

v L X . - - —

! Los estudiantes de Gatronomia de la UTEen
{ su materia practica de panaderia tienen
! dificultad para asimilar los contenidos que se |

presentan como recursos visuales del tema |
quimica de la panderia.
h 4

A nivel de educacién: A nivel personal: A nivel Tecnolégico:
;g Ty ' - T ;g T T p!

Al profesor se le complica ;
aplicar nuevos recursos de
ensefianza.

Los recursos tecnologicos
fueron limitados.

Material de estudio autonomo
no sintetizado ni graficado

e — e ~ - ___ﬁ/: - _—
[
y - - —— L —

Al profesor le es complicado No se explord nuevos recursos

El material no es persuasivo

para que el alumno se interese plasmar toda la informacion

del tema. de la clase. H ya sea para dar la clase,

L L _/ trabajos grupales o
T T = evaluaciones.

| - T N S S

tecnolégico ni audiovisuales

Causas

B

No se cre6 tareas mds efectivas No se toma en cuenta los

para que los estudiantes apliquen intereses y necesidades de
el contenido. los estudiantes.

S — —— A S j

1

- ,

Los métodos de evaluacion
fueron escasos y poco efectivos.

Los procesos autonomos no fueron
i comprobables.

~ s

Notaly Adaptacion al cuadro original de

Jacques M.Chevalier SArbol de Problemas”

q ———T—— p . —
Vacios de conocimiento ..
'a sobre la quimica de la No se genera reflexion de
c q - los contenidos.
) panaderia. y
- S — SR
= L — . .
] ' 5 7 5
(] Los estudiantes H Los estudiantes se
1/7] no se animan Desercion académica ' bloquean emocional
a a recrear las recetas. y mentalmente i
8 . S . _ A L e
4 “_L T ' - T e T
El producto auténomo ) ) | Los estudiantes se quedan . Los esfu_dlanes
puede no estar al nivel Pérdida de la materia i en su zona de corfort. : no entienden
adecuado. H i : correctamente el fema.

J

a. Aspectos Internos

Se han utilizado varias herramientas de investigacién enfocadas hacia los actores infernos,
entre ellas, la observacion, inmersion cognitiva, entrevistas cualitativas y un dia en la vida
de. Estas han servido para comprender de mejor manera el contexto, habitos, dindmicas o
rutinas, en relacion con el problema, pero sobre todo las frustraciones y necesidades a los
estudiantes y el profesor. Esto con el fin de tener la mayor informacion posible para empati-
zar con los usuarios y actores involucrados, para que en el momento de realizar la propues-
ta poder tomar decisiones apegadas a la realidad del usuario

El educador encamina su clase en linea en dos partes: practicas y tedrica. Los primeros 15
minutos de la clase es la introduccion en donde se toma lista y se habla sobre lo que se verd
en la clase, los siguientes 45 minutos son prdcticos en donde el profesor desde la cocina de
su casa , con la cdmara de su celular ensefia en vivo una receta de pan paso a pasofNluego,
mientras el pan se hornea o la masa se leuda empieza la clase tedrica con diapositivas, esta
parte es la que menos participacién tiene y los Ultimos veinte minutos el profesor muestra el
resultado y es donde hay mayor interaccion de parte de los estudiantes.

El profesor ha sefalado la importancia de complementar la parte prdactica y la teérica, pues
en las clases presenciales se creaba un desbalance en donde la parte préctica predomina-
ba y la parte tedrica se dejaba a un lado, lo que producia que los estudiantes no entiendan
el por qué ni lo que hay detrds de la materia. La femdtica con mas problema de retencién
identificadas por el Chef es la Quimica de la pasteleria. Esta que se refiere a los agentes
leudantes, fiempos de fermentacion, levaduras, tfexturas y temperaturas de cada masa,
conocimientos que son fundamentales para el resultado de un pan ideal.

Ofro punto importante, es que se les ha recomendado utilizar a los profesores de una pla-
taforma en linea llamada SGenially”, esta es una pagina web para docentes, profesores o
alumnos ya sea de educacidn superior que crea presentaciones interactivas con botones,
videos, audio y hasta animacion. Son aplicaciones Utiles que ayudan a los docentes a crear
contenido para su clase. A él se le ha complicado poder pasar foda la informacién hacia
las plataformas y no se imagina a ofros profesores de edades mdas avanzadas haciendo lo
mismo.

Gl



16

Replicar las recetas que hace el Chef en la clase no es obligatorio, por razones de bio segu-
ridad y que los estudiantes no se expongan al salir a comprar los ingredientes. El profesor
persuade a los estudiantes que las repliquen con puntos extra, pero a pesar de eso el 40%
de la clase no lo han hecho y los que si se animan a replicarlo no estdn seguros si el
resultado en cuestiones de sabor, textura o técnica estdn correctos. Para entender cémo se
prepara un pan profesional desde casa se ha elaborado un gréfico (Figura 3) con el proce-
so, con el fin de mostrar los pasos que debe seguir el estudiante para lograr el objetivo.

Figura 2
Proceso de creacion de pan

profesional
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5
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Alistar los para recordar ingredientes masa se leude que la masa
ingredientes  exactamente como mientras fanto esté hecha.

que se utilizard g proceso corresponda se limpia el

para las lugar de trabajo

recetas.

6

Darle forma a
la masa, segin
lo que quiera
prerar,

7

Meter las
preparaciones en
el horno y
empezar a medir

8

Limpiar la mesa
en donde se
trabajé la masa.

9
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10
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el tiempo hasta
que el pan este
listo.

NotaliEste esquema muestra los pasos que
debe seguir el estudiante para crear un pan

profesional desde casa

Asimismo, de acuerdo con la investigacion los estudiantes si acuden a los recursos dados
por el profesor tales como: el resumen de la clase, las grabaciones y el mas utilizado, el
recetario. Este recetario es un Excel en el cual se almacenan los ingredientes y sus medidas
exactas mdas no se encuentran los procedimientos de las masas. Esta es una herramienta
muy util, y acogida por los estudiantes, pero al momento de que se la quiera utilizar y se

le olvidan algun paso o el modo de tratar las masas, la temperatura o tiempo de leudo es
complejo recordar ya que aprenderse valores de memoria suele ser complicado. Cuando un
alumno replica las recetas logra terminar el producto, pero se queda con la duda cémo en el
resultado y el procedimiento.

El profesor y los estudiantes tienen muy clara la dindmica de la materia que a lo largo de la
semana se ha vuelto un habito de estudio semanal, pero, la réplica de las recetas al ser
opcional no se encuentra denfro esta rutina. Ademas, gracias al Costumer Journey Map,
pudo confirmarse la rutina de la experiencia de los estudiantes frente a la materia, asi como
los conflictos y emociones del mismo. En el siguiente cuadro se presenta cdmo se basa la
rutina académica de los alumnos.

Figura 4

Cuadro de rutina del estudiante

Se da la clase practica Se manda la tarea
Obtiene el link de la y tedrica grupal para la

clase proxima semana

Evaluacién al terminar
la clase

Se entrega la nota y
vuelve a empezar.

Reunién con
Se presenta la tarea companieros del
grupal equipo para realizar

el deber

T B A I S ______f/l

NotalEste cuadro simplifica los pasos de la rutina que

tiene el estudiante de panaderia.

Para entender de mejor manera al usuario y el funcionamiento de los recursos dados por el
profesor, se llevd a cabo dos pruebas de inmersion cognitivas. Una que hard un estudiante
de panaderia y ofra la hard la autora de esta memoria a tfravés de la réplica de una de las

recetas que se encuentran dentro del recetario que el Chef les provee para que utilicen a lo
largo del semestre.

El estudiante de panaderia el cudl, recred la masa de pizza y la de donuts. (Anexos 3). El
sabe como tratar las levaduras secas. Cada masa tiene una manera distinta de utilizar las
levaduras por eso es complejo aprenderse una por una y también la cantidad de levadura es
importante para que una masa salga como deberia. Otro factor que es delicado de tratar,
es que no hay que dejar que la levadura se muera, por varios factores como temperatura ya
que la levadura estd viva. A medidas cuentas, el resultado fue bueno, mds no profesional, el
proceso lento y desorganizado.

Ll
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Empatizar con el usuario es un factor primordial para poder
llegar a una solucién efectiva de acuerdo a sus necesidades
y problemas reales que se le presentan. Por lo tanto, se ha
recurrido utilizar la herramienta inmersién cognitiva, la cual
sugiere recrear las tareas que hace el usuario para poder
identificar los puntos y los pasos que debe seguir. Se ha
recurrido recrear la receta del silabo en panes ecuatorianos,
llamada fpan de yuca”.

El proceso tuvo sus dificultades ya que el recetario no tiene
el procedimiento entonces se optd por ver las clases
grabadas (la clase en donde se horned el pan de yuca), las
cuales se demoran mucho en carga ya que, duran de dos a
tres horas aproximadamente y fambién se optd por acudir a
ayudar por internet. Esto alargd el tiempo de desarrollo del
pan. Al final, el resultado estuvo aceptable pero el
proceso fue demoroso y frustrante. La utilizacion de este
recetario para la inmersion cognitiva, fue necesaria también
para el andlisis tipologico.

Figura 5

Inmersién cognitiva: replicando pan

de yuca

NotaliFoto tomada durante

inmersién cognitiva

b. Aspectos Externos

Gracias a las herramientas externas se pudo reconocer aspectos que engloban un entorno
mas general que influyen de una forma u otra a la realidad del proyecto entre estas pueden
serfNsus actores, decisiones, comportamientos, etc. Se toman en cuenta varias aristas cémo
la economia, reputacion, competencia, los stakeholders (actores que influyen al proyecto).
Las herramientas utilizadas fueron entrevistas abiertas, investigacion bibliografica, mapas
de Stakeholders y perfil de usuario.

En cuanto al factor reputacional, se pudo conocer que en 1955 la UTE incorpord a su facul-
tad de turismo la Carrera de Ciencias Gastrondmicas, siendo desde entonces unas de las
primeras universidades en el Ecuador, gracias a su excelencia académica, experimentados
docentes, la trayectoria de sus egresados, como el famoso chef Quique Sempere, y por sus
convenios nacionales como el Hilfon Colon e internacionales como restaurantes en Europa.
Desde el punto de vista econdmico, se puede sintetizar dentfro de la grafica que se coloca a
continuacién en donde se menciona que si el costo del semestre es de 2780$ eso significa
que los estudiantes pertenecientes en su mayoria a la clase media y alta (nivel B a A) segun
INEC (2011).

Figura 6

Factores Econdémicos
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es 2780% es de 275% de panaderia
es de 500%
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&

Durante la pandemia la
universidad NO hizo ningln
descuesto econdmico de
ninguna manera.

&

Segln INEC, se considera alguien Los profesores aparte de sus sueldos,

con ingresos altos en el Ecuador no reciben ningln tipo de contribucion
cuando por persona por familia econdmica para la creacién y preparacion
se gana de 254% a 6378 que este de las clases en linea.

caso es la clase donde correspon Los ingredientes salen de su dinero,

de para poder pagar el costo por eso muy pocos profesores replican
de la UTE.. recetas en sus hogares.

NotalEste diagrama resume los aspectos

econdmicos mediante pictogramas
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De este modo se ha creado fichas personas de los principales involucrados en el proyectolN
el profesor de panaderia y el alumno. Es fundamental saber exactamente sobre los usua-
rios, ya que, para ellos se debe dirigir la solucién, por este motivo la herramienta de fichas
personas es Util, ya que se personifica al usuario, poniéndole un nombre y una resefia rele-
vante detrds. En ofras palabra, esto provoca empatia y el disefiador utiliza estas fichas para
no olvidarse para quien estd disefiando, pues es comun que muchas veces se disefie para
gustos propios y no para resolver el problema del usuario. Por otro lado, también se pone
informacion relevante que esté relacionado con el proyecto, como la fegnologia que usan,
sus intereses, metas y sus preocupaciones.

Figura 7

Perfil de usuario de estudiante

4 Alumno ’

Breve descripcion

Eduardo tiene 19 afios, vive con sus papds
y recién se gradué del colegio. Le gustan los
videojuegos, pasar con sus amigos y
cocinar de todo.

Datos Demograficos:
Educacién: Bachiller
v Profesion: Estudiante/Pasante

Ubicacién: Quito
Ocupacion: Estudiante de
Gastronomia

Tecnologia:
-Agil con los smartphones, consolas de video juegos, y computadoras.

- Mensajeria por WhatsApp, Mail y aula virtual de la universidad.
- Redes sociales como Facebook, Instagram, Youtube, TikTok, Pinterest,
- Office - Excel, Word, Powerpoint

Productos e intereses:

- Se interesa en cocinar y experimentar para su familia y amigos.
- Siempre esta al tanto de las redes sociales.

- Probar nueva comida sea callejera como de alta cocina.

Pasiones:

- Cocinar.

- Aprender nuevas tecnicas gastronémicas.
- Video Juegos

- Amigos

Metas:

- Lograr graduarse como Chef profesional
- Tener buenas oportunidades laborales.

- Crear su propio emprendimiento.

Preocupaciones:

- No poder aprender bien en las clases virtuales.
- Frustracion por no poder tener sus prdacticas presenciales.
- Que la educacion en esta universidad no le satisfaga lo suficiente.

NotallAdaptado de una plantilla para crear un

perfil de usuario, propuesta por el consultor y autor

Jean-Claude Grosjean, 2014.

Figura 8

Perfil de usuario de profesor
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Profesor aa
Breve descripcion

Andrés tiene 45 afios y es un profesor de la materia panaderia.

El se dedica profesionalmente a la panaderia y tiene mucha
aptitud y actitud como educador. Es paciente con sus estudiantes
y le motiva ensefiarles la rama de la gastronomia que apasiona.

Datos Demograficos:
v Educacién: Superior y Masterado

Profesion: Chef ejecutivo especializacion
en panaderia

Ubicacién: Quito

Ocupacion: Docente universidad,

Chef y estudiante constante.

Tecnologia:
-Medios de comunicacion comunes : smartphones, computadoras

- Mensajeria por WhatsApp, Mail.

- Redes sociales como Facebook, Instagram Youtube, Linkedin

- Office - Excel, Word, Powerpoint

- Otras plataformas educativas como aula virtual, teams, e instroduciendo
a Genially.

Productos e intereses:
- Ir a la vanguardia de las nuevas técnicas de panaderia.
- Conocer nuevas técnicas de ensefianza.

Pasiones
- Temas de interés de la carrerca de Gastronomia
- Nuevos conocimientos de tecnicas gastronomicas internacionales

y nacionales.
- Conferencias.

Metas:

- Lograr mas titulos profesionales de Gastronomia

- Tener su propio negocio

- Obtener mas experiencia trabajando como Chef encargado de algin
restaurante importante.

Preocu paciones:

- No poder ensenar bien a sus alumnos / o que se aburran de la carrera.
- Estancarse en algun proyecto de su profesion.

- No tener tiempo suficiente para sus estudios y trabajos. i

N e

NotallAdaptado de una plantilla para crear un

o

i

perfil de usuario, propuesta por el consultor y autor
Jean-Claude Grosjean, 2014.

Existen datos de la ficha de usuario, que hay que tomar en cuenta a lo largo de todo el
proyecto, por ejemplo que el usuario principal es el estudiante y que es una persona joéven,
quien tiene afinidad con la tecnologia popular y ademds es apacionado por la gastronomia,
sus preocupaciones son no poder alcanzar los aprendizaje necesarios para un buen desen-
volvimiento profesional, en cambio, el profesor es el comitente del proyecto, el cudl estd al
tanto de lo conocimientos de la asignatura cémo de sus alumnos, sus comportamientos y
conflictos. El docente serd guia clave para la resoluciéon adecuada del proyecto.

|14



22

Ahora, para conocer sobre cobmo son este tipo de experiencias en otras universidades, se
entrevistd a un estudiante de gastronomia de la Universidad de las Américas-UDLA para
contrastar como son las materias prdcticas en ofras universidades. En esta institucion se

envia los ingredientes por la aplicaciéon Tipti para que repliquen en sus casas y No corran

profesional para que la clase grabada sea optima.

riesgo. Los profesores chefs dan clases magistrales desde la universidad con equipamiento

Con el fin de comprender el entorno en que se desenvolveria el proyecto, se realizé un mapa

de actores, que se los investigd previamente. Se jerarquiza segun la cercania e interaccion

siguiente mapa:

con el proyecto, por consiguiente, esto permitié identificar las relaciones entre las personas

involucradas, en funcién del publico objetivo y el proyecto, los que se pueden visualizar en el

Figura 10
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En el proyecto se presentan varios contenidos y surgen aristas referentes al proyecto los
cuales se debe abordar uno a uno, para ser mas especifico, para tener un amplio
conocimiento del tema planteado y resolverlos de manera oportuna. De esta manera, para
contextualizar a profundidad el proyecto se han vinculado recursos bibliograficos
especializados en cada uno de estos puntos ya antes mencionados. La herramienta ideal
para organizar y planificar los contenidos que se entablardn es: la espina de Pez (figura 10),
que fue de mucha utilidad para el desarrollo del marco tedrico e investigaciéon. Estos
insumos permiten abrir el camino para indagar con mayor profundidad y obtener la
informacion necesaria para llegar a una solucién de disefio efectiva.

Figura 10
Espina de Pez del Proyecto
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Para comenzar se profundizard el tema de panaderia para que se contextualice y saber a
qué se enfrentan los gastronomos aprendices. Para GisslenW. en su libro Profesional Ba-
king (2013), al final del proceso de amasado, la masa pasa a un estado de reposo el cual
es llamado primera fermentacion durante este proceso los microorganismos presentes en
la harina y en la levadura empiezan a multiplicarse, esencialmente cuando azucar, glucosa,
etc., estdn presentes en la masa, dichos microorganismos procesan y desarrollan el didxido
de carbono y el alcohol, el didxido de carbono es el responsable de hacer que la masa se
infle y crezca de tamano. Realizar una masa es mantener el balance entre la accion de las
bacterias y la levadura, pues también se debe tener en cuenta que la levadura se activa a
una temperatura de 22°-26°C. También se debe tener presente que el amasado, hidratacion,
temperatura, tiempo y demads ingredientes afectan el proceso de fermentacion.

Todo lo antes planteado en los anteriores parrafos se lo denomindé como la Quimica de la
Panaderia, ya que los leudantes son los quimicos y la fermentacién o leudo es el proceso
que debe atravesar la masa para tener un resultado ideal. Todo esto es fundamental para la
ejecucion en la panaderia pues sin estos conocimientos bien establecidos los resultados del
pan serdn mediocres. Para esto es imprescindible una buena ensefianza hacia los universita-
rios, en donde, apliquen, entiendan y resuelvan recetas aplicando con exactitud estos proce-
dimientos.

Desde la perspectiva de la educacion, en este contexto especificamente se define como
Rondragogia”. Es primordial distinguir esta rama de educacién ya que en esta el estudiante
es un adulto mas no un nifo ni un adolescente. Viéndolo desde este punto andragdgico y
segun Knowles (1980) un nifio y un adulto responden a distintas visiones que son la sociales
y la psicologicas. Es decir, un adulto se comportard segun los roles que esta impuestas por
la sociedad vy, por el lado la personalidad de un adulto ya estd definida dependiendo de
todas sus experiencias y conocimientos vividos.

Visto desde el punto de vista social, los adultos son capaces de tomar propias decisiones y
ser dependientes de su propia vida. 8Una vez alcanzado este autoconcepto desarrolla una
profunda necesidad psicoldgica de ser visto y tratado por los demds como capacitado para
la auto-direccion” (Sanchez, 2015 p.95) por lo tanto, es vital que el lenguaje que se direc-
cione a este publico sea jovial mas no infantil. Por otro lado, es importante hacerle sentir al
estudiante adulto es capaz de tomar sus propias decisiones.

Para Knowles (1980) la diferencia de aprendizaje de un nifio y un adulto es su perspectiva.
Para un nifio la educacion es un proceso casi inercia y que en contraste de un adulto que
estdan dispuestos a aprender con una remuneracion a cambio, que se aplique con su vida
real (como por ejemplo pasar un examen, tfener un trabajo). En este sentido se comprende
en este caso a un universitario hay que motivarlo mediante la promesa de que el aprendiza-
je que les impartird les servird para algo en su vida real en un futuro.

Cabe considerar, por otra parte, que no se habla de todos los adultos y la gama amplia de
edades que esta implicaria sino, de adultos jovenes, los cuales tienen todos algo en comuni
crecieron en un entorno tecnoldgico mds avanzado. Mishel Serres describe a la generacién
ya antes mencionada, como un ser del que es capaz de replantear todo a su alrededor:
fPulgarcita busca y encuentra el saber en su maquina. Antafo, rara vez accesible, ese saber
se ofrecia dividido, recortado, despedazado. Pagina por pdagina” (2012 p.54). Por
consiguiente, los jovenes de esta generacion siempre acuden a su celular para obtener

informacion, pocas veces abren un libro. Vinculando este tema al caso de estudio, se pue-
de evidenciar que los estudiantes de gastronomia utilizan mds los recursos virtuales a los
fisicos, adicionalmente, tras la pandemia los estudiantes cada vez menos acceso a libros de
cocina fisicos.

Del mismo modo, Serres menciona cdémo los jovenes de la época tienen la facilidad de usar
la tfecnologia (2012). Cémo los Pulgarcitos (los jovenes nacidos en la era tecnoldgica) diri-
gieren tan rapido los algoritmos que hay detrds de las plataformas y nuevas fecnologias.
Los algoritmos son constantes detrds de un resultado de un cdlculo de una determinada
informacion. Estos se pueden representar a traves de diagramas de flujo con condiciones y
diferentes caminos. Los algoritmos son muy populares en las redes sociales, para el alcance
de una publicacién o fambién conoce gusto y lo que desea ver el usuario.

Recapiftulando a Knowles y su postura andragdgica, notamos la importancia de las expe-
riencias de aprendizaje en cuestion de los recursos tecnolégicos (1980). Por otro lado, Deal
(1946) citado por Sanchez Domenech (2015 p.503) propone una pirdmide de aprendizaje en
donde se planteq, que entre alto el nivel de abstraccion la experiencia de aprendizaje serd
mas pasiva. Se presenta a continuacion el cono de aprendizaje de Deal para graficar lo
mencionado.

En este senfido se comprende que el estudiante tendrd un mejor aprendizaje segun la cali-
dad de experiencia obtenida segun el nivel de abstraccidon de los recursos impartidos por el
profesor. Aterrizando este concepto hacia el caso de estudio, se ha visto que los estudiantes
de gasfronomia no retienen la informacion porque el nivel de abstraccion es muy alto y por
eso la experiencia es vaga. Menciono un ejemplo: Si a dos alumnos (A y B) se les impar-

te dos tipos de materiales diddcticos acerca del mismo tema, al alumno A se le da sdlo un
texto sin imdagenes para que lea y, por ofro lado, alumno B se le imparte experimentacion
mediante realidad virtual, probablemente para el alumno A la experiencia de aprendizaje
sea inferior, por consiguiente, aprenda menos o pierda el interés a diferencia del alumno A
que probablemente mediante la experiencia inmersiva aprenda mas.

Figura 11
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Por ofro lado, relacionando al disefio grafico con todo lo ya antes mencionado, el autor Car-
los Moreno Rodriguez (2009) contempla la importancia del rol del disefiador en el desarrollo
de proyectos educativos. Plantea de qué manera estdn involucrado los actores los cuales
sonfel disefiador, el profesor y el alumno (figura 12). En donde el disefiador cumple con las
funciones fundamentales del proceso de aprendizaje que es la comunicacion y la estética.
De este modo, se tiene una vision mas aterrizada al proyecto y de la participaciéon del di-
sefador dentro de la educacién. Se presentan tres actores, el alumno, quien recibe la infor-
macién nueva mediante la percepcion, el profesor quien ensefia mediante la expresion vy el
disefiador, quien ayudard a que la nueva informacién sea aceptada de la mejor manera. El
disefiador se manifiesta mediante la comunicacion que se relaciona a su funcionamiento,
desde la eleccion del medio como se lo expresa y las iméagenes adecuadas hasta detalles
mas pequenos como las proporciones y legibilidad, mientras que en el dmbito estético se lo
maneja de forma que sea visualmente agradable, nitida y limpia. Aunque estos tres sujetos
se complementen se complementen el disefador crea herramientas pedagdgicas.

Figura 12
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NotallAdaptacion del esquema original del
Disefio Grafico en Materiales Didacticos

disefiado por Moreno Rodriguez, 2009. V

REl material diddctico tiene como finalidad acercar la realidad al estudiante” (Moreno Ro-
driguez,2009, p.31), debe sefialarse entonces que el proyecto debe estar vinculado a la
creacion de materiales diddcticos que conecte a una experiencia acercado a su contexto y
adaptados al mismo. Del mismo modo, no significa que hay que dejar atrds al aprendizaje
tedrico el cudl vaya de la mano de la prdactica. Se requiere un balance entre estos dos, ya
que el profesor sugiere que estos dos puntos son fundamentales para el desarrollo profesio-
nal del estudiante.

Por lo que se refiere a experiencias Allanwood y Beare (2015) sugiere que para la realizacion
de una experiencia 6ptima se requieren factores humanos. Los destacados que menciona el
autor que se vinculan con el proyecto, es la productividad, la implicacién del usuario, la re-
froalimentacion y la infuicidon. La productividad es un concepto importante, ya que se refiere
al numero de pasos que el usuario debe seguir para alcanzar algo, entre mds pasos existan,
menos satisfaccion tendrd y viceversa. Otro factor importante que el autor menciona es la
implicacion del usuario, que, resumiendo, es la opinidn constante y honesta del usuario ha-
cia el producto. Este punto, se llevard a cabo en la fase de experimentacion de la metodolo-
gia de disefio [Design Thinking For Educators] escogida para el proyecto.

Recapitulando, la educacion y la experiencia de usuario, los factores humanos que mas tie-
nen que ver mencionados por AllanwWood y Beare , es la retroalimentacioén, la cudl debe ser
constante para un mejor aprendizaje y la diversion y descubrimiento que implica mantener
niveles de retos y patrones. Como se ha afirmado antes, los jovenes adultos son fluidos al
momento de utilizar la tfecnologia, pero por su parte también influye la intuicidén, en donde lo
que se presente al usuario debera ser facil de uftilizar y este no deberd pensar mucho para
navegar en esta interfaz como lo afirma el autor.

En relacién con la informacién anteriormente dada se puede tener claro desde las visiones
de expertos de como se puede actuar como disefiador dentro del conftexto educativo. En
este orden de ideas se entiende con exactitud la vinculacién del problema al disefio grafico,
cdmo este se resuelve a través de él, pero fundamentalmente cambiando la visidon desde los
factores humanos, es decir, desde el usuario. De otra manera el factor humano quedaria de
segundo plano vy los resultados no funcionarian.
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Metodologia

Asi mismo, se ha recurrido a plantear la metodologia de disefo. Esto significa, que a lo largo
del proyecto se seguird un procedimiento estudiado que se basa de un libro, adaptédndolo al
tipo de proyecto que se ha planteado. En este caso, siendo un proyecto de disefio vinculado
con la educacién se ha seleccionado la metodologia de IDEO & Riverdale (2012) fDesign
Thinking for Educators”, la cual es un enfoque hacia la colaboracién y resolucion de pro-
blemas mediante un proceso establecido. Se lo puede visualizar con mayor claridad en el

siguiente cuadro.

Figu

ra 13

Metodologia de disefio
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NotallMetodologia de disefio adaptada y

disefiada del original de Design Thinking for

Educators IDEO & Riverdale, 2012.

a. Descripcidon y analisis de las
piezas graficas existentes del caso
y tipologias

a.1l Descripcion de Piezas del Caso.

Es necesario acudir a la revisién de todos los productos existentes y a estos compararlos
con los mejores productos que puedan existir en el mercado con el fin de saber que se han
realizado exitosamente y poderlo tener como referente para tomar en cuenta y adaptarlos
al producto que se quiere plantear. Los productos existentes son aquellos que el comiten-
te, institucion, empresa, entidad, efc. del caso de estudio han estado utilizando para cierto
fipo de actividad y los cuales han reflejado problemas. En cambio, las piezas tipoldgicas son
aquellas que tienen relacidn con el proyecto, sin embargo, tienen un mayor alcance o efecti-
vidad y pueden ser utilizadas como ejemplo.

Figura 14
Recetario de panaderia para estudiante
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Una herramienta fundamental ha sido el recetario (figura 14). Este es un recurso, el cual

los estudiantes deben acudir al replicar alguna receta de la asignatura. Este recetario estd
creado con el objetivo de que lo utilicen como herramienta pedagdgica de autoria propia de
la universidad mds no que lo estudiantes busquen en otros sitios, como el internet, en donde
puede encontrar recetas caseras y no profesionales. Este es creado en la plataforma de Ex-
cel. Aqui se alojan todas las recetas del semestre de Panaderia, aunque sélo se encuentran
los ingredientes y su cantidad en gramos, mds no los procedimientos, que, son fundamenta-
les si es que el alumno quiere replicar la receta autdbnomamente, dado que si no recuerdan

Figura 15

Diapositivas de la Clase
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la receta acuden a las clases grabadas las cudles demoran mucho tiempo en cargar.

Este recetario sirvid en la investigacion para la realizacion de la inmersién cognitiva, en
donde se pudo verificar su funcionamiento. Por otfra parte, los productos graficos que se les
ha impartido a los estudiantes durante el semestre han sido las diapositivas, las cuales tiene
el formato predeterminado (figura 15). Como se puede observar, son presentaciones simples
con una plantilla de la universidad. Su contenido es el fema correspondiente a la semana y

cada diapositiva puede tener texto o una imagen, frecuentemente sacadas del internet. Este

material sirve para dar la clase acompafiado de una presentacion del profesor y el proceso
de la clase explicado anteriormente.

Es evidente que estos recursos anteriormente mencionados son deficientes, ya sea grafi-
camente cdmo funcionalmente. Son materiales que se han disefado por urgencia y no con
una planificacion dirigida al contexto virtual o al aprendizaje de los estudiantes, por
consiguiente, surgieron los problemas ya antes mencionados. Sin embargo, es donde nace
una necesidad, la cual se la puede abordar mediante el potenciamiento de estas

piezas graficas existentes.

a.2 Descripcion Tipologicas.

Cabe considerar, por otra parte, que para la comparaciéon de tipologias se han buscado
herramientas de educacion gastrondmicas innovadoras y que estén inmersos en la virtua-
lidad. A pesar de que no se han encontrado nada igual a lo que se quiere proponer, se han
hallado varias tipologias afrayentes. Que mds de ser aplicaciones tradicionales de cocinag,
tienen ciertos detalles que les hacen destacar del resto del mercado. Se caracterizan por su
funcién, concepto y estética.

Empezando, por el caso de una aplicacion llamada Youmiam, esta es un App dedicada a
recopilar recetas de diferentes perfiles, pero lo interesante de esta plataforma es como se
muestran las recetas, por pasos. De igual manera, se puede activar comandos de voz para
que continue al siguiente paso de la receta, esto sirve si es que el usuario estd con las ma-
nos ocupadas mientras cocina. Por lo otro lado la App clasifica preferencias, gustos de los
usuarios con los filtros que se muestran al principio. (figura 16)

Figura 16
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Figura 17

Aplicacion CuissonChef
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En segundo lugar, se considera a la aplicacion francesa
CuissonChef (figura 17). Es una aplicacion muy especifica
que ayuda a saber cudnto tiempo dura hacer cierto tipo de
pescado, su femperatura correcta, el tiempo preciso
dependiendo de las porciones y el tipo de cocina se vaya

a utilizar. Es sencilla y concisa con su funcionalidad, es por
€s0, que a pesar de que estd en francés, es infuitiva y facil
de uftilizar. La aplicacién frata de fransmitir graficamente los
elementos cocina en tiempo real, en especial los estados del
agua, como el vapor animado en el fondo. También los colo-
res grises transmiten los colores de una cocina profesional
(metal esterilizado). A continuacién, se muestra secciones
importantes de esta:
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NotalEs una captura de pantalla de la

aplicacién CuissonChef

Figura 18
Aplicacion Recify

Oftra tipologia cercana es Recify (figura 18), una aplicacion
alemana de recetas, se la ha elegido por como interactua
con sus usuarios, esta permite que los usuarios puedan
ingresar sus propias recetas o hacer anotaciones de otras.
Adicionalemente, se inclina a la ensefianza ya que, existe un
glosario, tablas de tiempos y tfemperaturas de coccion para
que los que utilicen esta aplicacién, puedan ayudarse de la
misma sin necesidad de buscar por otros medios, ahorrando
tiempo y pasos al usuario.
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Por ultimo estd, Foto Rectario (figura 19), parece un receta-
rio comun y corriente, pero la diferencia es cuando se elige

Tabla 1

Andlisis comparativo de tipologias

LS
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Para la comparacion de estos cuatro referentes cercanos del proyecto, se ha optado por uti- : i ; i : : i

lizar los componentes del lenguaje visual de Maria Acaso (2018). Ella define dos grupos en
donde engloban herramientas que se construyen significados y significantes, el primero son
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herramientas de configuracion y de organizacion en el siguiente cuadro se muesfran puntos
importantes de ambas.

NotalEs tabla basada en las herramientas del

Lenguaje Visual de Acaso M. 2018
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a.4 Conclusiones

Como se ha visto en los cuatro casos, la gama de elementos cromaticos es pequefa. Tam-
bién prevalecen el respeto por el espacio en blanco y como los elementos tienen faire” y en
donde pueden frespirar” entre un objeto y ofro. La simplicidad prevalece en los elementos
referidos sin que la inferactividad quede de lado. Tambien cabe destacar como utilizan su
retérica de manera sutil en su composicion. Finalizando, gracias a este andlisis tipoldgico
y de los productos existentes relacionado con la gastronomia , se pudo tomar en cuenta
los mas destacados e interesantes que hay en el mercado, los cuales, para el desarrollo del
proyecto serdn tomado en cuenta como referentes ejemplares para un buen desarrollo del
producto.

6<
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b. Descripcidon
del problema grafico

Figura 20

Lienzo de Propuesta de Valor
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ciones y tareas de los usuarios, esto para identificar los aliviadores de frustraciones y crea-
dores de alegrias. El proceso servird para poder definir los requerimientos de disefio para el
proyecto para consiguientemente definir un concepto que se acople a estos requerimientos.
Para desarrollar la propuesta de valor se realizaron entrevistas cualitativas a los alumnos y

también un cuestionario VOC, el cudl el usuario responde a qué le frustra, que le gusta .

Con estos resultados, se realizd el Liezo de Propuesta de Valor (figura 20).
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Se jerarquizaron los puntos mds importante de cada categoria, por ejemplo de las frustra-
ciones los factores mads relevantes son que no se puede utilizar en las clases en linea los 5
sentidos. De estas fruntraciones y alegrias parten las oportunidades.

El Lienzo de Propuesta de Valor dio paso a tener claro lo que necesita el usuario y como se
podra solucionar el problema. Por lo tanto, ya se tiene capacidad de proponer una soluciéon
grafica. Es necesario ser muy espécificos y tener en mente todo lo que implica aquella pro-

puesta que se quiere implementar, por eso se utilizé Business Model Canvas (figura 21).

Figura 21

Business Model Canvas
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Finaciacion de facultad de Gastronomia de la UTE.

NotallAdaptado de Lienzo de propuesta de valor
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Por ultimo Luis Rodriguez Morales (2015) , menciona que la forma (o sea el producto) se
divide en cuatro partes: la funcién, tecnologia, expresion y comercial. Cada una de estas
conlleva puntos del proyecto que se deben fomar en cuenta para la construccion de un pro-
ducto. Esta se denomina como Vectores de la Forma (figura 22 ), el autor determina como
funcionan los esquemas configurados de la Forma en la Modernidad.

Figura 22

Vectores de la Forma
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NotallAdaptado de Vectores de la forma de

Luis Rodriguez Morales, 2014,

Disefio- estrategia y téctica.

Descripcion del problema grafico

En funcion de los materiales didacticos que fueron impartidos en las clases en linea y las
frustraciones que los alumnos presentan, se han identificado el problema grafico, el cual se
agrupa en tres aristas: 1) el desorden y superficialidad de la informaciéon impartidalN2) El len-
guaje tecnoldgico no se adapta al contexto del usuario ni a la virtualidadN3) la experiencia
de los materiales impartidos es inadecuada para el aprendizaje de la materia. Cada uno de
estos tres grupos se desglosan en problemas especificos que estan interrelacionados entre
siy que se los presenta a los siguientes parrafos.

El primero grupo, en donde se habla sobre la informacidn superficial y desordenadas, es
porque no se han hecho andlisis taxonédmicos para organizar, jerarquizar o eliminar informa-
cion irrelevante. Por ejemplo: el recetario que estd en la plataforma de Excel, se encuentran
todas las recetas mezcladas, sin ningun orden especifico, a pesar de que existen diferentes
tipos de masas que se tratan de diferentes maneras. En este mismo recetario sélo se en-
cuentran las medidas de las recetas mds no el procedimiento. En todo caso, el hecho de que
el material impartido tenga este tipo de fallas se relaciona estrechamente con la frustracion
de los estudiantes.

El disefio debe girar en torno al usuario, es decir alrededor de la persona, mds no al revés.
En segundo lugar, se encuentra el problema del contexto, que se refiere a la adaptacion de
la tecnologia y métodos educativos hacia el estudiante. En cuanto los materiales previa-
mente dados, se limitan a experimentar con los medios de difusidn que podrian mostrarse
de manera mas efectiva. También este punto influye al contexto social y ambiental, por
ejemplo: como es su cocina, como estudian y en donde lo hacen, esto ayuda a saber fac-
tores ergonémicos y de funcionalidad para el proceso especifico de la creacion de un pan
profesional en casa. Esto también influye a la motivacion de los estudiantes en practicar y
consecuentemente poder mejorar sus habilidades.

En dltimo término se encuentra el grupo que se refiere a las experiencias de usuario. ¢Qué
quiere decir esto? la experiencia en los materiales didacticos influye al aprendizaje del alum-
no, esto se ha mencionado anteriormente en la pirdmide del nivel de atraccién de los me-
dios diddcticos de Deal (pagina 20), que explica como enfre mds inmersiva la experiencia,
mejor serd el resultado de aprendizaje. Desde esta manera, cuando se aprende a preparar
una masa en clases presenciales, los estudiantes hacian uso de sus sentidos, esto ayuda a
que sepan comparar el frabajo con el suyo, esto refuerza su aprendizaje al tener retroali-
mentacion. Asi pues, la experiencia de usuario ayuda que los estudiantes puedan conectar
la parte tedrica y la prdctica, y asi, llegar al aprendizaje deseado.

Ahora que se ha desmenuzado estos grupos mediante argumentos, se puede tener una
vision panordmica del problema grdfico y asi, poder sacar oportunidades de este. El primer
grupo que se refiere a la comunicacion defectuosa, se lo puede mejorar al integrar de ma-
nera efectiva los contenidos del silabo para el material didactico impartido mediante recur-
sos grdficos, audiovisuales, sensoriales y detallados para una mejor aplicacion en la prac-
tica. El siguiente grupo, tiene el potencial de adaptar los materiales didacticos al contexto,
para que este se transforme de la educacidon remota o emergente hasta una educacion en
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linea de calidad. El tltimo grupo referido a la experiencia de los alumnos se convierte en una
oportunidad si se implementa una mas experimental y activa mediante la utilizacion de los
sentidos dentro de su educacion en linea, para mejorar la retencidn de los aprendizajes y
persuadirlos a que practiquen en casa. Estos tfres componentes, que se han sustraido desde
un problema y mediante un andlisis se han convertido en oportunidades para resolver la
problematica a través del disefio grdafico.

Tomando en cuenta con todo lo ya mencionado, se propone crear un recetario median-

te una aplicacion movil interactiva para que los estudiantes de panaderia se incentiven a
replicar una receta en casa ya que el porcentaje que ha estado haciendo trabajo autébnomo
es bajo, ya sea por falta de interés, por tener la duda si es que la receta le saldrd como al
profesor o por falta de acompafiamiento o retroalimentacién continua.

Este recetario se enfocard en la fematica mas complicada para los estudiantes: La quimica
de la panaderia en donde se enfatizard claramente como utilizar los leudantes de cada pan,
la temperatura, los tiempos y los cinco sentidos de una masa. Esta aplicacion condensara
este tema haciéndolo divertido y el estudiante podrd ver a las materias virtuales de manera
positiva. Esto provocard que los resultados de los conocimientos obtenidos serdn completos
y se balanceardn con los prdcticos y tedricos.

c. Objetivos del
Proyecto Grafico

Objetivo general

Desarrollar materiales educativos didacticos, que aporten a la mejora de sus técnicas pro-
fesionales para los estudiantes de panaderia de la carrera de gastronomia y refuercen los
contenidos tedricos y practicos referidos a la 8fQuimica de la panaderia”.

Objetivos Especificos

e Disenar recursos graficos y sensoriales para una mejor experiencia de aprendizaje,
que relacionen los contenidos prdcticos y tedricos de la materia.

e Crear un prototipo del recetario, atractivo y funcional, que estimule a los estudiantes
a que repliquen las recetas y propicie un mejor entendimiento de las mismas.

e Vincular al estudiante y a la materia de panaderia en modalidad hibrida, mediante
una herramienta educativa que apoyen un mejor desempefio académico.
Definicién de requerimientos de disefo
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d. Requerimientos

Antes de iniciar la fase de la solucion grafica se han determinado los requerimientos de
disefio en funcién de las necesidades, tareas, frustraciones y alegrias del usuario, es muy
importante que estos giren alrededor del usuario y sus necesidades mas no a la fecnologia
ni al disefador. Los requerimientos se los ha divido en cinco factores: 1) factor de uso, que
plantea como se usa el producto, 2) factor funcidn, se toma en cuenta la maquetaciéon e
innovacion, 3) factor conceptual o persuasivo en donde se plantean el mensaje y simbolis-
mo, 4) el factor estético en el que estd el estilo grafico vy, por Ultimo, 5) factor técnico en el
cual se destacan los costos, acabados y produccién. Todo lo anteriormente mencionado se
lo ilustra en el siguiente cuadro en donde se encuentran los requerimientos principales por

cada factor:

Tabla 2

Requerimientos de diserfio

B |

Factor de Uso

e

§
Requerimiento

Como se usa

Bt &

Factor de Funcibn

Que sea diddctics !
Gue funcione coma recetario

Gue sirva como una herramienta
Cumipla las heurfsticas de usabilidad
Que unifique lo parte tedrica con la
prictica

Maquetacion e
Innovacion

R Y

Intuitive

Jerarquias

Ritmo y consistencia
Reticulas responaive

Factor conceptual
¥ persuasivo

Mensaje y
Simbaolismo

e T I

Factor Estético

Despertar los sentidos

Balance entre pedagdgico v o
divertido

Estilo Grafico

T

Factor Técnico

|

Tematizocian
Atractiva :
Jonvicd 1
Cromdtica 1
Acoploda al concepto

Tinografia Legible pora pantallos
Jerarquias

Costos v Producccidn

Accesibilidod

Gue se odapte a una plotaforma

pedagdgica

disefiado por Guillermo Sénchez Borrero, 2021.

NotalNAdaptacion de el cuadro original de
requerimientos del articulo La ensefianza del

Disefio Grdafico con aprendizaje autodeterminado

3. Solucidon
Grafica
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Generacion de una Idea

El concepto nos ayuda a aterrizar el lado grafico, funcional, estético y tecnolégico a refe-
rentes imaginarios muy a menudo mediante figuras literarias. Esto para poder convertir una
nocion abstracta hacia un referente visual o un imaginario. Es importante, que el concep-
to de disefio fome en cuenta los objetivos, el usuario y los requerimientos de disefio. Para
iniciar la fase de la creaciéon grafica se ha generado el concepto de disefio mediante herra-
mientas sugeridas por autores, en donde se puedan vincular nociones relacionadas con el
proyecto y aterrizarlas hacia un concepto grafico que se lo pueda representar visualmente.
Antfes que nada, se propusieron fres ideas detonando, para luego poder validar cudl es la
mas pertinente para concepto de disefio del proyecto.

Ritual de la fertilidadNEste concepto se lo creé mediante la herramienta Metafori-
zando Nuestra Realidad de Gallegos F. (2001) en donde se compard un ritual ecuatoriano
con los agentes leudantes ya que, un ritual es sagrado y debe siempre seguir ciertos pasos
ademds que, la fermentacion de la levadura se vincula con la reproduccion.

BiodesignlSurgié mediante la aplicacién de la técnica llamada Asociacién Forzada
de Lupton. Se relaciond a una civilizaciéon con las parficulas de las levaduras y como estos
diminutos seres forman infraestructuras grandiosas, asi como los productos que se crean en
el movimiento de disefio de productos, Biodesign.

La alquimia de las masaslesta idea surge después de una lluvia de ideas, en la cual
se vinculan ciertas nociones referentes al proyecto, el cudl nace de la magia y la quimica
entonces forman la alquimia.

Resumiendo lo planteado estas tres opciones detonantes se vinculan de manera visual con
el proyecto aportando muchos recursos que podrian servir al momento de representar las
ideas. El primer detonante quiere expresar como los rituales indigenas vy los rituales de fer-
tilidad vinculados con las levaduras. El segundo significa el orden y el poder de pequerios
seres para construir infraestructuras asombrosas. Por Ultimo, la alquimia de las masas se
refiere a la quimica de la panaderia a través de la magia.

Validacion de las propuestas de conceptos

Se debe elegir de manera concreta e imparcial el concepto, pues debe ser pertinente para el
alumno. El concepto serd como la espina vertebral del proyecto por eso su minuciosa elec-
cién. Se ha validado los tres detonantes mediante una escala de Likert, hecha para cuatro
estudiantes, a los cuales se les enfregd ciertas nociones referentes a las ideas de conceptos
mencionadas anteriormente. Por un lado, los usuarios estdn de acuerdo con que los proce-
sos alquimicos se equiparan con los procesos de panaderia, asi como la relacion de la ma-
gia con la creacion del pan, por otro lado, no estdn muy de acuerdo con la nocidn de que el
pan es sagrado ni de acuerdo de que el pan es un ritual. Por consiguiente, se ha elegido el
concepto fLa algquimia de las masas” como concepto final.

Concepto Final

La opcion escogida del concepto de disefio que se acople a las necesidades planteadas fue
fLa Alquimia de las Masas”, pues la alquimia es un proceso quimico y exacto, en donde se
crea ciencia, proceso equivalente a un chef en su cocina. Un libro de pociones es como un
recetario, en el cual se debe seguir paso a paso la férmula para crear magia. El concepto
brinda una amplia gama de referentes visuales, formas, tipografia, lineas y composiciones.
Estas serdn versatiles y aportarédn mucho a la propuesta. En el siguiente moodboard plan-
teado, se muestra como es visualmente (figura 23).

Figura 23

Moodboard Alquimia de las masas

2,

E
: =
£ 1 G
<

NotalEs una recopilacién de imagenes

sacadas de la pdgina Pinteres.es

En estos referentes se observan composiciones definidas, con esto es muy simple extraer
patrones y armar una linea grafica sélida para el proyecto. Por ejemplo, se pueden visualizar
ilustraciones con tframado, tipografias goticas, estructuras combinadas con figuras y textu-
ras fuertes. Este concepto es una guia visual para seguir y definir un estilo grafico adecuado
e interesante.
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Exploracion
de la Forma

Maquetas de estudio y factor de innovacion

Una vez elegido el concepto de diseno, se procede a la ideacion de las primeras ideas,

RLa alquimia de las masas” no sdélo es una guia visual, sino que también se acopla al
funcionamiento del sistema, por ejemplo, que aluda a la magia como el tocar Io menos po-
sible la pantalla para la interaccion, tener imadgenes que se muevan o poder interactuar con
la plataforma a medida de poder utilizar los sentidos. En el siguiente grafico se muestra de
manera visual cdbmo este concepto se acopla a la funcién del disefio y como esta aporta a
la solucién del problema.

Figura 24
Funcionamiento vinculado al concepto
y factor de innovacién

Imagenes que
se muevan

-

7 ) I \
| IV —— . ____,,__;. —— i ;
st PNl o |
BAGUETTE 4 g
+, * < \ / ;

\'{’ = J f —  Que parezca un libro

i . L | de pociones
M~ e
=7
| looq = |
R ¥ | y ~ ,
| = G L - Que tenga vida
I ~—— propia
| 4
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un libro fisico (tachar,

anotas, su bI’OyO g Notal\Grafico explicativo

de cédmo los requerimientos se

adaptan al funcionamiento y concepto

Estructura Inicial del Proyecto Grafico

El funcionamiento del dispositivo se divide en tres partes, se ha utilizado la regla de tres que
plantea Lupton, fBUna tarea sencilla consta de tres sencillo pasos y una historia tiene fres
partes basicas: principio, nudo y desenlace... Los disefiadores emplean estructuras de fres
partes para construir historias e interacciones que sorprenden y general satisfaccion.” (2017,
p.41). Con la razdn de que la aplicacion didactica tienes estos fres puntos 1) ensefar 2) prac-
ticar 3) comprobar, es decir un inicio, nudo y cierre.

En lo que se refiere a la primera parte de la aplicaciéon, parte en donde se ensefia a los estu-
diantes las técnicas bdsicas de la panaderia, se puede notar que el formato es vertical, esto
es porque aqui van a tener que leer y acercarse al dispositivo, para que los usuarios puedan
interactuar comodamente cdmo, por ejemplo, que puedan acercarse al dispositivo, leer y
aplastar botones de manera eficaz, es importante resaltar que aqui ellos no estdn cocinan-
do. Mientras que la segunda parte del funcionamiento, la cudl es la etapa de experimen-
tacion, se la presenta de manera vertical, pues los usuarios se mantendrdn la mayor parte
del tiempo con las manos ocupadas. Entonces, se busca que el dispositivo esté en un lugar
donde los estudiantes puedan ubicarlo en un pedestal o tripode y que puedan pasar de hoja
como si fuese un libro de cocina. Por ltimo, la etapa de la comprobacién la cual, también
es horizontal, ya que viene inmediatamente después del médulo practico.

En relacién con la Ultima etapa de la comprobacién, la cual el estudiante puede autoeva-
luarse y es donde se cierra el ciclo de aprendizaje. Gracias a este proceso de tres pasos
resuelve un problema acerca de la integracion del factor practico y el tedrico, los cuales el
profesor ha tratado de destacar en su clase no obstante se le ha dificultado.

Figura 25 sanetcncuscm [
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Wireframes del dispositivo
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Validacion de estilo grafico

Después de que se ha planteado el funcionamiento mediante el concepto de disefio y los
requerimientos de disefio, se ha dado paso a crear el esquema de wireframes. Este mapa es
la guia base, del funcionamiento y organizacion de la aplicacién, esto ayuda a que se mire
la aplicacion de manera panordmica de como cada pdgina se conecta entre si, haciéndola
mas entendible. Esto quieres decir que se puede notar claramente a qué pdgina lleva cada
botén y como funciona la aplicacién. Sin embargo, antes de crearlos se tuvo que hacer una
taxonomia de la informacion que plantea Steane (2017), para entender cudl es la informa-
cion importante, poder jerarquizarla y eliminar la que sea irrelevante. En el siguiente esque-
ma es como se han divido los contenidos después de un andlisis taxonomico.

Figura 26
Contenido ordenado y clasificado

. Contenidos

__f.}. Técnicas Bésicas

-Agentes leudantes. Qué es
a. Quirmica
b. Biolégica
€. Organica
- Misen Place- Para qué sirve
- Gramaje - Tabla:! de porcentajes

" Unidad 1

-Masas Basicas
a. Baguette, Ciobatta, fougatta
- Masas enriquecidas
a. Brioche
- Masas Integrales
a. Pan de chocolate
£
1

I

. Unidad 2 - Panes ecuatorianos

-Guagua de pan
-pan llordn
- Trenza Dulce

\ Unidad 3 - Panes Iniemacionales

e e e

———

- Pizza, fuocaccia, Berlinesas
a. Masas Fritas

- Donuts, churras, baguette. NotalEste esquema muestran los contenidos

resumidos para el proyecto.

Continuamente de esto se crearon los primeros bocetos acoplado al estilo grafico, para
poner realizar la validacion del funcionamiento y el estilo grafico a un usuario (figura 27).
El, corrigid varios contenidos que estaban erréneos o afadié otros que podrian apoyar al
aprendizaje de los futuros chef. También sugirid, que se agregue para calcular mds porcio-
nes ya que, si se quiere hacer mds de un Baguette, por ejemplo, poderlo hacer sin ningun
problema. Ofro punto importante que el usuario sugirid, es agregar dentro de las tablas de
porcentajes 1) el gramaje ml gr 2) la temperatura K, F, C y que no implemente un generador
automatico porque los chefs profesionales deben aprender a hacer esto mentalmente, mas
bien que implemente tablas de conversiones para que hagan los cdlculos a mano o
mentalmente. A continuacion, las evidencias de la validacion y el material que se realizo.

Figura 27

Validacién linea grafica y funcionamiento

NotalWalidacion de linea gréfica

con un usuario
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Ideas Iniciales y evolucion
Linea Grafica
Reticula

La reficula es el esqueleto de la composicion, es donde los elementos se organizan y forman
una composicion coherente. Esta debe adaptarse al producto y el producto adaptarse a
ella, fho es una féormula rigida, sino una estructura flexible” (Lupton, 2011, p151). Se ha
optado por una reticula responsive modular, esto quiere decir que los elementos de la
composicion se acoplardn a cualquier dispositivo y formato sin tener ninguna deformacion.
Las reficulas modulares permiten jugar con los elementos dentro de los médulos y estas se
caracterizan por tener divisiones horizontales y verticales constantes. Esta reticula se con-
forma por cuatro columnas de y su medianil de 50 px para su separacion y los margenes
que rodean el aplicativo son de 50px verticales y horizontales de 65px. Es fundamental den-
fro de una reticula modular, tener rejillas base, estas son guias independientes de la reticula
elegida, las cuales fijan los textos de manera armoniosa. Del mismo modo, hay dos forma-
fos, ya que existen dos partes dentro del funcionamiento de la aplicacionfla primera parte
estd en formato vertical, en donde se ensefia informacién al estudiante y la segunda es hori-
zontal en donde el estudiante experimenta. En definitiva, la reticula planteada, ayuda que
los elementos estén debidamente organizados armoniosamente, pero a su vez aportando
dinamismo.

Figura 28

Reticula responsive

NotalEsta es la reticula que se utilizard a lo

largo de la diagramacién del proyecto.

Cromatica

El color es una decision crucial para un disefador grafico
por su carga alta de significado, funcionalidad y su vincu-
lacién conceptual. Con respecto al recetario se ha elegido
combinar una gama de colores monocromaticos dentro de
un esquema triddico. Del mismo modo, para una aplicacion
digital los temas de colores estan disefiados para ser armo-
niosos, ayudan con la legibilidad y que los elementos sean
distinguibles entre si. Estos se dividen en colores primarios y
secundarios, variantes de estos mencionados y, por ultimo,
colores adicionales (Material Design). Gracias a la riqueza
del concepto grafico se han escogido esta gama de colores,
el purpura estd asociado con la espiritualidad mientras que
contrasta con la textura, el cudl crea luz y por consiguiente
profundidad a la composicion.

Figura 29

Tema de color elegido

Secundarios

Secundarios

Primarios

Primarios

R70G10B140
#460A8C

R125G25B220 R160G55B255
#7D19DC #A037FF

NotalE| tema de color elegido se compone por 4

de colores monocromaticos
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Tipografia

Los tipos y fuentes son recursos esenciales para el disefiador, la cual debe elegirse muy
cuidadosamente para un correcto funcionamiento y estética de un producto grafico. En lo
que concerniente al producto, se ha escogido dos tipos diferentes con diferentes estilosi
un geomeétrico, el cual se usa para la mayoria de textos y otro renacentista, el cual solo se
utiliza en textos cortos como ftitulos principales. Esto debido a la decisién jerarquica y la

creacion de dinamismo, ya sea mediante el confraste de la escala o la diferencia de disefo
visual del tipo. (Lupton, 2011)

Figura 30

Familia tipogrdafica - Lexend Deca

Lexend Deca
Lexend Deca
Lexend Deca
Lexend Deca
Lexend Deca
Lexend Deca
Lexend Deco

Se adopta Lexend Deca, un tipo geométrico, la cual
participa principalmente en los textos largos, esta se
complementa con la tipografia Verona para crear balance
en la composicion. Contextualizando la idea anterior, los
tipos geométricos nacen en Europa como por ejemplo
Alemania, quien creé la tipografia geométrica Universal,
estas son categorizadas como palo seco y se conforman
por un circulo, triGngulo o cuadrado, aunque los mas
evidentes son los circulos, los cuales se presentan en los
bucles de las letras. Se ilustran las caracteristicas
mencionadas con la imagen a continuacion:

NotalEsta es la reticula que se utilizard a lo
Figura 31 largo de la diagramacién del proyecto.

Familia tipogréfica - Verona

Verona

Ahora bien, se ha elegido para titulos principales como
fuente Verona, es un tipo renacentista adaptada a
pantallas y al espafol, con remates robustos y un leve
contraste. Los tipos renacentista provienen de hace un
largo tiempo atrds, por primera vez fueron creadas por
los pintores venecianos. De este mismo modo, Verona
tiene peso y color en su apariencia siendo llamativa en
los textos, siendo la primera en visualizarse dentro de la
composicion. Se caracteriza principalmente por la fe”
de caja baja o minuscula es ascendente y oblicua. Sus
trazos terminales muestran su origen caligrafico,
aportando estética al producto. A continuacion, se
evidencialas caracteristicas ante mencionadas.

Verona
Verona

NotalEsta tipografia es usada para la
mayoria de textos, en especial aquellos

que son a menor escala y pdrrafos.

Layout

Se dice que una imagen dice mds que mil palabras, pues en el disefio grafico y
comunicacién la imagen tiene gran impacto. Puede expresar, explicar o contar informacion
compleja o simple, ademas que, hay miles de posibilidades de representar una imagen.

El autor Samara T. se refiere a las imdgenes como el contrapunto del texto, pero sobre todo
ella crea una escala, en donde las categoriza dependiendo su nivel de detalle y como estas
se presentan, desde lo abstracto hasta lo literal. En cuanto al aplicativo existen dos tipos

de imagenesifotografias dentro del recetarios para mostrar los pasos, estos se encuentran
dentro del rango literal en escala. En tal sentido se ha escogido asi, porque se quiere que los
alumnos vean literalmente como es la receta o masa que estan preparando. Mientras que

el otro tipo de imdagenes son las ilustraciones, estas son representativas, las cuales aportan
con la linea grafica y el concepto. Asimismo, son formas figurativas como icénicas mas no
abstractas (2008). Finalmente, Estos dos tipos de formas son utilizadas en la aplicacion
para explicar diferentes mensajes, por un lado, las recetas, las cuales deben mostrarse como
son y por ofro las ilustraciones quienes dan riqueza a producto.

Como resultado de todo el proceso, el cual se ha realizado meticulosamente, se lo evidencia
al momento de empezar a disefiar, pues al tener ya todos los aspectos del producto defi-
nidos, es sencillo plasmarlo a la realidad. Antes de empezar a disefiar se ha empezado con
papel y ldpiz mediante de bocetaje, este paso es fundamental para la experimentacion de
posibilidades para la construcciéon del disefio. A continuacién, se presenta bocetos de la for-
ma general de cdmo se construye el prototipo y donde se distribuyen los elementos.

Figura 32

Bocetos de Layout
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NotalilLos bocetos de layout son
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composicién del recetario.
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Como se ha mencionado en parrafos anteriores, la aplicacion se compone por tres tipos de
imagenes diferentes, fotografia y video, ilustracién, iconos y pictogramas. Se procedid a
enlistar cada uno de los elementos que se necesitan para el producto. Por lo que se refiere a
los videos se ha optado por planear cdmo se ird a grabar mediante un Storyboard el cual se
muestra la receta en pocos pasos y se determina el dngulo el cual es en contrapuntada, la
iluminacion con luz natural y los props que se usa para la composicién del video final. Esto
dio paso a que la grabacién esté planificada y que el resultado no sea improvisado.

Figura 33

Storyboard de los videos recetarios

L_""’"‘"“ Vista desde arriba

§

Utilizacién de props

NotalE| Storyboard planifica la
grabacion adecuada para los videos

finales.

Figura 34

Boceto de Ilustraciones

El siguiente componente de imagen son las ilustraciones,
estas se deben acoplar al concepto y la linea grafica. Las
ilustraciones se dibujado con IGpices de colores azul y
margenta, para luego poderlo editar facilmente en Photos-
hop. De la misma forma para contribuir con la linea grafica
se ha utilizado como material, la cartulina de hilo, esta da
textura y personalidad a las ilustraciones incluso en la pos-
tproduccién. Se han creado una serie de diez ilustraciones
dedicadas a ejemplificar algunos contenidos del material
diddactico.

Notalllustraciones antes de su edicién

digital y correcciones.
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Al mismo tiempo se ha bocetado los iconos para el sistema de botones y los pictogramas
para la explicacion de algun tema sin necesidad de utilizar mucho texto. Estos iconos y pic-
togramas se los ha acoplado a una misma linea grafica de acuerdo a lo que quieran comu-
nicar. Existen ciertos iconos y pictogramas que son universales, que se encuentran dentro del
imaginario, los cuales no requieren de cambiar mucho su apariencia. Los siguientes iconos

y pictfogramas que se encuentran a continuacion son el primer acercamiento a mano para
posteriormente, la digitalizacion.

Figura 35

Bocetos de Iconos y pictogramas

N

£ p N

NotalMconos y pictogramas hechos a

madno

Finalmente, una vez que se han desarrollado los bocetos y ya el producto esté claro, ya

sea funcionalmente como graficamente, se ha procedido a la digitalizacion de las piezas
graficas. El siguiente paso, consiste en empezar a construir el prototipo de la herramienta
pedagdgica, la cual servird mds adelante para hacer la validacién con los involucrados. La
herramienta de disefo utilizada para construir el prototipo es Indesign, porque esta permi-
tird integrar los elementos del funcionamiento que se han propuesto para el nuevo material
diddactico.

Comprobacion Tedérica Inicial

Factor de uso

Si se recapitula, en la pirdmide de Deal (1946) adaptada por Sdnchez Doménech, en donde
habla de la experiencia en materiales didacticos, es importante que la informaciéon que se
expone sea lo menos abstracta posible, al contrario, a lo que se desea llegar es que los estu-
diantes tengan una participacion artificial, esto se lo ha desarrollado mediante las activida-
des de participacién con recursos audiovisuales, mas concretamente se ha decidido que los
videos se potencialice los sonidos para que el usuario pueda utilizar ofros sentidos.

Factor de funcidon

Los principios de una aplicacion deben ser consistente y persistentes eso quiere decir que
deben seguir patrones de manera coherente (Google Design s.f). Asi mismo J. Nielsen en
una de las Heuristicas de la Usabilidad habla sobre la consistencia es decir mantener pa-
tfrones y no variar entre elementos, sobre todo en funciones manipulables para los usuarios
(1994). Por esta razdn, se ha optado en poner los botones en un mismo lugar dependiendo la
seccidon que se encuentre. También mantener en la mayoria de secciones la misma composi-
cion.

Factor Conceptual y Persuasivo

Para que exista un balance entre pedagdgico y lo divertido y que, ademas transmita que
la creacién del pan es magica, se lo logra cumpliendo con el concepto de disefo ya seaq,
desde la parte funcional como la estética. El factor estético del concepto se lo aplica en la
linea grafica, de este modo hace que sea una herramienta pedagodgica fuera de lo comun.
En cambio, la aplicacién correcta de la parte funcional del concepto cdémo agregar videos
o gifs y que funcione como un libro magico hace que el estudiante tenga una herramienta
pedagdgica funcional.

Factor Técnico

Para un producto accesible para el estudiante se pretende vincular esta aplicaciéon para
que compren las instituciones gastronémicas. Evidentemente serd muy costosa por todas
sus funcionalidades, por consiguiente, para que el instituto o la universidad pueda costear
anualmente estos valores, se cobrard a los estudiantes una fraccién dentro de las matriculas
dependiendo del numero de alcance de dicha institucion o universidad para recuperar su
inversion.

€9
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c. Prototipo Grafico

Estructura final del proyecto grafico

En este caso, la estructura final se la representa en un flujo de tareas. Se ha decidido
representarla de esta manera pues asi se representa el frayecto de los usuarios atraviesan
para que cumplan los objetivos de las tareas de la aplicacion o web. Es decir, este diagrama
ayudard a visualizar cdmo completa el usuario el funcionamiento del producto.

Arquitectura del producto

Como se ha mencionado en pdginas anteriores esta estructura elegida, que tenga dos
formatos ayuda a la funcionalidad del producto la vertical para que el alumno pueda leer y
acercarse a la pantalla y la horizontal y otra vertical. Citando a Material Design fLa
arquitectura de informacion de la aplicaciéon utiliza una estructura de flujo. Una estructura
de flujo es una estructura basada en tareas, que requiere que se acceda a las pantallas en
orden consecutivo.”. La seccién mds importante es el indice donde se encuentran las
unidades del syllabus y técnicas bdsicas. Como se puede ver en el diagrama de flujo de
usuario, existen caminos diferentes para cada usuario. Hay dos caminos que el usuario pue-
de recorres, uno principal y el otro secundario. El principal sigue las tres fases de
aprendizaje mencionadas anteriormente hasta volver al indice y la secundaria o alternativa
no fiene muchas opciones mas que ir a su perfil.

Figura 36

Flujo de usuario

Fase Tedrica

Comprobacién
Autoevaluada

Flow Principal
‘—

—
S
s}
(¢}
L

Jad

Fase Préctica

Flow Secundariol

NotalSe grafican los dos caminos que

recorre el estudiante

Estilo grafico final

Color

Figura 37

Cromdtica Final

Secundarios Primarios Primarios Secundarios

R160G55B255 R125G25B220
#AD3TFF #7D190C

Masas Fritas

Panes Internacionales

« Masas Fritas

Notal5e jugd con los colores

monocromaticos

Reticula

Tablas Técnicas Bésicas

« Conversiones

Figura 38

Refticula final

iAntes que nada!

o DK}>‘< 10005

Leudar

Cuande la masa esté cldstica y marcjable, la
dejamos leudar durante 12 horas aproximadamente
o hasta que la masa hava deblade su tamaro.

s +H+ =

| g

¢Para gue sirven?

La panoderia y posteleris contienen procescs
quimicos por lo cual es recomendable utiizar

haring, Nuesfro pon ferrminord en una Masa sin
estructura que no se cocedd en el homo.

« N\
Fijate como hacer
una conversién

000 5

NotalReticula responsive aplicada.
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Iconografia

Figura 39

Iconografia final

Componentes

Figura 40

Componentes

TR ¢

->

)

oI
/| &
o C

Notabliconos que funcionan como

botén

Mediano

Grande Pequeno

Grande

NotalJuegos de diferentes tamafos de

componentes

Fotografia y videos

Se desarrollaron los videos de las recetas, como lo planifica-
do en el storyboard. Se realizaron una serie de video y fotos
en una cocina amplia con mesones negros y luz natural. Se
grabaron los videos de contrapicada y se utilizdé un micro-
fono de audifonos para potenciar los sonidos de los y que
sea ASMR, que es la Respuesta Sensorial Meridiana Auté-
noma, es decir sensaciones que produce el cerebro cuando
escucha ciertos sonidos placenteros. Se lograron una gama
amplia de videos para las recetas y aparte fotos para los
contenidos de la asignatura. Se utilizdé props para reforzar

con el concepto de la foto y brindarles detalle.

Figura 41
Collage de fotos y proceso

audiovisual
=

NotaliTodos los videos en los recetarios son de autoria

propia y la mayoria de fotos.
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Detalle grafico

En definitiva, después de seguir el proceso de disefio y tomar decisiones de disefio en fun-
cion de bibliografia se ha logrado completar el prototipo final. El recetario interactivo sirve
como herramienta pedagodgica para los estudiantes y el profesor a fin de que se integren
los contenidos tedricos y practicos de la materia mediante el trabajo auténomo de los es-
tudiantes mientras que el profesor puede monitorear el progreso de ellos, para que pueda
adaptar sus clases en funcion de las preguntas y dificultades que surjan. A continuacion,
se presenta el prototipo del recetario de panaderia final y se las ordena de acuerdo a sus

fases.

La primera parte de la
aplicaciéon es donde la da

la bienvenida para luego
iniciar sesion y poder
acceder con redes sociales o
el correo institucional. Es
necesario tener el acceso a
la cuenta, porque la
aplicacién crea un perfil y
administra la informacion.
Después se pregunta al
usuario, cual es su rol en la
clase, es decir si es profesor
y estudiante. Esto se pre-
guntard solo la primera vez,
de esta forma el sistema
puede administrar sus datos
y perfiles.

68

Pantalla de bienvenida

+

Tu recetario profesional

» de panaderia.

L

e

NotalEs donde comienza el ciclo de

aprendizaje

Figura 43

Pantalla de inicio de sesién

Inicia Sesidon

Correo institucional

Contrasena

Accede con Facebook

Accede con Google

Q)

A

Figura 44

Elecciéon de Rol

<+

JQuién eres?
x

5%,

B

Profesor Estudiante

NotalEste paso es fundamental para el

funcionamiento de la aplicacion.

NotaliAl principio del semestre se elige
uno de los dos para que la aplicaciéon
pueda saber qué funciones

proporciona.
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En el lado del perfil del profesor, se puede recalcar el moni-
toreo de los participantes de la clase, para ver sus dudas, o
dificultades. Como también su Ultima conexién y su
participacion en la plataforma.

La segunda parte y la mds importante es el indice, aqui se
encuentran los contenidos de la asignatura en funcion del
Syllabus y adicionalmente es la pagina principal del apli-
cativo. Estas son tarjetas, las cuales se van cambiando de
imagen cuando cambian su femdtica. La primera tarjeta es
de las técnicas basicas ya que, aqui estdn los conocimientos
bdsicos que el estudiantes debe saber antes de practicar.
Despues, se marcan cada unidad dependiendo de la planifi-
cacion del Syllabus y los parciales.

Figura 45 Figura 46
Indice y pagina principal Perfil del Profesor

Técnicas Basicas Unidad 1

« Usuario Profesor « Usuario Profesor

daniel21

Editar Nombre de Usuario

daniel21

Eitor Momire de Usugr

Masas
Basicas

Daniel Fierro 01/01/2000
Editar nombres Editar Fecha de
nacimiento

Doniel Fiemo
Eclitar nembres

Sube una fofa

) @ute e s
xo@ute.eduec XKl e.edu.ec
Edfitar Carrea Editar Correo

Conversiones
W

Progreso del curso

Total del curso v Participantes v

Progreso del curso

Total del curso v Participantes v

0,
. sq ‘/ﬂ GABRIEL SEBASTIAN ARGUELLO
MALDONADO

Estadisticas v Estadisticas v DOMENIKA MICHELLE CADENA LEMUS
EMILIO JOS& CADENA MOLINA
MONSERRAT BELEN GUILLEN PUERTAS
MARIA JOSE LARRIVA DE LOS REYES
JHOANN AKEMI LEMA AVILA

HAMILTON ALEXANDER RUEDA SALGA.
Do

CARLOS ANDRES VILAMA SANCHEZ

Unidad 2

oS
i %15,

Internacionales
¥ ._,ﬂ. . & ..-

NotalEl perfil del profesor como se
veria sin uso (izquierda) y luego de un

tiempo de uso (derecha).

0o i
0o ]

Indice Usuaric

NotalSe recalca cada una de las

unidades del syllabus.

| V2



72

Figura 47 El perfil de usuario es una parte

Perfil del Estudiante significativa en el recetario, este sirve para
ver el progreso de aprendizaje y como se
han avanzado con los contenidos de la
clase. También le sirve al profesor para
verificar que tan activo estan los alumnos
uno a uno.

« Usuario Estudiante

USER123

Edifor Nombre de Wsuario
Ana Gabriela Sanchez Sierra

Ediitar nombres

01,/01,/2000
ditar Fecha de

nacimiento

soiEuteedu.ec
Editar Comen

-amy» o

& 9

Técnicas Unidad 1 Unidad 2 Unidad 3
Basicas
v

« Usuario Estudiante

bt » » USER123
Editor Nombre de Usuaric
Ana Gabriela Sanchez Sierra
Editar nombras
01,/01,/20:00
it a de

mar

wEute.eduec
Editar Correo

a9

& @

Técnicas Unidad 1 Unidad 2 Unidad 3
Bagjcas

W W

Muagas Basicns Panes Macianales

Mok —
Enriquecidas Muosas Fritos

Paries Integra:
les

En el lado del perfil del estudiante, se destaca en una linea

de tiempo que se van intensificando los colores en cudnto se  NotalEl perfil del estudiante como se
ha avanzado, en esta se desplazan uno a uno los contenidos  veria sin uso (izquierda) y luego de un
que ya se han realizado mediante el cambio de color del
texto. Por Ultimo, se ve el progreso general de los
contenidos, el cual es muy Util para tener constancia.

tiempo de uso (derecha).

Fase Tedrica

Las técnicas bdsicas se ubican primeros en el indice porque son reglas de panaderia escen-
cial antes de que se proceda a hacer una receta, estos son conceptos clave para un resulta-
do profesional. Existen tres temas dentro de esta unida, las cuales son, conversiones donde
se explican las conversiones de unidades para una medicion exacta, agentes leudantes, que
habla de las levadura para la fermentacion de la masa y Mise en Place, técnica profesional
de gastronomia de organizacion de ingredientes.

Unidad 1

La unidad uno tiene tres componentesfiimasas bdsicas, masas enriquecidas y masas inte-
grales. Todas estas sub- divisiones tienen un punto tedrico, sin embargo, se ayuda al usuario
que digiera el texto con la utilizacion de iconos de palabras clave. También se incluye las
recetas, pero aparecen como si estuviera disponible porque el usuario a medida que avanza
se desbloquean paulatinamente otras recetas.

Figura 48

Perfil del Profesor

« Agentes Leudantes 0 « Agentes Leudantes

cQué es?

Son sustancias naturales o artificiales que nos ayudan a incorporar gases Tl p°5
en los productos de panaderia a fravés de lo fermentacién, con el fin de
aumentar su volumen, generar fexturas y formas adecuadas

para cada preparacién.

Bioloégicos T

Liamados levaduras que a través de
microorganismos u hongos, que al ser
activados con agua y azdcar, convierten el
aziicar en alcohol y didxido de carbono,
pueden leudar masas cumentondo su
tamanao, coma:

Levadura fresca
Levadura seca
Levadura instantanea

Utilidad

En todas las masas que necesiten de un
tiempa deferminado para hacer su
fermentacion y captar gases, con el fin de
aumentar su volumen antes de hornearios,
enfre las preparaciones mds utilizadas
estan: Las masas de pan en general, piz-
20, rosoones y dlgunas preparaciones

cPara qué sirve? como donuts,

Sirven en panificacion para lograr diferentes fipos de masas, ya que cada
una fiene un fiempo determinado de fermentacion, con el fin de lograr
texturas, sabores y formas de acuerdo a lo preparacion, por ende es
importante conocer como y cuando utilizar cada agente leudante.

+
0006
-

NotallLa sub-seccién de conversiones
es matemdtica por esa razon se crean
tablas inferactivas y GIFs que explican

como se hace una conversion.
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Figura 49

Conversiones

« Conversiones

¢Para que sirven?

La panaderia y pasteleria contienen procescs
quimicos por lo cual es recomendable utilizar
y volumen,
ojo” vamos a

conseguir que nu
tengan texturas,
Por ejemplo, si ofadimos mas harina de
deberiamos nuestro pan resuffard en una masa
durg, y por el contrario si no ponemes suficiente

la que

a sin

haring, nuestro pan terminard en un:
estructura que no se cocert en el hor

jAnfes que nada!

5 BT

N Fijate como hacer

?DK‘}\7|< iUUOCp’ \ una conversion

Tablas

{Qué es?

« Conversiones

En los paises anglosajones en los que es habitual el uso del Sistema
Imperial de unidades, se suelen expresar las medidas de volumen en
fozas (cups), cucharadas (Thsp), cucharaditas (tsp) y onzas iquidas (1
oz), en cambio en Europo, estamaos habituados al uso del Sistema
Internacional de unidodes v, para confidades grandes utilizamos el litro
{l) y para cantidades pequenias, los mililitros {ml). En la cocina
profesional, en especial la panaderia se utiliza el Sistema Internacional

6 Medidas de peso frecuentes: Sistema Imperial

1 Kilogramo — 2,2 libros — 35,27 onzas —+ 1000 gramos —
1 libra — 16 onzas— 453 592 gramos —+
1onza — 28,35 gromos —+
Tazas Grames (g) Cucharada (15 g) Cucharadita (5g)
1 tazo 240 gromos 16 cucharadas 48 cucharoditas
¥ taza 125 gramos B cuchorados 24 cucharoditas
Yy taza B0 gramos 5 cuchorodos 16 cucharaditos
¥ faza &0 gramos 4 cucharadas 12 cucharaditas
% taza 30 gramos 2 cucharodos 6 cucharaditas

NotallLa sub-seccion de conversiones
es matemdtica por esa razon se crean
tablas interactivas y GIFs que explican

cdmo se hace una conversioén.

Figura 50

Mise en Place

Uﬁ“.d“d iQué es?

« Mise en Place

Se debe partir de una receta estandar, saber
cuantas porciones se necesitan y el tiempo
necesario para hacer la receta

Después fener el espacio suficiente para
separar los utensilios necesarios para la
preparacion, desde:

cucharas, bowls, globos, cacerolas, batidoras..
etc. Después se deben pesar los ingredientes y
ponerlos en orden segin los vayomos a ufilizor,

{Que es?
.

Utilidad

« Mise en Place 9

En panaderia y pasteleria es imprescindible contar con una buena
medicion y crganizacion de los ingredientes y utensilios para garantizar
un excelente producto y optimizar el fiempo en el que haremos la receta.

¢Para que sirve?
Por todo esto en panaderia, pasteleria y en gastronomia profesional se

wtiliza el Mise en place, se frata de tener fodos los ingredientes de una
receta previamente:

9 Palabras Clave

3\ & =

Pesado Cortado Lavade  Precocido

&) 5

00
0o

Notalla sub-seccién de Mise en Place
se divide en dos pantallas las cuales de

ubica la informacién

GL
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Unidad 1

Figura 51

Unidad 1: Masas bdsicas

Masas

Basicas Masas Enriquecidas Masas Integrales
-

« Masas Basicas

Son consideradas masas basicas aguellos que utilizan ingredientes
primarios de panificacién como son la harina, levadura, agua y sal.
Un clara ejemplo es la masa para realizar el pan Baguette.

@ Palabras Clave

P Tl =
- y
Horina  Levadura Agua Sal ,':1 \

AN

/iPrccTicq!

Baguette

SR
: "\lh
\L“\,Iiy'-,_'ll‘\hl" H|

\ \uhy il

RN

No
disponible

000 .

Notal5e presenta la sub-seccion de

Masas Bdsicas

Figura 53

Masas Integrales

Figura 51

Masas Enriquecidas

Masas
Enriquecidas
.

Masas Integrales Masas Bésicas Unidad 1

« Masas Enriquecidas

Los panes enriquecidos son oquellos que ademas de utilizar los
ingredientes primarios en panificacion también utilizan ingredientes
secundarios como pueden ser los edulcorantes, las grasas, la leche

¥ sus derivadaos, los huevos y todo fipo de complemento como pueden
ser las nueces, semillas y frutas. Un claro ejemplo de un

ppan enriquecido es el pan brioche.

@ Palabras Clave

i & e )

Leche Huevos Nueces Grasas

/:Practica!

Brioche

No
disponible

-

Masas Basicas Masas Enriquecidas

« Masas Integrales

Las masas infegrales son masas que ufilizan harina integral que

contienen el grano entero de frigo, incluyendo el germen de trigo que
por lo general es separado durante la molienda para hacer la harina
blanca, generalmente se utiliza una férmula para hocer panes integrales
que comprenden 70% de harina blanca y 30% de harina integral, ya que si
se ufiliza mucha harina infegral la masa no va a tener mucho volumen, yo
que el germen de frigo rompe el glufen, ademas que va a obtener un sabor
muy fuerte debido al germen de frigo, pero el consumo de pan integral
mejora la digestion del consumidor debido a que se aprovecha la fibra

@ Palabras Clave

0% & & 30%

70% Harina Blanca 30% Harina Infegral

/;Practica!

Multicereal

No
disponible

-

NotaliSe presenta la sub-seccion de

Masas Enriquecidas

Notal5e presenta la sub-seccion de

Masas Integrales
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Unidad 2

En la unidad dos sélo se
encuentra los panes
ecuatorianos y tienen la
misma estructura que se ha
estado utilizando
anteriormente.

Figura 54

Panes Ecuatorianos

Panes

Macionales
-

« Panes Nacionales

Son preparaciones gue han surgido en las diferentes provincios del
Ecuodor gque ancestralmente eran motivo de celebraciones religiosas
o reuniones familiares, que al cabo de mucheos afos han evolucionadao
en una extensa gama de ponificacion. Las preparaciones mas represen-
totivas son las Guaguas de Pan, el Pan Llordn, Hallullas, Bizcochos de
Cayombe, Pan de Yuca, Pan de Maiz etc.

@ Palabras Clave

» i 1

Ecuader  Tradicién Familiar Religioso

# iPractical

Guaguas Trenza
de pan Dulce

No NS
disponible disponible

Notal5e presentala la unidad dos

sobre los panes ecuatorianos

Unidad 3

Unidad tres, incluye
informacion de masas fritas
y masas internacionales. En
esta Ultima, se encuentran
las recetas disponibles, para
ir a la fase de practica.

Figura 56

Masas Fritas

Masas Fritas

Panes Internacionales

« Masas Fritas

Unidad 3

Por lo general estas masas suelen hechas con Agua, Harina, Levadura, sal
o azlicor, que son sometidas a frituras que oscilan los 170°C cuando estas
no tienen ningdn fipo de rellenc y se quiere obtener una corteza firme pero
suave por denfro, y a 180°C cuando la masa posee algan fipo de relleno y

sclo se necesita dorar lo masa por fuera y obtener una migaja.

% Palabras Clave

i {

Fritura 170* a 180°

No
disponible

# iPractica!

Donnuts

No
disponible

Figura 55

Panes Internacionales

Panes Internacionales
.

Masas Fritas

« Panes Internacionales

Son preparaciones alrededor del mundo en
panaderia y pasteleria que se han vuelto
mundialmente famosas coma la nombrada
masa de pizza, focaccialos donufs, bogels,
croissant, pan pita..etc,

@ Palabras Clave

6.

A nivel mundial

dos recetas para practicar

Berlinesas

Notal5e presentala dentro de la
unidad tres, la parte teérica de masas

fritas.

6L

NotalSe presentala la parte tedrica de

los panes internacionales y disponibles
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Fase practica: Recetas

Finalmente se ha llegado a la fase prdtica del proceso de aprendizaje, este es pensado para
que el estudiante pueda manipular el dispositivo comodamente, es por eso que cambia el
formato horizontal y se trata de que aplasten los botones lo menos posible. En este punto

el estudiante debe recrear las recetas, y sequir el paso a paso de cada una de ellas. Antes
que cambien bruscamente de formato, la palicacion da un previo aviso al usuario para que
se prepare y ponga en un lugar confortable el dispositivo para que hagas esta fase adecua-
damente. Por motivos econdmicos y de alcance de tiempo para el prototipo se hicieron sélo
dos recetas de todo el recetario del profesor. Este se distribuye de la siguiente manera.

Figura 57
Inicio del proceso prdctico de la

receta de pizza

N
+

N

NotalConfirmacion si esque se desea

continuar o regresar.

Figura 58

Gira fu dispositivo

Gira tu dispositivo

Figura 59

Inicio del proceso prdéctico de la

receta de pizza

Desliza con tu dedo
para pasar la pagina

NotalEs una recomendacion para que
el usuario esté listo para comenzar a

practicar.

NotalSe recomienda cdmo es el

funcionamiento.

I8



A continuacion se presenta el paso a paso de la recetq, se
fratdé de simplificar los pasos de una receta para que fa-
cilitar los procesos del estudiante, fambién se modifico el
vocabularios utilizado y se intentd sintetizar de forma cla-
ra y sencilla cada paso. En cada paso estd la érden que
debe seguir, un video que muestra como se debe hacer y
dependiendo del paso, hay un crondmetro o las tablas de
conversiones para que el estudiante pueda utilizar como
herramienta. También en tfodos los pasos se encuentran los
botones de fregresa a menu principal”, 8ir a notas” y Rcerrar
sesion”.

Figura 60

Receta paso a paso

paSO 1 Q‘P‘ﬂmd‘*m %\Agmhdmu.ﬁgim e

Ingredientes

Para lo mosx

Harina {500g)

Agua potabile (250 ml, 20mi}
Levadurn seca (10g)

Aceite de oliva (30m)
Azlcar (10g)

Sal (20g)

Soronadores:

Sal (20g)

Paso 4

Formar Masa
Agrega poce
e
espolvoreamos
junto con ite
G Mo 58 ::{‘:3..!" en las l’ll‘{l(l'_\

Asi deberia /

estar quedando

Paso 2 £ o000

000

Activar Levadura Incoorporar Ingredientes

En un tazén agregar el agua a temperatura ambiente,
junto con la levadura fresca el azlcar y el aceite de agreg
cliva, remover todo y esperar 10 minutos.

En un bowl preferentemente de acero inoxidoble
estra levadura activado
T UNa texturn coma de arena.

« ++ g

% 05:00:00

Paso 5

luaco

ego
ormia deseado.

2 Agregar ingredientes

y hornear
-
Leudar ogregar [a solsa pomodoro de 4
Dejar fermentar la masa en un bowl que esté tapado orefe 0, QUESE MOz y hos
con una toalla, un limpién, papel film o con papel QTR afres de su prefes

aluminio y dejar leudar de 3 a 5 horas, hasta que
nofemos que la masa ha aumentado su volumen.

« +4++++ > - st Comprobar @

8
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NotalEn esta serie de fotos organizada

se encuentran los pasos a seguir



<
0

Se cierra el ciclo con la fase de comprobacion, en donde el usuario integra las anteriores dos
fases, la tedrica y la practica. Aqui el usuario se autoevalla, y puede tambien puede
comparar, su resultado con el profesional con la comparacion de una foto que le permite
subir el recetario, luego hay un checklist el cual tiene preguntas sensoriales para mostrar

si cumple o no cumple con una masa ideal, por Ultimo se adjunta una autoevaluacion de
Google Forms, los cuales los resultados le llega al docente para que los alumnos desarrollen
habilidades léxicas relacionada con la gastronomia y también que se pueda saber en qué
aspectos puede ser reforzada la materia.

Figura 61

Comprobacién

Comprobacion

Ty

iSube una foto del resultado!

( iTe quedd asi?
Haz la autoevaluacion

J

Comprobacion

L £Te quedd asi?

@ Haz la auteevaluacian
@ Autoevaluacién c-)

NotaliAqui comparan cuando suben la

foto de su resultado con la profesional

Figura 62

Autoevaluacion

Formulario

@

ChﬁCldiSt / Textura Crocante [

O sobores &~

Balancecdo

[ Apareciencia ¢
opatecible

—

NotalEn la autoevaluacién consta el

checklist y el formulario

Finalmente se concluye el proceso mediante un aviso para que el estudiante sepa que
termind la fase y al finalizar regresa al menu principal que en este caso es el indice y se

repite el ciclo.

Figura 63
Cierre del proceso

iBien!

Haz terminado el proceso

Finalizar

Notal\lConfirma al usuario que ha

terminado el proceso y avanza.

G8
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A continuacion se muestra la fase practica de la receta de la
Focaccia. El proceso y 6rden es el mismo ya que debe haber

consistencia en cada fase.

Figura 64

Focaccia Prepdrate

Notal\lConfirmacion si esque se desea

continuar o regresar.

Figura 65

Focaccia paso a paso

Paso 1 @& s Ep———

0g
(ala]

Paso 2 £ 00:10:00

h & 2

Ingredientes

Para la masa:

Harina (500g)
Mantequilla sin sal (40g)
Agua potable (300ml)
Levadura fresca (15g)
Aceite de oliva (140 ml)
Toppings:

Aceitunas (100g)

Tomates Cherry (100g) Activar Levadura
Sazonadores:

MISE EN PLACE En un tazén agregar el agua a temperatura ambiente,
Sal (159) junto con la levadura fresca el azdcar y el aceite de

Para empezar tener todos los ingredientes de una receta oliva, remover todo y esperar 10 minutos.
Romero, Tomillo, Oregano previamente: pesados, cortados, lavados, precocidos segin lo

e e ) aprendido en la unidad de Tecnicas Basicas [X.

« ++ =,

Paso 3 2 o200 Paso 4 g iz0000

Incorporar Ingredientes

En un bow! preferentemente de acero inoxidable
agregar la haring, la sal y nuestra levadura activada y
mezclar hasta homogeneizar y tapar por 20 minutos.

Formar la masa

En este punto se necesita amasar
al menos durante 20 minutos, al ser

una masa himeda preferentemente
amasar con una amasadora, afadimos
la fusién de ajo, cebollas y aceite para
empezar a dar sabor.

« +4+ 4+ -

Paso 5

Leudar

Cuando la masa esté elastica y manejable, la
dejamos leudar durante 12 horas aproximadamente
o hasta que la masa haya doblado su tamario.

I‘— +4+4++ -’l

Fusion de Hiervas

En un recipiente mezclar el resto de aceite de oliva
con el romero, fomillo y orégano luego reservamos,
también engrasar un molde y agregar nuestra masa

leudada y pintar con nuestro aceite saborizado.

« +4+4++4 =

og

(e

La masa después del
reposo deberia haber
aumentado su tamario.

Agregamos Toppings

Hacer los huecos caracteristicos de
la focaccia, con una brocha, pincelar
con el aceite savorizado del
anterior paso y agregar los tomates
cherry y las aceituna en la superficie
de la masa.

G +++++4+

NotalEn esta serie de
fotos organizada se
encuentran los pasos a

seguir

L8



Figura 66
Comrpobacién Focaccia

Comprobacion

iSube una foto del resultado!

¢Te quedo asi?
Haz la autoevaluacién

v

Autoevaluacion

Comprobacion

¢Te quedd asi?
Haz la autoevaluacién

v

@ Autoevaluacion

NotalNAqui comparan cuando suben la

foto de su resultado con la profesional

88

Figura 67

Autoevaluacién

Formulario

Auroevaluacion

Checklist
Textura esponjosad =)

() Sabores £ (
Balanceado ' i

() Base crocante

68

NotalEn la autoevaluacién consta el
checklist y el formulario
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Bloc de notas

La seccidn de notas se encuentra en todas las pdaginas del
aplicativo, la idea esque los estudiantes puedan plasmar
sus ideas, recordatorios, calcular sus propias conversiones
o lo que quieran en el bloc de notas, el cual tiene opciones
de anotar con el feclado como también dibujar con colores.
La mayoria de pdginas fienen esta opcién para entrar a
revisar las notas y hay de manera horizontal como vertical.

Figura 68

Bloc de notas vertical ﬁ

Notas @

i

- Mantener la masa en un lugar o temperatura ambiente
-ashdhsjal

- La diferencia entre masas basica y enriguecidas son los ingredientes extras
i ; o w—
aparte de los basicos. t

N .C

tab o 1 @ # 3 % * & * { ) +

unde [ 1 { } € £ ¥ : H Search
redo | it < = , ? !

= ABC ABC =

NotalBloc de notas de la fase tedrica

Figura 69

Bloc de notas horizontal

Notas

- Mantener la masa en un lugar a temperatura ambiente
- Mo olvidar el azlcar al momento de leudar

- ENTRE MAS SE LEUDA LA MASA DE LA FOCACCIA MEJOR

—

NotalBloc de notas de la fase préctica

16



Maquetas y Mock up

Figura 70
Mock up de bloc de
notas

Notas

- Mantener ko masa en un kugar
d 8 Kemperaturo ome
ashansiol o pefatum ombiente

* Lo diferencia entre MEas BELCa ¥ e
e mascs ¥ eniquecicias 5on fos ingredsente

NotallMock up de la herramienta de

92

notas del recetario

Figura 71

Mock up del aplicativo

« Usuario Profesor

daniel21

Editor Nomie de Usuario

Daniel Fienro 01/01/2000
Editor nombies Editar Fecho de

negimiento

wo@ute.eduec
Edinr Cormeo

Progreso del curso

Total del curso v

G 9%

Estadisticas v

B9%
58%

F

Unidad 2

Figura 72
Mock up en propuesta de

tripode para cocina

Participantes v

GABRIEL SEBASTIAN ARGOELLO
MALDONADO

DOMENIKA MICHELLE CADENA LEMUS
EMILIO JOSE CADENA MOLINA

MONSERRAT BELEN GUILLEN PUERTAS

3
¥

MARLA JOSE LARRIVA DE LOS REYES
JHOANN AKEMI LEMA AVILA

HAMILTON ALEXANDER RUEDA SALGA-
Do

CARLOS ANDRES VILANA SANCHEZ

Unidad 3

NotalMock up de perfil de usuario

Se realizé una propuesta de tripode adaptado al
contexto de los estudiantes. Este fripode sera flexible y
adhesivo para las superficies

Figura 73

Mock up del aplicativo

NotalMock up en la idea de fripode

para cocinas.

c6
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Detalle Técnico

El prototipo se lo ha creado mediante la aplicacién de Adobe, InDesign esta ha permitido
incluir interactividad y sobretodo videos y GIFs para el fin de prototipo usable pero
limitado. Esta se la exporta como revista digital, en donde, se genera un link en un
almacenamiento de Adobe que se puede abrir en un navegador para su manipulacion.

Costos

Los presupuestos del proyecto se lo han planteado en tres diferentes aristas, la primera es
saber los costos del prototipo tomando en cuenta las horas de trabajo de gestion, operativo
y creativo del disefiador, con un tiempo de alcance de 400 horas. En este caso el costo hora
del disefiador dependientemente de sus gastos es de 7,53%. Por lo tanto, la elaboracion del
prototipo en cuestiones educativas fiene un total de 2,832,54$, incluidos los ingredientes
para la creacién de videos y fotografias.

Tabla 3
Elaboracién del prototipo
académico
Proyecto: Recetario didactivo interactivo de panaderia profesional

Producto 1:  iElaboracién de prototipo

Cantidad Descripcion P. Unitario Valor de Venta
1 Valor bruto por Gestion 5 112924 ! § 1.129,24
1 Valor bruto por Disefio Creativo ! S 903,40 ;s 903,40
1 Valor bruto por trabajo operativo 5 376,41 | 5 376,41
1 Ingredientes para video de recetas 5 120,00 i S 120,00

S - 1§ -

5 - i85 -

S - 1§ -

5 - i85 -

S - 1§ -

5 - i85 -

S - S -
Subtotal: | & 2.529,06
12% IVA: 5 303,49

TOTAL: 5 2.832,54

NotalWalor del proyecto académico de
acuerdo con el costo hora
También se ha calculado cual seria el costo final del proyecto
(tabla 4) tomando en cuenta, promociéon produccion
audiovisual haciendo todas las recetas, horas de gestion,
almacenamiento de datos o una cuenta en un desarrollador
en valor seria de 4.278,40 $ incluyendo el almacenimiento de
datos e ingredientes de todas las recetas.

Tabla 4

Valor producto final

Cantidad Descripcion P. Unitario Valor de Venta
1 Campafas de venta de producto 5 100,00 | § 100,00
1 Desarrollo app 5 2.000,00 {5 2.000,00
1 Filmacion y fotografia 5 500,005 500,00
1 Mantenimiento de la aplicacidn 5 520,005 520,00
1 Almacenamiento de datos en la nube | § 200,00 | 5 200,00
1 Ingredientes para videos S 500,005 500,00

S - 15 -

5 - 5 -

S - 15 -

5 - 5 -

S - 5 -
Subtotal: | 3 3.820,00
12% IVA: 5 458,40

TOTAL: 5 4,278,440

NotalEste valor sélo se oma en cuenta
el primer afo o la primera vez que se lo

desarrolla.

Sitemas de produccion

Se recuperan estos gastos mediante la venta a institutos superiores de
gastronomia y el valor es dependiendo del nUmero de usuarios que navegan
dentro de la aplicacion, entonces se venden licencia en funcién de cudntos
estudiantes tenga la carrera o el instituto. Estos serian los rangos de valores segun
la cantidad de estudiantes con una ganancia anual, por consiguiente se cobra
semestral por ejemplo, si en total son 100$, cada semestre se cobrard 50%.

Tabla 5

Tabla de rango de precios

Tabla de precios de la APP

Rango usuarios Descripcion P. Unitario Valor de Venta Anual
1a20 Costo por cada licencia de uso S 50,00 |5 1.000,00
21a5s0 Costo por cada licencia de uso S 4500 5 2.250,00
51a8s Costo por cada licencia de uso S 38005 3.230,00
85a 120 Costo por cada licencia de uso 5 30,005 3.600,00
120 a 200 Costo por cada licencia de uso 5 25005 5.000,00
200 a 400 Costo por cada licencia de uso S 23,005 9.200,00

Notallos precios son proporcionados
de acuerdo al alcance

de la institucién es inferior.

G6
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La rentabilidad surge a partir del segundo afio, si se vendiese al menos una licencia por
cada rango con un valor de 24.280,00 se tendria una utilidad de 17.169,06 el primer ano,
esto es por todos los gastos que se tiene en la produccion y a partir del segundo ano es de
55.958,14. (tabla 6).

Tabla 6
Tabla de rentabilidad

Rentabilidad

Primer ano Segundo ano en adelante

Costos gestion S 2.707.10 | 5§ 11.597,06
Costos producto final S5 448011 | 5 3.380,11
Total S 7.187,21 | 5 14.977,18
Ingresos
Venta a 4 establecimientos eduactivos r$ 21.030,00
Venta a 10 establecimientos eduactivos 5 35.330,00
Utilidad 513.842,79 | § 20.402,82

Notali5e la divide a partir del primer
afo , despues de este se

omiten algunos gastos.

Lenguaje de
produccion

La experiencia diddctica del recetario interactivo propuesto estd pensado para integrar la
tecnologia con las ciencias gastronémicas. Es por eso, que se propone la utilizacion de
tabletas, y nuevos recursos digitales para su facilidad. La aplicacién se la descargaria desde
el aula virtual de la universidad/instituto, con la tableta que se asigne indiferentemente su
sistema operativo. Por esta razon, el lenguaje sugerido es PWA pues, este lenguaje es
multiplataforma y se lo almacena desde un navegador, ademds que se los desarrolla una
vez y se integrar bien con el dispositivo utilizado.

Los beneficios de utilizar lenguaje PWA, son que funcionan como aplicacién nativa (que son
parte del sistema operativo correspondiente), rapidas, descargar contenido, guargar caché,
se pueden instalar, son rdpidas y ligeras. Para la creacidn de esta, por un lado se necesita
una pagina web, en este caso seria el aula virtual vinculado con la universidad o instituto
gastrondmico, por ofro lado se necesita una maquetacion responsive y lo mdas importante
es un Service Worker que es tecnologia JavaScript que permite ejecutar en segundo plano
mediante un servidor por ejemplo Google Chrome y cargarlo alli.

Comprobacion Final

Un testeo correcto es fundamental como paso previo de la implementacion final del produc-
to a crear, esta nos lanza datos mediante la retroalimentacién, los cudles son muy valiosos
para mejorar y corregir errores que se puedan presentar. Los objetivos del testeo con el
usuario son determinar si el usuario puede interactuar facilmente con el producto, si el usua-
rio retiene la informacién dada vy si el producto es Util para el usuario y si lo usaria como
herramienta pedagdgica en futuras ocasiones.

Un punto importante de tomar en cuenta es la muestra, es decir a quién se elegird para que
testeé. Segun Nielsen J, el nUmero de personas ideal a testear son de tres a cinco personas.
Una persona lanza informacion inicial, dos personas se empiezan a presentar nuevos datos,
sin embargo, en el tercero se repetirdn datos, a partir de cinco usuarios testeados se obten-
drd menos informaciéon (2012). En este caso, se ha hecho la comprobacién a cinco personas
(incluyendo el comitente).

Con comitentell

Dicho esto, se ha procedido a hacer la comprobacion a un comitente, el cual tiene como ob-
jetivo verificar la pertinencia y coherencia de los contenidos del recetario. En este caso, es el
profesor de la asignatura de Panaderia, quien ha estado contantemente al tanto de proyec-
to desde su comienzo y ha tenido varias intervenciones antes mencionadas. Al mismo ftiem-
PO es quién estd a cargo de una materia mas de carrera de Gastronomia y adicionalmente
es director de carrera, evidentemente conoce bien los procesos, los usuarios y los problemas
que han detonado el proyecto.

Para este testeo, se ha utilizado las herramientas llamada test de usuario, pero acoplado
con el protocolo Thinking Aloud, este se refiere a que los usuarios interactuen con el produc-
tfo mientras, piensan en voz alta. La razdn, es que mientras interactlen, puedan de retro-
alimentacion inmediata mientras piensan lo que dicen. Esto nos da informacion sincera y
veridica sin crear un didlogo falso detrds. La comprobacidén con el comitente tuvo lugar en
la UTE utilizando cdmo tecnologia una tableta, y una computadora para que tengas dos
opciones de dispositivos para transmitir el prototipo por si acaso alguno exista algun incon-
veniente y no se interrumpa el testeo.

Se encomendd que el profesor siga una serie de tareas para que las vaya cumpliendo, una a
una. Revisar que tenga légica y coherencia, indague en las unidades, que revise la pertinen-
cia de los pasos de las recetas, que vea los videos de las recetas y comprobar que la técni-
ca sea la adecuada. La comprobacion fue opacada, por la lentitud de codmo se exporto el
profotipo desde el programa de Adobe InDesign, pero, gracias a que se llevd dos dispositi-
vos se pudo hace en ambos el testeo. El comitente encontré ciertas fallas en los contenidos,
por ejemplo, habia panes que no correspondian a sus unidades, como los churros, o el pan
injerto. Otro punto, es que sugirié es la implementacion de un calendario con las actividades
de la clase, asi como un glosario.

L6



Figura 74

Validacién con el comitente

Después de la comprobacion del comitente se puede sacar
la conclusion, que no se ha tfenido mayores observaciones
(aparte de los planteados anteriormente) sobre los
contenidos que se han mostrado en el recetario y tampoco
de su organizacion, esto debido a que se han hecho varias
validaciones que han servido como filtros para que esta
parte este correctamente redactada y organizada. Por

un lado, se destacd que puede en una herramienta Util en
donde, se podria fener contenido original de la carrera. No
obstante, por otro lado, si hubo varios comentarios a
mejorar en la parte del funcionamiento, como que el
profesor también pueda ser parficipe de la comprobacion
y proceso de creacidon de recetas, fambién recomendd que
pueda ser una actividad calificada.

NotallComprobacién del

recetario con el comitente

Con Usuarios

Gracias a la validaciéon con el comitente, se procedid a
corregir los errores, y continuamente a hacer el testeo del
usuario. Como se menciond anteriormente el nUmero de
participante ideal es de tres a cinco, entonces se ha valida-
do el prototipo con cuatro estudiantes de gastronomia. De
la misma forma, se ha utilizado tfambién la herramienta de
Test de Usuario acompanado con la técnica Thinking Aloud.

Asi mismo, se les encomendd a los usuarios que sigan cier-
tas tareas, pero adicionalmente se les hizo una pequena
prueba tedrica muy sencilla para ver si es que se pudo
retener la informacién que consta en el Recetario. Las ta-
reas que fuvieron mas problemas, fue que no pudieron llegar
hasta la comprobacién o no leen los datos clave.

Un problema general que se pudo evidenciar, fue que no
utilizaban botones o a su vez aplastaban iconos que no eran
botones. En cuanto a la retencién, se han creado el siguiente
grafico para identificar por medio de preguntas tedricas si
se pudieron responder y cudles no.

Figura 75
Gréfico de respuestas de

prueba tedrica

Respuestas del cuestionario te6rico

Mencione un ejemplo de masas fritas

Para qué sirve Mise en Place

;Cudl es la levadura que usa las masas i i ; E ! !
de pan en general? _ { i 5

¢Cudntos tipos de levaduras o agentes E E i ' ' '
leudantes hay? _ i : :

B Incorrecto Correcto

66

98

NotalResultados de prueba tedrica

con los estudiantes
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Figura 76

Validacién con el usuario

NotalComprobacion del

recetario con un usuario

Como ultima reflexion, se admite que efectivamente de estas validaciones se evidenciaron
muchos errores, sin embargo, es ideal ser autocritico, sincero y sacar conclusiones de las
fallas, para ver cudles mejoras son pertinentes, alcanzables o cudles no. Es importante acep-
tar la retroalimentacion y con eso poder potenciar el producto. Este testeo de parte de los
estudiantes y el profesor sirvidé para endmendar errores ya que, siempre un producto puede
ser mejorable.

Figura 77

Validacién con el usuario

NotallComprobacién del

recetario con un usuario

101
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Comprobacion
TeOrica: Profesional

Finalmente se ha realizado la comprobacion tedrica con un
profesional, esta sirve para verificar si es que los aspectos
técnicos de diseno son los adecuados desde la perspectiva
de un experto del diseno. En este caso, se ha hecho un test
de usuario con una profesional del disefio, ella tiene un titulo
de postgrado con su titulo de Magister, en donde se
realizaron dos tareas sencillas, las cudles se tenian que
cumplir.

La primera tarea fue que pueda identificar la parte tedrica y
que pueda leer algln concepto. En primera instancia, pudo
interactuar con el indice, cuando llegd a la primera unidad
identificd que las intfroducciones eran con un texto muy ex-
fenso y que eso no cumplia con el objetivo de incentivarlos a
que repliquen las recetas, se ha recomendado tal vez utilizar
una mascotfa o un personaje que vaya resumiendo estas
ideas. Lo que destacd como acertado fueron los menus de
pestanas ya que, se los vincula con los recetarios tradicio-
nales, y también las palabras claves que resumen la parte
tedrica, asi como el gif explicativo.

La segunda tarea fue identificar e interactuar la parte
practica, es decir las recetas. En este aspecto, lo que la
magister pudo identificar, es que el icono del tiempo cémo
reloj de arena no se identifica claramente, ya que, no estd
en el imaginario actual de la sociedad. También porque no
corresponde a los botones que se perciben en toda la
aplicacion, esto va en contra de los requerimientos de las
Heuristicas de J. Nielsen.

Adicionalmente, se recomendd que, si en la comprobacion
se agrega fotos, es fundamental una galeria donde se
almacenen todas las fotos, del estudiante y también de los
demds y que se encuentre el boton de la galeria en los bo-
fones principales que se llame fgaleria de resultados”, y que
si fuese interesante también hacerlos multiplataforma para
que puedan subir sus resultados a redes sociales.

ones

¢Para que sirven?

Lo ponaderia y pasteleria contienen procesos
quimicos por lo cual es recomendable utilizar
formulas, mediciones de peso y volumen.

Si utilizamos medicicnes "al cjo” vamos a
consequir que nUesIras preparaciones no

tengan texturas, sabores y formas adecuadas.
Por ejemplo, si ofiadimos mas harina de la que
deberiomos nuestro pan resultard en una Mosa
dura, y por el contrario si no ponemos suficiente
haring, nuestro pan terminard en una masa sin
estructura que no se cocerd en el homo.

ST 78"~
/ Fijate cdmo hacer
9 U‘ﬁq + 000 gr una conversion
. \ ;
|
Figura 79

Validacién tedrica con

profesional de disefio

Paso 3

Figura 78

Validacion tedrica con

profesional de disefio

NotallComprobacion tedrica

en primera tarea asignada.

Incoorporar Ingredientes

En un bow! preferentemente de acero inoxidable

agregar la haring, la sal y nuestra levadura activada
y mezclar hasta lograr una textura como de arena.

++ 44

=

NotallComprobacién
tedrica en fase

practica.

Como conclusiones finales se puede destacar que los puntos de vista profesionales, ayudan
a identificar los errores que disefiadores junior no perciben ya sea por experiencia y previos
estudio. La recomendacion que mds ha hecho impacto, es la de la galeria ya que, esta po-
drd servir como dato importante de parte del usuario como el profesor. Aqui podrdn revisar
avance , crear vinculos entre los estudiantes y sobre todo su evolucion en la materia.

01
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4. Conclusiones y
recomendaciones

Conclusiones

A partir de objetivos espefificos

® E|estudiante se relaciona con la asignatura de Panaderia a través del empleo de un
recurso habitual para ellos, el cual es el recetario, porque es interactivo, virtual y accesible,
el cual tiene informacion relevante y exacta para el aprendizaje de gastronomia profesional.

® Se cred un prototipo de una herramienta pedagédgica que expone el contenido de la

asignatura de forma simplificada la cual, se la presenta de distintas maneras, ya sea como
videos, imdagenes o animaciones para que el estudiante se interese por la informacién y al
mismo tiempo procese mejor la misma.

® Se potencié la experiencia de aprendizaje mediante de un sistema audiovisual de tres
fases, donde los usuarios cursan por actividades tedricas y prdacticas mientras que, interac-
tla por una serie de videos, texturas, sonidos, herramientas, imdgenes, y animaciones.

A partir de objetivo general

® Se desarrollo el protitipo de un recetario pedagdgico que se compone de elementos
tedricos y prdcticos de la asignatura que, a su vez destaca del proceso exacto y minucioso
de la creacion de un pan.

GoI



106

Recomendaciones

Cabe destacar que el problema se lo ha identificado en un contexto de pandemig, sin
embargo, la herramienta pedagdgica planteada puede ser utilizada en cualquier contexto,
ya sea en clases en lineq, presenciales o hibridas.

Se recomienda que este recurso pedagdgico puede ampliarse hacia otras asignaturas de
gastronomia, manteniendo la misma logica de fases (tedrica, practica, comprobacién), pero
haciendo cambios en los temas. Esta podria funcionar para trabajos autdbnomos, grupales,
calificados o puntos extfras, existen muchas posibilidades como el docente puede utilizar

el recetario para mejorar la dinédmica de las clases. Esta herramienta podria ser parte de la
carrera de Gastronomia o cualquier instituto gastronémico, ofreciendo a los estudiantes y
profesores una herramienta pedagdgica que pueda tener contenidos de propia autoria.

El recurso pedagoégico planteado en el proyecto podria tener funciones adicionales que no
se tomaron en cuenta o no se desarrollaron por el alcance del tiempo, por ejemplo, funcién
de sensores para que el estudiante no toque la pantalla, control de voz o actividades
cooperativas o una galeria.

Se decide no incluir notas evaluativas para que los alumnos no sientan presion al momento
de preparar las recetas y que mediante el error puedan aprender, sin embargo, en el testeo
del comitente, recomendd que se podrian incluir un sistema de calificacion dentro del
dispositivo, esto podria integrar ain mas en la clase.

Reterencias
Y anexos

LO1
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Anexos

Encuentre los anexos en sus respectivas carpetasl

Link de anexos: https://puceeduec-my.sharepoint.com/:f./g/personal/crevelo340_puce_
edu_ec/Eg8cpz9llAVPuTyfgXyySNUBsJ6n_7P3dnZPkzZzaTil8w?e=0kSOI1

Anexo a: Herramientas de investigacion o andlisis

Anexo b: Entrevistas o cuestionarios

Anexo c: Evidencias fotografica y audiovisual
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