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Purpose - To transmit knowledge that helps children and parents to unders-
tand in a simple, clear and fun way about the effects of sugary drinks.

Design/methodology/approach - There are different design tools to take as a
guide so that the research is classified in different ways taking quantitative
and qualitative approaches. For this study, the type of descriptive research
was preferred as it is related to the reality of the actors. selected. This type of
study can be accompanied by interviews with design methods such as those
mentioned below.
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Findings - With the purpose of generating fun, easy and clear means to inform
children of the characteristics and consequences generated by the consump-
tion of ultra-processed foods, the importance of creating related experiences
in the school environment is taken into account. It is important to create a
bond between children and parents; propose activities that intervene in the
child's natural environment, raise awareness, since, when choosing food in the
supermarket, some are influenced by the demands of their children.

Practical implications - Assemble a tool whose purpose is to transmit infor-
mation about the different healthy and sugary drinks to show children and
parents the effects they have on the body, creating in them a form of self-re-
flective awareness so that they can make their own decisions about what they
should consume under your responsibility.

Originality/Value — The opportunity that this project has as a differentiator to
the revised proposals is to transmit knowledge about the effects of healthy
and sugary drinks together with the union of the characteristics of other
projects that have greater affinity with the habit and healthy eating, which is
the final purpose.

Keywords
Sugary drinks, school-age children, parents, ultraprocessed, healthy habits,
chronic noncommunicable diseases, healthy information.



Este proyecto busca interiorizar informacion de las problematicas existentes
en la salud de los niiios con respecto al consumo indebido de bebidas ultra-
procesadas comiinmente conocidas como gaseosas, juguitos de caja, bebi-
das energizantes entre otras, consumidas con mayor facilidad en la jornada
escolar; seguin estudios por Kantar Worldpanel, en la temporada escolar
estos productos son de mayor preferencia, asi lo destaca Maria Beltran
(Heraldo, 2016). Los actores principales del proyecto son los padres y los
nifios entre 8 y 9 aios, edad apropiada, segin Michelle Anthony (2018), ya
que durante esta se adquieren habitos que pueden marcar el resto de la vida.
Lo que se espera lograr es generar conciencia y accion por medio de autorre-
flexion adaptada a nifios de las edades antes mencionadas, junto con la cola-
boracién de los padres.




A. Formulacion del problema



1. Antecedentes

Existen diversas problematicas acerca de la malnutricion, en otras palabras, alimen-
tacion indebida en los nifios del mundo, cuando no es adecuada en una edad tempra-
na, puede generar insuficiencias en el desarrollo fisico y cognitivo segun la Organiza-
cién de las Naciones Unidas para la Alimentacién y la Agricultura (FAO, 2014, p.1). En
Colombia, el 18,8% de los nifios entre 5y 12 afios presentaban en 2010 un exceso de
peso; al 2015 esta cifra aumento, llegando a 24,4%, segun la Encuesta Nacional de
Situacién Nutricional (ENSIN, 2015); cifra que sigue en incremento, de acuerdo a
predicciones de la OMS en el 2018.
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Reporte de la OMS sobre Colombia y las ECNT.

Los indices de obesidad son ascendentes en América Latina y el Caribe, segun
estudios de la Organizacion de las Naciones Unidas para la Alimentacién y la
Agricultura FAO y la Organizacion Panamericana de la Salud OPS (2017), esta
afecta al 7% de los niflos menores de 5 afios. Esta cifra es mds alta que el prome-
dio mundial, pues este Ultimo se ubica por encima del 6%.

En Colombia, el 18,8% de los nifios entre 5y 12 afios presentaban en 2010 un
exceso de peso; al 2015 esta cifra aumentd, llegando a 24,4%, segun la Encuesta
Nacional de Situacion Nutricional (ENSIN, 2015); cifra que sigue en aumento, de
acuerdo a predicciones de la OMS en el 2018.

Los nifios en edad escolar tienen facilidad de comprar bebidas y alimentos ultra-
procesados en el colegio, consumidos como refrigerios o meriendas; segun
estudios por Kantar Worldpanel, en la temporada escolar estos productos son de
mayor preferencia, en especial las bebidas, asi lo destaca Maria Beltréan (Heraldo,
2016).

En cuanto a su contenido nutricional, estudios de la OPS (2015), resaltan que las
bebidas y alimentos ultraprocesados son formulaciones industriales elaboradas a
partir de sustancias procedentes de los alimentos o extraidas de otras fuentes
organicas, estos productos han experimentado la etapa de procesamiento indus-
trial, la mayoria contienen pocos alimentos enteros o ninguno, son inventos de la
cienciay la tecnologia de los alimentos industriales modernos. Algunas sustancias
empleadas para fabricar estos productos son grasas, aztcares o almidones y la
mayor parte de los ingredientes son aditivos para su durabilidad o fortificarlos
sintéticamente con nutrientes. Algunos de estos productos son problematicos por
sus componentes y caracteristicas nutricionales y metabdlicas, que repercuten en
la salud humana.




2. Delimitacion

Dado que la mayoria de nifios en edad escolar en Colombia que pertenecen a estra-
tos socio econdmicos altos, tienden a tener exceso de peso como se indica en el
siguiente grafico (MINSALUD, 2015), el proyecto se enfoca en los colegios privados,
dejando a las instituciones publicas para ser abordadas en etapas posteriores. Se
define el colegio como contexto de estudio, ya que es el momento donde los nifios
tienen facil acceso a las bebidas ultraprocesadas. El proyecto se enfocara en las
bebidas azucaradas, ya que segun estadisticas del DANE en Colombia el 82,9% de
los nifios consume habitualmente algun tipo de estas bebidas en el dia, lo cual
genera un mayor riesgo para su salud, esto se justifica mds a fondo en el marco teori-
co; aunque los alimentos también son una fuente grande de problemas de salud para
los infantes el proyecto no pretende cubrir todo el panorama por delimitaciéon de
alcance del mismo. La investigacion se llevard a cabo en un colegio privado de Palmi-
ra, tomandolo como “muestra” de los colegios en Colombia, este proceso se lleva a
cabo en un periodo de 8 meses como primera parte del proyecto, orientado principal-
mente a nifios de 4to de primaria, pues el rango de edad promedio para este grado es
de 8 a 9 afios, que es cuando comienzan a distinguir entre gustos y aprenden de
habitos alimenticios, segun lo planteado por Michelle Anthony (2018).
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3. Concecuencias

El consumo regular de bebidas y alimentos ultraprocesados ocasiona, en algunos
casos, la aparicion de algunas Enfermedades Crénicas No Transmisibles (ECNT).
En un reporte de la OMS (2018) sobre Colombia, las ECNT en el 2016 registraron
282 mil muertes, de una poblacioén total de 48,65 millones, se estimé que las ECNT
representaban el 75% de las muertes en ese afio. En América Latina los productos
ultraprocesados tienen también repercusiones sociales, culturales, econémicas y
ambientales, entre otras, de acuerdo con la Organizacion Panamericana de la
Salud (2015). Estos productos tienen baja calidad nutricional, son en extremo
apetecidos por la mayoria de las personas, tienden a ser adictivos para algunos,
muchos vienen listos para consumir con poca o ninguna preparacioén culinaria y
son tergiversados como saludables con vitaminas y minerales sintéticos. Estos
productos aportan altas calorias, se caracterizan por ser ricos en grasas, sodio y
azucares; y no son ricos en fibras, proteinas u otros micronutrientes.

4. Enunciado del problema

La desinformacidén por parte de padres, madres, nifios y nifias sobre las bebidas
ultraprocesadas, lleva a los nifios en edad escolar a consumirlas habitualmente lo
que puede generar mayor riesgo a padecer ECNT.

5. Preguntas de investigacion

;{Como manejan los directivos del colegio el tema de alimentacidn saluda
ble para los nifios de primaria?

¢Qué tipo de productos maneja una tienda escolar?
¢Qué bebidas proporciona el restaurante de un colegio privado?

¢Cual es el rol de los padres en la alimentacién de sus hijos?

> X % &



; Qué tanto saben los nifios de los productos ultraprocesados? - B A
Q P P /C A la edad de 8 a 9 afios es cuando los nifios identifican lo que les gusta

- . lo que no.
¢Qué tanto conocen los padres sobre el contenido de los productos ultrapro q

cesados, en este caso de las bebidas?

>

/’ Los padres de familia tienen poco conocimiento del contenido de los
productos ultraprocesados por lo que ignoran informacién importante

¢Los padres conocen la diferencia entre comida saludable y comida ultrapro " .
para la salud de sus hijos en el ambiente escolar.

cesada?

6. Hipotesis de investigacion 7. Justificacion

\

Con el fin de evitar el incremento de problemas de salud ocasionados por el consu-
mo excesivo de bebidas ultraprocesadas, el proyecto gana relevancia ya que busca
proponer soluciones por medio del DMI a las necesidades de los nifios en edad
escolar frente al desconocimiento del contenido de estos productos y las conse-
cuencias de su consumo.

Los directivos de los colegios normalmente no controlan o implementan
estrategias para la buena alimentacion.

Una tienda escolar normalmente vende mecato, fritos y bebidas gaseosas.

Los alimentos que preparan en el restaurante de un colegio privado son

Es importante buscar soluciones para menores en edad escolar, ya que es el
saludables. porta 5 PaLa @ar, yasd

momento donde comienzan a desarrollar la etapa de formacion fisica y mental. Al
practicar buenos habitos alimenticios adoptan beneficios tempranos para la
prevencion de enfermedades como la obesidad, diabetes e hipertension arterial,
entre otras ECNT.

Los padres se preocupan por la nutricién de sus hijos y son mas estrictos en
lo que se refiere a su alimentacion.

Los nifios conocen lo minimamente basico para su edad de lo que son estos

productos. El proyecto apunta al beneficio de la salud de los nifios en edad escolary la tranqui-

lidad de los padres de familia, incluyendo aspectos secundarios como el social, lo
econdémico y lo ambiental.

8. Viabilidad

Algunos padres son conscientes de que son productos que no se pueden
consumir regularmente por la salud.

Cuando los alimentos se ven atractivos y bonitos son mas agradables para
los nifios.

Para el estudio es necesario despertar el interés de los directivos del colegio con el
que se va a trabajar, gestionar los permisos adecuados para ingresar a las instala-
ciones y realizar la investigacion, estos se pueden conseguir con el respaldo de la
Universidad. Fuentes de informacién en su mayoria como datos estadisticos,
entrevistas y papers de grado primario y secundario, se pueden conseguir por
medio de bases de datos e internet. Se cuenta con disponibilidad de tiempo para la
cobertura del estudio, que es realizable en un periodo de 6 meses para una persona
a cargo, trabajando con una dedicacion al proyecto de tiempo completo. Los recur-
sos para el estudio, como las pruebas y gastos de transporte, correran por cuenta
de la investigadora.

Los padres prefieren preparar la lonchera de sus hijos porque les da mas
control sobre lo que comen.

Los chicos comparten sus alimentos con amigos porque es agradable y
tienen mas cosas para probar.

Los nifios de 8 a 9 afnos consumen muchas bebidas azucaradas.

O X XY XY XY X X X X




B. Objetivos

Objetivo general

Transmitir conocimientos a los padres y nifios en edad escolar (8-9 afios) sobre
los efectos de las bebidas azucaradas para disminuir su consumo habitual
durante el descanso de la jornada escolar con la posibilidad de abarcar otros
contextos.

Objetivos especificos

/Q En etapas tempranas del desarrollo del proyecto, entender qué son
productos ultraprocesados y las consecuencias de su consumo.

Identificar las ideas y soluciones implementadas por las diferentes
instituciones relacionadas respecto al tema, en el transcurso del proyec
to hasta su realizacion y conclusion.

Analizar los intereses de los nifios y padres de familia con respecto a las
bebidas azucaradas.

con el propésito de este proyecto.

Proponer una solucidn afin con las necesidades de los actores mas
relevantes en este proyecto.

/’ Recopilar e integrar la informacion obtenida por expertos que contibuya

<




C. Marco Teorico

Con el cambio de los afios, los habitos alimenticios se vieron afectados, ya
sea por tradiciones culturales, sociales o econémicas, encontrando diversi-
dad gracias a la globalizacion. Este proyecto busca informacion relacionada
con los problemas de salud adquiridos por la mala alimentacién nutricional
de los nifios en los colegios, asi como soluciones propuestas e implementa-
das por aquellas organizaciones involucradas en el tema.

Luego de entender el problema y las soluciones discutidas por expertos, se
hace un acercamiento al sistema metodoldgico y pedagdgico que tiene el
docente para el aprendizaje del estudiante, junto con algunos de los sistemas
de interactividad que conectan el Disefio de Medios Interactivos.

En la primera parte del marco tedrico se incluye informacién de antecedentes
y cambios relacionados con la alimentacién, sumando aspectos importantes
de la salud del pueblo colombiano. En la segunda parte se destacan campa-
fias y proyectos generados por instituciones, organizaciones y gobierno que
ayudan a contextualizar el tema en la actualidad. En la Gltima parte del marco
tedrico se incluye informacién acerca de la comida preferida de los nifios y
nifias en general, método pedagdgico y sistemas interactivos para entender
algunas estrategias adecuadas que tengan notoriedad para el futuro del
proyecto.




Capitulo 1. Cambios alimentarios y conse-
cuencias generadas por el consumo de
alimentos ultraprocesados.

1.1. Cambios alimenticios y consecuencias.

Con el paso de los afios, en Colombia han surgido nuevos comportamientos alimen-
ticios gracias a la globalizacion y la industria de alimentos (ENSIN, 2015, p.18). Una
de las consecuencias, segun el ENSIN, es el exceso de peso, aumentd (5,6%) en 5
afios en escolares (5 — 12 afios), aunque se conserven en la actualidad alimentos
tradicionales, es acertado decir que las comidas no son como solian ser en la
antigliedad, por ejemplo, las personas dedican menos tiempo a la preparacion de
comida en casa, esto se sustenta en parte por el incremento de la participacion
laboral de las mujeres, segtin Ciro Martinez Gémez (2013). En una gréfica (Ver Anexo
A, Fig. 1, 2, 3) se muestra que la participacion laboral de las mujeres en ese grupo de
paises era mas baja en 1980 entre un 30% y un 40%, pero esos valores se registraban
mayores para el 2015, con un importante incremento del 50% y mas de un 60%. La
industrializacion, la contaminacion, la guerra, la sobrepoblacién en las ciudades y la
disminuciéon de la poblacién rural, entre otras particularidades, han generado
cambios en los hébitos alimenticios y nutricionales (MINSALUD, 2015).

1.2. Relacion entre las ECNT y el consumo de productos
ultraprocesados.

Como bien se sabe, en |a historia de la humanidad se han realizado métodos o proce-
dimientos para hacer los alimentos mas agradables para el ser humano o para el
consumo posterior (guardar y comer después), de alguna manera, siempre estamos
procesando la comida para consumirla, pero esto no quiere decir que todos los
alimentos procesados sean sanos y libres de riesgo, por esto existe un sistema
llamado NOVA disefiado por expertos de la Universidad de Sao Paulo, Brasil, catego-
rizados y separados de la siguiente forma:

Grupo 1, alimentos naturales; alimentos de origen vegetal o animal que no contienen
otras sustancias afiadidas, o minimamente procesados; estos han sido alterados sin
agregar ninguna sustancia externa.

Grupo 2, ingredientes culinarios; sustancias extraidas de los alimentos, como
grasas, aceites, harinas, almidones, azucar y sal.

Grupo 3, productos comestibles procesados; son alterados por la adicién o intro-
duccién de conservantes entre otros, que cambian la naturaleza de los alimentos
originales con el fin de prolongar su duracién o hacerlos mds agradables al gusto.

Grupo 4, productos ultraprocesados; son elaborados principalmente con produc-
tos industriales que normalmente contienen poco o ningdn alimento natural. Estos
ultimos estan listos para su consumo o calentado y no requieren de una prepara-
cién previa, no son nutritivos por lo cual no se recomienda su consumo (OPS,
2015).

El problema estd en este ultimo grupo de alimentos, como se menciona en los
apartados anteriores, el consumo habitual representa a futuro posibilidad de
adquirir algunas de las ECNT. De acuerdo a un articulo de la OMS (2018), las ECNT
resultan en la muerte de 41 millones de personas cada afo, esto corresponde al
71% de los fallecimientos totales. Algunos tipos de ECNT son: diabetes, hiperten-
sion, afecciones cardiovasculares, ciertos tipos de cancer y enfermedades respira-
torias cronicas. Cualquier persona es propensa a padecerlas, sea nifio, joven o
adulto mayor. Algunos de los riesgos de padecer esas enfermedades se atribuyen
a dietas inapropiadas, falta de actividad fisica, alta exposicién al tabaco o exceso
en el consumo de alcohol.

Evidencias de organizaciones como la OMS o la OPS, y de fuentes como la ENSIN,
apuntan a que la obesidad esta relacionada con los productos comestibles ultra-
procesados. Un reporte de la OMS sobre Colombia, publicado en 2018, dice que el
75% de las muertes estan vinculadas a ECNT, de las cuales el 30% es por enferme-
dades cardiovasculares, 3% por diabetes y 66% se deben a otros tipos de ECNT. En
la siguiente grafica se muestra el incremento de la poblacién en general con
respecto a la obesidad y la meta que estas organizaciones esperan lograr global-
mente para el 2025.



1.3. Productos ultraprocesados mas consumidos por los
ninos.

De acuerdo a una investigacion de la empresa Kantar Worldpanel (2016), el 98% de
los hogares en Colombia destina $292.000 pesos a la compra de bebidas azucara-
das, en promedio un hogar consume 153 litros de bebidas azucaradas en un afio. De
acuerdo a datos del DANE (2018), el 82,9% de los menores de 9 a 13 afios suelen
consumir bebidas azucaradas con una frecuencia de, al menos dos veces al dia. Se
contindan estableciendo recomendaciones al respecto por la OMS, frente a este
consumo excesivo, como el reducir la ingesta en adultos y en nifios (Jaimes Camilo,
2019).

El consumo habitual de bebidas azucaradas esta asociado con el sobrepeso y la
obesidad infantil, la cual incrementa el riesgo de padecer ECNT, trastorno del suefio
y hepatopatias, al igual que efectos psicolégicos como depresion, baja autoestima 'y
aislamiento social, muerte prematura y discapacidad en la edad adulta (OMS, 2003).

1.4. Actores involucrados en la problematica.

Estudios de caracteristicas psicologicas en nifios de 5 a 6 afios, percibieron que ellos
solo tienen en cuenta el entorno de las personas, ignorando factores como la etnia a
la que pertenecen o su tono de piel, los nifios a esa edad aprenden del entorno en el
gue se encuentran y siguen a ciegas los mandatos de sus padres (Mandalaywala,
Ranger-Murdock, Amodio, & Rhodes, 2018).

En un articulo de Michelle Anthony (2018) se mencionan los cambios en nifios de 6
a 8 afios en cuanto a la percepcién de la vida, ya no ven un mundo solo de fantasia,
también manejan inicios de percepcion de la logica y la razén, comienzan a manipu-
lar informacion y a tomar el punto de vista de otras personas, creen que lo que
piensan y sienten, lo sienten los demas y pueden asumir roles de varias personas de
manera un poco realista, conservando la fantasia. Aqui ya tenemos dos grupos de
edad, en los que se sigue observando la influencia que genera una persona de autori-
dad en un nifio, el rango de 8 a 11 afios aprende rapidamente, comienzan definir su
caracter y personalidad.

La experiencia con la comida en la nifiez se adquiere en el entorno familiar con
rasgos culturales y emocionales, es donde se da la imitacién de algunos rasgos
paterrnos y el primer lugar donde se encuentra la informacioén relacionada a la
alimentacion. Aqui se establecen las preferencias o el rechazo de algunos alimentos,
la infancia es la etapa donde se adquiere la mayor parte de los habitos alimenticios
que acompafaran al nifio durante su vida.

La edad de los padres también es importante para la influencia de los nifios ¢
respecto a los habitos alimenticios, algunas madres adolescentes manejan dieta
ricas en grasas y poco nutritivas, tienen un perfil alimentario desequilibrado que
presenta un riesgo para el trastorno de la conducta alimentaria (TCA). La madre es
la principal responsable de transmitir buenas practicas saludables a sus hijos, pero
el entorno social y familiar influye también en la aparicion de estos trastornos, por
lo cual es importante que los padres no muestren aversién o generen comentarios
negativos de los alimentos que no son de su agrado o preferencia (Amor, 2014).

Capitulo 2. ;Queé se ha hecho hasta ahora
frente al problema por el consumo de
alimentos y bebidas ultraprocesadas?

2.1. Publicidad y etiquetado de productos ultraprocesados.

Algunas organizaciones en Colombia han trabajado por mejorar los habitos
alimenticios, principalmente velando por el bienestar de los nifios, el ENSIN (2010)
plantea que, si bien han mejorado en la lucha contra la desnutricién, también ha
aumentado el indice de sobrepeso y sedentarismo en nifios y nifias. Por ende,
afrontan el reto, alinedndose a los principios establecidos en la Politica de Seguri-
dad Alimentaria y Nutricional, en la ley 1355 de 2009 y con el ICBF, de desarrollar y
actualizar las Guias Alimentarias para la Poblacion Colombiana. Para adquirir
estilos de vida saludable es necesario hacer uso de modelos pedagdgicos y la
combinacién de experiencias de aprendizaje, esto como una de las soluciones
aplicadas por las entidades antes mencionadas.

La finalidad o el objetivo que buscan la mayoria de las organizaciones vinculadas
al tema de nutricion y obesidad, es la educacion nutricional, donde la poblacién
acoja voluntariamente habitos alimenticios y comportamientos saludables para la
prevencion de ECNT (ICBF, 2017). La OPS y OMS aprobaron un plan de accién por
la obesidad en infantes y adolescentes del 2014 al 2019, donde los paises miem-
bros, con ciertos lineamientos, proponen el mejoramiento de la alimentacién en el
ambiente escolar, la actividad fisica, la regulacién de la publicidad dirigida a nifos,
que el etiquetado de los empaques permita un entendimiento claro y rapido, asi
como aplicar politicas fiscales, como impuestos a los productos ultrapocesados
en general. Segun lo anterior, en Colombia aun se discuten los parametros para la
implementacién de este plan.



Otra de las organizaciones involucradas, Red Papaz, lanzo para el 2017 la campafa
“No comas mas mentiras”, contra la comida chatarra o ultraprocesada, buscando
concientizar a padres de familia sobre los riesgos de salud y evitar su consumo, con
el objetivo de disminuir los indices de obesidad en la poblacion infantil. Una de las
metodologias de la campafia era la difusion de un video de 30 segundos de duracion,
publicado por un corto periodo de tiempo en canales de televisidon populares como
RCN y Caracol. También realizaron iniciativas en colegios publicos y privados para
fomentar buenas practicas de alimentacion en el entorno escolar, visitaron 12
colegios con el fin de conocer estrategias implementadas. Estas fueron algunas
ideas que surgieron gracias a la iniciativa:

1. Desarrollar estrategias pedagogicas para fomentar la alimentacion
saludable.

2. Implementar politicas internas.

3. Adecuar la infraestructura del colegio.

4. Crear huertas escolares, no sélo para ensefar a los estudiantes

sobre el proceso de cultivo, sino para proveer de alimentos al

colegio.
5. Involucrar a madres y padres.
6. Hacer seguimiento y evaluacion.

De estas ideas, identificaron aspectos que se podian mejorar como la pedagogia,
involucrar no solo a los padres, también a la comunidad educativa, tener en cuenta
politicas internas, las Guias Alimentarias Basadas en Alimentos proporcionada por el
ICBF (2015), y en seguimiento y evaluacién, vigilar el consumo de frutas y verduras
fuera y dentro del colegio, también para reducir la generacién de residuos relaciona-
dos a productos ultraprocesados al consumir mas alimentos saludables (Red Papaz,
2017).

Una solucién que incluya sanciones, como en el caso de la Gobernacion del Valle del
Cauca (2019), de no permitir la venta de las bebidas altamente azucaradas en las
tiendas escolares; esto no resulta fectivo porque, como se menciona en apartados
anteriores, la poblacion que mas consume estos productos son los que tienen la
facilidad econémica. Ademads, estudios aplicados en ciudades como Filadelfia
concretaron que las personas pueden encontrar los medios como salir de la ciudad
para consumir o comprar estas bebidas azucaradas, por lo que no es una solucion
adecuada el aumentar el precio a estas bebidas (LaVito, 2019). Otros estudios
recopilados de diferentes partes del mundo aseguran que el impuesto discriminato-
rio no asegura una reduccion del problema de manera significativa, ya que las perso-
nas remplazan este azucar con otras bebidas u otros productos altos en azicares, la
recomendacion es que el gobierno planee estrategias para educar a la gente, ya que
de acuerdo a las observaciones en estos estudios, las personas que mas consumen

estas bebidas son las mas resistentes al aumento de precios, como las person
con mejor nivel econémico (UNESDA, 2018).

2.2. Propuestas, soluciones y resultados.

Otra de las soluciones propuesta por Red Papaz para Colombia, es la implementa-
cion de etiquetas frontales, las cuales son importantes porque ayudan a los consu-
midores a tomar sus propias decisiones de manera rapida y sencilla, modificando
sus elecciones a la hora de comprar X o Y producto, no solo para los padres que
compran estos productos sino también para los nifios. Un estudio analizé la
percepcion de 442 nifios de 12 escuelas en Uruguay sobre el sistema de semafo-
ros (categorizada por colores) y el sistema de etiquetado de advertencia chileno
(figura octagonal), en dos tipos de producto, uno para beber y otro para comer. El
estudio mostré mas influencia sobre el disefio del etiquetado de advertencia que el
sistema de semaforos. Los resultados destacaron que es importante organizar el
disefio de los empaques para proporcionar advertencias sobre los nutrientes y
para desalentar el consumo de productos poco saludables para los nifios (Arrua et
al., 2017). Ademas de alentar al consumidor a tomar buenas decisiones, también
inducen a las industrias a reducir contenido de valores nutricionales poco saluda-
bles.

ALTO EN
CALORIAS

ALTO EN
GRASAS
SATURADAS

ALTO EN
AZUCARES

Sistema de semaforo y etiquetado chileno.

En el caso de Chile implementaron una ley en el 2012, la cual en uno de sus articu-
los menciona la regulacion de publicidad y marketing para los nifios. Al principio
las industrias no estuvieron de acuerdo con esta ley por las posibles pérdidas
monetarias, pero con el tiempo se adaptaron, implementando nuevos productos
mas sanos y con menos calorias (Corvalan, Reyes, Garmendia, & Uauy, 2013).



Expertos han mencionado la importancia de la informacion puntual en los etiqueta-
dos de productos con alto contenido caldrico, para ayudar a los consumidores a
determinar los nutrientes de la dieta diaria. (Cowburn & Stockley, 2005).

El sistema de Guias Diarias de Alimentacién (GDA) implementado en Colombia es
mostrado en diferentes versiones monocromaticas o con informacion adicional,
pero conclusiones de estudios posteriores sostienen que este sistema no logra infor-
macion clara o veraz para el consumidor, ademas que el promedio de kcal/dia esta
pensado para un adulto promedio y no para el cuerpo de un nifio promedio (Merce-
des Mora, Luis Gémez, Wilson Jalabe, Lindsey Smith, & Barry Popkin, 2015).
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de la cantidad diaria orientativa para un adulto

Etiquetado GDA.

En cuanto a la publicidad de estos productos, gran parte esta dirigida a los nifios. Un
estudio realizado por la Facultad de Comunicaciones en la Universidad de Antioquia,
en Medellin, (2014), dice que la television tiene influencia sobre el exceso de peso de
los nifios, no solo porque se queden sentados viéndola, sino por el hecho que influye
en su comportamiento. Los nifios menores de 12 afios no son capaces de diferenciar
un programa de un anuncio comercial, por lo que hace mas alta la probabilidad de
influenciarlos a comer poco saludable y crear habitos alimenticios inadecuados
(Mejia-Diaz, Carmona-Garcés, Giraldo-Lépez, & Gonzalez-Zapata, 2014). Las estrate-
gias persuasivas que utilizaban involucraban estrellas famosas, dibujos animados,
premios, entre otros, los cuales influyeron en el éxito de ventas, Con respecto al
estudio, los autores concuerdan en que, a pesar de que existen regulaciones especifi-
cas para alimentos saludables en paises como Colombia, los gobiernos de estos
paises no las implementan; los esfuerzos para reducir el consumo en nifios deben
centrarse en la publicidad durante la zona horaria infantil, implementar politicas que
eviten el incremento de esta pandemia que es la obesidad y otros problemas de
salud generados por el consumo excesivo de estos productos (Jiménez-Cruz, 2015).

Capitulo 3. Medios tecnologicos y
sistemas interactivos.

3.1. Sistema cognitivo pedagdgico y el aprendizaje.

La pedagogia utiliza diferentes métodos de ensefianza para alcanzar objetivos
dentro de la educacidn, esto incluye gran parte de la psicologia educativa, que
comprende procesos de aprendizaje y problemas psicolégicos relacionados con la
ensefianza, también cierta perspectiva filosofica de la educacion (Edwin A. Peel,
n.d.). Estos métodos involucran al mentor y al aprendiz; el que ensefia y el que
aprende trabajan en conjunto con un tema para que en la experiencia y la compren-
sion del que aprende surjan modificaciones. Por lo tanto, el que ensefia debe
realizar observaciones en el aprendiz para considerar el entorno y la vida grupal,
con el fin de organizar estrategias de aprendizaje.

Existen en el mundo, infinidad de herramientas, las cuales aplican los métodos
pedagdgicos ideados por los maestros para el alumno, desde la mas clasica como
un cuaderno y un lapiz hasta la mas avanzada como un computador y el internet,
hablando de herramientas basicas fisicas; pero el valor que las intensifica son las
estrategias usadas por el docente para la comprensién del alumno. Un estudio
realizado a estudiantes de la Institucién Educativa Normal Superior de Sincelejo
para la percepcion del modelo pedagdgico social-cognitivo, encontré que los
modos de ensefianza que se aplican en este caso, no recrean la critica constructi-
va, la reflexién ni la participacion; presentan casos alejados de la realidad que no
tienen una relacién cercana con su perspectiva del mundo o sus ideas, lo cual
suprime su capacidad reflexiva y creativa (Montes, Normal, & Sincelejo, 2014). De
acuerdo al estudio, los estudiantes necesitan cambiar de ambiente, no solo usar el
aula de clase, desarrollar estrategias de aprendizaje recomendadas por los
estudiantes, con el uso de herramientas tecnoldgicas, segun las politicas de los
directivos; proporcionar muestras cercanas a la realidad y generar comprension
para el futuro de la sociedad. Los sistemas de aprendizaje interactivos son popula-
res en la actualidad ya que ayudan al aprendiz a desplegar su imaginacion, hallar
soluciones a los problemas y volver realidad lo que eran solo simples ideas. Segun
Megha Parikh (2018) estos sistemas hacen que el aprendiz se involucre de manera
que experimente y viva una experiencia.



3.2. Medios interactivos.

Cuando un nifo estd interesado en la tarea, independientemente del tema, el aprendi-
zaje es mas eficiente. Hay teorias que plantean que la motivacion intrinseca, que es
aquello natural o propio sin importar el tema del que se esté hablando, ocupa un
papel muy importante en el aprendizaje de un nifio que esté comprometido con
cualquier actividad y esto ha sido identificado en muchos factores por tedéricos de la
motivacién en el comportamiento de un alumno segun las referencias de Buckleitner
& Ph (2015). En esta fuente mencionan 4 factores de la motivacion intrinseca como:

El disfrute: los nifios se inclinan por actividades que les gustan y que no son frustran-
tes, estaticas o aburridas. En este factor recomiendan que en el momento de la
actividad el adulto no intervenga, ya que “matan” la diversiéon. Tambien en algunos
casos, ponerse en los zapatos del nifio.

El control: los nifios evitan actividades en las que no tienen control. La motivacién
aumenta cuando la actividad que estd practicando el nifio genera un impacto ocasio-
nado por él; brindarles la capacidad de explorar dentro de la actividad.

El interés: hay mas probabilidad de que el nifio interactte con la actividad si tiene
interés, se debe asegurar que la actividad genere experiencias nuevas, como facto-
res sorpresa. A los nifios les suelen gustar personajes con los que se identifican o a
los que quieren parecerse, las buenas historias, la musica, el humor; temas que son
familiares para ellos.

Sentimientos de competitividad: los nifios se sienten atraidos a actividades en las
cuales tienen gran probabilidad de éxito, es importante tener en cuenta actividades y
materiales que estén cerca de su nivel de desarrollo, desafios que estén en equilibrio
con sus capacidades, usar reforzadores extrinsecos como “lo estas haciendo bien”;
tener en cuenta el tiempo ya que los niflos odian esperar o se distraen.

‘Dime y olvidaré, enséfiame y recordare,
involdcrame y aprenderé”

-Benjamin Franklin.

Segun algunos escritos de Jean Piaget (1896-1980), los nifios de 7 a 12 af
tienen una comprension mas légica y madura del mundo, los nifios a esa eda
aman experimentar, aprenden a través de experiencias concretas. Piaget argumen-
ta que los nifios construyen conocimiento a través de interacciones repetidas
relacionadas con su entorno.

3.3. El aprendizaje, la tecnoldgia y las emociones.

La gamificacion es un método de aprendizaje que usa las caracteristicas de los
juegos para tener mejores resultados a la hora de absorber algunos conocimientos
(Gaitan, 2013). Esto ayuda a que el aprendizaje sea mas divertido para los nifios y
nifas, ya que en la actualidad lo ven como un castigo y una obligacién. Esta genera-
cion de aplicaciones educativas logra ese factor diversion con aprendizaje, llama-
do gamificacién, que vincula una mayor participacion y aprendizaje entre los nifios
(Rashid, 2017).

La puntuacién en los juegos de aprendizaje puede ser clave para motivar al
estudiante en el aprendizaje, desarrollo y participacion, un ejemplo que nos brinda
el autor es, si queremos que el nifio sea mas responsable e independiente, un juego
que aliente a crear una lista de tareas para el dia ganando puntos cuando marque
tareas realizadas, serd mas divertido, la investigacion aporta que se aprende mas
haciendo que solo leyendo o escuchando (Sheen, 2018).

La gamificacion no solo es un juego, es un medio alternativo de educacién mas
divertido y atractivo que motiva y estimula a nifios, nifias y adultos a estudiar y a
aprender mas, existen diferentes métricas para analizar ese compromiso como la
consistencia, el tiempo de permanencia, participacion y conversiones; de acuerdo
a esta conclusion por parte de los autores, al gamificar no se desea reemplazar la
motivacion intrinseca del estudiante, que es fuerte y a largo plazo, por la extrinse-
ca, sino ofrecer una combinacién para un mejor rendimiento. La gamificacion
también ofrece un cambio positivo en el comportamiento segtin Fogg (Muntean,
2011), cuyo modelo de comportamiento (FBM, por sus siglas en inglés) dice que
tres elementos deben converger en el mismo momento como la motivacién, habili-
dad y un aviso. Si uno de estos falta, es ahi cuando un comportamiento no se
produce.

Este modelo ayuda a comprender el comportamiento en general, el FBM muestra
que la motivacion y la capacidad pueden manejar diferentes niveles, por ejemplo,
si la motivacion es muy alta, la capacidad puede ser baja. Estos dos elementos
tienen una relacidn compensatoria entre si; en conclusién, el FBM se utiliza mas
para cuestiones practicas de disefio en relacién al cambio del comportamiento
(Fogg, 2019).



La tecnologia afecta como se siente la persona emocionalmente, existen argumen-
tos de que la cultura construida alrededor de las tecnologias modernas aumenta
emociones y patologias negativas esto sugerido a la abundancia de estimulos;
estudios empiricos han encontrado, por ejemplo, que la multitarea en los medios se
asocia a la ansiedad, depresion y falta de bienestar pero existen opuestos donde el
uso del internet para los juegos y el entretenimiento se puede asociar a la felicidad o
bienestar mental, esto aplicado a todos los rangos de edad, en general usar la tecno-
logia puede conducir a emociones tanto positivas como negativas, limitadas a la
frecuencia con que las personas usan la tecnologia, el uso obsesivo o adictivo gene-
ralmente conduce a efectos negativos (Shank, 2014).

En la actualidad es muy comun que los humanos interactuemos con agentes infor-
maticos, ya que han adquirido mas interacciones tipicas sociales. Con el tiempo, se
han vuelto mas similares a los humanos; la mayoria de las personas son conscientes
y estan de acuerdo en que estas tecnologias seguiran desarrollandose con una sofis-
ticada y creciente inteligencia emocional, pero aun se desconoce el efecto a nivel de
compromiso emocional y afectivo que la gente puede llegar a tener con estas tecno-
logias (Shank, 2014). Un claro ejemplo de esto es el popular juego Tamagotchi, en el
que, con solo tres botones, el nifio debia asegurar el crecimiento, alimentacion,
limpieza y felicidad de una mascota virtual, incluso regafiarla si su comportamiento
era erréneo. Este juego creaba un vinculo emocional con la mascota (AftermOrky,
2018).

Juguete tamagotchi.

Existen algunas estrategias como las tecnologias persuasivas y coercitivas q
tienen relacion con el apartado de Fogg. La persuasion es cuando ayudas a alguie
a hacer algo que quiere hacer, por lo que no hay inherencia inmoral en tratar de
persuadir a alguien; mientras que la coercidn, no es ética, ya que maneja ataques
psicolégicos que hacen que alguien haga algo que no quiere hacer (LIGHTBODY,
2018). La tecnologia persuasiva es un campo de investigacion interdisciplinario
que se enfoca en el disefio, desarrollo y evaluacion de tecnologias interactivas, se
usan técnicas de persuasion para influir en el comportamiento de las personas, el
objetivo en comun de estas técnicas es que la persona adopte habitos saludables
(Bau, 2018).

Capitulo 4. E£stado del arte.

Se realiz6 una busqueda de aplicaciones que involucraran caracteristicas relacio-
nadas con el aprendizaje, el juego, sistemas de recomendacién o alertas, sistemas
de advertencias, que abordaran informacion sobre los efectos de los alimentos en
general y cuyos usuarios principales fueran adultos y nifios.

4.1. Escaner nutrimental.

Escaner

Fecha: 2019.

Autor: RedPapaz.

Lugar: Supermercados.

Objetivo: Busca proteger la salud de nifias, nifios y adolescentes, dados los eleva-
dos indices de sobrepeso y obesidad que se han presentado en los ultimos afios
en esta poblacidn, sumado a las implicaciones que esto tiene para su salud.
Descripcion: Sirve para saber si los alimentos procesados tienen excesos de
azucares, grasas saturadas o sodio. A partir de estas mediciones se le solicitara al
Gobierno que si un producto posee altos contenidos en algunos de esos compo-
nentes no tenga publicidad.




Metodologia: Es una aplicacion para usar en el momento de la compra, dirigida a los 4.3. Myfitnesspal.
padres.

Caracteristicas Técnicas: Lector de cddigo de barras con la cdmara de cualquier
celular inteligente.

¢Como aporta a mi proyecto?

Esta aplicacion usa dos de las caracteristicas que se podrian incluir en el proyecto,
como el sistema de advertencia por medio de los valores en el empaque del producto
gue necesite el usuario, en este caso el adulto, que es el que realiza la compra, lo que }n; myﬁtnesspal
se espera con el proyecto es tener en cuenta todos los métodos de interaccién que
son familiares para los actores.

Fecha: 2005.
4.2. Change 4 life. Autor: Albert Lge y Ml'ke Lee.
Lugar: Hogar, gimnasios.
Objetivo: Control de dieta y actividad fisica.
Metodologia: Recomienda un objetivo de calorias diarias, para la pérdida o ganan-

Gha nse cia de peso, se pueden registrar los alimentos que se comen durante el dia para
calcular qué hay que consumir y quemar durante el dia.

o Caracteristicas Técnicas: Aplicacién Android y iOS.
4 i l G ¢C6émo aporta a mi proyecto?
Como el anterior programa, esta app también maneja un sistema de recomenda-

cion, pero en este caso teniendo en cuenta las calorias consumidas en el dia, para
el proyecto aporta en la parte del consumo de azucar, calcular el consumo de los

Fecha: 2009. nifios durante el dia.
Autor: Public Health England.
Lugar: Hogar, supermercados. 4.4. Fatsecret.

Objetivo: Garantizar que las familias realicen mejoras significativas en la dieta y los
niveles de actividad.

Descripcion: Ofrece herramientas de recomendacién con una serie de consejos y
alternativas saludables.

Metodologia: Es una aplicacién y pagina web donde los padres pueden informarse ® fatsec r"et
sobre la buena alimentacion con herramientas Utiles para usar con los nifios.

Caracteristicas Técnicas: Lector de cddigo de barras con la cdmara de cualquier
celular inteligente y pagina web.

¢COmo aporta a mi proyecto?

Este programa ofrece a los padres una serie de recomendaciones sobre la comida
que pueden preparar de forma divertida a los nifios, lo que se espera en este proyec-
to, es no solo generar una serie de advertencias a lo que no se deberia comer,
también es importante ofrecer alternativas y variedad.

Fecha: 2016.

Autor: Fatsecret.

Lugar: Hogar, gimnasios.

Objetivo: Control de dieta y actividad fisica.

«




Metodologia: Esencial para encontrar informacién nutricional de los alimentos que
se consumen y hacer un seguimiento de sus comidas, ejercicios y peso, facilmente.
Caracteristicas Técnicas: Aplicacion Android y iOS.

¢COémo aporta a mi proyecto?

Maneja un sistema de recomendacion saludable, consta de una agenda para regis-
trar el progreso y registro de alimentos por medio de imagenes, esta interaccion es
importante ya que los padres, en este caso, pueden tener cierto control y conocimien-
to de las cantidades de azlcar que puede consumir el nifio.

4.5. Tummyfish.

Fecha: 2016.

Autor: Nestlé's United for Healthier Kids.

Lugar: Hogar.

Objetivo: Alentar al nifio de forma divertida de ayudarlo a beber mas agua.
Metodologia: Tummyfish es un amigo virtual que ensefia a los nifios los beneficios
del agua potable. Juntos, forman buenos habitos de bebida con recompensas y
juegos.

Caracteristicas Técnicas: Aplicacién Android y ios.

¢CO6mo aporta a mi proyecto?

Esta app involucra caracteristicas de juego y aprendizaje para nifios donde los
padres pueden programar notificaciones y rastrear el progreso del agua consumida
con estadisticas semanales y diarias, aporta con respecto a la jugabilidad del nifio
con una mascota y su interaccion.

Al ver el resultado, la mayoria de las caracteristicas no se cumplen de manera
completa, como se ve en el cuadro a continuacion, no hay una aplicacion o proyecto
existente que abarque todo lo necesario para cumplir con el objetivo de este proyec-
to. La oportunidad que se identifica como diferenciador de las propuestas revisadas,
aparte de tener en cuenta las caracteristicas anteriores en un solo sistema, es la
implementacion de informacion sobre los efectos de los alimentos en el organismo,

sean saludables o no. De esta manera, los actores pueden conocer los benefici
de cada uno.
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Conclusi del marco tedrico.

De acuerdo con la informacidn anterior estos alimentos en la categoria de los ultra-
procesados son muy apetecidos por las personas de todas las edades en el mundo
no solo las bebidas azucaradas también lo son los alimentos de paquete, son la
primera opcion de muchos para saciar el hambre, hacer una celebracién o porque
si, se ha vuelto comin y normal en nuestra vida diaria, la mayoria de las personas
que consumen diariamente estos productos no son conscientes del dafio que
ocasiona para su salud, porque no tienen el conocimiento o la informacién necesa-
ria del contenido de estos productos para tomar la decision, se confian de marcas
en muchas ocasiones o de la publicidad que ofrecen las empresas responsables.
Es comun que los padres de familia compren estos productos para la lonchera de
sus hijos pues confian en estas bebidas y su contenido. De acuerdo a este conteni-
do tedrico, el proyecto espera transmitir informacion a los nifios y a padres de fami-
lia sobre el contenido de estos productos por medios interactivos que ayuden a
entender por qué estos productos no son adecuados para un consumo habitual y
mas si son dirigidos a niflos que aun se encuentran en la etapa de desarrollo y
crecimiento. De acuerdo a los proyectos revisados y sus resultados se espera que
el proyecto logre ensefar al nifio en compafiia del padre sobre estos productos
utilizando herramientas de autorreflexion y entretencion.




Existen diferentes herramientas de disefio para tomar como guia de modo que la
investigacion se clasifique de diferentes maneras tomando enfoques cuantitativos
y cualitativos para este estudio se prefirid el tipo de investigacion descriptiva ya
que tiene relaciéon con la realidad de los actores seleccionados. Este tipo de
estudio puede venir acompafado de entrevistas con métodos de disefio como los
gue se mencionan a continuacion.

La investigacion contextual se utiliza de manera que el actor cuente sus experien-
cias con el tema en cuestién en tiempo pasado para identificar patrones que sean
de relevancia. Para el éxito de esta herramienta es necesario contar con una graba-
dora y la completa atencion de la investigadora para generar preguntas en el
momento de la aplicacion.

Las encuestas se utiliza con el objetivo de recolectar datos y conocer la opinion y
las necesidades de los actores. Para el éxito de esta herramienta se requiere definir
de manera previa las posibles preguntas para evitar los vacios de informacion
requerida. Se puede realizar de manera andloga o digital, dependiendo de la dispo-
nibilidad de los encuestados.

La visita guiada se utiliza con el objetivo de conocer el ambiente de los actores en
su diario vivir y entender la experiencia de estos con el tema. Se hace necesaria
una camara para registrar los diferentes espacios que puedan servir como registro
para la investigadora.

La entrevista se utiliza como complemento y refuerzo de la investigacion de infor-
macion relevante que falte para el proyecto. Para el éxito de la herramienta es nece-
sario identificar los temas que no fueron abordados a satisfaccién al utilizar las
herramientas anteriores y también una video camara, grabadora y la completa
atencién de la investigadora.




Il. TRABAJO DE CAMPO



Materiales y métodos

La investigacion se llevd a cabo utilizando 3 fases, la primera fase fue estrictamente
tedrica, donde se identificaron las principales problematicas y soluciones propues-
tas con respecto a la alimentacion de los nifios. En la segunda fase se hizo investiga-
cion de campo donde se recolectaron datos cualitativos y cuantitativos que aporta-
ron sobre los habitos alimenticios y las preferencias de los nifios y las necesidades
de los padres; se habl6 con directivos de colegios y personas de plantel educativo
que han experimentado y estan informadas sobre el tema, para tener un contexto
mas claro y real de lo que viven los nifios en el momento del descanso escolar. En la
tercera fase se unié todo el material investigado para generar una propuesta que
cumpliera con las necesidades de los nifios y los padres. Una vez se obtuvo una
propuesta que, en hipotesis, cumpliera con los requerimientos y objetivos del proyec-
to, se llevé a cabo una serie de pruebas con los siguientes procedimientos:

La secretaria de educacién ofrecié en noviembre del 2018, carteles de buena

Primero se hizo un estudio de campo usando las herramientas expuestas a continua- alimentacion, también hicieron un tamizaje, un informe de talla y peso, resultados
cion, a partir de esta experiencia se fueron desarrollando prototipos que abarcaran el que al sol de hoy no han llegado al colegio.
problema:
El colegio se especializa e invierte mucho en el deporte, pero no han realizado
Herramienta: investigacion contextual. proyectos continuos capacitando a la poblacién estudiantil sobre la buena alimen-
Fecha: 21/03/2019. tacion.
Actor terciario: paramédica
Descripcion: contextualizacidn de los antecedentes del colegio frente al tema de la La hora de entrada del colegio es de 6:25 a.m. y la salida es a las 2:30 p.m. de lunes
nutricion, con la perspectiva de la paramédica. a viernes, tienen una intensidad de deporte durante la semana por la tarde obligato-
riamente, minimo un dia practicar alguna actividad ya sea musica, danza, ajedrez o
En el colegio han organizado stands para ensefiarle y mostrarles a los nifios la impor- algun area del deporte.
tancia de incluir las frutas en sus comidas para eso planearon una estrategia de
poner helado junto con fruta, esta estrategia fallé ya que los nifios preferian el helado En la tienda escolar hay productos que compran solo los maestros pero que no
sin fruta, también estaba la opcion de agregar mani o coco, aunque compraban el compran los nifios, ya que suelen elegir comida poco saludable para ellos, los
producto solo se comian lo que mas les gustaba. precios también los hacen muy asequibles, algunos nifios llevan el jugo natural
traido de casa a la enfermeria para guardarlo en el refrigerador para que no se
En este afio de 2019 un grupo de jévenes emprendedores, llegaron con la propuesta avinagre.
de vender batidos de fruta con nombre originales y de bonita presentacién vendiendo
una experiencia que solo un batido de fruta, con la intencidn de llamar la atencién de Hay casos de niflos con prob|emas como dolores de cabeza intenso por que no
los nifios, por lo que hasta el momento han obtenido buenos resultados. El colegio comen en los descansos para dedicarse al juego, nifios de 7 afios con problemas
como institucion no puede restringir la venta de productos clasicos como los fritos, de estrefiimiento crénico renal porque no tienen en su dieta un consumo regular de
gaseosas entre otros, ya que no hay una ley municipal que los restrinja, aunque frutas, siendo tan joven no deberia tener ese tipo de problemas, nifios con obesi-
sepan que no es saludables para ellos ya que podrian tener problemas con respecto dad siendo tan pequefios, muchos casos similares que ella como enfermera del
al derecho a elegir con libertad. colegio no esperaria encontrar en nifios tan pequefios. Hay nifios que van al colegio

con ayuno muy largo de 15 horas en el dia promedia ella, comen o cenan muy
temprano tipo 6 o 7 de la noche y a la mafiana siguiente muchos no desayunan,
sino hasta las 9 de la mafana que es cuando tienen su primer descanso y aun asi




hay nifios que no comen por querer jugar, esto los hace perder clase o no rendir en el
colegio.

En cuanto alimentacién los adolescentes tienen mas conciencia porque deciden qué
comer y que no, lo de 5to a 7mo grado comen lo que las mamas les empaca, que
suelen ser frisbi, perro, hamburguesa entre otros los cuales influencian a otros nifios
a comer lo que ellos llevan pidiendo que se lo empaquen también, sea sano o no.
Otros son mas conscientes o se van por lo social y se cuestionan tal alimento engor-
da tal otro no, los nifios son el reflejo vivo de sus padres. Muchos creen saber que se
alimentan bien, por ejemplo creen que comer un bufiuelo y decir que ya desayuno,
cuando lo que hace es llenarse de calorias teniendo un igual de cero nutricion, las
calorias son féciles de adquirir pero dificil de perder, aunque los nifios queman mas
calorias que los adultos, todos los cuerpos son diferentes y eso puede variar ya que
se supone ellos estan en constante juego y movimiento pero la realidad es que no
todos son asi.

Herramienta: visita guiada.

Fecha: 21/03/2019.

Actor primario: nifios en edad escolar.

Descripcion: observacidn y registro de algunas loncheras de nifios de 4to y 5to grado
de primaria, la visita se realizé en el segundo descanso en horas del almuerzo, con el
objetivo de entender comportamientos, acciones y ambiente.

Se realizaron fotografias de algunas loncheras de nifios de 4to y 5to grado, algunas
loncheras contenian ingredientes saludables y balanceados cumpliendo con los 3
grupos de alimentacion bdsicos que fueron explicados por el nutricionista en la
investigacién contextual, donde menciond que estos grupos deben contener regula-
dores (frutas y verduras), energéticos (carbohidratos) y los formadores (proteinas),
recomendados para un nifio de 8 a 11 afios; otras eran verdaderamente preocupan-
tes, se componian de comida rapida, jugos de caja, gaseosas, mecato, fritos; unas
mas incumplian los 3 grupos de alimentacién de manera desproporcionada, ya que
algunas se componian mas de carbohidratos que proteina y reguladores, u otro tipo
de configuracion.

Los nifios que consumieron mecato, fritos 0 gaseosa comentaron que esa hora la
tomaban como merienda y luego almorzaban normal en la casa.

Herramienta: investigacion contextual.

Fecha: 21/03/2019.

Actor terciario: tienda escolar.

Descripcion: recuento del manejo de la tienda para con los estudiantes, estrategias
de venta y nutricion.

El duefio de la tienda escolar compartié sus observaciones de acuerdo a ventas.
Los alimentos mejor vendidos y los que mas rdpido se agotan son los fritos, la
comida rapida y las bebidas azucaradas, él realiza cambios en el menu por meses
para el restaurante, sin el acompafiamiento de un nutricionista, se basa en los
gustos de los estudiantes en general y manifiesta: “si no se vende, no se ofrece en
la tienda”. El menu en general consta de sopa, arroz, proteina, verduras, fritos, pasta
y jugo casero, una seleccion establecida para cada dia de la semana hasta la termi-
nacién del mes.

Ver anexo mend.
https://drive.google.com/drive/folders/1g4ITKbZPpygmmWbuh-1TA1tDM3aT9h9K?usp=sharing

Una de las asistentes de la tienda comenté que llegé a vender fruta lista para
comer, pero solo dio resultados la primera semana, después los chicos dejaron de
comprarla haciendo que la fruta se oxidara y se desperdiciara por lo que optaron no
vender ninguna clase de fruta.




Herramienta: encuesta virtual.
Fecha: 04/04/2019.

Actor primario: padres de familia.
Descripcion: Encuesta dirigida a los padres con el propdsito de conocer los habitos
alimentarios y el gusto de sus hijos por la comida saludable y ultraprocesada desde
la percepcion del padre y/o la madre.
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Ver anexo encuesta.
https://docs.google.com/forms/d/1afYIzHfbmi3ePezFepeT9eo-GIGK8mBjgZZ8a2bXHJk/edit?usp=sharing

Con un total de 28 respuestas por parte de padres y madres.

Herramienta: investigacién contextual.

Fecha: 11/04/2019.

Actor terciario: nutricionista.

Descripcion: contextualizacion sobre la nutricién de nifios en general.
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Haz del agua
bebida preferida

Fuente: imdgenes Google.

El campo de la nutriciéon es muy amplio, para cada rango de edad del ser huma
existen variaciones nutricionales ya que no todos los cuerpos son iguales, pero e
cierta medida se puede se pueden categorizar planes generales de nutricién, por
ejemplo, uno para los nifios menores de tales edades, para adultos jévenes hasta
tales edades y otro para adultos mayores.

Existen los grupos de alimentos, entre ellos se encuentran los energéticos, los
formadores y los reguladores; este grupo de alimentos siempre debe estar incluido
en la dieta diaria de un nifio menores de 12 afios. Los alimentos energéticos son
los que normalmente se conocen como los carbohidratos, grasas y harinas; los
reguladores son las famosas frutas y verduras y los proteicos son los que todos
conocen como alimentos de origen animal, todas las carnes, el huevo, la leche y el
queso. Aunque algunos vegetales son fuente de proteina, no son suficientes para
la alimentacion recomendada de un nifio o un menor en etapa de crecimiento.

Los niflos de 8 a 11 afios que tomaste como actores de estudio, no pasan de las
1200 calorias diarias, para los nifios se recomienda hacer los 6 tiempos de comida,
estos constan del desayuno, media mafiana, almuerzo, media tarde, cena y merien-
da; esto puede variar entre los 5 o 6 tiempos; Cada tiempo de comida debe tener
los 3 grupos de alimentos en las porciones recomendadas, estas se deben pesar
con gramera, en el caso de la proteina debe estar entre los 50 y 60 gramos al dia.

Pero, ;por qué son importantes estos alimentos?, por ejemplo, la carne de res tiene
hierro heminico para evitar la anemia, los lacteos contienen calcio para fortalecer
los huesos; los nifios en esa edad deben evitar alimentos de paquete, alimentos
fritos, comidas rapidas poco saludables, golosinas; no deben incluirse en la lonche-
ra ya que esto interfiere en cierta medida con su crecimiento y rendimiento escolar.

Herramienta: encuesta virtual.

Fecha: 25/04/2019.

Actor primario: nifios en edad escolar.

Descripcion: Encuesta dirigida a los nifios de 8 a 11 afios de edad con el propdsito
de conocer habitos alimenticios, gustos por cierto tipo de comida sea saludable
y/o ultraprocesada.
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Ver anexo encuesta.
https://docs.google.com/forms/d/1H7CFJS53113SveYHZAG31pKg2txd2IgwSpUyrG06vH8/edit?usp=sharing

Con un total de 14 nifios y nifias que contestaron la encuesta.

Herramienta: prueba de juegos a mano.

Fecha: 25/02/2020.

Actor primario: niflos en edad escolar.

Descripcion: Dinamica de juegos en un ambiente controlado por la maestra en el
aula de clase, se hizo una simulacién de juego de las bebidas azucaradas y bebidas
saludables.

Se hizo una dinamica de juego con cartas donde todos lo nifios y nifias participan por
turnos, la maestra puso a los nifios en orden para iniciar la actividad, el juego consis-
tia en nombrar una bebida a preparar de manera aleatoria, por lo que un modelador
debia nombrar los posibles ingredientes que tuviera dicha bebida, hasta completar-
los todos, para esto se hicieron 30 cartas con ingredientes y penitencias camufladas
donde el nifio o la nifia debian voltear alguna de las cartas para encontrar el ingre-
diente que dijo con anterioridad el modelador, asi hasta encontrar todo lo necesario
para preparar la bebida escogida, al encontrar todos los ingredientes uno de los
nifios escoge una tarjeta juego, en esta el modelador explica la dinamica del minijue-
go donde participan todos, al final se hicieron preguntas de lo que entendieron y lo
que no les gusto. Ver anexo video.
https://drive.google.com/file/d/1IUPV5eKgrqLOnCEOpNvV3YmF-ucBVUeO0/view?usp=sharing

- La dindmica del juego no funciona utilizando la preparacién de bebidas de

forma individual.

- El tiempo del descanso es limitado para hacer dos sesiones de juego y

que logren entender la diferencia entre los dos tipos de bebida.

- Es necesario realizar el juego en grupos pequefios maximo 5 para la parti

cipacién de todos.

Después de las pruebas y disefios de metodologia para cumplir con los objetivos,
se desarrollé el prototipo del sistema CANE (Consumo de Azucar en Nifios Escola-
res), esta propuesta se muestra mas adelante en el documento. Este sistema se
dividié en dos partes, para dos tipos de usuario, uno para los padres y otro para los
nifios.

Este prototipo primero se probé con una nutricionista, la cual aporté retroalimenta-
cion sobre la informacion y los procesos que deberia abarcar el sistema CANE y
una neuropsicéloga, la cual evalué cada interaccion propuesta para los nifios y
nifas basdndose en el rango de edad establecido por el proyecto; por ultimo, se
probo el prototipo con los nifios, nifias y padres de familia.

Metodologia de comprobacion del sistema CANE

Para probar el sistema CANE, primero se les pidié a los padres de familia que tuvie-
ran una conexién a internet, después se les envio un enlace para realizar una
reunion via Meet - Google para asi explicar y grabar la actividad.

Actividad App CANE

1. Esta aplicacion primero te pedird unos datos bdsicos para iniciar el sistema de
recomendacion de acuerdo a las necesidades del nifio o la nifia, para esta actividad
ingresaras primero lo siguiente:

- El género: es nifia.

- El nombre de la nifia: Martina.

- La fecha de nacimiento de la nifia: 01/07/2012.
- El peso de la nifia: 30Kg.




- Estatura de la nifia: 1.50Cm.

- El deporte que practica es: natacion.

- La condicidon médica que tiene es: Anemia.

- La fruta que no le gusta es: el borojd y el meldn.

2. Luego, registra una bebida recomendada para Martina el 01/07/2020.

3. Cuando hayas realizado el registro de la bebida revisa el progreso del

consumo de azucar de Martina.
4. Martina tiene una dieta desbalanceada por lo que consultas con un nutri
cionista para un plan de alimentacion.

Por ultimo calificé esta aplicacion en el siguiente enlace.

Ver anexo encuesta App CANE.
https://docs.google.com/forms/d/1nCHpOhO0ZB_L4vcBvrxpfsZ719g849qteBNdWN6rtG8A/edit?usp=sharing

En las pruebas con los nifios y nifias la metodologia fue similar a la utilizada con los
padres. Se les pidi6 a los nifios y nifias que compartieran la pantalla para ir observan-
do los clicks y la interaccion del nifio y la nifia con la mascota CANE.

Actividad Mascota CANE

1. Sigue el tutorial y responde a lo que CANE te pida.

2. CANE primero le mostrara al nifio o la nifia quien es y lo que le gusta hacer.

3. Luego le pedira que lo alimente.

4. Aqui el nifo o la nifa tendra 4 opciones diferentes para alimentar a CANE
por medio de bebidas, ya sea crear, buscar en bebidas creadas, tomar una
foto de la bebida que el nifio tenga y por ultimo seleccionar alguna de las
bebidas establecidas en CANE.

5. Si se sigue el tutorial el nifio o la nifia debe seleccionar alguna de las
bebidas del inventario de CANE.

6. Aqui CANE le preguntara al nifio o la nifia para que sirve esa bebida que
estd mirando, por lo que él o ella pueden ver el efecto de esa bebida en el
cuerpo por medio de un texto corto.

7. También puede revisar la preparacion de esa bebida.

8. Después de que el nifio o la nifia haya seleccionado una bebida, debe
arrastrarla a la boca de CANE y esperar su reaccion.

9. CANE califica esta bebida y ofrecera estrellas o items para avanzar de
nivel y desbloquear elementos de modificacion de apariencia.

10. CANE también le gusta divertirse y jugar por lo que invitara al nifio o la
nifia a que jueguen cualquiera de los minijuegos que estén desbloqueados.

Por ultimo se le pidié al nifio o la nifia que calificara la mascota con el siguiente
enlace.

Ver anexo encuesta Mascota CANE.
https://docs.google.com/forms/d/1PkKjPxV49xfO7VwriA1W5gVTNG9rBl_dUaCbPvY7shU/edit?usp=sharing

Conclusion del trabajo de campo.

Con el proposito de generar medios divertidos, faciles y claros para informar a los
nifios de las caracteristicas y consecuencias generadas por el consumo de alimen-
tos ultraprocesados, se tiene en cuenta, la importancia de crear experiencias
afines en el entorno escolar, con posibilidad de abarcar otros contextos como el
hogar. Como se ha mencionado en apartados anteriores del documento, es impor-
tante crear un vinculo de alguna manera entre los maestros, alumnos y padres de
familia, que son los actores mds relevantes, por lo que interacttan en el contexto
de los nifos y nifias, que son las horas del descanso, pero después de realizar el
trabajo de campo, los maestros no estan incluidos de manera que generen alguna
influencia importante sobre alimentaciéon durante ese momento del recreo, su
labor en esas horas es la de supervisar de manera general un punto asignado por
los directivos del colegio para mantener el orden dentro del establecimiento.
Proponer actividades que intervengan en el ambiente natural de los nifios y nifias.

Sosteniendo que los nifios y nifias en su mayoria consumen alimentos y bebidas
ultraprocesadas en el colegio, por medio de la lonchera y la tienda escolar o sus
companeros de manera compartida, el prototipo se debe implementar en horas del
descanso donde la interaccidn sea entre los nifios y nifias, que involucre de alguna
manera a los padres y madres de familia. Teniendo en cuenta, actividades de su
interés como jugar con amigos, practicar deporte y ver la television.






D1. Cantidad diaria recomendada por la OMS, tope maximo que un nifio puede
consumir en el dia dependiendo de las especificaciones.

D2. La venta de bebidas azucaradas o de otros productos en la tienda escolar no
puede ser irrumpida a menos que exista una ley vigente.

D3. Cantidad de azucares afiadidas en las bebidas consumidas por los nifios.

D4. Bebidas de mas adquisicion en los supermercados o comprados para la
lonchera escolar.

D5. Momento en el que puede llevar cabida la propuesta dentro de las instalacio
nes del colegio.

D6. Hora en el que los nifios consumes bebidas azucaras fuera de las instalacio
nes del colegio.

D7. Protocolos o guias de alimentacién saludable dada por organizaciones

como el ICBF o la OMS.

A. Hipotesis de diseio.

El prototipo deberia lograr ensefiar, registrar, advertir y concientizar de manera diver-
tida, sobre aspectos basicos de nutricién y bebidas azucaradas.

B. Principios de disefo.

El prototipo debe ser agradable a la vista, divertido y sencillo para el buen manejo del
padre o la madre de familia y un nifio o nifia de 8 a 9 afios. Utilizando conceptos de
disefio como un sistema de registro, advertencias, aprendizaje por medio de las
alertas, cooperativo entre el nifio y el padre, interaccién con cambios de animo y auto
reflexivo de manera individual.

C. Requerimientos.

1. De uso
El prototipo debe ser entendible para nifios de 8 a 9 afios, para los padres debe tener
una usabilidad entendible durante su uso, rapido y sencillo.

2. De funcién
El prototipo debe interactuar con cada usuario en dos contextos diferentes.

3. Estructurales
Para el desarrollo del prototipo son necesarias herramientas de disefio respectivas,
recursos técnicos y de disefio industrial segun lo pida en su construccion.

4. Técnico-productivos
Para generar el contenido con respecto a las actividades, aprendizaje, es necesari
la participacién de personas capacitadas en el campo como nutricionistas, maes-
tros y psicologos.

5. Econémicos o de mercado
El prototipo deberia ser replicable para las personas como un producto comercial
y generar impacto de tal forma que el gobierno o una entidad privada lo financie.

6. De identificacion
El prototipo deberia tener su propio ADN de reconocimiento, como su nombre y
disefio de forma.

7. Legales

Se deben respetar los derechos de los nifios de acuerdo al articulo 44 de la consti-
tucion politica de Colombia; el contenido debe ser adecuado de acuerdo a la ley
1554 decretado en el 2012 por el congreso de Colombia.

D. Enfoque de Solucion.

De acuerdo a la informacion recolectada, aprovechando las tendencias, las necesi-
dades y oportunidades, la solucion deberia enfocarse por los medios interactivos,
colaborativos y auto reflexivo; recursos digitales y analogos con el propésito de
entretener, ensefar y divertir.

E. Oferta de Valor.

Que los nifios logren disminuir el consumo de bebidas azucaradas con medios de
aprendizaje divertidos para prevenir problemas de salud a futuro debido al consu-
mo regular.

F. Concepto.

Involucra a la generacién mas joven con los adultos en este caso nifios y nifias de
8 a 9 aflos; padres y madres de familia para que los resultados esperados se den
por medio de la cooperacion entre los mismos y evolucionen con el paso del
tiempo.
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Se realizaron 2 propuestas de solucion a las que se les realiz6 un estudio de mercado
para identificar las caracteristicas mas relevantes de cada propuesta y desarrollarla
como una sola cumpliendo con las necesidades, beneficios y usabilidad para el
prototipo final.
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Propuesta uno: sistema de retroalimentacion.

Descripcion: juguete que prueba las bebidas de los nifios, tomando el peso y azucar
de la bebida, ensefiando al nifio al final porque la bebida es saludable o no para su
salud, el nifio realizara una serie de juegos rapidos realizables al momento, para
identificar como esta su aprendizaje con respecto a la bebida que consume.

La segunda parte de esta propuesta se desarrolla en casa en forma de juego en
compafiia del padre de familia, el juego le permite a los dos jugar simultdaneamente
para crear un ambiente de aprendizaje cooperativo el juego consiste en crear un
avatar el cual sera la representacion del nifio el cual interactia con un mapa para
descubrir retos relacionados a las bebidas azucaradas por medio de juegos rapidos
cada dia, al final de la interaccion de manera semanal el padre podra identificar el
aprendizaje del nifio con respecto al tema, este juego esta ligado a la mascota del
colegio por lo que este podra identificar al nifio cada que quiera preguntarle algo
sobre la bebida que consume en ese momento.

Ubicacion: colegio, casa.

Cuando se utiliza: horas del descanso, tiempo libre del padre de familia.
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Se realiz6é una muestra de la solucién a 5 padres de familia con perfiles diferentes en
cuanto a su estilo de vida, los cuales en general utilizando la herramienta de valida-
cion se extrajo retroalimentacion generalizada como la que aparece anteriormente.

Propuesta dos: lonchera inteligente.

Descripcion: este método es una aplicacion la cual escanea los alimentos del nifio
para la lonchera esta tarea es realizada por el padre, el cual registra los alimentos
para identificar si son saludables o no. La lonchera emitira una serie de sonidos y
colores para indicar al nifio que los alimentos que contiene la lonchera no son saluda-
bles o si, la lonchera explica el alimento que consume el nifio en ese momento.

Ubicacion: colegio, casa.

Cuando se utiliza: en casa antes de preparar los alimentos y en el descaso en la
jornada escolar.

Preparar. -Registrar,
-Comprar, . . -Ensediar.
-Amar, Hudvertir.
-Empacar. o’ -Alertar,
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Recomendar
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Se realiz6 al igual que la primera propuesta una muestra de la solucién a 5 padres de
familia con perfiles diferentes en cuanto a su estilo de vida, los cuales en general
utilizando la herramienta de validacién se extrajo retroalimentacién generalizada
como la que aparece anteriormente.

El objetivo de estas propuestas era el de estudiar las necesidades de los actores,
proponiendo soluciones afines con el problema, la propuesta mas cercana a las
necesidades de los actores y de la que recibié mejor respuesta fue la lonchera inteli-
gente, por el sistema de registro, sugerencias que fueron las caracteristicas que
llamaron la atencién de los padres de familia en este caso, en cuanto a los nifios, ese
tipo de interaccidn puede ser involucrada dentro de la propuesta pero no como una
interaccion principal ya que una lonchera no alcanza a interesar e involucrar al nifio o
la nifia en lo que pide este proyecto. Por esto, la propuesta de la lonchera inteligente
se puede llevar a cabo con diferencias en el disefio e interaccién sin cambiar la finali-
dad que se busca.




V. PROPUESTA FINAL




Sistema CANE

CANE son las siglas de Consumo de Azucar en Nifios Escolares. Este sistema esta
dirigido a nifios, nifias, padres y madres de familia, cuenta con una aplicacion para

los padres y madres que quieran informarse y establecer un plan del consumo de Pueden filtrar las bebidas de acuerdo a lo
azucar de las bebidas que le envian a los nifios a la escuela y una mascota la cual que necesiten, por ejemplo, la app cuenta
debe ser alimentada y cuidada por el nifio. Ver anexo app CANE. con 3 categorias una para defensas,
https:/www.figma.com/proto/CDIreHyZzXx9D6rnzRjB6Z/UI-Cane?node-id=1%3A2&scaling=scale-down i energ fa Yy nutricion.

Primero describiremos la aplicacion.
Esta app cuenta con varios sistemas
y entre esos el de recomendacion
donde el padre o madre diariamente
pueden revisar una bebida recomen-
dada.

En la seccidn de configuracién los
padres pueden cambiar los datos
que se pidieron al principio
después de ingresar por primera
vez en la aplicacion CANE.
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Ademas de esto da informacién de una bebida
azucarada por dia sobre los efectos que estas
tienen en nuestro organismo.



Apenas se instala CANE, este le pide
al usuario unos datos basicos como
el género, nombre, edad, peso,
estatura, si practica alguna actividad
fisica, si tiene alguna condicion
médica y si es del agrado todas las
frutas; esto con el objetivo de
ofrecerle al usuario en este caso a
los padres, una experiencia de usua-
rio a la hora de recomendar bebidas
que estén a fin con la informacion
para la buena salud del nifio o la nifa
en este caso.

CANE

Consume de azdcar en nifias esolares

(il i ol i e e

¢Cual es el peso de tu nifio?

20Qué frutas no le gustan?

¢Qué frutas no le gustan?

Guananana

-

£Qué condicién médica?

Diabetes

Hipaglicemia

Anemia

Obesidad
¢Qué condicion médica?




Los padres también tienen una

% . ] agenda donde pueden registrar las

@ Registro de bebida bebidas que les mandan a sus hijos

para tener un control en cuanta

Julio de 2020 azucar estan consumiendo en el dia
o en la semana.

Registro de bebidas =
o

En la seccion de bebidas
naturales puede seleccio-
nar bebidas recomenda-
: das, puede crear sus
— o e | propias bebidas y afiadir
meme g e ) bebidas de favoritos.
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' Bebida personalizada
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Registro de bebidas
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Leche

Puede seleccionar una amplia varie-
dad de bebidas para registrar.




Puede revisar el progreso diario o
Tu progreso ‘/ semanal de acuerdo al registro que
tenga de las bebidas empacadas

para la lonchera.

1 Cucharada sopera

La aplicacion CANE también
cuenta con una variedad de
bebidas con distintas combi-
naciones, aqui se puede
afadir a favoritos o compar-
tirla con algun amigo.

Mivel de azicar diario

Consumo de azdcar semanal

Mivel de azdcar diario de CANE
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Cada bebida cuenta con su
e i respectiva receta y los efectos
e e que esta genera en el organis-
@ E‘? .Ll.'_ r,_ ,E. mo, también te dice los efectos
que tienen los ingredientes y
las recomendaciones de

preparacion.

Semanas

Ademas de esto puede revisar el estado de E4
la mascota, esto con el objetivo de crear v e
esa cooperacion y cuidado, donde el padre

y el nifio pueden aprender e informarse

juntos.
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Ver anexo videos.
https://docs.google.com/document/d/1iUrGa1-HcIHNSzDqCwNc_I0DSoCiV2krjeLUNEfnHQw/edit?usp=sharing




Mutricionistas de la regidn

Hutrickrista - Especaload en
Walke del Couca - Coll

Hutrickrnita - Fagsacabdad an

Walle dal Cauca - Cali

Hutrickoresto - Especaldad en

Walle del Cauca - Palmin

Hutriciorista - Espsciafdad an
Walle dal Cauza - Palmina

Al M

Por ultimo y no menos importante, el
padre o la madre de familia pueden
consultar a un nutricionista sobre la
alimentacién y salud del nifio o la
nifia dependiendo su necesidad.

€ Mutricionista

i Laura Saavadra
1 -~} i = Enlinea
" ‘Q %, 314-587-2852

Consultar

La mascota CANE esta dirigida a los nifios y nifias como se
menciond anteriormente, primero se explicarda que es mascota
CANE en cuanto al objeto y como es su interaccion.

Ver anexo mascota CANE.
https:/www.figma.com/proto/oNb7nFjPKwNEnnQ45NOybg/UI-Cane-Copy?node-id=386%3A0&scaling=scale-down




cdmara

CANE mascota es un juguete el cual tiene un tamafio portatil para que el nifio o la nifia puedan jugar con
él en cualquier momento u hora del dia, no solo en el colegio en horas del descanso, el propdsito de CANE

es ser cuidado de la manera que al nifio le parezca, para asi aplicar el aprendizaje por experiencia con el

ensayo y el error.

,Salida de audio

16,5cm

Pantalla
tactil

Pantalla
18 CM 12 cm
CANE
Brazos separados
[1ml
Espacio
pantalla
3,5cm Profundidad
Brazos 7cm 1cm

Pantalla



CANE le recuerda al nifio cuando
tiene hambre o estd aburrido.

CANE tiene diferentes opciones para ser alimentado, el nifio o la
nifia pueden crear una bebida, tomar una foto de la bebida que
ellos mismos estan consumiendo o seleccionar una de las bebidas
preestablecidas.

iHola soy CANE!
Me gusta estudiar y hacer deporte.
Adoro las bebidas deliciosas.

Suelo reaccionar haciendo caras,
iQue bebida me daras?

Tengo Hambre



CANE interactia con el niflo o la nifa de manera que

siempre le estd preguntando cosas de las bebidas, por 4 ‘;Cdmn se prepara
ejemplo, qué efecto tiene o como se prepara, cada ¢ 1o
bebida cuenta con iconos los cuales muestran rapida- esta bebida?
mente que hace la bebida.

Byt L grisies

fumirste p o euke pag
e e CorTeen paREdE

(Queé hace esta

bebida? 2 Guayabas

2 rodajas de pifa

1 taza de agua

1 cucharada de miel

opcianal




Ahora estoy aburrido
juguemos algo, ;si?

Me gustd, sabe delicioso,
jgracias!

Gana estrellas cuando CANE
esta feliz y sube niveles

Arrastra la bebida hasta mi
boca por favor

CANE reacciona a cualquier bebida que el nifio o la nifia seleccio-
ne. Esta reaccion serd positiva o negativamente, depende de la
bebida. Cuando son reacciones positivas, el nifio o la nifia podran
acceder a nuevos niveles o desbloquear caracteristicas de perso-
nalizacién, también pueden acceder a una serie de minijuegos y
subir de nivel o desbloquear caracteristicas.



Video del sistema CANE
https:/www.youtube.com/watch?v=T2Z9_,

BmOB8Q







1. Observacion de loncheras. 4. Encuesta virtual, niiios y ninas edad escolar.

De las 80 loncheras observadas, 59 no cumplieron con los grupos basicos de alimen- La encuesta fue contestada por 14 nifios y nifias que suelen comprar en la tienda
tacion que el ICBF (2015) recomienda para una nutricion saludable. escolar, el 34% compraba alimentos ultraprocesados, el 27% bebidas azucaradas,
el 26% comida rapida y el 12% fritos. Como mencionaba anteriormente el encarga-
do de la tienda escolar, la preferencia de los nifios tiende a ser todo lo que tiene que
ver con ultraprocesados.

Ver anexo fotografias.
https://drive.google.com/drive/folders/1hDKs9hjNuBq3u1zfmFDEBgG_zDq0t4lu?usp=sharing

2. Observacion tienda escolar.
El objetivo de estas observaciones era estudiar y corroborar de primera fuente el Efome :'D.'"“_""“::::"q':mm""“
contexto, la vida de los nifios escolares durante el descanso; explorar la realidad para .

asi establecer recomendaciones acordes a lo que desean con la diferencia de que

sean saludables.
8

34%
. - 27%

3. Encuesta virtual, padres de familia. - 26%

14 -
La encuesta fue contestada por 28 padres y madres de familia, de los cuales el 68% "
preparan la lonchera de sus hijos, el 25% no lo hace y el 7% lo hace ocasionalmente.
Ese 68% lo hace de acuerdo a los gustos de sus hijos, que los alimentos sean saluda- e
bles de acuerdo a su conocimiento sobre la buena alimentacién y agregan 1 o 2 8 12%
productos ultraprocesados. . i

Fritos Comida rdpida Alimentos ultraprocesados  Bebidas azicaradas

{Le preparas la lonchera a tu hijo?
% D padres que la preparan,

Fuente: Trabajo de campo (2019).

_ 68%
55 | e re .~
5o También se les pregunté a los nifios lo que suelen llevar en la lonchera, lo que se
5 | refleja en la grafica es, que la mayoria de los nifios que respondieron llevan alimen-
5 | tos y bebidas ultraprocesadas. Con esto encontramos que, a pesar que los padres
ol empaquen la lonchera siguen prefiriendo estos productos antes que los naturales,
:2: en este caso las preferencias son bebidas azucaradas.
30 | 25%
251
201
151
10 7%
1 E A o

Si Ho

QOcasionalmente

Fuente: Trabajo de campo (2019).
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Fuente: Trabajo de campo (2079).

El objetivo de estas encuestas era recolectar informacion sobre las preferencias y
necesidades de los actores, con esto se comprobd de primera mano que los produc-
tos mayormente consumidos por los nifios son las bebidas azucaradas y la mayoria
de los padres son los responsables de la alimentacién escolar de los nifios y nifias.
De lo anterior se entiende que los otros actores relevantes, después de los nifios, son
los padres de familia.

5. Evaluacion con la nutricionista.

Para evaluar el prototipo, primero fue revisado por la nutricionista Martha Salinas. Se
planeé una actividad donde ella ejecutaba tareas dentro del sistema CANE de
manera simulada, aqui ella noté que habia algunas irregularidades, por ejemplo, en
las opciones para crear una bebida nueva; CANE tiene una seccién donde el padre o
el nifio pueden crear su propia bebida con ingredientes y cantidades al gusto, lo que
ella nota es la incoherencia de algunas bebidas, por ejemplo, la leche de almendras
no es leche, es un tipo de bebida; también sugirié afiadir mayor variedad de bebidas
pocos saludables y la informacién mostrada en la mascota para los nifios. Mencioné
que debia ser reorganizada para los nifios y nifias de las edades que abarca el
proyecto, ya que demasiado texto podria llegar a aburrirlos o simplemente llevarlos a
ignorar esa informacion, la cual tiene cierta importancia para el cumplimiento del
objetivo. Sus palabras textuales fueron las siguientes: “CANE genera conciencia para
cuidar y cuidarse, genera valor a la categoria de bebidas, su variabilidad y de que
paulatinamente disminuyen el consumo de azucar siendo constantes. Ademas, en
Ultimas, el nifo termina ensefiandole al padre y no el padre al nifio”.

6. Evaluacion con la neuropsicéloga.

La evaluacién con la neuropsicéloga Claudia M. Velasco, solo fue realizada para la
mascota CANE. Se planeé una actividad donde ella ejecutaba las tareas que
realizarian los nifios y nifias, en la que, paso por paso, ella explicaba la forma de
entender de los nifios y nifias de esa edad y el cambio de pensamiento que tendrian
al interactuar con este tipo de metodologia. Explicaba que en esa etapa los nifios
aprenden por la experiencia, la percepcion visual y el ensayo y error, sus palabras
textuales fueron las siguientes:

/’ “- Los niflos a esta edad estan en un proceso de cambio de actividad, que
es del juego al pensamiento Iégico abstracto.

/C - El recordatorio ayuda a que ellos mantengan la organizacion y la planifi
cacion de sus acciones, CANE maneja un lenguaje expresivo que viene con
la interiorizacidn del conocimiento.

/' - Los nifios organizan las ideas, las corrigen y, por ultimo, las consolidan”.

7. Comprobacion del prototipo CANE

Se prob6 la App CANE con 4 padres de familia y luego la mascota CANE con 4
nifios. Se les puso una serie de tareas para simular la funcionalidad del sistema'y
comprobar el interés de ambos usuarios. De los 4 padres a los que se les hizo la
prueba, 1 mostro dificultad al realizar la tarea del registro de las bebidas.

Ver anexo resultados.
https://drive.google.com/file/d/1C1GatPGZJF60U8GF420SgDcUcUCdJ4ZU/view?usp=sharing




Actividades
Promedio en segundos
" 58 (s)
55
ol 48 (s)

451
40
35
304
251

18 {S} 20 (S]

20

15
Ingresar datos  Reqistrar bebida Ver el progreso  Consultar a un
nutricionista

Fuente: Comprobacion (2020).

La tarea con mas errores y mayor tiempo dedicado fue el momento de realizar el
registro de una bebida. Al final de esta prueba se compartié una encuesta evaluativa
de la aplicacion donde se les pidié que calificaran cada punto; muchos padres
mostraron interés en la variedad de bebidas y que se mencionaran los beneficios de
las mismas, también mostraron mucho interés en el plan con la nutricionista.

Ver anexo.
https://drive.google.com/file/d/1fbk60BXWzQLR2AEnx5W7LsWmuw77IAYN/view?usp=sharing

Se realiz6 una prueba dirijida a los nifios y nifias, la cual consistia en seguir el tutorial
establecido en la mascota CANE y todo lo que este le pidiera, como conocerlo, jugar
y alimentarlo. Lo mds ineresante de las cuatro pruebas fue que los nifios no mostra-
ron dificultad o pérdida alguna para interactuar con la mascota. En la evaluacién de
la mascota CANE, uno de los niflos menciond que no estaba interesado en probar las
bebidas saludables que se mostraron en el inventario de bebidas.

Ver anexo.
https://drive.google.com/file/d/1TWGsdcBwlGZBoaD88u9xLvSGS8snvhZe/view?usp=sharing

8. Analisis PESTA.

Politico: Factor relacionado a la Ley 1355 de 2009, hay oportunidad de tener apoyo
del gobierno, ya que aparte de esta ley, que se preocupa por la obesidad en Ila
poblacién colombiana, existen otras relacionadas con la preocupacién de la
alimentacion de los nifos, (Congreso de Colombia, 2009).

Econémico: Se relaciona el poder de las grandes multinacionales que distribuyen
todo tipo de alimentos y bebidas comerciales. La oportunidad aqui es la preocupa-
cion actual de la salud en la poblacién de manera mds conciente, pero conviviendo
con la amenaza del posicionamiento de los productos ultraprocesados (OPS,
2015).

Sociocultural: Como se viene diciendo, el 83% de los menores de 9 a 13 afos
consumen estas bebidas y alimentos mas de dos veces en el dia, semana a
semana. Por esto, la oportunidad aqui es clara, recordando las estrategias anterio-
res, la importancia de informar sobre estos productos para evitar amenazas como
el padecer alguna de las ECNT (DANE, 2018).

Tecnoldgico: Teniendo en cuenta la informacién antes investigada en el marco
tedrico, es importante actualizar y estar en las tendencias tecnoldgicas para
brindar una mejor interaccién y experiencia de usuario a los nifios, nifias y padres
de familia.

Ambiental: La proporcion sustancial y cada vez mayor de los productos ultraproce-
sados es preocupante para el planeta y su cuidado, ya que las personas prefieren
practicidad y eficiencia que un cuidado conciente con el planeta (OPS, 2015).




IV. CONCLUSIONES




CANE es una herramienta que tiene como proposito transmitir informacién sobre las
diferentes bebidas saludables y azucaradas para mostrar a nifios y padres los
efectos que tienen en el organismo, creando en ellos una forma de conciencia auto-
rreflexiva para que tomen sus propias desiciones sobre lo que deben consumir bajo
su responsabilidad. Este sistema aporta interacciones que han sido aplicadas en las
diferentes plataformas ya existentes de forma conjunta con el valor de ensefar de
forma inmediata y cémoda habitos saludables, asi como que el aprendizaje para los
nifos y nifias permanezca en el tiempo. Aplicar todas las caracteristicas de forma
conjunta fue un verdadero reto que, alin con todo lo evaluado, deja oportunidades
para nuevas investigaciones que analicen otras metodologias para la implementa-
cién de hdbitos saludables a una edad temprana.

La investigacion fue muy enriquecedora, al interactuar con diferentes padres y
madres de familia, en el proceso, se recibié retroalimentacién necesaria de cada
punto, como de las bebidas, el tiempo dedicado a preparacion, la facilidad de prepa-
racion, las preferencias de alimentacién, los hdbitos; cada retroalimentacién fue
diferente pero que compartian un fin similar, que es, el de cuidar a sus hijos saluda-
blemente. Claro esta, que la investigacion en cuanto a pruebas y validaciones se vi6
limitada y un tanto afectada por problemas externos a los del proyecto como lo es la
salud publica en relacién al (COVID-19). Por ejemplo, una de las pruebas que se
realizd pero que no alcanzé todo el estudio, fue el proceso de la degustacion de las
bebidas para los nifios y aunque resulté ser un éxito, la prueba solo se pudo realizar
a uno de los usuarios por lo que no se tuvo en cuenta para un analisis relevante de
esta investigacion. La muestra del proyecto para las pruebas fue limitada, a pesar de
que, antes de la pandemia se tenia el contacto de cada uno de los padres y madres
de familia, se perdié respuesta de muchos, por lo que esta investigacion queda abier-
ta a nuevos investigadores que quieran continuar con el reto de informar y disminuir
el consumo de alimentos y bebidas que no son saludables y generan problemas de
salud a corto y largo plazo debido a esto como una de las causas mas importantes.
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VII.

ANEXOS

Anexo A. Imagenes del marco tecrico.
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Fig. 1. América Latina: evolucidn de las tasas de participacion econémica por sexo.

Fuente: Ciro Martinez Gomez, 2013.
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Anexo B. Prototipo.

¢QUE ES MALNUTRICION?
La malnutricion se define como una condicién fisiolégica anormal causada por un
consumo insuficiente, desequilibrado o excesivo de los macronutrientes que apor-
tan energia alimentaria (hidratos de carbono, proteinas y grasas) y los micronu-

Ver anexo, CANE 3D. / . . . ) 4.
https://drive.google.com/file/d/19Kb9ecnxWbh4-MGzImJWFbbeupRCOE493/view?usp=sharing tnente? _(Vltammas_Y mlnerales) que son esenciales para el crecimiento y el desa
rrollo fisico y cognitivo.

Ver anexo, App CANE prototipo funcional.

http://cane.inficus.com/

Glosario/ Definiciones
¢QUE ES NUTRICION?

i Elsenofde Mgdldos Intgrgctlvos (tDMI) isibles (ECNT La nutricion es la ingesta de alimentos en relacion con las necesidades dietéticas
i S?St 1 e:jm%t? est cc;onllcastnlod raAnlgm|3|t 9 (B b'd) SEFAB del organismo. Una buena nutricién (una dieta suficiente y equilibrada combinada
- Sistema de Etiquetado Frontal de Alimentos y Bebidas ( ) con el ejercicio fisico regular) es un elemento fundamental de la buena salud.

- “Guias Diarias de Alimentacion” o (GDA)

- Instituto Nacional de Salud (INS)

- Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF)

- Organizacién Mundial de la Salud (OMS)

- Organizacién Panamericana de la Salud (OPS)

- Instituto Nacional de Vigilancia de Medicamentos y Alimentos (INVIMA)
- Instituto Colombiano de Bienestar Familiar (ICBF)

- Encuesta Nacional de Situaciéon Nutricional (ENSIN)

- Organizacidn de las Naciones Unidas para la Alimentacién y la Agricultura (FAO)
- Enfermedades Crénicas No Transmisibles (ECNT)

- Proyecto Educativo Institucional (PEI)

- Alimentos sin procesar o minimamente procesados: consiste en plantas o animales
gue no han tenido ningun procesamiento industrial, es decir, no se les agrega sustan-
cias nuevas en su procesamiento. Algunos ejemplos son: frutas, verduras, nueces,
semillas, pescado o carne fresca, agua o leche sin sabor.

-Ingredientes culinarios procesados: Sustancias extraidas y purificadas por la indus-
tria a partir de componentes alimentarios u obtenidos de la naturaleza. Pueden
usarse preservantes, agentes estabilizadores o “purificadores”, y otros aditivos.

- Alimentos y bebidas procesados: han sido adicionados con alguna grasa, aceite,
azucar, sal u otros ingredientes. También incluye aquellos alimentos que utilizaron
métodos de conservacion como el salado o fermentacion con sal. Por ejemplo:
verduras enlatadas con sal, pescado en aceite enlatado, carnes saladas o ahumadas,
etc.

- Alimentos y bebidas ultraprocesados: productos elaborados a través de procedi-
mientos industriales. Usan saborizantes, aditivos y colorantes para parecer alimen-
tos verdaderos cuando no lo son. En este grupo estan los pastelillos, la confiteria, la
comida rapida, las bebidas azucaradas o la leche con sabor, entre otros.
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