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GLOSARIO Y ABREVIACIONES

OMS: Organizaciéon Mundial de la Salud.

ICBF: Instituto Colombiano de Bienestar Familiar.

GABAS: Guias alimentarias basadas en alimentacion saludable.
UNICEF: United Nations International Children's Emergency Fund.

FAO: Organizacién de las Naciones Unidas para la Alimentacion y la Agricultura.



ABSTRACT

The purpose of this document is to talk about the influence and importance that
nutrition education has at a young age, focusing on Colombian children between 3
to 6 years old; with the purpose of developing a design based solution capable of
responding to the children’s psychological, social, affective and cognitive needs
proper of this growth phase, by encouraging creativity through the implementation
of an object that promotes fun learning experiences, that allows kids to cook and
prepare small snacks.

Due to the fact that, over time, child obesity rates have increased around the world,
parents have developed the need of teaching their children healthy eating habits,
reason why new alternatives have emerged as solutions to introduce healthy food
to kids through fun cooking experiences that allow them to interact, explore and
create new meals that present food in a different and more interesting way, helping
them to understand that eating healthy isn’t necessarily boring or unappetizing.

The value of this project lays in the fact that it not only generates a short term
impact by promoting fun learning experiences through cooking, but it also
reinforces life skills that will be useful once the kids grow to become decision
making adults, capable of having good eating habits due to their early exposure to
this kind of stimuli, changing the idea of cooking as something that takes time and
that not everyone does right.

Finally, this project sets its bases on different theories, investigation processes and
analysis phases, which back up the generation of a design based solution that
achieves to contribute to the objective of improving the relationship between
children and food at a young age.

Keywords — Game based learning experiences, relationship improvement
between kids and healthy food.



RESUMEN

El propdsito de este documento es abordar la problematica con respecto a la
influencia que tiene la educacién en alimentacion saludable a una temprana edad,
enfocandose en la poblacion infantil Colombiana entre los 3 y 6 afios, con el fin de
desarrollar una solucion integral de disefio que responda a las necesidades
psicolégicas, sociales, cognitivas y afectivas propias de los nifios en este rango de
edad, incentivando la creatividad a través de la implementacion de experiencias
basadas en el juego, por medio de la utilizacibn de un objeto que permita la
preparacion y cocciéon de alimentos tipo merienda.

Debido al creciente interés de los padres de inculcarle hébitos de consumo
alimenticio saludables a sus hijos como respuesta al aumento del indice de
obesidad infantil a nivel mundial, existe la necesidad de exponerlos a estimulos
educativos que les ofrezcan alternativas divertidas que los acerquen a los
alimentos a través de la actividad de cocinar, siendo esta de alto impacto al
permitirle a los nifios explorar, conocer y experimentar aprendiendo acerca de los
alimentos y su preparacion, realizando intervenciones conscientes al momento de
crear sus platillos.

El valor del proyecto radica en que no solo busca un impacto a corto plazo al
promover experiencias de aprendizaje divertidas, sino que ademas, al generar un
acercamiento a temprana edad de los nifios con los alimentos, se pretende que a
lo largo de su vida, no perciban el cocinar como algo ajeno, frustrante o tedioso,
sino como algo natural y necesario que hace parte de su cotidianidad y que
ademas influye en su bienestar fisico.

El proyecto consta de distintas fases de analisis y de investigacion, las cuales
buscan contextualizar y sustentar la problemética planteada, para finalmente
culminar con la propuesta de disefio que abarca los aspectos anteriormente
mencionados.

Palabras claves - Experiencia de aprendizaje infantil basada en el juego, mejora
de la relacion de los nifios con los alimentos.



INTRODUCCION

La obesidad fue declarada por la Organizacion Mundial de la Salud, como la
epidemia del siglo XXI y aunque en la actualidad los indices de esta enfermedad
han aumentado, se prevé que este fendmeno continde creciendo. Al contrario de
lo que se cree, esta problematica no sélo se presenta en los paises desarrollados
en los cuales el estilo de vida de las personas y el tipo de alimentos a los cuales
tienen acceso, influye en la manera en la que comen; sino que este fendmeno se
ha extendido hasta paises en via de desarrollo que aunque presentan esta
problematica a un nivel mucho menor, de todas maneras comienzan a verse
afectados. Debido a que Colombia, como pais en via de desarrollo se ha visto
influenciada por esta enfermedad, se plantea la necesidad de crear iniciativas que
no solo contrarresten este problema, sino que lo prevengan, razén por la cual
iniciativas gubernamentales comienzan a volcar su atencién hacia la educacién a
una edad temprana, con la esperanza de influir en el desarrollo de una poblacién
futura sana y consciente respecto a la alimentacion saludable y los beneficios que
esta representa. Es por este motivo que este proyecto busca generar una solucion
de disefio enfocada hacia mejorar la relacion de los nifios con los alimentos en la
edad de 3 a 6 afios, cuando aun tienen la posibilidad de influir en la manera en la
entienden el mundo adquiriendo habitos y conocimientos que seran benéficos para
ellos mas adelante en sus vidas.



FICHA TECNICA

Problema

Planteamiento del problema

En la actualidad el mundo se encuentra afrontando una realidad en la cual los
indices de obesidad van en aumento con respecto a la década anterior. Se estima
gue entre el afio 1990 y 2015, aumentd en un 28% a nivel mundial (Unicef, 2015) y
s6lo en Latinoamérica, aumentdé en un 13% (Unicef, 2015). En el caso
Colombiano, se estima que de 48, 930,000 habitantes, 16,014,000 son menores
de edad (Unicef, 2015), de los cuales 1 de cada 6, es decir 2,669,000 nifios,
sufren de sobrepeso (OMS, s.f). El 7,3% de esta cifra, corresponde a nifios entre
estratos 3 a 6 (OMS, s.f) lo cual equivale aproximadamente a 194,837 menores;
cifra que representa una fraccién de la poblacién cuya decision en materia de
alimentacion no esté sujeta a factores econdmicos que determinan o influyen sus
habitos alimenticios, afectando o restringiendo de forma negativa la eleccion de los
productos que deciden ingerir. Aunque las malas practicas alimenticias se
relacionen estrictamente con la forma de comer de las personas, especificamente
de los nifios en este caso, el problema tiene un componente social considerable,
puesto que tal y como lo plantea la OMS, no es enteramente consecuencia del
comportamiento de los nifios sino de factores externos a ellos, que determinan el
tipo de alimentos y estimulos a los cuales tienen acceso, como por ejemplo la
crianza y el tipo de educacion, siendo este uno de los mas influyentes.

En vista de la gravedad de la situacion, la OMS, a través de un plan mundial,
busco incentivar las practicas educativas para los nifios, con el fin de generar un
cambio de conciencia a temprana edad para prevenir que al llegar a la adultez, se
convirtieran en personas enfermas proclives a sufrir afecciones de salud
directamente relacionadas con la mala alimentacion.

Este tipo de problematicas, al poseer un caracter social importante, requieren de
una intervencion integral que se adapte a la cultura y las caracteristicas de la
poblacion en la cual se desarrolle, razén por la cual, el Instituto Colombiano de
Bienestar Familiar, por medio de las GABAS, buscan fomentar practicas o
alternativas educativas que respondan al entorno gastrondémico, geografico, social
y cultural.

En el caso de los nifios, no son ellos quienes determinan su lugar de residencia ni
los alimentos que ingieren y aungue el gobierno nacional Colombiano promueve la
ensefianza de aspectos en materia de nutricion, no existe una catedra especifica
en el curriculo escolar, en la cual se haga énfasis en este tipo de informacion de
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manera especializada, evidenciando un vacio a nivel educativo. “Los nifios no
poseen la capacidad de comprender por si solos las consecuencias a largo plazo
de sus acciones, mas especificamente hablando de nutricion” (OMS, 2016), lo cual
representa un problema al no haber un acompafamiento que refuerce este
conocimiento, perdiendo la oportunidad de educar a los nifios desde pequefios
para generar un cambio de conciencia y un beneficio a futuro.

Como respuesta a los aspectos mencionados, las personas estan tomando cada
vez mas conciencia respecto a su estado de salud y el de sus familias,
demostrando un creciente interés por cambiar su estilo de vida y su manera de
alimentacion, razon por la cual, vuelcan su atencion hacia alternativas que
refuercen este objetivo en busca de lograr educar a los nifios ensefiandoles a
alimentarse de forma sana.

A pesar de esto, los nifios experimentan una contradiccion entre lo que sus padres
quieren inculcarles y los estimulos a los cuales estan expuestos fuera de sus
casas, puesto que ponen a su disposicion alimentos llamativos poco sanos altos
en contenido calérico y bajos en nutrientes esenciales para su crecimiento, lo cual
representa un problema para los padres, quienes manifiestan su preocupacion al
no saber cdmo incentivar a sus hijos a alimentarse adecuadamente.

Debido a esto, los padres encuentran en alternativas emergentes, la oportunidad
de lograr que sus hijos desarrollen un interés por los alimentos saludables y
aprendan acerca de ellos de forma divertida a una edad temprana, logrando asi
gue no soOlo mejoren su relacidbn con estos, sino que ademas adquieran
competencias que tengan efectos positivos para su vida a largo plazo.

Enunciado del problema

¢, Como se puede influir en la mejora de la relacion de los nifios con los alimentos,
a través de una experiencia de aprendizaje creativa basada en el juego, apoyada
en la implementacion de un sistema de objetos que permitan la intervencion
durante el proceso de transformacion y elaboracion de los alimentos?

Objetivos

Objetivo general

Mejorar la relacion de los nifios Colombianos entre los 3 y 6 afios con los
alimentos, a través de una experiencia de aprendizaje basada en el juego que
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abarque aspectos emocionales, sociales, motores, cognitivos y afectivos propios
de su etapa de desarrollo.

Objetivos especificos

« Generar dinamicas que involucren la motricidad fina a partir del uso de las
herramientas durante la dinamica.

« Forjar dindmicas de participacién y construccion en comunidad.

- Generar momentos en los cuales se refuerce el tema de la alimentacion
saludable a través de dindmicas interactivas.

« Evaluar el nivel de entendimiento del nifio respecto a la informacién
impartida con el fin de medir el aprendizaje.

- Involucrar a los nifios en la accidon de cocinar con el fin de incentivarlos a
probar alimentos nuevos.

Preguntas de investigacion

« ¢Como se puede incentivar a los nifios a tener un acercamiento voluntario
hacia los alimentos y su preparacion?

« ¢CoOmo a través de una experiencia de aprendizaje basada en el juego, que
refuerce aspectos cognitivos, motores, sociales, emocionales y afectivos, se
puede mejorar la relacion de los nifios con los alimentos?

« ¢ Como se puede lograr que las experiencias de aprendizaje generen
impacto en los nifios a largo plazo?

Hipotesis de la investigacion

Al implementar una solucion de disefio que por medio del juego integre aspectos
emocionales, sociales, afectivos, motores y cognitivos a través de una experiencia
de aprendizaje en torno a la alimentacién saludable, se incrementara el grado de
participacion voluntaria de los nifios durante la dindAmica de preparacion y
manipulacion de los alimentos.



Justificacion

Las problematicas que se derivan de una alimentacion malsana caracterizada por
el alto porcentaje calérico vs el bajo nivel nutricional, son fenémenos que no
pertenecen a un pais 0 a un estrato socioeconémico en concreto, puesto que es
algo que afecta a la poblacion mundial entera, sin embargo, aunque esto sea
cierto, no la afecta de forma homogénea, puesto que si se mira con detenimiento,
es posible identificar que existen factores que afectan la distribucion porcentual del
namero de individuos que presentan este tipo de afecciones, lo cual si se
relaciona directamente con su estrato socioeconomico. En el caso Colombiano,
especificamente hablando del fendmeno de obesidad en los nifios, “uno de cada
seis presenta sobrepeso u obesidad relacion que aumenta a medida que se
incrementa el nivel del SISBEN vy el nivel educativo de la madre” (Asociacion
Colombiana de Endocrinologia, 2010).

Demostrando que la obesidad es mas notoria en “el estrato econdmico mas alto
del (SISBEN 3 a 6; 7,3%) que en los otros estratos (SISBEN 2; 4,4%; SISBEN 1;
1,8%)” (Neufeld, L. et al., 2010) tal y como lo muestra la grafica mencionada por
el banco interamericano de desarrollo por medio de la Encuesta Nacional de la
Situacion Nutricional

Bonigece: B Solrepese

TE

SHAIN

Tabla 1. Prevalencia (%) de delgadez y sobrepeso por nivel econémico.
Fuente: Neufeld, L. et al., 2010

Segun esta encuesta, este fendmeno se relaciona con la posibilidad econémica
gue tienen los padres de los nifios, la cual facilita el acceso de estos a alimentos
adicionales fuera de las 3 comidas diarias que generalmente, tal y como lo plantea
el reporte del BID, son en su mayoria snacks; razén por la cual se puede concluir
gue los habitos de alimentacién, entre otros, se deben a factores de crianza
relacionados con la familia.



Debido a este fendbmeno en particular y a la creciente tendencia de mejorar los
habitos de vida y de alimentacién, los padres colombianos han comenzado a
buscar alternativas que les demuestren a sus hijos que existen posibilidades de
alimentacion mas sana, encontrando en la educacion una respuesta para moldear
la mentalidad de los nifios a una temprana edad, esperando que al exponerlos a
experiencias de aprendizaje divertidas, los nifios puedan tener un acercamiento
voluntario no solo a los alimentos, sino a la forma en la que estos se preparan,
permitiéndoles explorar, aprender y adquirir competencias que necesitaran mas
adelante una vez crezcan.

Puesto que a lo largo de sus vidas los nifios pertenecientes a los estratos altos no
tienen la necesidad de cocinar sus propios alimentos, bien sea porque los padres
no lo consideran necesario, adecuado o porque tienen a alguien que los provea
para ellos, los nifios no hacen parte activa del proceso de preparacion de estos, lo
cual termina siendo algo ajeno; es por esto que a través de la implementacion de
un objeto que permita una experiencia de aprendizaje basada en el juego
enfocada hacia la interaccidén con los alimentos, se podra impactar directamente a
la poblacion de nifios de estratos entre 3 y 6 de Colombia, abordando un sector
vulnerable de la poblacion afectada por los estragos de la mala alimentacion,
logrando asi proveer una alternativa especialmente pensada para nifios que
mejore su relacidon con los alimentos a una temprana edad y que se ajuste a sus
requerimientos psicoldgicos vy fisicos, con el fin de generar alternativas educativas
gue tengan una accién preventiva dirigida hacia la poblacién entre estratos 3 y 6,
debido a la posibilidad de esta de tomar decisiones respecto a los alimentos que
consumen sin que el factor econémico los condicione.

Viabilidad

Al tratarse de un proyecto con un enfoque educativo en torno a la alimentacion
saludable, se plantea una alianza con el Food Lab, un espacio de innovacién en
torno a los alimentos situado en la ciudad de Cali, el cual brindara un acceso a los
espacios fisicos y actividades pertinentes para el recaudo de informacién
necesaria durante el trabajo de campo y la etapa de definiciébn de la solucion de
disefio y prototipado de este, la cual se llevara a cabo al final del proceso creativo.

Puesto que el Food Lab realiza actividades de cocina con nifios regularmente,
esto facilitara el proceso de seguimiento y la puesta a prueba de los prototipos o
ideas de disefio que se den, permitiendo asi la mejora continua de la propuesta
hasta lograr su fase final al cabo de un afio en Proyecto de grado Il. Puesto que el
proyecto esta planteado para el contexto Colombiano y es replicable en todo el
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territorio nacional, tanto la investigacion como el proceso de disefio se llevara a
cabo en la ciudad de Cali sin que esto comprometa o condicione el resultado final.

Por dltimo, la financiacion dependera de las investigadoras quienes asumiran los
costos de transporte, material de apoyo y elaboracién de prototipos a lo largo de
las etapas de desarrollo del proyecto.

Metodologia

El proyecto se divide en cuatro fases principales de investigacion, con el fin de
responder a los objetivos impuestos ordenadamente, logrando asi abordar la
problematica de forma integral.

En la primera fase de investigacion, por medio de informacién secundaria,
se realizara una revision del estado del arte con el fin de entender el contexto
actual de la problematica, abordando temas como la normatividad en materia de
alimentacion, la relevancia de la educacion en torno al tema de la alimentacion
saludable y la importancia de la ludica en el proceso de aprendizaje infantil, con el
fin de entender al usuario principal, logrando de esta forma abarcar todos los
aspectos que involucra el proyecto en su totalidad.

Asi mismo, se investigara acerca de las etapas de desarrollo de los nifios entre los
3y 6 afos, sus necesidades emocionales, intelectuales, cognitivas y sociales y el
impacto del juego como método de ensefianza y aprendizaje infantil, delimitando
de esta forma las areas de impacto puntuales a tratar.

La segunda fase constara principalmente en investigaciéon por observacion en la
cual se hara una recopilacion de datos primarios por medio del seguimiento y
analisis de las personas involucradas, sus acciones y situaciones relevantes
dentro del contexto planteado, obteniendo asi datos acerca del comportamiento
natural que no se obtendrian de otra manera. Es por esto que se realizard una
inmersion en contextos relacionados con talleres de cocina para nifios, asistencia
a eventos vinculados con la alimentacion saludable y demas actividades
pertinentes para la investigacion. Al finalizar esta fase, se hara una sintesis de las
interrelaciones y hallazgos obtenidos en las distintas actividades, adquiriendo asi
insights en comun que posteriormente, en la fase namero tres, se discutirdn con
profesionales pertinentes en las areas de conocimiento necesarias, con el fin de
conocer su punto de vista frente a estos y determinar su posible influencia en el
proyecto.

La tercera fase se enfocard en la investigacion experimental participativa en la
cual se busca tener un rol activo en el contexto planteado. Se harad uso de
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herramientas como encuestas y entrevistas tanto con expertos como entrevistas a
profundidad con los distintos actores involucrados en la problematica que
permitiran obtener datos cualitativos. En esta etapa, se planea un acercamiento a
los nifios por medio de actividades de socializacion en las cuales ellos podran
interactuar con las investigadoras, con el fin de generar un vinculo de confianza
logrando una inclusion y una aceptacion por parte de ellos.

Ademas, se realizaran talleres en conjunto con los nifios a través del Food Lab
Cali con el fin de identificar las necesidades de los diferentes actores desde su
punto de vista, en los cuales se podran validar, descartar o adaptar las
propuestas, teorias e hipétesis formuladas con anticipacién con el fin de obtener
posibles mejoras que contribuiran a la concepcién de un concepto y una intencién
de disefio que agreguen valor a la propuesta, llegando asi a la ultima etapa de
materializacion de esta.

MARCO TEORICO

El propdsito de este documento es abordar la problematica con respecto a la
influencia de la educacion en la alimentacion saludable enfocada a nifios entre 3 'y
6 afios, desde el punto de vista tedrico a través del entendimiento de factores
propios de los nifios a esta edad, logrando comprender el problema en su totalidad
con el fin de orientar una solucidn de disefio que permita mejorar la relacion de los
nifios con los alimentos a través de la implementacion de experiencias basadas en
el juego por medio de la utilizacién de objetos que permitan este fin.

Para la realizacion del analisis del proyecto se tomaron en cuenta 4 temas
fundamentales en la investigacion. El primero corresponde al marco de
contextualizacion, en el cual se tratan temas respecto a normatividad en materia
de alimentacion y se crea la relacion entre los nifios y su forma de aprendizaje. El
segundo, abarca aspectos relacionados con la nutricién infantil en el contexto
educativo y su relacion con la ludica como medio de aprendizaje y vinculacion con
los alimentos; el tercero se enfoca en el nifio, sus procesos de aprendizaje, etapas
y aspectos emocionales, psicoldgicos, de percepcion, sociales y cognitivos, con el
fin de entender al usuario principal del proyecto, argumentando la importancia de
esto con respecto al desarrollo integral del nifio y por ultimo, se abordan aspectos
relacionados con el disefio, tratando temas de percepcion y estética de los objetos
asi como su lenguaje, logrando de esta forma abarcar todos los aspectos que
involucra el proyecto en su totalidad.
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1. capitulo

1.1 Marco de contextualizacién

Uno de los factores mas contribuyentes al aumento de la morbilidad en los nifios
es la malnutricién, fenbmeno que ha ido aumentado considerablemente desde la
década de los 80 hasta el dia de hoy, evidencidandose con la aparicion marcada de
la obesidad y el sobrepeso y la relacion existente entre estos factores y la
adopcion de malos habitos de consumo alimenticios consecuencia de “la rapida
urbanizacion, la ingesta de alimentos procesados y el cambio en los estilos de
vida” (Organizacion Mundial de la Salud, s.f.). Aspectos que repercuten tanto en
el desarrollo fisico como mental de los nifios, reduciendo su productividad al
momento de realizar las tareas y afectando sus capacidades de aprendizaje, asi
como también influyendo directamente en su sistema inmune aumentando su
vulnerabilidad a enfermedades no transmisibles relacionadas con la mala
alimentacion, como lo son los trastornos del aparato locomotor, la anemia, la
diabetes, entre otros (Organizacion mundial de la Salud, S.f.).

Al ser la alimentacién infantil un tema considerado como prioritario, surge un
interés particular por parte de la FAO, de abordar esta problematica, dando origen
al programa de Educacion en Alimentacion, argumentando que la via mas efectiva
para lograr un cambio significativo en futuras generaciones es la educacion. Es asi
como por medio de esta iniciativa, se incentiva a los paises a nivel mundial a crear
espacios educativos destinados a abordar temas correspondientes a la ensefianza
de aspectos relacionados con la buena alimentacion, adaptando esta iniciativa al
contexto local de cada uno de ellos. (Organizacion de las Naciones Unidas para la
Alimentacién y la Agricultura, 2005) Es asi como en Colombia, el ICBF da origen a
las GABAS obedeciendo la iniciativa de la FAO, adaptando la necesidad de
inculcarle aspectos de nutricion y alimentacion saludable a los nifios en un
contexto educativo, modificandola segun las caracteristicas propias del contexto
Colombiano y las costumbres alimentarias de este (Instituto Colombiano de
Bienestar Familiar, 2013).

Como respuesta a esta iniciativa y a la problematica anteriormente descrita, surge
la iniciativa de la Fundacion DINOS, entidad sin animo de lucro, que busca
promover “la educacion en alimentacion saludable y la mejora de la relacién de
las personas con los alimentos a través de una metodologia basada en
innovacion, que incluya experiencias interactivas y creativas” y es asi como surge
el Food Lab Cali, siendo este la propuesta de un espacio fisico adaptado para
propiciar actividades que fomenten la mejora de la relacién de los nifios con los
alimentos a temprana edad.
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Para el proyecto se trabajard con nifios entre los 3 y los 6 afios clasificados por
Piaget como pertenecientes al periodo de latencia, puesto que se encuentran en
una etapa “crucial en el desarrollo cognitivo y de la personalidad, debido a que se
presentan diferentes etapas en las cuales los aspectos emocionales juegan un
papel esencial en la vida y constituyen la base o condicion necesaria para la
formacion de la personalidad y el criterio” (Plana, 2007).

Asi mismo, los nifios a esta edad interpretan el mundo a través del juego de forma
especifica, haciendo uso de objetos fisicos que les sirvan como elementos
transitorios cuya finalidad es funcionar como herramienta facilitadora que les
permita entablar relaciones de comunicacién con el medio que los rodea, con los
adultos y con otros nifios, logrando entender, interpretar y asimilar la informacién a
la cual se ven expuestos para posteriormente aplicarla.

En esta etapa, son los nifios quienes atribuyen un sentido a los objetos de forma
subjetiva y plasman en los elementos del mundo exterior, aspectos internos
ligados a la forma en la que conciben y entienden la realidad. Es por esto que los
elementos transitorios cumplen la funcion de personificacion no permanente de
dichos aspectos necesaria y exclusivamente ligados a los nifios que se encuentran
interactuando con ellos en ese momento especifico (Anzieu, Premmeurer y
Daymas., 2001). Al haber una codependencia exclusiva del nifio con el elemento
de transicién durante el momento del juego, esta no depende necesariamente del
espacio en el cual se dé, puesto que este puede variar sin llegar a afectar la
relacion entre el nifio, el objeto y la actividad desarrollada.

Teniendo en cuenta lo anteriormente mencionado, se ve la oportunidad de
intervenir en el aprendizaje de los nifios durante las actividades enfocadas hacia la
preparacion y experimentacion con alimentos en el Food Lab, por medio de la
creacion de un elemento transitorio que facilite dicha actividad, permitiéndoles a
los nifios entender de forma ludica la dindmica y a la vez, permitiendo el desarrollo
de competencias sociales, emocionales, afectivas y cognitivas necesarias en ese
rango de edad especifico, logrando etapas de socializacién, construccion de
experiencias de aprendizaje en comdun, interiorizacion de la informacién,
experimentacion y proposicion o creacion, siendo esta Ultima, la consecuencia de
la mezcla entre el conocimiento, la imaginacién, la asimilacién y la aplicacion de lo
aprendido. Esta conducta responde a la teoria que plantea que las actividades que
se dan en un contexto de juego, también sirve como medidor del estado interno
del nifio ya que “ la accion interior, es inseparable de la exterior, la imaginacion, el
entendimiento y la voluntad, o sea los procesos internos en accion exterior, es por
esto que cuando el nifio desea, satisface, cuando piensa actua” (Landazabal,
1995) y es por esta misma razon, que los nifios cuando tienen un conocimiento,
actgan sin que se les tenga que pedir que lo hagan, puesto que es un proceso que
se deriva de forma natural y espontanea.
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Al no haber una dependencia entre los nifios y su interaccion con el elemento de
transicion, con el espacio fisico en el cual estos se encuentren realizando la
actividad ludica, el proyecto plantea su replicabilidad en distintos contextos con el
fin de poder extrapolar la experiencia a distintos lugares y ambientes, permitiendo
nuevos alcances y ampliando la posibilidad de acceso a otros nifios, al
descentralizar la dinamica del food Lab como unico lugar fisico fijo, contribuyendo
asi con la mision de hacer que los nifios de la poblacién Colombiana mejoren su
relacion con los alimentos a través del acceso a las dindmicas promovidas por el
Food Lab.

2.Capitulo

2.1 Importancia de la educacién y el acompafiamiento en materia de nutricion
infantil. Introduccién a la ludica como método de ensefianza

El objetivo de la nutricidn infantil, no solamente busca influir en el desarrollo de la
relacion entre la estatura y el peso de los infantes, sino también evitar carencias
nutricionales y prevenir enfermedades por alta morbilidad en la edad adulta,
relacionadas con la dieta (Garcia, 2009). Es por esto que la intervencion temprana
en la formacién de habitos alimenticios en los nifios es considerada como un
hecho necesario, puesto que es la etapa en la que se establecen los gustos y
aversiones alimenticias influidas directamente por la familia, siendo este el nacleo
social primario al cual los nifios se ven expuestos. Se deben ofrecer alimentos
sanos, que les permitan controlar su eleccién, procurando ofrecerles opciones que
les agraden y a la vez le aporten los nutrientes necesarios para su buen desarrollo
fisico y mental (Hidalgo, 2011) Sin embargo, muchos padres manifiestan la
dificultad de poder encontrar un balance entre los alimentos que nutran a los nifios
y aquellos que les gusta ingerir sin que el proceso sea tedioso o complicado tanto
para ellos como para sus hijos.

Los nifios en edad preescolar casi siempre representan un desafio a la hora de
ingerir alimentos que sus padres consideran sanos y benéficos para ellos, y
conforme entran en una etapa de escolarizacion, al estar en contacto con otras
esferas sociales aparte de su familia, “aumenta la influencia de los amigos y
medios de comunicacion en el desarrollo emocional. En esta etapa, el nifio no es
capaz de comprender que las comidas nutritivas tienen un efecto beneficioso para
el crecimiento y la salud” (Hidalgo, 2011) ya que no cuentan aun con un criterio
acerca de por qué y para qué hacen las cosas, razén por la cual demandan una
ensefianza adicional acerca de aquello que los rodea, sin embargo, a veces ese
conocimiento es limitado y no logra satisfacer su curiosidad (Hidalgo, 2011).
Debido a que los nifios de 3 a 6 afios se encuentran en una etapa simbdlica en la
gue aun, su vision del mundo no es concreta y definida, es posible influir en la
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manera en la cual interpretan y entienden la realidad, es por esto que este es el
periodo perfecto para intervenir si se desea tener una influencia positiva mas
adelante, sin embargo hay que saber como hacerlo de manera
coherente.(Hidalgo, 2011).

“Una dieta variada y equilibrada proporcionara un adecuado aporte nutricional. Los
profesionales sanitarios, en colaboracion con la familia, la escuela y los medios de
comunicacion deben educar, sembrando las bases de la futura alimentacion,
fomentando habitos nutricionales adecuados, asi como actividad fisica, para
prevenir problemas presentes y futuros” (Hidalgo, 2011), es por esto que “a partir
de los dos afios, es necesario que los profesionales continlen la supervision
nutricional que va a estar dirigida por las costumbres y preferencias familiares”
(Hidalgo, 2011), teniendo en cuenta el aporte caldrico, la adecuada distribucion
entre los principios inmediatos, dieta variada, equilibrada e individualizada, la
forma de cocinar y de comer, favoreciendo comidas en casa y en familia,
invitando a los nifios a adentrarse en el mundo de la cocina poco a poco, logrando
asi que desde la practica y la experimentacién, vayan entendiendo la dinamica con
los alimentos (Hidalgo, 2011).

El proceso de la educacion en cuestiones alimenticias, debe ser un proceso
coherente que incluya a la familia, puesto que es esta la que garantizara la
exposicién continua de los nifios, a los buenos hébitos de vida y alimentacion
saludable, y es aqui donde la mision del maestro o guia es la de ensefiar a los
nifios orientandolos a ellos y a sus familias por medio de dinamicas llamativas que
logren involucrarlos poco a poco y de forma divertida en el mundo de los alimentos
y sus beneficios, logrando que adquieran disciplinas y competencias
precisas (Michelet, s.f.).

Es asi como se aborda la definicion de juego como "el acto mas espontaneo de la
infancia y mucho mas aun: es para el nifio la realizacién libre y voluntaria de una
funcidn fisioldgica y psicologica; siendo esto algo sagrado”(Séguin, 1895, citado en
Michelet, s.f.). De esta forma, si el maestro respeta la aplicacion del juego como
método de ensefianza, “lo comprende y lo acepta con mucha delicadeza, ese
poder de asimilacion a imaginacion permitira al alumno abordar con una intensa
motivacion aprendizajes que se consideran complejos debido a su amplitud y sus
alcances” (Michelet, s.f.), como lo es en este caso, la alimentacién y la mejora de
la relacion de los nifios con los alimentos.

3.Capitulo

3.1 La lddica, el juego y el nifio. Impacto en el desarrollo infantil. Parte 1
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Como se dijo anteriormente, el papel de los maestros o cuidadores, es crucial en
el procesos de ensefianza a los nifios, puesto que estos “manifiestan una serie de
comportamientos que se adaptan a las necesidades y capacidades infantiles, que
sugieren el uso de herramientas como el contacto fisico frecuente, el
mantenimiento de la mirada, el tipo de lenguaje (simple, exagerado, repetitivo,
sonidos sin significado) y la capacidad de establecer una sincronia interactiva a
partir de expresiones faciales exageradas, accion - pausa, entre otros aspectos
gue fortalecen el vinculo cuidador-infante, lo que influencia al nifio, permitiéndole
dirigir preferencial y selectivamente sus conductas de apego” (Lopez F., et al.,
2005). Este factor humano de acompafiamiento y guia con un alto nivel
influenciador que, en complemento con herramientas tangibles en el mundo fisico,
pueden lograr una asimilacién de la informacion por parte del nifio, haciéndola
mucho mas interesante y enriquecedor.

“El apego estable del nifio hacia el contexto de aprendizaje no es cosa de
minutos, horas o dias, sino fruto de una interaccion social en la que tanto nifios
como cuidadores son elementos activos” (Lopez F., et al., 2005) y aunque en un
principio sea el adulto quien controla la interaccion y se adapta a los ritmos
biol6égicos de los nifios, “estos a su vez muestran una gran capacidad para
sincronizar su conducta con los cuidadores y lo que estos buscan inculcarles”
(Lépez F., et al., 2005). Siendo estos los mediadores entre el nifio y el aprendizaje
por medio del juego, conocen los “ritmos de atencion - desatencion y actividades -
desactividades, biolégicamente condicionados, asi como la conducta de los nifios”
(Lépez F., et al., 2005), pudiendo asi anticiparla, lo cual facilita la interaccion al
poder leer al nifio e interpretarlo desde las necesidades emocionales, psicoldgicas,
sociales y cognitivas propias de su rango especifico de edad y la etapa en la que
se encuentre.

En cuanto a los aspectos psicologicos “el juego es considerado como la actividad
mas productiva y divertida que emprenden los nifios” (Berger, 2007),
principalmente cuando es con compafieros de la misma edad, debido a que
proporcionan “practicas en la regulacion emocional, empatia y entendimiento
social de todo tipo” (Berger, 2007) y al estar mediado por un facilitador, se crea la
ventaja de ayudar a regular el miedo, la timidez y el enojo, todas emociones que
surgen en el juego y que son inherentes en los nifios, y que pueden influir en el
aprendizaje. (Clarke-Stewart y Allhusen, 2005, citado en Berger, 2007, p.298)

Especificamente hablando de los nifios en las edades anteriormente mencionadas
(3 a 6 aflos), en esta etapa en particular, van creando nuevos campos de interés y
de conocimientos, como por ejemplo, se empieza comprender el entorno a través
de la imitacion y el nifio forma una idea propia de lo que lo rodea, necesita de
estimulos que lo animen a investigar y descubrir por iniciativa propia y poco a poco
conforme crecen, los pensamientos pasan de la imaginacion y de la fantasia a ser
mucho mas reales, se van adquiriendo relaciones nuevas y desarrollando
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capacidades de adaptacion, que los ayudan a experimentar emociones positivas
gue nutran su desarrollo emocional y cognitivo. (Plana, 2007)

En esta etapa, poco a poco va surgiendo el sentido de amistad aunque aun hay un
factor de egocentrismo marcado, pero conforme se alcanza la edad de los 6 afios,
la amistad pasa a ser de cooperacion, confianza mutua y ayuda reciproca, y se
empiezan a crear normas sociales y formar roles con el fin de organizar y regular
la relacion entre los nifios y sus semejantes durante las interacciones entre ellos.
(Plana, 2007) Los nifios empiezan a prepararse para la vida a partir de la
adquisiciéon y asimilacion de una estructura acerca de como funciona su alrededor
y es por eso que la familia, la escuela y el propio entorno deben intervenir en la
educacion del infante y guiarlo en su desarrollo, como se dijo
anteriormente. (Plana, 2007)

Para los nifios en esta etapa particular “Las emociones intervienen en todos los
procesos evolutivos en el procesamiento de la informacién, el desarrollo de la
comunicacion, la organizacién del apego, el desarrollo moral, en el conocimiento
social, entre otros aspectos que se pueden considerar como la primera fuentes de
las decisiones que se toman a lo largo de la vida” (L6pez, F., et al., 2005).

En esta edad, los nifios se encuentran en una etapa en la cual empiezan a sufrir
cambios tanto en su personalidad, como en su contexto, razén por la cual
aparecen nuevas metas y objetivos y cambia la manera en la que expresan sus
emociones con respecto a diversas situaciones. Se fortalece la interaccién y
socializacion con los pares, generando una “interinfluencia entre el desarrollo
emocional y las relaciones con los comparieros, puesto que se sientan las bases
para el desarrollo de aspectos relacionados con los procesos de atencion,
evaluacion y modificacion de la actividad emocional y cognitiva” (Lopez, F., et al. ,
2005), las cuales en esta etapa, estan marcadas por la necesidad de socializar
con otros nifios generando aprendizajes y vivencias en comun, propiciando “la
adquisicion de valores, normas, conocimientos, aprendizaje de costumbres, roles
y conductas que construye una forma personal de ser (cada persona es unica)’
(Lépez, F., et al., 2005).

El vinculo de apego responde a una de las necesidades humanas mas esenciales
como la necesidad de sentirse protegido y respaldado, gracias al apoyo
incondicional de una o varias personas. Esto se contrasta con la teoria cognitivo —
evolutiva Piagetiana, que plantea que “la capacidad para formar vinculos afectivos
depende de las capacidades cognitivas de los nifios” (Lopez, F., et al., 2005) y que
estos dos aspectos son directamente proporcionales e inseparables el uno del
otro.

De esta manera, a lo largo de su desarrollo, los nifios construyen modelos
mentales de todo aquello que los rodea y que hace parte de su realidad, como los
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objetos, las personas, de ellos mismos y de las relaciones que surgen a partir de
experiencias reales de interaccion en las cuales los nifios construyen una idea
propia de la relacion de apego, la cual posteriormente manifiestan en el mundo
exterior a través de la socializacion con el medio fisico y con sus pares. Como se
dijo anteriormente en el capitulo 1.

“Al aparecer nuevas relaciones sociales, se enriquece el pensamiento de los
nifios” (Nelly, Clermont, S.f.) y es aqui donde el juego cobra relevancia como
medio utilizado por los nifios para generar interacciones con el mundo y las
personas que los rodean siendo capaces de abstraer y comparar informacion
adquirida, para posteriormente aplicarla. Segun la investigacion experimental
planteada por Piaget encontrada en el libro de La construccion de la inteligencia
en la interaccion social “existe una correspondencia entre las estructuraciones que
rigen las actividades cognitivas del individuo y las que intervienen en las
interacciones sociales presentes en la comunicacion de nifio a nifio” (Nelly,
Clermont, S.f.), es por esto que es posible ligar estos dos aspectos con el fin de
facilitar el proceso de la asimilacién de informacion, relacionando el entorno social,
el desarrollo afectivo y el aprendizaje tal y como se plantea en la teoria cognitivo
evolutiva Piagetiana.

La estimulacidn fisica en esta etapa es crucial puesto que el cuerpo es el medio
gue permite al nifio interactuar de forma fisica con el mundo que lo rodea y esto lo
logra a través del juego en el cual el desarrollo fisico, el desarrollo de la
coordinacion y del control del cuerpo, asi como la estimulacion de los sentidos,
son aspectos gue inciden posteriormente en las interpretaciones del nifio acerca
de aquello que lo rodea, permitiéndole interactuar (lturrondo, 1994).

3.2 La ludica, el juego y el nifio. Impacto en el desarrollo infantil. Parte 2,
acercamiento a los objetos.

Aunque el juego debe de ser una “actividad divertida, placentera, espontanea y
voluntaria, implica cierta participacion activa por parte de los jugadores y no debe
de tener metas o finalidades extrinsecas, es decir no debe de tener un fin en
particular” (Garvey, 1920) hoy en dia se ha generado un vinculo entre “la
creatividad y la solucion de problemas, el aprendizaje del lenguaje, el desarrollo de
papeles sociales y otros innumerables fendmenos cognitivos y sociales, razon por
la cual Peter Reynolds lo determina como un comportamiento en el modo
simulativo” (Garvey, 1920).

Existen 5 tipos de juegos distinguidos por Mildred Parten (1932) los cuales se
relacionan directamente con las edades y capacidades psicolégicas de los nifios,
debido a que a medida que los nifios se hacen mayores su juego se vuelve mucho
mas complejo y social (Berger, 2007).
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Entre los tipos de juego estan:

“El solitario, en el cual un nifio juego solo, ignorando a los otros nifios que juegan a
su alrededor; el de espectador, en el cual el nifio mira mientras los demas juegan;
el paralelo en el cual los nifios guardan similitudes en cuanto a los juguetes con
los que juegan y el modo en el que los emplean, sin embargo, no interactian entre
si; el asociativo donde los nifios interactian, observan y comparten entre si, pero
aun no se considera como juego mutuo y por ultimo, esta el juego colaborativo, en
el cual los nifios juegan entre si en torno a una actividad conjunta respetando
turnos y reglas”’(Berger, 2007). Al existir la oportunidad de transitar entre los
distintos tipos de juego mientras se realiza una actividad ludica, se plantea la
posibilidad de la existencia de momentos especificos dentro del juego en los
cuales se favorezca al individuo y otros en los garantizando asi como se dijo en el
capitulo 1, la asimilacion de informacién de forma individual y también de forma
colectiva.

Asi como existen tipos de juego, también existen maneras especificas de
interpretacion del juego y los elementos tangibles que lo componen, segun el
rango de edad en el cual se encuentren los nifios. En este caso, hablando
especificamente de los infantes entre los 3 a 6 afios, se hace alusién a la teoria
Piagetiana que plantea la predominancia del juego simbdlico o representativo, tal y
como se planteo en el capitulo 1.

El juego simbdlico o representativo en conjunto con el juego colaborativo y el
juego asociativo, hacen alusion a factores sociales, cognitivos y afectivos
especificos de este rango de edad, haciendo énfasis en herramientas que
permiten la socializacion entre individuos pero a la vez mantenga un caracter
individual que le permita a cada nifio, realizar su propia interpretacion de la
realidad, comprendiendo “el mundo de los adultos” tal y como lo indica Piaget en
su obra, la asimilacion del simbolo en el nifio de 1979 (Landazabal, 1995)

Dentro del juego, se crea la posibilidad de incluir objetos tangibles con el fin de
servir como herramientas facilitadoras de la dinamica asi como de potencializar la
interaccion de los nifios con esta y con los demas integrantes, formando canales
de comunicacion verbal y no verbal a través de la interaccion con dicho objeto y es
asi como se introducen los elementos fisicos, los cuales deben estar alineados
con las etapas del juego para que tengan un sentido y una relevancia dentro de la
dindmica y asi mismo puedan tener el impacto adecuado en el proceso de juego y
aprendizaje de los nifios. De esta manera, “cuando un nifio desconoce un objeto,
tiende a establecer una cadena de exploracion, familiarizacion y eventual
entendimiento, etapas que lo conducen a establecer conceptos mas maduros
acerca de las propiedades del mundo fisico (tamafios, texturas, formas,
colores)”. (Garvey, 1920)
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Es por esta razon que los nifios pertenecientes al periodo simbdlico, entre los 3y 6
afios, marcados por la aparicion del juego simbdlico o representativo en conjunto
con el juego asociativo, buscan una “proyeccion del yo” en el juego sobre los
personajes y las situaciones ficticias, asumiendo un rol, facilitando que el nifio
pueda dar de si y manifestarse con libertad, tal y como se menciond en el capitulo
1. Al estar esta etapa tan marcada por el simbolismo en el aprendizaje por medio
del juego, se involucra el aprendizaje activo, es decir aprender haciendo, para que
los nifios puedan comprender el mundo que los rodea a través de la interaccion
con este. Es en este punto preciso, en el cual los objetos cobran relevancia en la
dinAmica como objetos intermediarios 0 como lo menciona la teoria Piagetiana,
elementos de transicion, donde “los nifios utilizan los objetos intermediarios
portadores de sentido por ellos mismos y por las relaciones en las que ellos los
sittan. La sensorialidad permanece como uno de los elementos de eleccion de las
cosas. La maleabilidad o flexibilidad formal da paso a la modificacion en funcién
de variaciones asociativas” (Anzieu, Premmeurer y Daymas, 2001) y es de esta
manera que el nifio establece identidades simbdlicas de los objetos y lo que estos
representan. Estos elementos transitorios tiene la particularidad de ser elementos
gue por si solos carecen de identidad entendida como personalidad, puesto que
su objetivo es el de personificar las caracteristicas de quienes interactan con él,
de forma efimera, es decir que los nifios viviran y entenderan la dinamica de
interaccion y comunicacion con este objeto particular, de forma Unica y personal y
una vez se termine la interaccion con dicho objeto, este volvera a carecer de
personalidad a la espera de que otro nifio llegue e interactle con él, imprimiendo
en este su esencia haciéndola visible en el mundo fisico permitiendo asi la
comunicacion del “yo” interno y la interaccion social en un momento determinado.
(Anzieu, Premmeurer y Daymas, 2001)

Es asi como los nifios, independientemente de su sexo, plasman en los objetos de
juego algo de si mismos e incluyen la comunicacién verbal para darles sentido
dentro de una historia creada por ellos, que cuenta con un orden de inicio
desarrollo y final y principalmente en la etapa ya mencionada con anterioridad, ese
sentido asi como ese orden, se le atribuye tanto al objeto como a la dindmica
alrededor de él, por medio de una construccion en comunidad.

Inherente a su etapa de juego, se encuentra la necesidad de momentos dentro de
este en los que transitan de lo individual a lo colectivo y donde pasan de la
interaccion fisica a la interaccion verbal, con el fin de construir un modelo mucho
mas real del mundo fisico y del conocimiento y los estimulos que reciben para
posteriormente asimilarlos y aplicarlos de forma espontanea, cruzando asi los
limites entre el mundo de las ideas y el mundo fisico (Landazabal, 1995). Tal y
como se planteo en el capitulo 1.

4.Capitulo
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4.1 Acercamiento al mundo de los objetos por medio del juego. La percepcion e
impacto de la estética y la experiencia abordada desde el periodo simbdlico en los
nifos

“Las estrategias que emplean los nifios a una determinada edad para resolver sus
conflictos dependen, en parte, de sus capacidades cognitivas, afectivas,
linglisticas y relacionales, pero también la que el contexto le brinde al nifio para
observar, imitar e ir experimentando de distintas formas” (L6pez F., et al., 2005).
De esta forma, los estimulos que reciban, condicionaran y facilitaran la asimilaciéon
de informacion del nifio quien ira construyendo modelos mentales de la realidad o
la dinamica a la cual esté expuesto a través del aprendizaje, en este caso basado
en el juego.

Segun Jean Piaget en su libro El juego como asimilacion de la realidad, “la
inteligencia es una forma de adaptacion al entorno y el juego es basicamente una
relacion entre el aceptarlo modificarlo y construirlo.” (Landazabal, 1995). Esta
presenta dos momentos claves. El primero es la acomodacion donde se da
el ajuste del nifio al medio, y el segundo, es la asimilacion que es la
transformacion de la informacion recibida que al contrastarse con el medio,
proporciona el significado siendo estos conceptos acufiados principalmente por
Piaget en su estudio de la psicologia del juego infantil como parte organica de su
teoria del desarrollo del intelecto. (Landazabal, 1995)

Asi mismo plantea que “el juego es pura asimilacion, que consiste en cambiar la
informacion de entrada, de acuerdo con las exigencias del individuo. Se sitda al
juego en un momento de asimilacion en el que el nifio relaciona lo que capta, con
sus experiencias previas adaptandolo a sus necesidades, encontrando un balance
entre lo real y el “yo” marcando el proceso evolutivo de la experiencia siendo la
ltdica el instrumento para investigar cognoscitivamente el entorno”. En su obra, la
asimilacion del simbolo en el nifio de 1979 (Landazabal, 1995).

Con esto se infiere la necesidad de que la actividad en la cual se utilicen los
elementos de transicion descritos en el capitulo anterior, tiene que tener unos
momentos especificos de presentacion o introduccion y de desarrollo de la
actividad con el elemento, puesto que de ahi se crea una experiencia una vez el
nifio interactda con él y posteriormente saca conclusiones en las que determina si
la experiencia fue positiva 0 no. Segun la teoria de Nathan Shedroff, respecto a las
4 fases de la experiencia (atraccién, compromiso, conclusion y extension), cuando
se logra crear una dindmica que ademas involucra la participacién de un objeto,
este debe poder permitirle al usuario una interaccion completa centrada en la
generacion de satisfaccion y sensacion de autorrealizacion, logrando asi, en este
caso, empatia y deseo vivida. (Villa, 2004)
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Estas etapas o momentos especificos de la experiencia, deben responder al
objetivo del juego simbdlico en el que basicamente los nifios aprenden a codificar
sus experiencias en simbolos para representar acontecimientos, ocurriendo asi
una “supeditacién de la realidad a la idea egocéntrica”. A esta edad al nifio le
cuesta entender el mundo de los adultos y sus reglas, es por esto que emplea el
juego como medio de interpretar ese mundo de forma que él pueda entenderlo a
su manera tal y como se indicé en el primer capitulo.

El simbolismo pasa a ser imitacion de lo real, es por esto que ahora hay necesidad
de coherencia entre lo simbdlico y el mundo exterior y su literalidad formal. En esta
etapa se comienza a crear el concepto de simbolismo colectivo, es decir, aquel
gue se construye en conjunto con otros nifios dentro de un contexto determinado y
asi mismo, las construcciones simbdlicas son cada vez menos deformantes y mas
reales, ya que los nifios aceptan cada vez mas el contexto externo y lo encuentran
mas llamativo, tal y como lo expresa Piaget 1969 ptacion pre(Landazabal, 1995).

Aspectos como estos se relacionan con la manera en la que los nifios interactian
con los objetos que los rodean demandando caracteristicas formales y simbdlicas
especificas con el fin de satisfacer sus necesidades cognitivas, sociales,
emocionales psicoldgicas y fisicas. De esta manera, se manifiesta la necesidad de
gue los objetos ayuden a comunicar y a decodificar mensajes no verbales por
medio de caracteristicas formales, logrando una conexiébn con quienes lo
utilizan, brindando la sensacidén de que estos poseen la facultad de responder y
seducir o llamar la atencion del usuario, aunque en realidad, dicha sensacion
responda al efecto de antropomorfizacién de los objetos de interaccion, puesto
gue aunque los usuarios perciban que la comunicacion es con el objeto y que los
estimulos parten de este hacia el receptor, lo que realmente ocurre, es que dicho
mensaje fue implantado en el objeto con anterioridad con la intencion de que
qguien interactla con este, lo percibiera y lo entendiera de forma natural y no
forzada, es decir que en ultimas, el objeto se vuelve un canal de comunicacion
entre quien lo cred y codificd con un propdsito especifico y quien interactia con
este al final decodificando dicho mensaje, por medio de la interpretacion.
(Mandoki, 2008)

Uno de los aspectos estéticos objetuales con mas relevancia en materia de
percepcion y comunicacion de informacion es el color, puesto que este refuerza la
coherencia entre el mensaje formal y el simbdlico dando una claridad acerca de
gué se quiere expresar y es por esto que este aspecto adquiere importancia
cuando se trata con nifios y el hecho de querer que perciban el significado de los
mensajes implicitos en los objetos y en la dinamica entorno a estos. La teoria de la
psicologia del color de Goethe plantea, la relacion que existe entre los colores y su
significado, el cual al ser percibido por medio de los sentidos, transmite un
mensaje a quien lo observa generando una respuesta determinada. Cada color
posee un significado asi como la habilidad de comunicar ideas y provocar
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emociones ligadas directamente con el contexto en el cual se interpreta. La
importancia del color radica en el impacto emotivo que genera en quien lo observa
y puede reforzar la informacion visual generando atraccidén o rechazo dependiendo
del uso que se le atribuya.

Cada color tiene un significado y expresa algo y es por esto que la influencia que
esto tiene en la percepcion del observador es tan relevante, puesto que tiene la
facultad de generar ambientes, afectar las emociones e influenciar
comportamientos en las personas conduciendolas a realizar acciones
premeditadas, o por el contrario evitarlas, obedeciendo asi el concepto de “color
psicolégico” entendido como la impresién que se crea en un ambiente o atmosfera
generado por el color, en el cual se pueden experimentar sensaciones de
tranquilidad, alegria, seguridad o por el contrario angustia u opresion entre otras.
(Klppers, 2005)

Al ser los nifios tan influenciables por los estimulos sensoriales, la coherencia
formal y estética en relacion con los elementos transitorios dentro de la dinamica
de aprendizaje en torno al juego, debe ser clara para que asi puedan apoyarse en
el conocimiento recibido y los mensajes visuales y fisicos a los cuales estan
expuestos, para facilitar asi la asimilacion de la informacién y su manifestacion
creativa en el mundo fisico.

Discusion General y/o Conclusiones del marco tedrico

Con base en lo anterior, se puede concluir que en la actualidad, gracias a los
cambios de estilo de vida y la sobreexposicién a los medios y a la variedad de
alimentos chatarra, los nifios son cada vez mas proclives a inclinarse por adoptar
habitos de alimentacién poco saludables, lo cual puede derivar en problemas de
salud a corto y largo plazo, si nho se genera una intervencion temprana cuyo fin sea
educarlos en materia de alimentacion.

Este proceso involucra no solo a los nifios y a sus familias, siendo estas los
nacleos sociales primarios a los cuales se ven expuestos Yy los que mas influencia
tiene sobre ellos, sino que ademas involucra el acompafiamiento de personas
calificadas que puedan orientarlos en el proceso, abonando asi la inclusién de
todos dentro de la dinamica de aprendizaje, garantizando la coherencia entre lo
gue se dice y se aprende, con lo que se hace, generando un reforzamiento de los
mensajes.

Al ser los nifios el publico principal, en este caso, el aprendizaje en materia de
alimentacion saludable, es un proceso que se debe abordar de forma tal que logre
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captar su atencion y los motive a querer aprender de forma voluntaria. Es por esto
gue para este fin, la adopcion de metodologias de aprendizaje presentes en el
juego, no solo brindan la oportunidad de permitirle al nifio acercarse a los
alimentos, sino que construye una experiencia de aprendizaje especialmente
disefiada para responder a sus necesidades psicoldgicas, sociales, emocionales,
cognitivas y afectivas propias de su condicién de nifios, las cuales ademas forman
parte integral de su desarrollo. Al generar una experiencia completa que abarque
dichos aspectos, se podra generar un conocimiento completo, en este caso en
materia de alimentacién saludable, logrando asi una respuesta positiva y
voluntaria del nifio quien a través de la estimulacién de la curiosidad, querra
involucrarse y experimentar, mejorando asi su relacién con los alimentos.

Como parte fundamental de la dinamica, se suman a los nifios y los orientadores,
los objetos de transicidn, siendo estos herramientas facilitadoras, especialmente
disefiadas para servir como canales de comunicacion e interaccion de los
involucrados, reforzando asi el mensaje que se quiere transmitir y logrando una
conexion de los niflos con la dinamica. Se consideran estos objetos como
fundamentales, puesto que al tratarse de nifios entre 3 y 6 afios pertenecientes a
la fase simbdlica, tal y como se explico con anterioridad, estos objetos responden
a la necesidad del nifio de interpretar y entender el mundo que lo rodea a través
de la atribucion de simbolos y analogias formales, como medio de representacion
entre su concepcion del mundo y el mundo exterior como tal. Es por esto, que al
involucrar objetos transitorios en la dinamica de aprendizaje, cargandolos de
elementos simbdlicos y ademas de una informacién formal y estética
determinada, se logrard una coherencia que apoyara y reforzard el mensaje,
logrando compatibilidad con la capacidad de interpretacion de los nifios de estas
edades patrticulares, facilitando asi el proceso de interaccion y aprendizaje.

TRABAJO DE CAMPO Y RESULTADOS

Metodologia aplicada

Durante el transcurso de esta etapa, se tuvo un enfoque cualitativo con el fin de
conocer el punto de vista personal de cada uno de los actores involucrados. Para
esto, se utilizaron 6 métodos principales con el fin de identificar insights relevantes
para el proyecto.
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En primera instancia, se utilizaron métodos de observacion no participativa con
el fin de identificar comportamientos naturales y entender la manera como los
involucrados reaccionaban y se comportaban los unos con los otros asi como con
el entorno y con la actividad desarrollada, haciendo uso de la metodologia de la
mosca en la pared. Paralelamente se realiz6 una sesién de entrevistas a
profundidad dirigidas especificamente a los cuidadores del Food Lab Cali, con el
fin de conocer su punto de vista frente a las actividades desarrolladas, al ser ellos
guienes la han presenciado durante mas tiempo y posteriormente, se procedié a
pedirles que identificaran los puntos criticos y los aspectos por mejorar en el
desarrollo de la actividad, realizando un customer journey map. De esta manera
se logro identificar posibles areas a impactar por medio de una solucién objetual
de disefio.

La segunda etapa consistio en una inmersién por parte de las investigadoras, con
el fin de experimentar la dindmica, involucrandose en ella e interactuando con los
nifios y los cuidadores. Para esto, se utilizé el método de what’s on your radar,
permitiendo asi un acercamiento mayor al contexto, resultando en un punto de
vista distinto al anteriormente obtenido, para posteriormente generar un contraste
entre estos. Posteriormente, desde la percepcion de las investigadoras se realizo
un customer journey map con el fin de identificar puntos criticos y aspectos por
mejorar durante la actividad.

La tercera etapa tuvo como propdsito principal, entender como los integrantes del
Food Lab visualizan la necesidad, para lo cual se hizo uso de la metodologia walk
a mile inmersion y lluvia de ideas.

Por ultimo, se realizaron 5 visitas a diferentes actividades promovidas por el Food
Lab en las cuales se hizo uso de la metodologia de la mosca en la pared, con el
fin de recolectar evidencia suficiente que permitiera establecer una hipétesis de
disefio al finalizar una etapa de andlisis, obteniendo las posibles areas de impacto
mas relevantes.

Resultado

Al finalizar el trabajo de campo se realiz6 un analisis comparativo con el fin de
obtener insights de disefio que identificaran posibles areas de impacto relevantes.
Como resultado se obtuvieron los siguientes hallazgos principales:

1. Tras analizar los customer journey maps (ver anexo B) y contrastarlos con los
insights obtenidos en el ejercicio de observacion planteados en los mapas de
empatia (ver anexo C), se identificaron 3 aspectos relevantes dentro del flujo de la
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dinAmica propuesta por el Food Lab en sus talleres de cocina infantiles, que
evidenciaron cuellos de botella o puntos criticos, los cuales fueron: La etapa de
organizacion y adecuacion del espacio, el momento de la preparacion de los
alimentos y por ultimo el momento de coccidn de estos. Se determiné que:

- El proceso previo de adecuacién del espacio presentaba desorden,
puesto que los cuidadores y miembros del equipo del Food Lab tenian
gue organizar el espacio fisico de forma rapida, hacienda uso de
muchos elementos diferentes, lo cual era dificil y poco practico.

- Al no tener el numero de implementos basicos necesarios por nifio, esto
generaba que los pequeios perdieran el interés y la concentracion en la
actividad, al no encontrarse desempefiando un rol especifico.

- Existe un punto de ruptura entre el proceso de preparacion y el resultado
final, puesto que los nifios no son participes del proceso de coccion.

- La etapa de socializacién propuesta por la dinamica, no cumple con el
objetivo de integrar y presentar a los nifios entre si y como resultado de
esto, muchos de ellos se negaron a participar porque se sintieron
temerosos o inseguros de no conocer a los demas.

2) Al realizar el taller de lluvia de ideas con los miembros del Food Lab Cali, se
identificé la creencia de que solo al alterar el espacio fisico por medio de una
intervencion de mobiliario, se generara un cambio en la mejora de las condiciones
actuales que afectan la dinamica de los talleres de cocina ofrecidos por el Food
Lab, sin embargo al contrastar esta creencia con los demas hallazgos obtenidos
previamente, se llegd a la conclusién de la falla principal se presenta en la manera
en la cual la dinamica aborda los objetivos meta y no en el espacio fisico, puesto
gue aunque este puede presentar obstaculos, no es la raiz del problema.

3) Después del proceso de comparacion de las entrevistas de los miembros del
equipo del Food Lab, con aquellas realizadas a algunos padres (ver anexo D) y
con los hallazgos previos que resultaron de las actividades de observaciéon. Se
concluyo que existe un interés y un valor percibido por parte de los padres hacia la
actividad propuesta por el Food Lab, sin embargo al ser un programa nuevo que
se encuentra en una etapa de desarrollo y despegue, existe una obstaculizacion
en la dinamica que hace que aungue se logre que los nifios interactien con los
alimentos, el impacto de esto no trasciende de la forma en la que deberia puesto
gue no todos los nifios logran integrarse de lleno en la actividad. De esto se llego a
concluir que existe la posibilidad de potencializar ain mas la experiencia de
aprendizaje logrando que los nifios tengan una inmersion aun mas profunda y
personal con los alimentos.
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DISCUSION Y MARCO CONCEPTUAL

Discusion

Luego de contrastar los aspectos tedricos con los insights y datos obtenidos
durante el trabajo de campo, se llegd a la conclusion de que los nifios en edades
entre 3 y 6 afios, en este caso vinculados al Food Lab Cali, necesitan de un
estimulo fisico que les permita una exploracibn mas profunda, participativa y
experimental con el fin de lograr un acercamiento a la fase de preparacion y
transformacién de los alimentos logrando incentivar no solo la creatividad, sino
también la relacion con los demas integrantes, respondiendo asi a la necesidad de
socializacion caracteristica de esta fase de desarrollo infantil. Asi mismo, se
concluy6 que es necesario generar dos etapas principales en las cuales, por un
lado, se dé un aprendizaje individual respaldado por un proceso creativo y de
experimentacion con los alimentos, y por otro, se genere una etapa de aprendizaje
colectivo en el cual los nifios compartan y discutan sus ideas con los demas
participantes.

Al ser un proyecto encaminado hacia la generacidbn de experiencias de
aprendizaje basadas en el juego, se identificé la necesidad de acompafiamiento
por parte de un cuidador, con el propdsito de guiar a los pequefios grupos de
nifios en su proceso de experimentacién resolviendo sus dudas y haciendo cumplir
las normas planteadas alrededor de la actividad, respondiendo asi a una de las
caracteristicas mas relevantes en el aprendizaje infantil en los nifios de 3 a 6 afios,
en la cual, como se mencion0 anteriormente en el marco tedrico, se comienza una
fase en la que los nifios necesitan reglas que le den un sentido a lo que se esté
llevando a cabo.

Por otro lado, se logro validar el hecho de que tal y como se mencion6 en el marco
tedrico, es posible lograr una conexion entre los niflos y los objetos,
independientemente del espacio en el cual se encuentren, lo cual permite la
extrapolacion de dichos objetos a distintos ambientes, logrando cumplir el objetivo
impuesto por la actividad, generando experiencias de uso distintas.

Asi mismo, se identificé la necesidad de implementar objetos basados en el
principio de “elemento transitorio” cuya estética y aspectos de uso, sean
limpios y simples, con el fin de potencializar la creatividad de los nifios,
permitiéndoles tener libertad de pensamiento y de accidén, ayudandoles en el
proceso de la materializacion de sus ideas. Este concepto tedrico, es uno de los
aspectos mas importantes para el proyecto, puesto que justifica la relevancia y
la pertinencia de los objetos en el proceso de aprendizaje infantil basado en
el juego.
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Por dltimo se determind la importancia de incluir a los nifios en el proceso de
preparacion de un plato particular, desde su ideacion, su preparacién, pasando por
la etapa de transformacion y concluyendo con el emplatado; con el fin de
asegurarse de que entiendan el proceso de elaboracion de los alimentos en su
totalidad, brindandoles la oportunidad de intervenir en estos, garantizando asi que
el resultado final sea consecuencia de las acciones conscientes y controladas de
cada uno de los nifios.

Hipotesis de disefio

Al plantear un elemento de disefio que genere una dinamica de juego en torno a la
manipulacion, preparacion y transformacion de alimentos tipo merienda, se podra
generar un impacto mayor en el aprendizaje de los nifios, al permitirles presenciar,
intervenir, conocer y familiarizarse con nuevas mezclas y sabores desde una
temprana edad.

Promesa de Valor

Frutti es una solucién integral pensada para ofrecerle a los nifios de 3 a 6 afios y a
sus padres, una manera educativa, segura Yy divertida de interactuar con los
alimentos a una temprana edad, con el fin de brindarle a los nifios un espacio de
juego en el cual puedan explorar y aprender en casa. Este producto servicio se
encarga no solo de posibilitar una dinamica entretenida, sino que ademas ofrece
guia y acompafamiento a los padres con el fin de informarlos para que puedan
tomar decisiones conscientes acerca de aquello que sus hijos consumen y
aprenden.

Debido a que este sistema esta disefiado para esta etapa particular de desarrollo
infantil, aborda aspectos clave como el social, emocional, afectivo, cognitivo y
motor, reforzando habilidades necesarias para los nifios de manera integral,
incluyendo a la familia y a los educadores en el proceso, de una forma distinta. El
sistema, gracias a su alto rango de personalizacion desde el momento de compra,
permite una conexién con el usuario al tener un componente de exclusividad
importante, siendo fabricado bajo pedido y manufacturado en Colombia haciendo
uso de materiales pensdos para mermar el impacto ambiental negativo, como el
PLA, un polimero biodegradable. Frutti cuenta con el apoyo del Food Lab Cali, lo
cual enriguece la propuesta educativa, creando nuevas dinamicas
constantemente, que inviten a los usuarios a vivir nuevas experiencias.
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Determinantes

El proyecto estd encaminado hacia la generacion de experiencias de aprendizaje
basadas en el juego por medio de un objeto que permita la elaboraciéon de
pequefias meriendas de baja complejidad, con el fin de que los nifios de 3 a 6
afios puedan experimentar durante el proceso de creacion, coccién y presentacion
de sus platos.

Teniendo en cuenta que los nifilos tienen un periodo de atencidén corta, es
necesario utilizar dinamicas que generen una constante retroalimentacion, dandole
al nifio la oportunidad de interactuar frecuentemente, con el fin de mantener su
concentracion a partir del enganche con la actividad.

Por otro lado, es importante considerar aspectos de seguridad con el fin de
garantizar la integridad fisica de los nifios, ya que no solo se manipulan los
alimentos, sino que ademas, al haber un proceso de transformacién de estos,
dicha actividad no debe representar un riesgo para su salud, es por esta razén que
el acompafiamiento de una persona guia es necesaria, ya que de esta manera se
minimiza el riesgo. Ademas, al ser una experiencia con fines educativos, la
presencia de los cuidadores o acompafantes es importante para reforzar los
mensajes impartidos y resolver las dudas de los nifios.

Principios de disefio

Se establecieron 6 campos o principios los cuales rigen la propuesta de disefio:

1) Generar experiencias de aprendizaje basadas en el juego a través
de la transformacion del estado de los alimentos.

2) Lograr un acercamiento voluntario de los nifios hacia la dinamica
propuesta por el objeto de disefio, por medio de la exploracion con
los alimentos.

3) Incentivar la creatividad de los nifios a través de la experimentacion y
la intervencion de los alimentos durante su etapa de transformacion.

4) Implementar métodos de transformacion, que no dependan de la
utilizacidbn de energia eléctrica ni de su realizacion en un Unico
espacio fisico.
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5) Reforzar un concepto eco tanto funcional como estéticamente.

6) Propiciar la interaccién entre los nifios y sus padres a través de la
dindmica propuesta por el objeto de disefio.

Requerimientos de disefio

Al ser un elemento disefiado para generar una experiencia de aprendizaje basada
en el juego cuyo fin es permitir la interaccion de los nifios con los alimentos
centrandose en el proceso de preparacion y transformacién de estos, se deberan
tener en cuenta los siguientes aspectos:

Requerimientos de uso

La familia de objetos propuesta por el sistema debe constar de un elemento
central que permitira la transformacién de los alimentos por medio del frio, y
también por elementos complementarios que facilitardn la manipulacion y la
preparacion previa de los elementos.

Este sistema debera tener la adaptabilidad suficiente para permitir la extrapolacion
de la actividad realizada con este, con el fin de generar experiencias de uso
distintas en espacios diferentes.

Finalmente, el objeto debera estar equipado con los elementos de preparacion
necesarios para garantizar que el integrante logre la realizacion del platillo
propuesto en la actividad.

Requerimientos de funcion

El objeto debera estar en la capacidad de posibilitar la preparacion y la
transformacion de los alimentos a través de procesos que no requieran la
utilizacién de energia eléctrica, con el fin de lograr una independencia funcional
del objeto con respecto al entorno fisico.

Requerimientos estructurales

El objeto de disefio debe contar con materiales inocuos que sean aptos para tener
contacto con alimentos. Ademas, puesto que este debe estar en capacidad de
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funcionar con temperaturas frias, se deberd emplear materiales que potencialicen
su rendimiento en materia de termodinamica.

Los objetos complementarios utilizados para la manipulacion de los alimentos,
deberan estar hechos de materiales aislantes no conductores de temperatura con
el fin de prevenir accidentes con los nifios.

El objeto debera contar con seguros o bloqueos que impidan que los nifios sufran
accidentes.

Requerimientos técnico-productivos

El objeto de disefio debe cumplir con la caracteristica de replicabilidad a través de
procesos de manufactura industriales que permitan su fabricacion en serie.

El proceso de manufactura debe permitir una produccién controlado con el fin de
disminuir las cantidades en stock y disminuir costos.

Ademas, este proceso debe permitir que los productos se realicen segun la
personalizacion de colores que los usuarios plantean al momento de realizar su
respectiva compra.

Requerimientos econdmicos o de mercado

Al tratarse de un producto emergente en el mercado de entretenimiento y
educacion infantil, se plantean alianzas estratégicas con el Food Lab, quienes al
estar vinculados al proyecto, ampararan y difundiran el objeto de disefio bajo su
marca, logrando asi llegar al publico objetivo a través de canales de difusién tanto
presenciales como en linea, con el fin de obtener una explotacion de tipo
economico.

Requerimientos formales

Al ser un objeto pensado para nifios entre los 3 y 6 afios de edad, el elemento
debera poseer una estética limpia acompafada de una funcionalidad simple que
incentive la creatividad y la recursividad en los nifios al momento de uso.

Requerimientos de identificacion

El objeto debera tener una forma y un mensaje caracteristicos que permitan su
asociacion con el Food Lab Cali con el fin de lograr una recordacién por parte del

30



publico objetivo, siendo identificado como un objeto icénico y Unico de este
programa en particular.

Requerimientos legales

El sistema debera tener en cuenta factores de seguridad al estar disefiado para
nifios, puesto que este debera garantizar su bienestar y su integridad fisica, tanto
con la manipulacién de los alimentos, como con los aspectos ergonémicos y
técnicos.

Se debera respetar todos los aspectos legales en materia de patentes o derechos
de propiedad intelectual existentes.

Concepto

Al ser un elemento que propone una transformacion no solo fisica sino
mental, siendo esta primordial, se adopt6 el concepto de metanoia, término de
origen griego cuyo significado se divide en “meta” que hace alusién al proceso de
transformaciéon y “noia” que se refiere a la mente en si. De esta manera, el
concepto propone que soélo al lograr una transformacion mental, en este caso
gracias al conocimiento, se podra generar una respuesta consciente en el mundo
fisico, a través de la materializacion de las ideas.

Ya que la propuesta busca un cambio de mentalidad desde la infancia con
respecto a la relacién de las personas con los alimentos, logrando asi efectos a
largo plazo, se obtiene una coherencia con el pensamiento de que al cambiar la
forma de pensar, cambia la manera en la que se ve y se entiende el mundo y por
consecuencia el modo de interactuar con él.

Proceso de propuesta

Este proceso comenz6 con la etapa de generacion de alternativas en la cual se
identificaron campos de innovacién y se desarrollaron ideas por cada uno de ellos.
Posteriormente se unificaron ideas y se sometieron a una matriz de evaluacién
(ver anexo E) las cuales dieron como resultado tres sistemas de solucion (ver
anexo F), los cuales fueron sometidos a una prueba de mercado con el fin de
detectar puntos positivos, negativos y aspectos por mejorar (ver anexo G) y por
altimo, se realizé una matriz de sistema de solucion integral en la cual se definio
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una idea potencial la cual abarcara los aspectos mas relevantes para el
proyecto (ver anexo H).

En este punto ya teniendo claro los principios de disefio y requerimientos
estéticos, formales y funcionales, se empezaron a depurar propuestas de disefio a
partir de pruebas de mercado con las cuales se realizaron comprobaciones del
funcionamiento del principio endotérmico, el lenguaje estético del producto, los
factores ergondmicos y antropométricos a tratar, la disposicion de los padres por
adquirir el producto y la reaccidén de los nifios frente la propuesta y la dinAmica
planteada, con el fin de definir los pilares base de la propuesta final de disefio
(ver anexo ).

Propuesta

Frutti es una solucion que integra aprendizaje y diversién a través de un producto
servicio pensado para generar una dinamica de juego en torno a la manipulacion,
preparacion y transformacién de frutas, en helados caseros con un alto valor
nutricional, con el propdsito de hacer que los nifios conozcan y se familiaricen con
nuevas mezclas y sabores a una temprana edad; haciendo uso del concepto de
transformacion en frio. Al ser una solucion aterrizada al contexto Colombiano,
Frutti propone la utilizacién de frutas, gracias a su sabor dulce y su alto contenido
nutricional, convirtiéendolas en una alternativa viable, accesible, saludable y
econdmica, que en conjunto con grupos alimenticios complementarios como
cereales, nueces y lacteos pueden dar origen a pequefias meriendas saludables
gue gracias a su presentacion de helado, resultan llamativas para los nifios
quienes las perciben como un refuerzo positivo.

Este sistema integral, especialmente disefiado para nifios entre los 3 y 6 afos,
emplea el juego como canal de comunicacion, logrando asi que en compafia de
sus padres, puedan no solo aprender acerca de las frutas, sus propiedades, y las
posibilidades de combinarlas con otros alimentos para lograr un beneficio
nutricional mayor, sino que ademas permite socializar y generar aprendizajes
compartidos y asistidos en una dindmica especialmente disefiada para responder
a las necesidades cognitivas, emocionales, sociales y motoras propias de esta
etapa de desarrollo infantil.

El sistema brinda una experiencia de aprendizaje basada en una dinamica que
consta de 5 etapas fundamentales las cuales abarcan aspectos como: Informacién
y retos, los cuales tiene como objetivo presentarle al nifio contenido educativo de
forma interactiva, haciendo uso de videos y pequefios juegos que ayuden a dirigir
la actividad y le ayuden al nifio a entenderla; preparacién y exploracion, cuyo fin es
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permitirle al nifio explorar las frutas haciendo uso de herramientas especialmente
disefiadas para la ejecucion de movimientos de motricidad fina como lo es cortar,
pelar, rebanar y cavar; transformacion y recompensa, las cuales dan lugar al
cambio de estado de las frutas previamente licuadas, a un estado sélido a través
del proceso de transformacion en frio, para obtener un helado casero con alto
contenido nutricional que el nifio en compafia de sus padres podra degustar,
dando paso a un espacio de socializacion en el cual los nifios y los padres podran
compartir sus experiencias, dandole cierre a la dinamica.

Frutti es una alternativa educativa y divertida que busca la inclusion y participacion
activa de los nifios en el proceso de manipulacion y transformacion de los
alimentos, es por esto que propone el uso de herramientas y métodos que no
pongan en riesgo la integridad fisica del nifio, pero que permitan alcanzar dicho
objetivo; evitando asi que los padres lo priven de participar por miedo a que salga
lastimado y que asi mismo, este pueda sentir que el resultado final, es hecho
completamente por él.

A través de una propuesta estética organica y colorida, Frutti busca atraer la
atencion del nifilo desde el primer momento, es por esto que propone un alto grado
de personalizacion al momento de la compra, gracias a la tecnologia de impresion
3D, que no solo permite la utilizacion de materiales biodegradables no toxicos
como el PLA durante el proceso de fabricacion del elemento, sino que ademas le
brinda al usuario la posibilidad de decidir la gama de colores que desea, logrando
asi una conexidén mayor al tratarse de un producto especialmente creado segun
los gustos de quien lo adquiere.

El objetivo del producto es mantener una relacion estrecha con sus usuarios
brindandoles un servicio de acompafiamiento al cual los padres puedan acudir en
basqueda de consejos, guia nutricional y consumo de contenido online, es por
esto que se genera una alianza estratégica con el Food Lab Cali, con el fin de
ofrecer una solucién completa que abarque distintos aspectos relacionados con la
alimentacion infantil, creando nuevos retos y actividades que complementadas con
el sistema de objetos, ofrezcan experiencias de uso distintas, regularmente. (ver
anexo J)

Fases de la experiencia

Informacidn: A través de esta fase se le proporciona una guia y acompafiamiento
al usuario, brindandoles informacion relevante acerca de los alimentos que van a
consumir, su respectiva informacién nutricional, los tipos de combinaciones que se
pueden realizar y tips que les permita entender y tomar decisiones conscientes
acerca de su consumo.
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Reto: En esta fase se plantean las diversas dindmicas de interaccion que se van a
ejecutar en el transcurso de la experiencia, a través de medios audiovisuales que
el usuario podra ir viendo a medida que interactie con el objeto durante la
actividad.

Exploracion: El objetivo de esta fase es principalmente ofrecerle al nifio una
experiencia cercana al tipo de interaccidn que se debe tener con los alimentos a la
hora de prepararlos, invitandolos a hacer uso de los sentidos para que los
conozcan y aprendan sobre ellos.

Transformacién: En esta fase se lograra el cambio de estado de liquido a solido,
dando origen al helado. Esto se realizara a través de la experimentacion con
diferentes formas de sujecién y distintos movimientos repetitivos que sacudan el
contenido, logrando asi el enfriamiento del liquido en su interior.

Recompensa: En esta fase se llega al resultado final y la recompensa con la cual
culminara la experiencia tangible que ofrece el sistema, el helado.

Secuencia de uso

1. Retirar implementos de la base.

= '(' y
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llustraciéon 1. Secuencia de uso - Retiro implementos de la base.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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2. Inicio de la dinamica.

llustracion 2. Secuencia de uso — Inicio de la dinamica.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

3. Desensamblar los mangos y las cabezas de las herramientas.
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llustracion 3. Secuencia de uso — Desensamble de los mangos y las cabezas de las herramientas.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

4. Ensamble de las herramientas.

llustracion 4. Secuencia de uso — Ensamble de las herramientas.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

5. Emplear las herramientas para llevar a cabo la preparacion previa de las frutas.
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llustracion 5. Secuencia de uso — Preparacion previa de las frutas.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

6. Llenar el contenedor con hielo y sal.

llustracion 6. Secuencia de uso — Llenado del contenedor con hielo y sal.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

7. Colocar la bolsa Ziploc, ajustar el anillo, verter el jugo y tapar.
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llustracion 7. Secuencia de uso — Llenado del contenedor con jugo y ensamblaje del anillo y la tapa.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2014

8. Batir.

llustracién 8. Secuencia de uso — Proceso de batido.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

9. Servir.

38



llustracion 9. Secuencia de uso — Proceso de servido.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

Explosion
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llustracion 10. Explosion.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

1. EL CUERPO Y EL CONTENEDOR: Su funcion es almacenar tanto los
mangos que permitiran la manipulaciéon de los alimentos y almacenar los
deméas implementos cuando se encuentren en desuso.
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2. MANGOS: Los mangos son los que permitirdn la manipulacion de los
alimentos, estan especialmente disefiados para que se acoplen a las
distintas herramientas, convirtiéndose, una vez ensamblados, en el medio
con el cual los usuarios tendran un contacto constante con los alimentos.

3. ELEMENTO DE TRANSFORMACION: El proceso de transformacion en frio
se plantea por medio de la utilizacion de una bolsa en poliuretano
termoplastico, cuya funcion es contener los liquidos y elementos necesarios
para poder convertir el jugo en helado. El material, gracias a sus
propiedades aislantes y al patron en su superficie, previene el contacto
directo con la piel del usuario, generando una sensacion de confort térmico
y evitando que sufra quemaduras gracias a las bajas temperaturas
generadas por la reaccion entre la sal y el hielo.

Por medio de esta reaccion quimica endotérmica generada en su interior,
se lograra el cambio de estado de liquido a sdlido, dando origen al helado,
el cual serd el resultado final y la recompensa con la cual culminara la
experiencia tangible que ofrece el sistema.

4. LAS HERRAMIENTAS: Estas herramientas le permitirdn a los usuarios
desarrollar una serie de acciones necesarias durante la actividad, como lo
son; pelar, cortar, cavar y raspar.

El objetivo de estos elementos, es principalmente ofrecerle al nifio una
experiencia cercana al tipo de interaccion que se debe tener con los
alimentos a la hora de prepararlos. Es por esto que las herramientas estan
pensadas para realizar movimientos finos en los cuales el nifio se vea
obligado a ejecutar repeticiones con el fin de entrenarse y poder practicar
maneras de coger los implementos.

5. SOPORTE DEL DISPOSITIVO MOVIL: Este soporte va a ofrecerle al
usuario una superficie de apoyo para su dispositivo movil el cual le servira
como herramienta de apoyo al momento de ejecutar la actividad.

6. SUPERFICIES DE APOYO: Las superficies de apoyo garantizan que el
usuario tenga un punto de apoyo en el cual trabajar, facilitAndoles de este
modo los movimientos de precisidbn que necesite para interactuar con los
alimentos.
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Aspectos de mercado y productivos

Frutti es un producto dirigido hacia los nifios de la poblacién Colombiana
pertenecientes a estratos entre 3 y 6 comprendidos por 16,014,000 nifios (Unicef,
2015) que constituye el mercado objetivo, puesto que estan inmersos en un
contexto en el cual sus padres cuentan con la posibilidad de elegir sus habitos de
consumo sin restringirse o limitarse por aspectos econdmicos que sesguen su
decision y que ademas, estan abiertos a invertir en experiencias recreativas y
educativas para sus hijos (ENIG, 2014). Al tratarse de un producto emergente en
el mercado de entretenimiento y educacion infantil, se plantean alianzas
estratégicas con el Food Lab, quienes al estar vinculados al proyecto, no solo
intervienen en la creacién de contenido, sino que ademas amparan y difunden a
Frutti bajo su marca, logrando asi llegar al publico objetivo utilizando canales de
difusién tanto presenciales como en linea, siendo este primordial al permitir la
creacion de videos con contenido que complementa y refuerza la experiencia de
uso ofrecida por el sistema haciendo uso de redes como youtube. Asi mismo, se
plantea la posibilidad de crear una linea de productos enfocados hacia la
alimentacion infantil, conforme el concepto tome fuerza y logre posicionarse en el
mercado.

Frutti es un producto comercializado en linea bajo pedido con el fin de permitirle al
usuario personalizarlo al momento de la compra. De esta manera no solo se logra
un nivel de involucramiento mayor de este, sino que ademas se disminuyen las
unidades en stock gracias a la tecnologia de impresion 3D, la cual posibilita una
produccion controlada a un bajo costo al tratarse de un elemento disefiando,
manufacturado y comercializado en Colombia, acortando asi la cadena de
produccion y logrando mantener un precio capaz de competir con las demas
soluciones existentes en el mercado.

En la primera etapa de desarrollo se plantea la oportunidad de efectuar una
alianza con Maker space Cali, con el fin de realizar la impresion 3D del producto.
Sin embargo, a futuro se plantea la posibilidad de crear una linea de productos
enfocados hacia la alimentacion infantil, produciéndola de manera independiente a
través de la creacion de un estudio de disefio propio. Es asi como surge la
oportunidad de crear un modelo de negocio que a través del disefio industrial,
logre un posicionamiento mayor y se encargue de sacar al mercado soluciones
capaces de competir y sobresalir gracias a su alto componente de innovacion y
disefio, haciendo uso de tecnologias que permitan su fabricacién en serie a una
escala de produccion controlada como lo es en este caso la impresién 3D.

Debido a que se trata de una nueva idea de negocio basada en emprendimiento,

se plantea la posibilidad de financiacion inicial a través de capital proveniente del
Fondo Emprender del Sena, con el fin de comprar la maquinaria de trabajo

42



necesaria para iniciar la creaciéon y consolidacion de la empresa, logrando asi
disminuir el costo de impresion.

Aspectos de factores humanos

Ergonomia Fisica y cognitiva

1. Labase —El cuerpoy el contenedor

Este elemento tiene como funcién principal, contener en su interior, los demas
implementos que posibilitan la realizacién de la actividad planeada. Asi mismo, es
el encargado de alojar en su estructura los mangos dispuestos para que cada
integrante logre manipular de manera adecuada los alimentos.

El objeto, a través de su morfologia limpia, busca que el usuario reconozca las
partes principales de este sin distraerse gracias a una sobre estimulacion
sensorial. Es por esto que a simple vista, se denotan dos posibles acciones las
cuales se relacionan de la siguiente manera:

a. Apertura del elemento

En esta etapa de la interaccion, como se puede apreciar en la imagen, el
elemento, plantea un cambio en su forma, la cual pasa de un cuello angosto a una
base ancha, sugiriendo dos areas claves de agarre. Puesto que el objeto esta
planteado para los nifios y sus padres, se tuvo en cuenta un diametro de agarre de
35mm correspondiente al percentil 95 de nifilos y un ancho de la palma de la
mano de 76mm el cual corresponde al promedio de la medida de un adulto segin
lo plantea la guia de dimensiones antropométricas de la poblacion latinoamericana
(2007), con el fin de crear un espacio el cual permitiera un agarre completo de la
parte superior del elemento.
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llustracion 10. Usuario sosteniendo el arbol del cuello para abrirlo.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

llustracion 11. Apertura del arbol.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

Por otro lado, para la parte inferior del elemento, se establecié que su altura no
deberia ser inferior a 62mm correspondiente al ancho de la palma de la mano de
un nifio de percentil 95, de acuerdo con la guia de dimensiones antropométricas
de la poblacién latinoamericana (2007).

Debido a que este elemento carece de marcas anatomicas o areas delimitadas
para posicionar los dedos, se plantea el uso de superficies antideslizantes
que generen la friccion necesaria entre la piel del usuario y el objeto,
permitiéndole una facil manipulacion, tal y como se plantea en el punto de
comprobacién 30 dispuesto por el instituto nacional de seguridad e higiene en el
trabajo. (Instituto Nacional de Seguridad e Higiene en el Trabajo, s.f.)

El elemento posee un sistema de ensamble por rosca que se encarga de
mantener unidas tanto la parte superior como la inferior, logrando asi que pueda
almacenar los demas implementos en su interior. Este sistema de ensamble
propone un display auditivo cuyo sonido le indica al usuario que se ha realizado el
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cierre del arbol de manera correcta y que puede proceder a transportarlo o
manipularlo sin riesgo de que este se abra.

llustracion 12. Usuario sosteniendo el arbol de su base para transportarlo.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

2. Manipulacién de los mangos

llustracion 13. Retiro de los mangos de la estructura del arbol.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

llustracion 14. Ensamble de las herramientas.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

45



Como se puede apreciar en la imagen, estos elementos permiten ensamblar las
herramientas de trabajo, con el fin de proporcionarle al usuario una superficie de
agarre que le facilite el uso y la manipulacion de las mismas.

En cuanto a su morfologia, se tuvo en cuenta aspectos técnicos como el uso de
pequefias curvaturas que mantuvieran el eje central de la mano con relacion al
brazo, evitando de este modo la flexibn dorsal y palmar que puedan traer
consecuencias en la integridad fisica del wusuario (Blackman, C., s.f).
Adicionalmente, se explord el uso de recubrimientos que favorecieran el contacto
con la piel, proporcionando un ajuste total de la mano, con el fin de disminuir
cualquier tipo de presion incomoda en dedos y mufieca. Se evitd el uso de formas
anatémicas, marcas para posicionar los dedos y hendiduras, debido a que sélo se
adaptan a cierto numero de usuarios, lo cual puede causar presiones localizadas
intensas en los dedos de los demas (FREMAP, s.f).

En cuanto a las caracteristicas dimensionales, debido a que el propdésito del
mango es optimizar la transmision de fuerzas entre la mano y la herramienta, se
tuvo en cuenta la longitud de la mano de adulto para determinar su tamafio y el
didmetro de agarre de un nifio de percentil 95, obteniendo asi medidas de 11.5cm
y 3,5cm respectivamente.

Ademas, al ser una herramienta de un solo mango con diferentes cabezas, es
recomendable que su forma sea oval y que no pese mas de 1.12 kg (Lista de
comprobacién ergonémica para herramientas, s.f.), caracteristicas que permiten
“una mejor exactitud, potencializando la productividad, facilitando la operacién y
evitando fatigas y/o lesiones en los musculos de los usuarios” (Instituto Nacional
de Seguridad e Higiene en el Trabajo, s.f.)

Por otro lado, al estar sometido a un largo periodo de uso, existe la posibilidad de
gue debido al sudor, la grasa, y la misma fruta; la superficie de la herramienta se
torne resbaladiza, razon por la cual es importante contar con un material con
buena friccion y resguardos contra deslizamientos como lo pueden ser las
cabezas de las herramientas, segun lo determina el punto de comprobacion 30
estipulado por el Instituto Nacional de seguridad e Higiene en el trabajo
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3) Las herramientas
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llustracion 15. Cabezas de las herramientas — vistas traseras y delanteras.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

Las herramientas tienen como funcion la preparacion previa de las frutas, es por
€s0 que se tuvo en cuenta las diferentes acciones a las cuales se va a enfrentar el
usuario, para adaptar cada una de ellas a una operacion especifica, facilitando el
manejo y proporcionandole mayor seguridad al momento de utilizarla.

En cuanto a la morfologia, se buscé que a través de la forma, cada herramienta
comunicara al usuario intuitivamente su funcién. Ademas, se manejé una estética
poco agresiva y se optd por evitar los angulos, empleando formas organicas,
cambiando de este modo el lenguaje de los implementos de cocina, con el fin de
darle una percepcion de seguridad al usuario, rompiendo el paradigma de que
estos pueden ser peligrosos para los nifios.

En cuanto a sus caracteristicas dimensionales, se tomé como base el reglamento
técnico sobre los requisitos sanitarios de los juguetes, sus componentes y
accesorios, determinando de este modo que las dimensiones de las herramientas
deben ser suficientes para que no puedan ser tragadas y/o inhaladas por parte de
los nifios (Ministerio de la proteccion social, 2015).

A continuacion se explicara en detalle cada una de las herramientas con su
respectiva funcion:
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a). Pelador

"

llustracion 16. Herramienta “Y”.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

Esta herramienta cumple la funcién de pelar las frutas y verduras que tienen
cascara.

A través de su morfologia, el usuario tiene la posibilidad de maniobrar la
herramienta y dirigir el alambre de corte a lo largo del alimento para retirar su piel,
lo que implica un movimiento de aduccién diagonal de hombro, flexion de codo y
composiciéon de flexion y extension de mufieca; movimientos que no deben
superar los 45 grados para no causarle alguna lesion en la mano al usuario.

Curvatura de la herramienta
evita curvatura de la mano

llustracién 17. Herramienta “Y”, vista lateral.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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b) Cuchillo

‘ / \\t. '/ i
P S
Oénantiene eje neutro

llustracion 18. Herramienta “cuchillo”.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

Este implemento les permite a los usuarios cortar, tajar, seccionar y/o partir las
frutas y verduras.

En cuanto a su disefio estético-formal, se buscé abordar un lenguaje que
comunica comodidad y seguridad, confianza y familiaridad con la accién a
ejecutar.

Frente a los movimientos biomecanicos a realizar, se puede presenciar una flexiéon
de codo y aduccién diagonal de hombro. En cuanto a la mufieca, se busco
proporcionarle al usuario un soporte de agarre firme, que mantuviera el eje central
de la mano en una posicién neutra, evitando cualquier tipo de lesion.

c) Aro

llustracion 19. Herramienta “aro”.
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Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

La funcién principal de este elemento es intervenir los alimentos retirando
porciones grandes de estos en forma de tajadas gruesas.

llustracion 20. Herramienta “aro”, agarre empufiadura.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

Tal y como se observa en la imagen, el usuario realiza esta accién por medio de
un agarre de tipo empufiadura y un conjunto de movimientos de circunduccién de

la mufieca, flexion de codo de 90 grados y abduccion diagonal de hombro,
permitiéndole llevar a cabo esta accion.

d) Cuchara

llustracion 21. Herramienta “cuchara”.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

Esta herramienta cuenta con una pequefia cabeza céncava que tiene como
funcién raspar y servir la mezcla homogeneizada.
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Al igual que el Aro anteriormente mencionado, la herramienta permite un agarre de
tipo empufadura y un conjunto de movimientos de circunduccion de la mufieca,
flexion de codo de 90 grados y abduccién diagonal de hombro. Al mantener el eje
neutro de la mufieca, se evitan lesiones o fatiga al momento de realizar esta
accién, puesto que requiere que el usuario realice fuerza al desplazar el elemento
por la mezcla congelada.

llustracion 22. Herramienta “cuchara”, agarre empufiadura.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

4. Elemento de transformacion

Este elemento se encarga de posibilitar el proceso de transformacion en frio de los
alimentos en estado liquido. Su funcién principal es alojar en su interior el hielo y
la sal que permiten el enfriamiento de la mezcla comestible. Este elemento permite
la adaptaciéon de bolsas, ya sea de polipropileno o polietileno de baja densidad tipo
zZiplock, disponibles en el mercado; gracias a su sistema de anillos de rosca que
ajustan este elemento a la bolsa contenedora.
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= Y S —
b . el
— o

llustracion 23. Elemento de transformacion.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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Este elemento contenedor, esta hecho de silicona Platino, lo cual garantiza la
idoneidad del elemento para tener contacto con los alimentos sin que esto
represente un riesgo para quien los ingiere. Por otro lado, su apariencia redonda y
blanda, permite al usuario manipularlo sin miedo a salir lastimado ya que su
morfologia lo invita a experimentar diferentes formas de sujecion acompafiadas de
distintos movimientos repetitivos que sacudan el contenido, logrando asi el
enfriamiento del liquido en su interior. EI material, gracias a sus propiedades
aislantes y al patrén en su superficie, previene el contacto directo con la piel del
usuario, generando una sensacion de confort térmico y evitando que sufra
guemaduras gracias a las bajas temperaturas generadas por la reaccion entre la
sal y el hielo, las cuales oscilan entre -10° y -15° grados Celsius; respondiendo asi
al punto de comprobacion 30 dispuesto por el instituto nacional de seguridad e
higiene en el trabajo. (Instituto Nacional de Seguridad e Higiene en el Trabajo, s.f.)

' AASSAASAARA T 5mm

llustracion 24. Aislamiento texturizado de la superficie del elemento de transformacién.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

Dicho aislamiento texturizado de la superficie permite una reduccién del area de
contacto de la piel con el material, mejorando la sensacion de confort térmico y
evitando lesiones por quemaduras.

Su apariencia transparente, mantiene una coherencia con el concepto frio que
plantea el elemento Frutti y permite al usuario entrever el contenido en su interior y
tantear tanto de forma visual como por medio del tacto, el estado del liquido y su
dureza, reforzando el hecho de que en su interior se encuentra ocurriendo un
cambio de estado.
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cual clasifica esta postura como
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llustracion 25. Usuario comprimiendo la bolsa de forma manual.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

llustracion 26. Usuario retirando mezcla ya enfriada.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

Este elemento en su estado neutro (vacio) tiene un peso aproximado de 150 gr y
en su estado activo (con hielo, sal y mezcla liquida) puede llegar a pesar un total
de 500 gramos. Debido a que la manipulacion de este elemento no sobrepasa la
altura de los hombros y se puede realizar teniendo un apoyo sobre la mesa, no
representa un riesgo postural representativo segun la clasificacion de las OWAS la
“normales, sin riesgo de lesiones musculo
esqueléticas en las cuales no es necesario intervenir.”, realizadas con pesos

menores o iguales a 10 kg. ( IBV, Sf.)

Limite del
hombro

llustracién 27. Interaccion entre los usuarios y el elemento de la bolsa dentro de los limites de altura

aceptable para evitar riesgo de lesién.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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El elemento esta disefiado para albergar 400ml de mezcla liquida, lo cual equivale
a dos porciones recomendadas para nifios (UNICEF 2008), garantizando de este
modo que quienes ingieren el contenido, estén consumiendo la cantidad
apropiada.

Se tuvo en cuenta las dimensiones del promedio del ancho y largo de la palma de
la mano de un hombre, las cuales corresponden a 93cm y 11,7cm
respectivamente segun la guia de dimensiones antropométricas de la poblacién
latinoamericana (2007), para generar el area texturizada alrededor del elemento,
garantizando asi el mayor aislamiento posible, evitando quemaduras por el frio.

llustracion 28. Desviacion radial ocasional de 20 grados de la mufieca en posicion de pronacion
mientras se realiza tanto la apertura como en el cierre del elemento.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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llustracion 29. Guia de desviacién radial ocasional de la mufieca.
Fuente: Guia de dimensiones antropométricas de la poblacién latinoamericana (2007)

5. Individual

Este elemento cumple la funcién de servir como superficie o area de trabajo
movil para los usuarios. Debido a que como se menciond anteriormente, los nifios
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entre los 3 y 6 afos tienen dificultad para realizar movimientos de precisién o
motricidad fina, se considerd vital la inclusion de esta area de trabajo con el fin de
proporcionar un soporte que facilitara la manipulacion de las herramientas con los
alimentos al momento de intervenirlos. Puesto que “La exactitud de la acciéon de la
herramienta en el trabajo de precision depende en gran medida de la estabilidad
de la mano mientras trabaja” (Instituto Nacional de Seguridad e Higiene en el
Trabajo, s.f.), esta area esta pensada para permitirle a los nifilos realizar
movimientos basados en agarre de precision que a diferencia del agarre de fuerza
“requiere una quinta parte, mas o menos, de la fuerza de este ultimo.” (Instituto
Nacional de Seguridad e Higiene en el Trabajo, s.f.) Segun el punto de
comprobacién 26.

llustracion 30. Superficie de apoyo.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

llustracion 31. Superficie de apoyo como soporte de las manos durante la tarea de precision.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

Por otra parte, este elemento individual y movil, permite el ajuste del area de
trabajo segun la necesidad del usuario, colocandola al nivel de los codos o
ligeramente mas abajo a una altura correcta, evitando asi lesiones y/o fatiga en
espalda, cuello y hombros; reduciendo el esfuerzo realizado por el nifio al
manipular los alimentos, obedeciendo asi el punto de comprobacién 57 (Instituto
Nacional de Seguridad e Higiene en el Trabajo, s.f.)

llustracion 32. Postura del usuario haciendo uso de superficie de apoyo, al interactuar con los
alimentos en el individual. Apoyo de codos y mufiecas.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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llustracion 33. Postura del usuario sin superficie de apoyo, al interactuar con los alimentos en el
individual. El usuario experimenta fatigay pobre desempefio en la tarea.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

6. Elemento de ensamble de las herramientas

NS

llustracion 34TOrganizaci()n de las herramientas.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

La funcién principal de este elemento es darle un lugar a cada una de las
herramientas, con el fin de evitar su extravio e indicarle al usuario el lugar de
ubicacion de cada una de ellas, haciendo uso de una cavidad con una forma
particular que indique dénde colocarlas considerando lo planteado en el punto de
comprobacién 33 por el Ministerio de trabajo y asuntos sociales. (Instituto Nacional
de Seguridad e Higiene en el Trabajo, s.f.)
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7. Elemento de ensamble soporte de dispositivo mévil

llustracion 34. Soporte dispositivo movil
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

La funcién principal de este elemento es darle un lugar al dipositivo movil,
necesario durante la dinamica de interaccion. Este se ubica sobre la superficie de
trabajo de la mesa con una inclinacién que responde al rango de vision de un
puesto de trabajo de 30 grados con respecto al usuario segun la guia de
dimensiones antropométricas de la poblacion latinoamericana (2007). Es por esto
gue el soporte permite la acomodacion de la distancia hacia el usuario.

Uso e intangibles

El disefio de Frutti, plantea una morfologia organica y limpia que a través del
cambio en su estructura, sugiere su funcion. Puesto que es un elemento cuyo fin
es la manipulacion, exploracion y transformacion en frio de los alimentos, aspectos
gue se relacionan directamente con el acto de cocinar, Frutti plantea una
desconexion simbdlica con la cocina como lugar fisico, permitiéndole a los
usuarios un cambio de contexto en donde es permitido jugar con los alimentos y
crear platillos nutritivos en un espacio seguro, abierto hacia la socializacion y la co-
creacion. De esta manera, Frutti se convierte en un medio exploratorio que busca
integrar a los nifios y sus padres por medio del aprendizaje experiencial que se
obtiene al interactuar con los alimentos, haciendo énfasis en la estimulacion de los
sentidos; dejandole a los nifios interpretar la realidad de una manera divertida en
compafia de las personas que son relevantes en sus vidas.

Este sistema, busca una interaccion entre los usuarios a través de una dinamica
de construccién en comunidad, en la cual todos los integrantes hablan el mismo
lenguaje y tienen la oportunidad de descubrir y aprender nuevas maneras de
abordar la nutricidbn. Asi mismo pueden transmitir conocimientos propios a los
demas, siendo esto de suma importancia para los padres, al convertirse en una
herramienta diferente que les ayuda a hacer participes a sus hijos del estilo de
vida y alimentacion de su escogencia, desde una temprana edad. Al exponerlos
desde pequefios a tareas basicas para una exploracion y una manipulaciéon con
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los alimentos, adquiriran competencias que les serviran como entrenamiento para
un futuro en el cual, el cocinar no sea una actividad ajena para ellos.

Al tratarse de un producto enfocado principalmente para los nifios, se tienen en
cuenta aspectos de seguridad evitando formas anguladas o filos pronunciados que
den la sensacion de peligro, puesto que lo que se busca es un acercamiento
voluntario e inmediato hacia el elemento sin que esto genere angustia en los
padres. Es por esto que Frutti propone una alternativa de transformacion en frio la
cual permite a los nifios experimentar el cambio de estado de los alimentos, sin
gue esto represente un riesgo de lesiones ocasionadas por quemaduras graves
0 heridas por elementos corto punzantes.

Debido a que es un producto que busca hacer alusién a lo infantil y jugueton,
plantea una paleta de colores llamativos buscando evocar sensaciones de
curiosidad y felicidad que normalmente no se le asocia a implementos de cocina,
logrando asi transportar a los usuarios a un ambiente distinto y sentir que estan
inmersos en una dinamica de juego, flexible y abierta a muchas posibilidades de
aprendizaje.

Conclusiones

Teniendo en cuenta el analisis anteriormente planteado, se estableciéo que Frultti
responde a los parametros antropométricos necesarios para garantizar a los
usuarios la mejor experiencia en el momento de uso y desuso del elemento. Este,
para sus medidas generales, tiene en cuenta las dimensiones e interacciones que
se esperaria estuvieran presentes en un comedor o un puesto destinado para el
consumo de alimentos dentro del hogar, razén por la cual se convierte en una
herramienta que no choca con el contexto ni obstaculiza la interaccion entre
usuarios en este espacio.
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llustracion 35. Espacio del comedor.
Fuente: Panero and Zelnik, 1983

puig cm
96-102 2438-250.1
18-24 45,7-61,0
12 305
30 76.2
132-144____ 3353-3658
% 2438
18 457
H s 1372
36-42_ 91,4-106.7
48 min_ "121.9 min.
18 min. 457 min.

Tabla 2. Espacio del comedor.
Fuente: Panero and Zelnik, 1983
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llustracion 36. Distribucion vista superior del sistema.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

Teniendo en cuenta el planteamiento del analisis de riesgos de postura OWAS, se
concluye que durante el uso del sistema se pueden observar posturas principales
como:

A) Espalda recta, ambos brazos por debajo del codo, posicion sedente y una
fuerza menor o igual a 10 kg; en el nivel 1 cuya descripcion corresponde a
“Posturas que se consideran normales, sin riesgo de lesiones musculo
esqueléticas en las cuales no es necesario intervenir.”, realizadas con pesos
menores o iguales a 10 kg. (IBV, Sf.)

|
|
|
!
|
1
|
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‘
1
|
|
|
|
1
|
1
|

llustracion 37. Postura Ay B.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

B) Espalda inclinada, un brazo por encima del hombro, arrodillado con una o dos
piernas, fuerza menor o igual a 10 kg en el nivel 2 cuya descripcion corresponde a
“Posturas con riesgo ligero de lesiones musculo esqueléticas.

Se requiere intervenir aunque no de manera inmediata.”, realizadas con pesos
menores o iguales a 10 kg. (IBV, Sf.)
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llustraciéon 38. Riesgos y posturas OWAS.
Fuente: IBV, s.f.

Por otro lado, al estar dirigido principalmente a nifios de 3 a 6 afios de edad, se
concluyé que la manera mas efectiva de comunicar acciones por medio de
displays, era a través de una intervencion morfolégica, ya que los nifios a esta
edad no tiene muy claro simbolos de caracter alfanuméricos, pero responden bien
ante correspondencias de formay color. (Blackman, S.F.)

Se concluye que el elemento Frutti comunica su funcion de la mejor manera, para
gue los usuarios puedan tener una interaccion plena y positiva que les permita
crear, aprender y compartir en un ambiente que logra evocar seguridad y felicidad,
logrando asi que se enfoquen en el momento que se encuentran viviendo entre
ellos.

Aspectos de Costos

El costo total del producto en el mercado es de $250.000, estando este dentro del
rango de los productos ofrecidos en el sector entretenimiento y educacion infantil.

Lo cual implica que se requiera 200 ventas para lograr amortizar el costo de
produccion del objeto y la pagina WEB. Este valor se tiene en cuenta puesto que
es un producto nuevo y esta reciente su entrada al mercado de la educacion y el
entretenimiento infantil (ver anexo L).

Valor neto de producto $90.520,00
valor herramientas extra $4.374,72
valor amortizado del molde por producto $1.027,50
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valor impresion $50.000,00
valor amortizacion pagina web $50.000,00
Valor producto sin margen de ganancia: $195.922
Valor en el mercado $250.000,00
margen de ganancia por producto $54.077,78
Venta minima de productos 200 uds

Costos del servicio:
Creacioén de pagina web interactiva: $10,000,000

El contenido multimedia interactivo que ofrece la plataforma en linea, incluye
asesoria, seguimiento, videos y juegos que complementan la experiencia de uso
con el sistema de objetos. Puesto que se plantea la posibilidad de que la pagina
se adapte a distintos dispositivos méviles, se obvia la creacion de una aplicacion
puesto que se concluye que es necesario llegar a los usuarios
independientemente de su sistema operativo y ademas se observa una baja
disposicion a descargar y utilizar la aplicacion. Por otro lado se plantea el uso de
Youtube para colocar contenido del Food Lab online que complemente la
experiencia de uso y que asi mismo se pueda llegar a convertir en una fuente de
ingresos extra.

Aspectos de Impacto (PESTA)

FRUTTI TALLERES DE | SUPLEMENTOS | JUEGOS DE LA JUEGOS
COCINA NUTRICIONALES COCINITA VIRTUALES

Costo $ 250.000 $50.000 $ 35.000 $ 315.000 Gratis
Frecuencia de uso IAIESEL Una vez al mes Diario Lagsvecesala 2vecesala

semana semana semana
Periodo de atencién que presenta el nifio 1 - 2 horas 2 horas 10 - 15 mints 40 - 60 mints 20 - 30 mints
Contacto con comida real Si Si Si No No
Proporciona informacién nutricional Si Si Si No No
Interaccién nifio / producto Si No No Si Si
Interaccion padre e hijo Si Si No No No
Crea comunidad Si Si No No No
Complemento producto/ servicio Si No No No No
Emplea un medio tecnolégico Si No No No Si
Tiene un fin educativo Si Si No Si No
Canales de distribucion Paginaweb | Redes sociales | Supermercados Jugueterias Appstore

Tabla 3. Matriz de comparacion.
Fuente: Catalina Becerra, Manuela Martinez, 2016
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Frutti apoya uno de los principales proyectos del ministerio de salud, el cual
consiste en la disminucion de los indices de obesidad en los nifios Colombianos a
través de una alimentacion saludable. Dichas disposiciones y procesos
regulatorios se van a llevar a cabo empleando estimulos educativos que ofrezcan
alternativas divertidas e incentiven a los nifios a involucrarse en la actividad de
cocinar, teniendo en cuenta que esto no solo incrementa su disposicion a probar
cosas nuevas, sino que también aumenta en un 85% la cantidad de alimentos
ingeridos por ellos. (Universidad de Granada, 2009)

Como apoyo a este tipo de iniciativas el instituto colombiano de bienestar familiar
ha creado unas guias alimentarias, que buscan fomentar las practicas de consumo
saludable a partir de alternativas educativas que giren en torno al factor
gastrondmico de la nacién, razén por la cual Frutti descentraliza esta oportunidad
de educar a los nifios y zacea ese vacio educativo desde el nucleo familiar,
abordando de este modo las necesidades de los 194,837 menores que sufren de
esta problematica en Colombia y el creciente interés de sus padres por afrontarla
desde el @mbito de consumo saludable.

Frutti a diferencia de las soluciones existentes, como propuesta integral no
solo incentiva a los nifios a experimentar con los alimentos, manipularlos y
explorarlos a través de los sentidos, con el fin de inculcarles conocimientos
educativos que les permitan entender y aprender sobre la importancia del
consumo saludable y la relevancia que tiene esta a futuro, sino que también a
través de su dindmica satisface las necesidades fisicas, motoras, cognitivas,
sociales y emocionales propias de esta etapa de crecimiento, aportando de este
modo en el desarrollo integro de los nifios.

Con base a lo anterior, una de los pilares de Frutti se basa en la inclusion de los
menores en la accién de cocinar a través de la dinamica y no en el tratamiento
alimenticio bajo suplementos nutricionales que generan un gasto quincenal
aproximado de $35.000, o tratamientos meédicos que de igual forma incrementan
los gastos familiares y solo apaciguan el problema méas no lo resuelven desde la
raiz, es decir direccionandolo hacia nuevas iniciativas que promueven una mejor
calidad de vida, incentiven la toma de decisiones conscientes e instruyan a las
personas sobre los habitos de consumo saludable y las implicaciones que
estos pueden tener en el estado de salud de las personas.

Ademas, Frutti como producto- servicio que posee un caracter social importante,
establece a su vez un momento creativo, divertido y educativo, que les brinda la
posibilidad tanto a los padres como a sus hijos de explorar, conocer y
experimentar aprendiendo acerca de los alimentos, sus beneficios vy
preparaciones, reforzando de este modo el vinculo entre padres e hijos, vy
extendiendo la experiencia al crear comunidad a través del Food Lab y las demas
familias que obtengan el sistema, con el fin de promover tendencias de
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alimentacion saludable e invitar a los usuarios a relacionarse entre si, compartir
contenido, socializar, generar conocimientos compartidos y forjando lazos entre
ellos.

Frutti es potencial de innovacion, teniendo en cuenta que le esta ofreciendo al
mercado un sistema de implementos de cocina, que utilizan la tecnologia como
medio para proporcionar guia y acompafiamiento constante, potencializando de
esta forma la interaccion entre los usuarios.

Por otro lado, gracias a su método de comercializacion bajo pedido proporciona
un alto grado de personalizacién al momento de ejecutar la compra, generando
de este modo una mejor conexion entre el usuario y el producto, y fomentando el
sentido de pertenencia hacia el mismo. A su vez, este método de
comercializaciéon permite que se emplee la tecnologia de impresion 3D como
proceso de produccion, con el fin de disminuir las unidades en stock del producto,
controlar las unidades de produccion requeridas, disminuir costos, acortar la
cadena de distribucion y emplear materiales biodegradables no téxicos como lo es
el PLA, el cual compone el 85% del producto.

Con base a esto, y a la necesidad de disminuir el impacto generado en el medio
ambiente, Frutti tendra un periodo de vida minimo esperado de 5 afios. Este ciclo
de vida corresponde a la etapa de crecimiento planteada a lo largo del proyecto,
puesto que segun su crecimiento, los nifios entran en una etapa de escolarizacion
en la cual cambian sus intereses y su forma de ver y entender los objetos. En este
sentido, el nifio ird perdiendo interés en el objeto, por lo cual se pensd en la
necesidad de que el objeto fuera biodegradable, con el fin de que cuando se
perdiera interés y se desechara, tuviera la posibilidad de tener el menor impacto
ambiental posible.

CONCLUSIONES

Gracias al ritmo de vida acelerado que se vive hoy en dia, la preparacion casera
de alimentos ha pasado a un segundo plano en la vida de las familias a nivel
mundial, lo cual ha afectado la manera en la que las personas se alimentan
descuidando su dieta y favoreciendo asi el consum o de alimentos procesados o
instantaneos de facil acceso, que aunque representan una disminucién en el
tiempo que se invierte cocinando, conlleva a un aumento directo en los indices de
enfermedades y trastornos de la salud asociados con la mala alimentacién. Esto
termina por afectar no solo a la poblacion adulta, sino a los nifios quienes
dependen de esta, contribuyendo asi al aumento del indice de obesidad y
malnutricién no solo a nivel nacional, sino también mundial.
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Debido a que cada vez, los padres son mas conscientes del tipo de alimentacién
que le brindan a sus hijos y también al crecente interés de buscar maneras
alternativas de ensefiarles a comer adecuadamente, se crea un campo de necesi
dad . Es aqui a donde con una propuesta de valor orientada hacia el aprendizaje
y la experimentacion con los alimentosa través de una experiencia divertida en la
cual se le brinde un espacio no solo al nifio, sino también a su familia de reunirse
en torno a la elaboracion en conjunto de distintos platillos; surge Frutti, una linea
de implementos de cocina, especialmente pensados para los pequefos.

El propdsito de Frutti, es crear un momento ideal en el cual los nifios puedan
conocer, entender, crear, aprender, interactuar y jugar con los alimentos a su
manera, respondiendo no solo a necesidades cognitivas, sino también
emocionales, sociales y afectivas propias de su etapa de desarrollo. Es por esta
razon que Frutti busca, a través de su propuesta estética, brindar un lenguaje
juguetdn y amable, que invite a los nifios a descubrir el acto de cocinar a través
del juego, y a sus padres a entrar en un contexto propio del nifio, en el cual este
interactie con ellos manejando el mismo lengua je, facilitando la comunicacién
entre ambos.

Asi mismo, Frutti se centra en el aprendizaje construido en comunidad, es por
esta razon que promueve el compartir no solo de conocimiento, sino también de
experiencias que inspiren a otros usuarios de la linea a probar nuevas
preparaciones, compartir ideas propias o aprender de las creaciones de otras
familias.

Frutti es mas que un implemento de cocina o0 un juguete para nifios, es un sistema
integrado pensado para acompafar y guiar a los usuarios en su despertar
culinario, siendo el medio que permite materializar y transformar ideas en
deliciosas creaciones que terminen por ser el pretexto que una a la familia,
reforzando lazos, permitiéndoles educar su paladar y adquirir competencias y
habilidades que trasciendan y modifiguen de forma positiva su relaciéon con los
alimentos. De esta manera el enfoque principal de Frutti es convertirse en el
mediador que le ayude a los nifios a aprender cosas nuevas acerca de su entorno
alimenticio y que asi mismo les permita relacionarse con este, adaptandolo e
interiorizandolo para poder interpretarlo a su manera, logrando una intervencion
oportuna que permita moldear progresivamente su concepcidon de este,
encaminandolo desde una temprana edad hacia un futuro en el cual sea capaz de
reconocer el valor y los beneficios de tener habitos de consumo saludables.
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Anexo A. Cronograma
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llustracion 39. Grafico de Gantt con el cronograma del proyecto.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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Anexo B. Customer journey maps

v v v

. ACTIVIDAD  SENSIBILIZACION PREPARACION  ACTIVIDAD DE
F‘ll)“ld;(‘;';’“ EIONIEEIE LLEGADA ROMPEHIELO TEMATICA | DELARECETA INTERIORIZACION CHECKOUT

Nifios

Tabla 4. Customer journey maps.
Fuente: Catalina Becerra, Manuela Martinez, 2016

71



Anexo C. Trabajo de campo — Mapas de empatia

Salida de campo 1.

JUEGO DE PIRATAS

Fundacion Entre tejidos.

Método: La mosca en la pared

Propositos:
- Conocer el comportamiento de los nifios en un entorno externo al de
su hogar.

- Reconocer las formas de interaccién y comunicacion entre los
integrantes del grupo.

- Identificar sus preferencias al momento de jugar.

Método: What’s on your Radar?

Propositos:

- Vivir el papel de los acompafantes de los nifios, con el fin de
entender como se manejan las dinamicas al momento interactuar con
ellos y que herramientas se requieren para poder estar al mando de la
situacion de una forma implicita.
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Desarrollo

de la actividad ) COHCluSi(’)neS

T Debido a la forma en la que las
Reunién personalidades particulares de los
Entretejidos - Dinos ninos afectan su forma de socializar, el

trabajo con grupos medianos y grandes
demuestran altos grados de dificultad.

i
i
&

o La diferencia de edades no afecta
de forma relevante en el desarrollo de
las actividades de juego libre.

a3 El establecimiento de roles
potencializa el desarrollo de la
aclividad debido a que favorece la
imaginacion, surgen nuevos puntos de
vista, se fomenta el trabajo en equipo e
influye en el desarrollo corporal, verbal
. y social de los nifios y adultos.

4. Se debe  optimizar las
herramientas empleadas con el fin de
facilitar el trabajo de los acompanantes

Observacion a
profundidad

Juego con
los nifios

Merienda limpieza

llustracion 40. Salida de campo 1 —juego de piratas.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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Salida de campo 2.

TALLER COCINANDO IDEAS

Fundacién Entre tejidos.

Meétodo: Walk — A — Mile inmersion

Propositos:

- Obtener un enfoques global de la necesidad y determinar sus
posibles campos de accién, a partir de perspectivas dadas desde
diversas profesiones.
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Desarrollo

de la actividad ) COHClUSiéneS

1 Las actividades pueden ser mas
productivas si se establece una
asignacion de roles.

Calentamiento

i
%

2. La actividad debe de contar con
un orden, un espacio y un momento
determinado.

3 Aunque la actividad se va a
desarrollar en un espacio especifico, se
debe romper con la sensacion de que
esta encasillada en un lugar. Es decir, se
debe jugar con la percepcién de los
usuarios con el fin de transportarlos a
partir de la ambientacion con
elementos naturales en el lugar.

Reto creativo

j’ 4. A partir del desarrollo de la
) actividad no solo se debe fomentar la
educacion sobre alimentacion
saludable, sino que se debe abarcar
todo el campo del pensamiento
ecologico (de la cuna a la cuna)

e

Conceptualizacién Prototipado Socializacién

llustracion 41. Salida de campo 2 — Taller cocinando ideas.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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Salida de campo 2.

FoodLab

COCINA CON EL PRINCIPITO

Fundacion Entre tejidos - Fundacion DINOS.

Método: La mosca en la pared

Propositos:
- Determinar los implementos y espacios requeridos, ademas de
conocer la metodologia que emplea el moderador.

- Conocer el comportamiento de los nifios en un entorno externo al de
su hogar en compafia de sus padres y sus respuestas frente a la

metodologia empleada por el moderador de la actividad .

- Identificar el roll que ejercen los padres dentro de la actividad y que
repercusiones podria traer su presencia
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Desarrollo

de la actividad COHClU.Si(,)neS

1. La problematica no es por culpa
del espacio sino por la forma en la que
se ejecuta la actividad y la carencia de
implementos. Ademés se debe
determinar una cantidad especifica de
ninos y limitarse a recibir mas, debido a
que esto puede afectar con el desarrollo
de la misma.

Recibimiento
1 i El moderador toma un roll
. protagénico debido a la falta de
M implementacién y ayudas didacticas.

2 El rango de edades es
significativo para la elaboracion de la
actividad

4. Algunos padres tienen un apego
inseguro, razon por la cual buscan la
forma de permanecer al lado de sus
hijos durante toda la ejecucién de la
actividad. Lo que en ocasiones limita a
los nifios y dificulta la socializacién o
interaccion de estos con los iguales.

Informacién Actividad de Check out
de valor interiorizacién con acciones

llustracion 42. Salida de campo 3 — Cocina con el principito.
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

77



«Sienten seguridad cuando tienen al lado a su mama / papa
+Los niflos mas pequerios se sienten timidos y retraidos al estar rodeados de tantos
ninos mayores
«Los nifos mayores se sienten superiores a los menores y ademas perciben que la
actividad del FoodLab es para nifios chiquitos
«Algunos nifos se sienten rechazados cuando no tienen algo que los demaés nifos si
«Sienten curiosidad y ansias cuando se van a enfrentar a alguna actividad
desconocida
«Piensan que la comida viene del supermercado
*Piensan que las verduras son feas

¢Qué oye?

¢Qué piensa y siente?

«Escuchan que las frutas y verduras
hacen que los niflos sean més fuertes
y saludables

*Oyen cuando los papas los reganan
por no comerse todo

«Oyen los comentarios de los otros
nifios al momento de realizar la
actividad (influencia)

«Escuchan las instrucciones del
moderador, para realizar la
actividad segtin él lo plantea

MAPA DE
~

NINOS

¢Qué ve?

«Ven las acciones de sus padres
y/o hermanos y las toman
como ejemplo

*Ven como los demés nifios
responden a las actividades
realizadas

*Ven los diferentes elementos

que componen un espacio
(juegos, libros, mobiliarios,
cuadros, colores, etc.)

*Ven como profesores,
acompanantes o moderadores
dirigen una actividad
especifica

¢Queé dice y hace?

«Saben obedecer 6rdenes, principalmente cuando se les
habla en un tono fuerte y claro
«Los niflos replican en sus acciones y comentarios lo que
se les fue inculcado en el nicleo familiar

«Siguen los pasos de la actividad o reglas del juego segiin el moderador o acompanante las
plantea
«Los niflos mayores son mas sociables y participativos, tienen un tono de voz altoy son muy
expresivos al momento de manifestar una idea
«Los ninos pequenos no son proactivos al momento de realizar la actividad, se limitan a
participar y socializan solo con los nifios del mismo rango de edad. Emplean un tono de voz
bajo y plantean sus ideas exclusivamente cuando se les pregunta.

Esfuerzos
«Temor a intentar algo nuevo y equivocarse
«Sienten frustraciéon cuando algo no les sale bien
«Frustracion al no entablar una buena relacién con los
demas integrantes de un grupo y ser objeto de burla de los
demas niflos
«Intimidarse por la presencia de tantas personas dentro
de un espacio
*Miedo e inseguridad al quedarse solo(a) con gente
desconocida
«Frustracion al ser reganado por algin adulto

Resultados

Viendo que los nifios se sienten inseguros, temerosos y
expuestos al momento de enfrentarse a actividades
desconocidas, se debe pensar en una forma de minimizar
sus niveles de ansiedad a partir de la conexion con el
cuidador, los implementos de trabajo y el espacio.
Adicionalmente se debe determinar con qué nifios se va a
trabajar, teniendo en cuenta que el rango de edad afecta
considerablemente en la actitud que estos tienen frente al
desarrollo de la actividad.
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Tabla 5. Mapa de empatia - nifios.

Fuente: Catalina Becerra, Manuela Martinez, 2016

«Sienten responsabilidad frente a los habitos de vida de sus hijos
«Sienten que deben ensenarle a comer bien a sus hijos desde una edad temprana
«Piensan que hoy en dia los ninos son mas malcriados
«Piensan que las actividades ladicas son el mejor método de ensenanza para un nino
«Sienten que las nuevas generaciones desde la temprana edad estan queriendo determinar sus

propias reglas

«Sienten la necesidad de estar pendiente de su hijo todo el tiempo
«Piensan que deben darle a su hijo lo que ellos no tuvieron

¢Queé oye?

«Oyen los consejos de otros padres
y profesores

«Escuchan las necesidades de sus
hijos

«Escuchan sobre nuevas iniciativas
que fomentan el desarrollo integral
de los nifios

«Escuchan en los medios de
comunicacion  sobre  posibles
trastornos alimenticios que los
ninos - adolescentes  estan
empezando a desarrollar en esta
nueva generacion

¢Queé piensa y siente?

MAPA DE

PADRES

¢Qué dice y hace?

*Velan por el bienestar de sus hijos

¢Qué ve?

«Ven los comportamientos de
sus hijos

Ven como los indices de
problemas alimenticios
incrementan a nivel mundial
*Ven como otros padres educan
a sus hijos

Ven que metodologlas de
ensenanza emplean los
educadores en la institucion, con
el fin de emplearlas en el hogar
«Ven diferentes herramientas
que pueden avudar con la
formacion del nino

«Buscan diferentes herramientas que ayuden en la formacion de sus hijos
«Dicen que los hijos son lo mas importante de sus vidas
«Los ninos ven a sus padres como un ejemplo a seguir, razon por la cual
todas sus acciones influyen en sus crecimiento y desarrollo
«Siempre le brindan un acompanamiento constante al infante
«Ponen en practica todas las tradiciones que se han inculcado en el nucleo

Ay ~ -
Estuerzos
«Temor a que su hijo tenga problemas de salud
«Temor a que no se respete su autoridad dentro y fuera

del hogar

*Miedo a no contar con los recursos necesarios para
brindarle a sus hijos las mayores comodidades

familiar alo largo del tiempo

Resultados

Los padres al siempre velar por el bienestar de sus hijos,
deben disponer de herramientas que den solucion a sus

necesidades y fomenten su formacion integral a partir

«Temor de no contar con las capacidades para educar de

una forma adecuada a sus hijos

«Padecer de apego inseguro a sus hijos

Tabla 6. Mapa de empatia - Padres.

del uso de metodologias que influyan en su desarrollo
corporal, verbal y social.

Fuente: Catalina Becerra, Manuela Martinez, 2016
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<Piensan que una alimentacion saludable mejora la calidad de vida de las
personas
«Piensan que las actividades ltdicas son las herramientas mas efectivas al
momento de ensenarle algo a los infantes
«Sienten que a partir de su metodologia de ensefianza, van a lograr
que los nifios sepan, aprendan y repliquen a futuro los conceptos
sobre alimentacion saludable inculcados en la actividad
«Piensan que el reto méas grande que tienen es lograr mejorara la
relacion de los nifios con los alimentos

¢Qué oye?

cQueé ve?

«Escuchan como hoy en dia los C'.QUé picnsa y siente? «Ven que un taller de cocina

habitos alimenticios juegan un
papel indispensable en la vida
de las personas

«Escuchan sobre iniciativas
relacionadas con el tema de la
alimentacion saludable, que
marcan tendencia a nivel

sirve como medio para
fortalecer y afianzar los
habitos alimenticios de las
personas

«Ven que dia a dia surgen

MAPA DE nuevas oportunidades de

mercado relacionadas con el

mundial FUNDACION DINOS tema de los habitos de vida

«Al finalizar la actividad del
Food Lab, escuchan las
retroalimentaciones que hacen
los nifos y sus padres
referentes a la actividad con el
fin de mejorar

saludable

*Ven que cada dia son mas las
personas que se comprometen
a mejorar sus  habitos
alimenticios

¢Queé dice y hace?

«Plantean iniciativas con las cuales fomentan la educacion sobre la
alimentacion saludable
<Dicen que el espacio fisico es el principal causante de que la
actividad no se ejecute de la forma idonea
«Fortalecen la relacion entre los padres y los ninos
«Rompen paradigmas con el fin de replantear la forma en la que las
personas ven, sienten, disfrutan y viven los alimentos
«Socializan las buenas practicas de manipulacion de alimentos, con
el fin de generar conciencia

Esfuerzos
«Frustracion cuando las actividades no salen segin lo
planeado
«Frustracion cuando los usuarios no se llevan una
buena experiencia del taller de cocina
«Miedo a cometer algiin tipo de error que pueda afectar
con la integridad de una persona

Resultados

Las iniciativas de la fundacion desean dar solucion a una
necesidad global que busca inculcar y forjar una relacion
mas estrecha de las personas con los alimentos, con el
fin de fomentar habitos de alimentacion saludable.

Tabla 7. Mapa de empatia — Fundacién DINOS, Food Lab.
Fuente: Catalina Becerra, Manuela Martinez, 2016
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DE ... HACIA

Aspectos Hoy Tendencias

Manana

Generacion Z
“los millennials”
FoodLab .
Alimentos naturales
. Masterchef junior , L
Educacién y Especifica para nifios
acompaflamiento en Taller de cocina
materia de nutricion

Snakificacién de todo
infantil Juegos sobre

Alimentacién Comer con los ojos

Creacion de huertas Lo ecolégico es la

nueva realidad

Gamificacion

LIFELONGLEARNING
sistemas flexibles y continuos
método de ensefianza Ladicas
CREATIVOS Los nifos también cuentan
Juego de roles historias
Padres como parte del

proceso

Disefio intuitivo
Colores
La percepcion e impacto Texturas Experiencias personalizadas
en los nifos Olores
(Disefio de experiencias) Sabores La importancia del proceso
Sonidos

Una forma Varios usos

Tabla 8. De ... Hacia.
Fuente: Catalina Becerra, Manuela Martinez, 2016
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Anexo D. Encuesta padres

1. Experimenta usted dificultades con su hijo a la hora de comer

1
5%

E No
Si

19
95%

llustracion 43. Grafico pregunta 1, encuesta padres — ¢ Experimenta usted dificultades con su hijo
alahorade comer?
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

Conclusion: Los padres de nifios pequefos, experimentan dificultades a la
hora de lograr que sus hijos coman lo que ellos quieren o consideran que es
sano para ellos. Esto en parte se debe a que los padres manifestaron que los
nifos prefieren cierto tipo de presentacion de alimentos o ciertos productos
llamativos, pero no naturales. Por otro lado, hicieron énfasis en el hecho de
gue para los nifios es dificil dejar de jugar para ir a comer ya que esto
representaba una ruptura abrupta en la actividad haciendo que se perciba
como algo negativo.

2. Organice del 1 al 8 los siguientes alimentos segun la preferencia de su hijo,
siendo 1 el que mas le gusta

Proteinas
Dulces y golosinas
Verduras
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Frutas

Harinas y pastas
Bebidas carbonatadas
Jugos naturales
Lacteos

5% 2%

H Dulces y
golosinas

Harinas y pastas

B Proteinas

M Bebidas
carbonatadas

llustracion 44. Grafico pregunta 2, encuesta padres — Organice del 1 al 8 los siguientes alimentos
segun la preferencia de su hijo ...
Fuente: Catalina Becerra 'y Manuela Martinez, 2016

Conclusion: Segun los padres, Los nifios tienen una fuerte inclinacion hacia
aguellos alimentos que perciban como snack puesto que asocian esto como
un estimulo positivo y placentero. La manera en la que los alimentos son
presentados a los nifios influye mucho en como ellos los perciben.

3. ¢Ha intentado usted métodos alternativos para intentar que su hijo coma?

H No

Si
15
75%

llustracion 45. Grafico pregunta 3, encuesta padres — ¢Ha intentado usted métodos alternativos
paraintentar que su hijo coma?
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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Conclusion: existe un interés en exponer a los nifios a estimulos que los
acerquen a los alimentos y les permita interactuar con ellos.

4. ¢El nifio ha manifestado en alguna ocasion curiosidad por cocinar?

m 0
0%

H No

Si
20
100%

llustracion 46. Grafico pregunta 4, encuesta padres — ¢El nifio ha manifestado en alguna ocasién
curiosidad por cocinar?
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

Conclusion: Debido a su naturaleza curiosa, los nifios ven en la cocina un
lugar en el cual pueden jugar y divertirse creando cosas nuevas.

5. ¢Encuentra usted valor en el hecho de exponer a su hijo a la experiencia de
cocinar a temprana edad?

E 0
0%

H No

20 Si
100%

llustracion 47. Grafico pregunta 5, encuesta padres — ¢ Encuentra usted valor en el hecho de
exponer a su hijo a la experiencia de cocinar a temprana edad?
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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Conclusion: Los padres perciben un valor agregado en el hecho de que sus
hijos cocinen, es por esto que los talleres de este tipo, son una alternativa
llamativa para que sus hijos aprendan y se diviertan a la vez.

6. ¢Su hijo ha hecho parte anteriormente de un taller de cocina?

H No

Si

llustracion 48. Grafico pregunta 6, encuesta padres — ¢ Su hijo ha hecho parte anteriormente de un
taller de cocina?
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

Conclusion: Muchos padres manifestaron sentir curiosidad, pero a la vez
miedo de exponer a los nifios a nuevas actividades como esta.

7. Considera usted que esto tuvo algun impacto a nivel educativo en su hijo
)

0%
ENo

Si

® No haido a un taller
de cocina

llustracion 49. Grafico pregunta 7, encuesta padres — ¢ Considera usted que esto tuvo algun
impacto a nivel educativo en su hijo?
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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Qo op

Conclusion: Los padres manifestaron que sus hijos, al llegar a casa querian
seguir cocinando y replicar lo que aprendieron, preparandole a sus padres y
familiares platillos hechos por ellos, sin embargo también dijeron que a veces,
los nifios no se sienten comodos y seguros al no conocer a nadie. Algunos
padres manifestaron que la actividad en si no garantizaba la inclusion de todos
los nifios y los méas timidos no participaban al sentirse intimidados por los
demas.

Estaria usted dispuesto a dejar que su hijo realice una actividad que involucre
la coccion de los alimentos utilizando cambios de temperatura (calor - frio).

H No
11

55% Si

llustracion 50. Grafico pregunta 8, encuesta padres — ¢ Estaria usted dispuesto a dejar que su hijo
realice una actividad que involucre la coccion de los alimentos utilizando cambios de
temperatura?
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

Conclusion: Los padres estaban divididos puesto que aunque percibian un
beneficio en esto, les causaba temor no supervisar ellos mismos la actividad
para asegurarse de que sus hijos estuvieran bien. Muchos padres sienten
miedo en delegar el cuidado de sus hijos en alguien mas.

Si respondié negativamente, cuél de las siguientes opciones justifican su
respuesta

Miedo a que se pueda quemar

Miedo a que pueda generar desorden
Miedo a que lo haga sin supervision
Desconocimiento de uso
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50%

40% -

30% |
20% - B Seriel

10% -

0% -

llustracion 51. Grafico pregunta 9, encuesta padres — Si respondi6 negativamente, cual de las
opciones a continuacion justifican su respuesta...
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

Conclusion: Los padres temen que su hijo pueda lastimarse durante el
proceso.

10.Si respondié negativamente, cual de las siguientes opciones harian que esto
cambiara

a. Supervision constante

Guia y asesoramiento

Induccion magnética (no quema)
Espacio y contexto indicado

coo

50%

40% -
30%
20% - B Seriel
10% - .
o | B
a b c d

llustracion 52. Grafico pregunta 10, encuesta padres — Si respondid negativamente, cuél de las
siguientes opciones harian que esto cambiara...
Fuente: Catalina Becerra 'y Manuela Martinez, 2016

Conclusion: los aspectos mas relevantes son la guia y el acompafamiento
para asegurarse asi, de que sus hijos no estan solos en el proceso.
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Anexo E.
evaluacion

Valores: 0 = no cumple, 1= cumple minimamente, 3= cumple parciamente, 5= cumple planamente

Valores para el Usuario

Crlter!o ! Criterio 2 Potencial Criterio 3 Libertad
\DEAS ;_)otenclall’de peh de oxp
interaccion personal creativa
grupal

Idea 1 Propuesta sentidos 5 5 3
Idea 2 nifios granjeros 1
Idea 3 Creatividad artisitca 1 5 5
Idea 4 jugar con los estados de
las cosas 3 5 5
Idea 5 elemento 360 5 5 3
Idea 6 elemento sorpresa 5 3 3
Idea 7 Jugar con las formas 5 5 3
Idea 8 Juego de retos 5 3 5
Idea 9 ingrediente secreto 3 5 3
Idea 10 tentaciones 1 3 1
Idea 11 mezcla de ideas 5 3 5
Idea 12 disparador de
creatividad 5 1 5
Idea 13 operando con los
alimentos 3 5 3
Idea 14 propuesta transporte 3 3 1
Idea 15 nuevos métodos de
preparacién 3 5 5
Idea 16 Cambio de lenguaje 3 5 5
Idea 17 Elementos para
emplatar distinto. 3 5 5
Idea 18 Porte de alimentos 3 5 3

Tabla 9. Matriz de evaluacion — Valores para el usuario.
Fuente: Catalina Becerra, Manuela Martinez, 2016

Valores para cl Negocio

Criterio 1 Criterio 2 Cubrir la Criterio 3
A "
valor actividad recrear ambientes

Idea 1 Propuesta sentidos 3 5 1 30
ldea 2 nifios granjeros 5 3 5 4;.2]
Idea 3 Creatividad artisitca 1 5 3 3,0
Idea 4 jugar con los estados de
las cosas 5 3 3 3,7
Idea 5 elemento 360 5 3 3 3.7
ldea 6 elemento sorpresa 5 3 5 4,3
Idea 7 Jugar con las formas 1 5 5 3,7
Idea 8 Juego de retos 1 5 3 3,0
Idea 9 ingrediente secreto 5 3 3 3,7
Idea 10 tentaciones 0 5 3 2,7
Idea 11 mezcla de ideas 1 5 3 3,0
ldea 12 disparador de
creatividad 1 5 3 3,0
ldea 13 operando con los

li 5 1 3 3,0
Idea 14 propuesta transporte 5 5 5
Idea 15 nuevos métodos de
preparacién 5 3 5 4,3
Idea 16 Cambio de lenguaje 5 3 5 43|
Idea 17 Elementos para
lemplatar distinto. 5 3 3 3,7
Idea 18 Porte de alimentos S 3 E) 4,

Tabla 10. Matriz de evaluacion — Valores para el negocio.

Fuente: Catalina Becerra, Manuela Martinez, 2016
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Solucién Valor para el usuario Valor para el negocio
Idea 1 Propuesta
sentidos

Idea 2 nifios granjeros
Idea 3 Creatividad
artisitca

Idea 4 jugar con los
estados de las cosas
Idea 5 elemento 360
Idea 6 elemento
sorpresa

Idea 7 Jugar con las
formas

Idea 8 Juego de retos
Idea 9 ingrediente
secreto

Idea 10 tentaciones
Idea 11 mezcla de ideas
Idea 12 disparador de
creatividad

Idea 13 operando con
los alimentos

Idea 14 propuesta
transporte

Idea 15 nuevos métodos
de preparacién

Idea 16 Cambio de
lenguaje

Idea 17 Elementos para
emplatar distinto.

Idea 18 Porte de
alimentos

Tabla 11. Matriz de evaluacién — Comparacioén de valores.
Fuente: Catalina Becerra, Manuela Martinez, 2016

5,0
45
4,0
3,5
3,0 -
2,5
2,0

15

VALOR PARA EL NEGOCIO

1,0

0,5

\zb,o 1,0 2,0 3,0 4,0 5,0
VALOR PARA EL USUARIO

llustraciéon 53. Grafico Matriz de evaluacion — Comparacién de valores

Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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campo 1
campo 2
campo 2
campo 2
campo 3
campo 3
campo 4
campo 4
campo 4
campo 3
campo 1
campo 4
campo 1
campo 2
campo 4
campo 1
campo 2
campo 1

Clustering Matrix

! §
8 T
3
o %ggéaé,
4 3 F " g5 2
NI
SITEITI
BHLHIHNTE
o §5 ¢ 3 E % §8 2%
& £
S
3883222 £2232882¢
Idea 1 Propuesta sentidos 2 a2 2 - 3
Idea 2 nifios granjeros 2 3. 32 3 2 3-
Idea 3 Creatividad artisitca 3 2 2 3
Idea 4 jugar con los estados de las cosas 2 7 S
Idea 5 elemento 360 2 R S0 £

Idea 6 elemento sorpresa

Idea 7 Jugar con las formas

Idea 8 Juego de retos

Idea 9 ingrediente secreto

Idea 10 tentaciones

Idea 11 mezcla de ideas

Idea 12 disparador de creatividad

Idea 13 operando con los alimentos
Idea 14 propuesta transporte

Idea 15 nuevos métodos de preparacion
Idea 16 Cambio de lenguaje

Idea 17 Elementos para emplatar distinto.
Idea 18 Porte de alimentos

Tabla 12. Clustering matrix.
Fuente: Catalina Becerra, Manuela Martinez, 2016

£ 5
8 3 g g
2 § % 2 2
FE., 1 : 2
m m <
3 g 283 % E s 5 » E g 3 %
H giﬁﬁfgis 1233
*3¥m§§gu€n§"i§€gs
2 g ] E B 2o ] g g 5 T 5
I
25 T U 2w 2
::;;u&ss::::::aﬁa
‘ ‘ §334833388828838138
Idea 1 Propuesta sentidos L E i
Ides 6 elemento sorpresa
Idea 8 Juego de retos -
Idea 9 ingrediente secreto 2
Idea 12 disparador de creatividad 2
Idea 13 operando con los alimentos §
Idea 16 Cambio de lenguaje N
Idea 18 Porte de alimentos
Idea 14 propuesta transporte
Idea 11 mezcla e ideas

Idea 5 elemento 360

Idez 17 Elementos para emplatar dis
Idea 4 jugar con los estados de las cosa
|dea 7 Jugar con las formas .
Idea 15 nuevos métodos de preparacid
Idea 3 Creatividad artisitca
Idea 10 tentaciones

\dea 2 nifios granjeros

Tabla 13. Clustering matrix — creacion de sistemas.
Fuente: Catalina Becerra, Manuela Martinez, 2016

90




Anexo F. Sistemas de solucién

Sistema de solucion 1. Rompehielos

.ok edo> T T o ’,’ (.‘ o
Fed Q{D\'Wuo>1‘ """" 8,1

Esta propuesta se centra en la parte previa de la experiencia y tiene como propésito generar una dinamica
de interaccién basada en los sentidos, en la cual los nifios puedan explorar los alimentos a través de un
elemento que fomente la creatividad y la imaginacion.

Se plantea una solucién efimera que contenga fragmentos de alimentos y que esté presente antes de
utilizar el objeto central de interaccion.

Dicho elemento efimero sera el resultado de una figura hecha de algtin material comestible que se pueda
moldear y replicar gracias a un molde.

llustracion 54. Sistema de solucién 1 - Rompehielos
Fuente: Catalina Becerra 'y Manuela Martinez, 2016
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Sistema de solucion 2. El todero

Esta propuesta se centra en la actividad principal de la experiencia y tiene como propésito generar una
dindmica de interaccion que gira en torno a la coccion de los alimentos en la cual los nifios puedan explorar
con ellos a través de la manipulacién de la temperatura variando entre calor y frio.

Se plantea una solucién que sea independiente de un espacio fisico en particular, al no hacer uso de energia
eléctrica para su funcionamiento.

Dicho elemento hara uso de métodos artesanales para congelar y calentar.

Este se basa en el concepto de la alquimia verde al ser un centro de experimentacion que permite la trans-
formacién en el estado de los alimentos, promoviendo al tiempo un mensaje ecoldgico tanto en su uso,
como en su estética.

llustracion 55. Sistema de solucién 2 — El todero
Fuente: Catalina Becerra 'y Manuela Martinez, 2016
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Sistema de solucion 3. Punto de encuentro

N
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Esta propuesta se centra en la etapa previa y posterior de la experiencia y tiene como proposito generar
una ambiente que permita llevar a cabo la actividad de cocci6n ya sea en espacios cerrados como abiertos.
Este objeto se basa en el principio de folding y plantea la posibilidad de complementar el sistema de
solucién 2, al convertirse en un elemento capaz de portarlo en su interior, para permitir su transporte

llustracion 56. Sistema de solucién 3 - Punto de encuentro
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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Sistema de solueion 1. Rompehielos

Anexo G. Pruebas de mercado

Me gusta:

INSIGILT:

Los papas tienden a alejar a los nifios de las tareas que se
realizan dentro de I cocina, por micdo a que les pase algo
(cortarsc).

recuerda lo que estz dela experiencia
(ensayo — prolotipo) minimo reeurso viable

Siempre hay limidez en los nifios (lienen que ver a olros
nifios en su mism

VIVIR LA EXPERIENCIA

Que sc hagan las cosas de forma diferente

Dibujar y crear representaciones de cosas que ven a su
alrededor (podrian hacerlo con la comida)

“T'enga un componente cducativo de trasfondo

Espontancidad

La intencién (desarrollo de los sentidos)

Reseala las diferentes formas de sorprender (Sorpresz
aprendizaje)

Flemenlo que se transforma

No me gusta:

No se les puede obligar a los nifios a comer algo
. No se puede pretender que con la actividad a
realizar los nifios le cojan amor a la comida
. El desorden

Muchas manos tocando los implementos y alimen-
tos (falta de asepsia)

Desearia que:

. Mctodologia clara, algo estructurado

. Aprovechar las téenicas nuevas de cocina y de produccion
(vajilla comestible)

. Determinar el tiempo de la actividad

«  Cambios de habitos — investigar las fascs (adkar)

. Mereado orgénico (italianos y su forma de ver la comida)
+  Diversidad de comidas (lenemos muchas variedades que

nos permiten variar la experiencia)

- Pensaren ulilizar objelos para que se ejercile la parle
molora
-+ Que no haya pénico al momento de que se rieguen las cosas,
Se debe tener en cuenta que el descubrimiento de las cosas va
acompaiado de caos y desorden, razon por la cual hay que darles
libertad a los ninos (no ser psicorrigidos)

Linsefiarles a los nifios a manejar los implementos de cocina
de la forma adecuada

1laya una apropiacién de conocimientos - caréeter de
enscianza de fondo (entender la importancia de la alimentacion)

1laya algin tipo de acompafiamicnto

Se haga énfasis en las priclicas limpias

Tuvi¢ramos cn cuenta el konapon (comida pequefia)

Se encuentre el punto indicado en el que se va a dar la
sorpresa (no eaer en la monolonia)

. El elemenlo sorpresa TnLuilivo
+ TInvoluera los sentidos Que haga més que romper el hielo — mullifuncionalidad
+ Clave que haya un tema fisico (pararse , overse, hacer algo)) (que sea alguna herramienta o sirva para guardar los alimentos)
«  Facililador paru la seion Tmpresion 3D
. Que el empaque se pueda comer . No se vuelva predecible
- Que seu modular, que se desarme y cada parte sirva para
una cosa distinta (cortar — rallar - picar)
Mini atelier
Panal de huevos, cada uno con una funcién diferente
Metodologia:

Se decidi6 realizarle la prueba de mercado a personas que tuvieran alguno de los signientes perfiles:

- Profesores de disefio

- Profesores con experiencia en manejo de personas./ Tnnovaciéon

- Padres de familia

- Personas implicadas en cuestiones alimenticias ( personas jovenes que han tenido problemas de alimentacién)

-Chef
- Psicologa

tema de solucion 2. EL TODERO

Me gusta:

INSIGHTS

Los nifios disfrutan sirviendo a los demas

Kl padre quiere estar seguro que Lodo es seguro
(confianza)
- Ofvecer el ndmero de herramientas juslo y necesario, y no
saturar al nifio con tantas opciones emplejas, hace que el sea
recursivo con las cosas que Liene.
- Prolongar I experiencia hasta Ia casa. Continuacién de la
labor empezada en el food Tab.

Importancia de volver a los origenes
Ilucrta simbélica (alusién a la parte verde)
Conexién con la tierra
Ls bucno que los nifios preparen sus propias cosas
. Uno le coge gusto a las cosas cuando es recursivo
(trabajo limitado)
. ‘Tendencia a recobrar rafces
Importancia de la ticrra y de donde provicnen las cosas
Cocina al aire libre — portabilidad
Coneepto de laboratorio (uso de métodos quimicos)
Iil orden es un factor muy importante
Alquimia como coneepto
. lLilemento de comunidad (los nifios comparten e
interactian cntre si)
Volver a lo basico (comitivas del colegio)

. Proceso completo

. Vilal que uno se de cuenta el papel activo de la transfor-
macién de la comida

. Que los nifos lengan un roll en la actividad que no sea

solo cortar y picar
La experiencia de volver alo basico

. Libertad para organizar cl espacio
. Debe de hacer algin lipo de conciencia (la razon de los
ingredicntes)

lar

+ " Tiene posibilidad de

No me gusta: Desearfa que:

. Temor a que los nifos se quemen (es necesario un «  Determinar el tipo de preparaciones (que

acompaiiamiento) alimentos vamos a hacer)

. Mucha informacién — muchas cosas sucediendo al . El concepto de alquimia y el rol que se ocupa

mismo momento en ese proceso

. Picnic portatil . Me pueda llevar una parte de la experiencia a
la casa

. Jugar con las especies (sazén a la comida)

o con demasiadas herramientas
- Contar con implementos basicos de cocina
. No sea solamente juego (caracter de ensefian-
za)
. Impresion 3D

(makey makey)

. Jugar con lo primario

. Usar referentes para la creacién

. Conservar el espacio donde sea el nifio el que
descubre y crea

. Usar una palabra de otro dialecto que signifi-
que cambio de estados o procesos de transforma-
cién

- Tuviera herramientas adaptadas para los nifios
- historia se vea reflejada en lo tangible. que haya
coherencia para que la historia tenga sentido)

Metodologia:

Se decidi6 realizarle la prueba de mercado a personas que tuvieran alguno de log sij.uientes perfiles:

- Profesores de disefio

- Profesores con experiencia en manejo de personas./ Innovacién

- Padres de familia

- Personas implicadas en cuestiones alimenticias ( personas jovenes que han tenido problemas de alimentacion)

- Chef
- Psicologa

. No saturar al nifio con demasiada informacion

. Inclusién de la tecnologia y la tecnologia social



Sistema de solucion

PUNTO DE ENCUENTRO

Me gusta:

INSIGHTS

Es necesario tener la percepcion o la sensacién de
érden al trabajar con niilos. el espacio o atmésfera
recreada debe reforzar esto de forma no verbal. Debe ser
sutil pero debe estar presente, sin que esto coharte a los
nifios y no limite la sensacién de libertad. El orden evita
accidentes y hace que todo fluya . ( ejemplo linea
amarilla en el suelo comunica algo de forma no verbal)

Minimo de piezas para un mayor beneficio

El orden, algo practico y simple

Disfrutar de la preparacién de alimentos

Es importante el factor de rotacién (afianza la
seguridad y no la inseguridad)
. Es muy importante una actividad previa (rompe
hielo)
Rescata la posibilidad de extrapolar la actividad
El circulo dividido en muchos colores incita a los
nifios a organizarse (genera sentido de orden)

Punto de encuentro
. Concepto de glamping ( camping glamuroso)

No me gusta:

Se debe tener en cuenta el alcance del proyecto (no
solo centrarse en el objeto sino en todo) — crear el objeto
ytoda la dindmica

Tapete para acomodar nifios
. Responsabilidad que se tiene al sacar a los nifios

Desearia que:

Los nifios elaboran lo que necesitan
(hacen sus propias herramientas de
trabajo)

El impacto es la experiencia y las
ganas de volver a vivir y replicar lo que
aprendieron

Se incluya la parte logistica, la parte
de la experiencia (actores, las interaccio-
nes, el espacio y los elementos simbélicos)
y la parte del objeto (le proporciona
tranquilidad a los padres)

Que sacar las cosas de la tierra sea lo
mas real posible (la autenticidad de la
experiencia hace que sea més real)

A partir de las materias primas se
pueda crear algo

El nifio como creador de sus propios
implementos

El mantel tenga funciones adiciona-
les como guardar recetas, guardar los
implementos de trabajo, ete.

El ritual de las cosas — siempre se
maneja un orden
. Depende mucho de las recetas que se
van a preparar
. Hacer pasta (algo divertido, econé-
mico y especial)

-Life after life. ( yo me llevo un recuerdo
que perdura. ejemplo semilla )

Metodologia:

Se decidio realizarle la prueba de mercado a personas que tuvieran alguno de los siguientes perfiles:

- Profesores de disefio

- Profesores con experiencia en manejo de personas./ Innovacién

- Padres de familia

- Personas implicadas en cuestiones alimenticias ( personas jovenes que han tenido problemas de alimentacién)
- Chef

- Psicologa

¢ o
)

Juliana Jaramillo
Profesora de diseiof servicios

Andrés Julian Hurado
Profesor y padre

Ana Maria Valencia
Jjéven implicada

Natalia Quintero
Chef/ Joven implicada

Esperanza Rios
Madre

Angela Maria Guzman

Julidn Mulato Cesar A. Duque Nathalie Ponce Carolina Duque
Profesora y madre Coach innovacién Food-lab experta en innovacién/ Food-lab Botero
Psicologa

llustracion 57. Pruebas de mercado - Entrevistas
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Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

Anexo H. Sistema de solucion integral

Propuesta de disefio Propuesta de disefio Propuesta de disefio
#1 #2 #3

Ingredientes de disefio Ingredientes de disefio Ingredientes de disefo
Intangibles Tangibles Intangibles Tangibles Intangibles Tangibles
. Ingredientes P . Recrear Area de
Sentidos Alquimia p 3
sorpresa q Frio / Calor atmosferas trabajo
Vol I No usa electricidad
Efimero Molde olvera fas Alusion a lo verde Portabilidad “Empaque”
raices Simplicidad
Cambio de . Delimitaciones
Sorpresa ’ Contenedor lenguaje Herramientas Orden no verbales
v Positivo  Potencial Problema
. ., b Aumenlo del | Maleriales que| No sca una .,
Sistema de solucién interes porla | garanticenla | actividad Reconfiguracion de la
inteeral hora de seguridad | condicionada ropuesta
8r alimentarsey |  (higiene - prop
sus dinamicas | durabilidad) | Como garanli-
zar que la
Nuevas Desarrollo de | comida quede e
experiencias | habilidades de; rica s &
manera /
Elemenlos paralela  [Como sc llama y
sorpresa la atencion del /
nifio para £
Un elemento cocinar i
proporciona 4
todo la Cambiar la
experencia experiencia a | T T T O
través de la v
forma
Mejoras Soluciones
Uso de
malcriales
como silico-
nas y melami-
Creacién de varios alimentos yms
para compartir
. . Colores
Asociar con ﬂl'lllTlH]CS o llamativos
conceptos

llustracion 58. Sistema de solucién integral
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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Anexo |. Pruebas de mercado

llustracién 59. Prueba de mercado concepto
Fuente: Catalina Becerra y Manuela Martinez,
2016

llustracion 61. Prueba de mercado concepto
Fuente: Catalina Becerra y Manuela Martinez,
2016

llustracién 60. Prueba de mercado concepto
Fuente: Catalina Becerra y Manuela Martinez, 2016

llustracién 62. Prueba de mercado concepto
Fuente: Catalina Becerra y Manuela Martinez, 2016
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llustracidn 63. Prueba de principio y prototipado de
experiencia
Fuente: Catalina Becerra 'y anuela Martinez, 2016

llustracidn 65. Prueba de principio y prototipado de
experiencia
Fuente: Catalina Becerra y Manuela Martinez, 2016

llustracidn 67. Prueba de principio y prototipado de
experiencia
Fuente: Catalina Becerra y Manuela Martinez, 2016

llustracidn 64. Prueba de principio y prototipado de
experiencia
Fuente: Catalina Becerra y Manuela Martinez, 2016

llustracidn 66. Prueba de principio y prototipado de
experiencia
Fuente: Catalina Becerra y Manuela Martinez, 2016

llustracidn 68. Prueba de principio y prototipado de
experiencia

llustracién 69. Prueba de principio alternativo en
bolsas
Fuente: Catalina Becerra y Manuela Martinez, 2016

Fuente: Catalina Becerra y Manuela Martinez, 2016

llustracién 70. Prueba de principio alternativo en bolsas
Fuente: Catalina Becerra y Manuela Martinez, 2016
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llustracién 71. Prueba de principio alternativo en
bolsas
Fuente: Catalina Becerra y Manuela Martinez, 2016

llustracidn 72. Prueba de principio alternativo en bolsas
Fuente: Catalina Becerra y Manuela Martinez, 2016

llustracién 73. Prueba de principio alternativo en
bolsas
Fuente: Catalina Becerra y Manuela Martinez, 2016

llustracién 75. Prueba de mercado, ergonomia de las
herramientas
Fuente: Catalina Becerra y Manuela Martinez, 2016

llustracidn 74. Prueba de principio alternativo en bolsas
Fuente: Catalina Becerra y Manuela Martinez, 2016

llustracién 76. Prueba de mercado, ergonomia de las
herramientas
Fuente: Catalina Becerra y Manuela Martinez, 2016
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Anexo J. Propuesta final

COLLAGEY
CONCEPTO

llustracion 77. Collage morfolégico
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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ALQUIMIA

Como herramienta de transformacién no solo de los alimentos sino también de la mente.

METANOIA

Como transformacién de la mente. Al transformar tu mente, transformas tu entorno.

SE QUIERE:

Volver a lo béasico

Resaltar las cosas simples de la vida

Incentivar la interaccién con los demas ( Colectivo)
Favorecer el aprendizaje individual

Fomentar la creatividad
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llustracion 78. Propuesta final - FRUTTI
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

Frutti es una solucion que integra aprendizaje y diversion a través de un producto
servicio pensado para generar una dinamica de juego en torno a la manipulacion,
preparacion y transformacion de frutas, en helados caseros con un alto valor
nutricional, con el propdsito de hacer que los nifios conozcan y se familiaricen con
nuevas mezclas y sabores a una temprana edad; haciendo uso del concepto de
transformacion en frio.

102



llustracion 79. Propuesta final — FRUTTI, Mostrando los elementos
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

llustracion 80. Propuesta final — FRUTTI, Interaccién usuario - herramientas
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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llustracion 81. Propuesta final — FRUTTI, Resultado final de la experiencia
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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Anexo K. Comprobacién de los objetivos dentro de las etapas de la experiencia

Distribucién de las etapas de la experiencia durante la dinamica

Informacion:5 min
Reto:10min
exploracion:25min
Transformacion:20 min

Recompensa:10min

Objetivo

ltems

Resultado

Tiempo en el que se realiza

1hr 10 minutos

la actividad
Nivel de dificultad con la que . .
inAmi : o Baja Media Alta
_ Generar dinamicas que se realiza la actividad ]
involucren la motricidad fina
a partir del uso de las Despues de cuantas
herramientas durante la repeticiones se vuelve una 5 10 17
dinamica accion fluida
Cantidad de veces minimas
que necesita el nifio para 10 repeticiones
hacer la actividad efectiva
NuUmero promedio de . .
. op . Antonella - [ Sophia - 10| Melissa - 28
intervenciones voluntarias
] L d d . 22 veces veces veces
Forjar dindmicas de € cada usuario
participacion y construccion NGmero de veces
en comunidad. aproximadas que las
: , 60 veces
personas interactdan
durante la actividad
Mezclas realizadas 3
Frutos
Fresa - . amarillos
. Zanahoria -
Involucrar a los nifios en la Frutas empleadas Bananoy Naranja (mango,
accion de cocinar con el fin Sandia durazno,
de incentivarlos a probar naranja y pifa)

alimentos nuevos.

Los nifios probaron las

Si
mezclas
Su contacto con el producto o
! e . Positivo
final fue positivo 0 negativo
Generar momentos en los Les surgieron preguntas Sj

cuales se refuerce el tema

relacionados con el ambito
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de la alimentacién
saludable a través de
dinamicas interactivas.

de los alimentos a los nifilos
en el transcurso de la

actividad
Se resolvieron las dudas de Sj
los nifios
El padre tenia conocimiento
sobre todas las preguntas No
de los niflos
Al final de la actividad los
nifnos socializaron lo Si

aprendido

Tabla 14. Comprobacién de los objetivos dentro de las etapas de la experiencia

Fuente: Catalina Becerra, Manuela Martinez, 2016
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Anexo L. Costos
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Costos de produccién 0:

empo de
osoapers [Toroth [ amitasae|prossmacion |Froaacion
iz Funcion contea (P60 9¢12PR | Cuionpor e [procs vt |caadde | Proseacion |PHOSACO |y o i |pas o procadeci et
unicad (mir) | piezasenel e o
imagen sistma
1 ol partesuperor Ensamble 1 10092 515 15| impresion 30 [pLA s 289 fameetg |5 2800
shenzhen H technology co.
o China Mainland
2 Aroo part netrior Ensambie f 1854 o4 654 impresion D [pLA s 88 lameesg |5 2800
Shenzen H technology o
Lo
3 Moo Ensamble 4 w08 s 152{mpresion 30 [PLA s 1 famesg |5 2800
Shenzhen H technology co.,
o a
4 Contenedor g herramientas Ensamble 1 663 o 277{impresion 30 [pLA s 186 fameesg |5 2800
Shenzhen H technology co.,
Lo a
5 Herramientay Ensamble 2| 655 4 84 impresién 3D [pLa s 03 |ameeng |5 2800
Shenzhen H technology co.
Lo
& Herramienta aro Ensamble 2| 63| 53 66 mpresion 3D [pLA s 03 lameesg |5 2800
Shenzen H technology o
Lo
7 Herramienta Cuchara Ensamble 2| T4 Ed 74 impresion 30 |PLA s 0a lametg |5 2800
Shenzhen H technology co.
Lo
) Herramientacuchit Ensamble 2| as| 2 40impresion 30 [pLa s 02 lameesg |5 2800
Shenzhen H technology co
Lo
moldeo
lo) Botsa contenedora contenciény ensamble 1 20245 180] 10| (MOWE M g raz0 |8 szs (SN s 2600 Estados Unidos
v industrial platino 1kg N
)
plastiorm s
10)Tapa Ensamble f 347 7] 127|mpresion 30 | as s 09 |ameeng |5 2800

|shenzhen Hs technology co.
Lo [china Mainland

” i 1) Anito Ensamble 1 101 El 57 impresion 30 [ABs. s 030 lcaetekg [$ 2800

|shenzhen Hs technolagy co.
Lo

13 soporte ipacy Ensamble 1 1621 %

o impresion 30 [ LA s o

caretetkg |5 2800

Shenzhen HS technology co
Lo

14) soporte ipad respaido Ensamble 1 20| 0

impresion 30 [PLA s o

caretetkg |3 2800

Shenzhen HS technology co.,
Lo |China Mainland

= témina de liminas
15) Individual supetcie 4 20 1 afcortelaser |Bmnade g o0 (e s s00

[waLFos Estados Unidos

) - — 16yapicero ensamble 1 108 1 48 impresion 30 s 030 |areeg
Shenzhen HS technology co
PLA $ 2800 |LTD
17) cublerta boat Ensamble 2 45| 20 40| impresion 30 s 021 [ameeikg
Shenzhen HS technology co
pLA $ 2800 |LTD
12) set boquillay manga pastelera stindar | ensamble 1| v /
pieza
estandar |/ s sl s 159 |DEALSOCEAN |china
15) empaque bouilla contencion i s H
Shenzhen HS technology co.,
manval | Tela S 210|metro s 210[LTD |Colombia
19) punta lapicero digital: ensamble 1| v / /
pieza
estandar |/ s 110 S 1,10 [shenzhen Hs Technology |China
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Total de un producto con todas sus partes
Total de tiempo de impresién

$

29,20 USD

$90.520,00 COP

Total de PLA en gramos utilizado por producto: 442,85
Notas y conclusiones de produccién:
de un carrete de PLA salen dos productos completos
[Total de tiempo de impresién por producto en horas [38hraamin |
|Total de tiempo de impresién por producto (min) : 2324]
[tiempo fijo de impresién en dias | s]
[tiempo fijo de impresién en horas 120]
Jornada trabajo: 8 hr diarias por 5 dias 40 hr habiles
Valor fijo de impresién COP 50.000,00
costo elaboracion de molde para
fabricacién de la bolsa
costo de
material
presentacio
n comercial
nUmero de piezas proceso de fabricacion |material cantidad fija material presentacion com{US costo fijo impresidn|costo total molde
4|impresion 3D ABS 2 kg carrete 1 kg 25 50.000 205.000

costo elaboracion péagina web responsive SCOP

10.000.000

Amortizarlo con 200 ventas

50000

gramos
disponibles
para
fabricacién de

gramos
requeridos para
resposicion de
las

gramos herramientas |8herramientas
Requerimientos de produccién minimos ndmero minimo de productos fabricados utilizados  |de repuesto  [de cada sistema
2 méquinas
1 operario
1 semana en horario de trabajo de 8 horas diarias en 5 dias
1kg PLA 2 885,7 114.3 100,8
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margen de ganancia por producto

Valor neto de producto S 90.520,00
valor herramientas extra S 4.374,72
valor amortizado del molde por producto S 1.027,50
valor impresién S 50.000,00
valor amortizacién pagina web S 50.000,00
Valor producto sin margen de ganancia: 195.922

54.077,78

Venta minima de productos

200

Fuente: Catalina Becerra, Manuela Martinez, 2016

Anexo M. BOM

Tabla 15. Costos.
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No

Tiempo de
Pieza pesodela |fabricacién Material Proceso
biezagr | por unicad
imagen (min)
A 1) Arbol parte superior 100,92 515|PLA \ngwesvon
1 L
)
3) Mango 1082 a8pLa (mpresidn
" 30
3
d ) Contenedor de herramientas w3 27 mpresion
4
A ) Herromientay 655 alpn moreson
s
\ 6) Herramienta aro 636 33(pa impresion
50
i
A 7 Herramienta Cuchara T8 w7[pia moesn
]
18) Herramienta Cuchillo 4,85 20[pLa impresion
- 30
!
- moldes
(molde
|9) Bolsa contenedora 202,45 180 siliplat 73-20 semi
ndustra
nes)
5
" 30
10
mpresion
< Y Ao 1001 s7/ass i
u
-
N S
soporte pad ot solpia impresion
porte pady ; I
o
soporte ipad respaldo 208 s0[pia mpresion
\/ 30
1
Individual 20| 1] amina de corte laser
1
e M lapicero 1038] 48] mpresen
p—
15 b
2 cubieta boguit ass 2 fmpreitn
1 o
sobladoy
17| I/ soldado
lempaque boquilla \ 5
18| ?‘ | Tela cosido.
punta lapicero digital \ /
1) / inyeccion
varila acero Incxidable 1rm x 0mm
2 ol Jcero inoxidabl [extusion
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Tabla 16. BOM.

Fuente: Catalina Becerra, Manuela Martinez, 2016

Anexo N. Morfograma

Morfograma darbol

no | piezas nombre cantidad | Funcién Tipo
y

Arbol parte

1 superior 1|ensamble |especial
Arbol parte

2 infeferior 1|ensamble |especial

3 Mangos 4| ensamble |especial
pin de

4 ensamble 4| ensamble |especial

Tabla 17. Morfograma Arbol.
Fuente: Catalina Becerra, Manuela Martinez, 2016

112




Morfograma Herramientas

no Piezas Nombre Cantidad Funcidn Tipo
Contenedor
d
1 w € 1 ensamble | especial
herramienta
s
2 A Herramienta 2 ensamble especial
y
ont -
3 9 Herramienta 2 ensamble especial
- aro
H ient
4 ~ erramienta 2 ensamble | especial
Cuchara
c Herramienta ) bl ial
| Cuchillo ensamble especia
6 Individual 4 soporte especial

e

Tabla 18. Morfograma Herramientas.

Fuente: Catalina Becerra, Manuela Martinez, 2016
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Morfograma elementos de transformacion

no Piezas Nombre Cantidad Funcion Tipo
1 b Tapa 1 ensamble especial
2 P Anillo 1 ensamble | especial
Bol
: olsa
3 1 ensamble especial
contenedora
’f_
Cubierta
4 ub! i 2 ensamble especial
boquilla
Set boquilla
manga
5 Y & 1 ensamble estandar
pastelera
estandar
Empaque i
6 , 1 contener estandar
boquilla
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Morfograma Bolsa

no |Piezas Nombre Cantidad |Funcién Tipo
1 Tapa ensabmble | especial
T
)
2 Anillo ensabmble | especial
Bolsa
3 contenedora ensabmble | especial
Morfograma Soporte de dispositivo movil
no | Piezas Nombre Cantidad | Funcién Tipo
’\ f—ﬁ./
-/ soporte ipad
2 y 1|ensamble |especial
\/ soporte ipad
3 respaldo 1|ensamble |especial

Tabla 19. Morfograma elementos de transformacién.
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Morfograma Soporte de dispositivo movil

no Piezas Nombre Cantidad Funcion Tipo
R
1 Lapicero 1 ensamble especial
-
\f_)
Soporte ipad
2 y 1 ensamble especial
\f Soporte ipad
3 respaldo 1 ensamble especial

Tabla 20. Morfograma Soporte dispositivo movil.
Fuente: Catalina Becerra, Manuela Martinez, 2016

Anexo O. Planos
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PROYECTO DE GRADO II
Disefiado Por: sieza FECHA:11/2016
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124,58,

llustracién 82. Plano — Arbol contenedor
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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25,30 | UNIVERSIDAD ICES
., ©22203 _ FRUTTI PLANOS ARBOL FROYECTO DE GRADO i
Disefado Por Piezc: FECHA: 11/2016
CATALINA BECERRA ARBOL PARTE
MANUELA MARTINEZ SUPERIOR MEDIAS 2NV
Matenial: Pro. Fabricacon: 2
PLA IMPRESION 3D
llustracion 83. Plano — Arbol parte superior
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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UNIVERSIDAD ICESI
FRUTTI  PLANOS ARBOL PROYECTO DE GRADO I
Disefa oo FECHA: 11/2016
CATAUNABECERRA | ARBOL PARTE
MANUELA MARTINEZ INFERIOR MEDIAS NVt
Material: Pro. Fatricacion:
PLA IMPRESION 3D 3

llustracion 84. Plano — Arbol parte inferior
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Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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- UNIVERSIDAD ICES!
FRUTTI PLANOS ARBOL PROYECTO DE GRADO Il
Disefiado Por Piezo: FECHA: 11/2016
CATALINA BECERRA  ARBOL CONTENEDOR
MANUELA MARTINEZ MEDIAS MMV
Material: Pro. Fabricacion: . 4
PLA IMPRESION 3D

llustracion 85. Plano — Arbol contenedor - Ensamble
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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UNIVERSIDAD ICES!
FRUTTI  PLANOS ARBOL PROYECTO EE GRADO S
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CATALINA BECERRA MANGO
MANUELA MARTINEZ HERRAMIENTAS MEDIAS MMV

Maszrial: Pro. Fabricacion: 5
PLA IMPRESION 3D
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llustracion 86. Plano — Mango herramientas
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Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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UNIVERSIDAD ICESI
FRUTTI BOLSACONTENEDORA  proyECTO DE GRADO I

Disefado Por: FECHA:11/2016
CATALINA BECERRA BOLSA
MANUELA MARTINEZ CONTENEDORA MEDIAS :MM
Matesial: Pro. Fabricacion: 6
MIXTO MIXTO
llustracion 87. Plano — Bolsa contenedora
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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FRUTTI  BOLSA CONTENEDORA %ﬁﬁgﬁpﬂ
13374 | Disefiado Por: sieza: FECHA: 11/2016
CATALINA BECERRA BOLSA FLEXIBLE
MANUELA MARTINEZ MEDIAS :MMV}
Materiai: Pro. Fabricacion: 7
SILIPLAT MOLDEO

llustracion 88. Plano — Bolsa contenedora, flexible
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Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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| UNIVERSIDAD ICESI
FRUTTI BOLSA CONTENEDORA  ppoyECTO DE GRADO I
Disefiado Por: Pieza: FECHA:- 11/2016
CATALINA BECERRA ARGOLLA DE ROSCA
MANUELA MARTINEZ MEDIAS :MM
Material: Pro. Fabricacion: 8
PLA IMPRESION 3D
llustracion 89. Plano — Argolla de rosca
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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FRUTTI BOLSACONTENDORA pronecres oecmsool
Disefado Por Piezo: FECHA: 11/2016
CATALINA BECERRA TAPA
MANUELA MARTINEZ MEDIAS MMV
Material: Pro. Fabricacion: 9
PLA IMPRESION 3D

llustracion 90. Plano — Tapa
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74,37

Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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177,80

UNIVERSIDAD ICESI
FRUTTI JUEGO DE ACCESORIOS  ppoyecTo OE GRADO I

Disefiado Por: Pieza: FECHA: 11/2016
JUEGO DE

CATALINA BECERRA

MANUELA MARTINEZ ACCESORIOS NEDIAS MM

Matesial: Pro. Fabricacion: 10

PLA IMPRESION 3D

llustracion 91. Plano — Juego de accesorios
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

UNIVERSIDAD ICESI
FRUTTI JUEGO DE ACCESORIOS PROYECTO DE GRADO Il
FECHA: 11/2016

CATALINA BECERRA

MANUELA MARTINEZ MEDIAS (MM
Material: Pro. Fabricacion: 1

_PLA IMPRESION 3D |
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llustracion 92. Plano — Herramienta en Y
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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SECCION G-G

ESCALAT:1

UNIVERSIDAD ICES!
PROYECTO DE GRADO Il

Disefado Por. Pieza: FECHA: 11/2016
CATALINA BECERRA T RAMENIA
MANUELA MARTINEZ MEDIAS ;MM
Matesial: Pro. Fabricacion:

PLA IMPRESION 3D 12

FRUTTI JUEGO DE ACCESORIOS

llustracion 93. Plano — Herramienta en aro
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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UNIVERSIDAD ICESI
FRUTTI JUEGO DE ACCESORIOS  poovecTo DE GRADO I

FECHA: 11/2016
CATALINA BECERRA
MANUELA MARTINEZ ~ CUCHARA MEDIAS
Material: Pro. Fabricacion: 13
PLA IMPRESION 3D

Deehra For T RRAMIENTA

llustracion 94. Plano — Herramienta cuchara
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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UNIVERSIDAD ICESI

Diefiado Por:
CATALINA BECERRA
MANUELA MARTINEZ
Material:

PLA

P ERRAMIENTA
CUHILO

Pro. Fabrcacion:
IMPRESION 3D

llustracion 95. Plano — Herramienta cuchillo
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016

FRUTTI  JUEGO DE ACCESORIOS PROYECTO DE GRADO II
FECHA: 11/2016

MEDIAS ;MW
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23,97

-

FRUTTI JUEGO DE ACCESORIOS g:g:él]%\g;%&;w I
Disefiado Por: Pieza: FECHA: 11/2016
CATALINA BECERRA SOPORTE PARA
MANUELA MARTINEZ HERRAMIENTAS MEDIAS MM
Material: Pro. Fabricacion: 15

PLA IMPRESION 3D

llustracion 96. Plano — Soporte para herramientas
Fuente: Catalina Becerray Manuela Martinez, 2016
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