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Resumen

Este proyecto tiene como objetivo principal el de afianzar la relacion entre padres e hijos,
en un contexto donde creemos se ha generado un distanciamiento entre las partes, como

consecuencia de la conjuncion de diversas causas del contexto actual.

El trabajo comienza con una exhaustiva investigacion tedrica donde recurrimos al aporte de
diversos autores e instituciones, analizando a su vez como han avanzado histéricamente los

distintos temas que se vinculan y condicionan a la tematica del proyecto.

Posteriormente procedimos a realizar una investigacion de campo de la mano de los usuarios,
de modo de tener un acercamiento a la problematica desde el punto de vista practico y poder

profundizar en sus necesidades.

De este proceso surge SALUCOCINA, una aplicacion para celulares que busca generar
espacios propicios para la integracion familiar a través de la elaboracion de alimentos
saludables. La tecnologia actiua como soporte donde se busca transformar la cocina en un
laboratorio de sentidos, donde los mas chicos se dejen llevar por su imaginacion y curiosidad,

aprendiendo en conjunto a comer rico y saludable.

A continuacidn, los invitamos a recorrer con nosotros las distintas etapas del proyecto.

Nota: Por criterios de simplificacion en la redaccion y de comodidad en la lectura,
optamos por usar en algunos casos los términos generales como nifios, padres y
adultos sin que ello tenga connotaciones de discriminacion de género.
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Motivacion

e hipotesis

1. INTRODUCCION

Motivacion

Nuestro interés por la tematica surgio a partir de la participacion en el taller “Disefiando y
construyendo dispositivos mdviles de alimentacion saludable” en noviembre del 2017, que
tenia como objetivo disefiar un dispositivo movil que permitiera elaborar alimentos en un
evento de cocina entre vecinos en el Mercado Modelo. Se desarrolld un mobiliario que permitia
la elaboracion de alimentos en familia, donde los mas chicos tenian el espacio necesario para

participar junto a los mas grandes.

Hipotesis

A partir de la idea desarrollada en el taller reflexionamos acerca de estos espacios de integracion
familiar, que hoy en dia parecen ser mas escasos. Uno de los principales factores que inciden,

creemos que es el desmedido uso de los dispositivos electrénicos.

De esta forma decidimos investigar las distintas causas y en especial la incidencia de los
dispositivos electrénicos en el vinculo padre-hijo, de modo de validar estas hipdtesis y ver

como desde el disefio podemos aportar a la generacion de estos espacios de integracion.




Problematica
a trabajar

1. INTRODUCCION

Vinculo entre padres e hijos

“En estos tiempos donde todo transcurre a una
velocidad vertiginosa, donde las horas del dia parecen
no alcanzar, la tecnologia comienza a ocupar el lugar del
contacto, de la mirada, de la presencia del otro.”

N. Gonzalez

Desde que nacemos comenzamos a crear nuestros primeros vinculos, los cuales nos ayudaran
a desarrollarnos desde todo punto de vista. No hay duda que el materno y paterno son de
especial importancia para el nino a la hora de su desarrollo tanto en el factor emocional y

social, como en sus habilidades y capacidades.

Como afirma la psicologa Alicia Zabala Cabrera’, ademas de ser el vinculo primario es el que
habilita a crear los otros vinculos, es decir, permiten al nifio construir su ser social y establecer

otras relaciones.

Dicho vinculo se ha visto afectado en los Ultimos afios, siendo una problematica de caracter
multifactorial. Segun la psicologa, los cambios que se han dado en el nucleo familiar son uno de
los aspectos mas relevantes en este sentido, donde se ha reducido el nimero de integrantes

que viven en la misma casa y donde cada vez es mas frecuente que ambos padres trabajen.

Profundizando sobre esto, la psicdloga Sofia Nievas? expresa que la sociedad actual esta
plagada de exigencias del mercado, que construye un mundo de deseos y necesidades que
generan mayores presiones tanto en los adultos como en los nifos. Esto lleva a los adultos
a invertir gran parte de su tiempo fuera del hogar para poder cumplir con estas exigencias,

cargando el dia con largas horas de trabajo. A su vez, cuando llegan a sus hogares deben

1. Psicdloga especialista en primera infancia, vinculos tempranos y parentalidad. Entrevista en Anexos.
2. Nievas, S. (2015). ; Qué cambios se producen en el vinculo nifio-adulto mediatizado por la tecnologia?.




realizar muchas tareas y durante ese momento los nifos quedan solos, comienza a faltar
entonces esa persona que esta a cargo del nifio, y en ese momento muchas veces los

dispositivos electronicos toman ese lugar.

Siguiendo con lo expresado por A. Zabala, otro de los factores que inciden en el debilitamiento
del vinculo, es que en los Ultimos afios ha cambiado la forma de comunicarse, de interactuar,
no solo en los mas jovenes sino en la sociedad en general. En el caso de los nifios por
ejemplo la forma de jugar ha cambiado, juegan a través de una pantalla y no interactuan
personalmente, “hay mucha incidencia de todo lo que es lo electronico y en especial las

pantallas en las relaciones familiares”.

En este sentido S. Nievas afirma que estas tecnologias no sélo hanincidido en el dia a dia de los
nifios, sino que también, permiten la huida de los adultos del mundo real al virtual, irumpiendo
en la dinamica familiar. Esto provoca que se pierdan instancias de intercambio, generandose
“un espacio donde las vidas privadas se rozan, pero no se encuentran”, desplazando al otro

por “una pantalla impregnada de sentidos.”

Los dispositivos tecnoldgicos marcan tiempos distintos a los que estabamos acostumbrados,
intensidades de movimientos y emociones diferentes. En este sentido, la psicéloga expresa
que “los ninos de hoy disfrutan de la velocidad, de la multitarea y prefieren lo visual a o textual”,
es una “generacion que tiene como lengua materna a la television, internet, computadoras
y videojuegos”, favoreciendo el desarrollo de un nuevo sujeto, “moldeado por formas vy
procesos distintos”. Conviven en el mundo virtual y real donde el acceso a la tecnologia les
permite explorar la red por sus propios medios, “ninos multitarea hiper y multi estimulados que

construyen una identidad infantil distinta a la de afios anteriores”.

Marc Prensky® (2001) llamo a estas generaciones nativos digitales a quienes conviven desde
su nacimiento con la tecnologia, diferenciandolos de los inmigrantes digitales, generaciones

adultas que deben aprender a manejar el lenguaje tecnoldgico.

3. Prensky, Marc (2010). Nativos e Inmigrantes digitales.
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Segun la psicdloga Nathalie Rodriguez Rojas?, estos dispositivos hacen que “desde muy
temprana edad participen del juego mas como espectadores que como creadores” debido a

lo cual “pierden su maleabilidad y su poder detonador de lo imaginativo”.

Esto afecta al nino en dos grandes sentidos, por un lado en el desarrollo de las capacidades
cognitivas, y por otro sus capacidades de relacionamiento. En referencia a esto, Pedro Paredes®,
se refiere a la importancia del juego, indicando que al “interactuar de forma gratificante con
otro”, el nino “fortalece emociones secundarias como la empatia, la simpatia y la capacidad
para superar adversidades”, en el mismo sentido Nathalie Rodriguez expresa que “es evidente

que el acto ludico condiciona la sociabilizacion...”

Como consecuencia de un desmedido uso de estos dispositivos, se produce “lo que
podriamos llamar un desapegamiento hacia los otros en oposicidn a un excesivo apegamiento
hacia las cosas” (Muniz, 2013)%, generando un aislamiento del nifio y, por lo tanto, aumentando

el distanciamiento entre padres e hijos.

En este sentido, Sofia Nievas’ plantea una forma de reorganizar esta relacion, donde los adultos

deberan incorporarse al lenguaje digital y adaptarse a las nuevas dinamicas de la infancia:

“Se espera que en este contexto el adulto sea capaz de captar la novedosa complejidad que

atraviesa la infancia hoy para propiciar el desarrollo saludable de los mas pequefios”

Agrega ademas que el padre “que no esté dispuesto a aceptarse como inmigrante digital,
esta perdido en el intento de entender, sostener y propiciar el desarrollo saludable de los mas

pequenos en los avatares del contexto actual.”

4. Doctora en Psicologia y Especialista en cuestiones relacionadas con el juego de los nifios
eldiario.es. (2019). ;Cdmo influye el juego de los nifios en la clase de adultos que seran en el futuro?.

5. Doctor en Neuroetologia, Dejad que los nifios jueguen. (2011). La Ciencia y el Hombre

6. Psicdloga especializada en psicoanalisis vincular. Abordajes clinicos de las problematicas actuales en la
infancia. Psicologia, Conocimiento y Sociedad

7. Obra citada.




Arbol de problemas

A modo de sintesis, mostramos de forma esquematica algunas
de las principales causas y consecuencias que provoca este

distanciamiento entre padres e hijos.
Como problema central, se plantea la escasez de momentos de
interaccion familiar, como resultado de la conjuncién de distintos

factores de diversa indole.

A su vez, remarcamos el camino por el que enfocamos el

presente proyecto, motivo que desarrollaremos a continuacion.
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Reflexion arbol de problemas:
¢Por qué el Foco en los dispositivos electronicos?

Desde que comenzamos a investigar y a tener el primer acercamiento a la problematica,
velamos que los dispositivos electronicos estaban presentes en las relaciones familiares,
producto de la época en la que vivimos. Lo observamos especialmente en los nifios, que en
muchos casos invierten gran parte de su tiempo ocioso con estos dispositivos, generando un

distanciamiento con sus padres.

Por este motivo, incorporamos a estos dispositivos en la hipdtesis inicial, no como el gran
responsable sino como un factor que incidia, de modo de poder investigar y determinar la

incidencia que éstos tienen en el vinculo padre-hijo.

Profundizando sobre la problematica y tomando como referencia algunos especialistas
y trabajos académicos, logramos acotar y definir tres factores claves que incidian en este

distanciamiento y en la consecuente falta de momentos de interaccion.

Uno de estos factores se vincula justamente con la tecnologia, especificamente con el mal
o desmedido uso de los dispositivos electronicos. Sin embargo su incidencia sobrepasa al

propio factor, estando presente también en los restantes dos.

Por un lado, las largas jornadas de trabajo sumado a las tareas del hogar, hacen que muchas
veces los nifos queden solos sin compania adulta. La tecnologia surge como “solucion rapida”

para entretener al nifio, ocupando el lugar del adulto responsable.
Por otro lado en las nuevas caracteristicas de la infancia, tiene gran incidencia los cambios

tecnoldgicos de los Ultimos afios, estando presente en gran parte de las actividades de los

ninos, sea para jugar, entretenerse, estudiar, etc.

] 1. nTRODUCCION

Creemos que por esta incidencia, es que muchas veces se sefala a la tecnologia cuando se

habla del vinculo entre padres € hijos en la actualidad.

No cuestionamos que los nifos vivan rodeados de dispositivos electronicos y que les sean
necesarios para sus actividades cotidianas, es parte de esta nueva era digital en la que
nacieron. Tampoco pretendemos culpar a los padres, ya que es la solucidén que encuentran y

en muchos casos el avance tecnoldgico o la situacion los sobrepasa.

Asfcomo los padres deben actualizarse y adaptarse, nosotros y las soluciones que proponemos
también. No podemos ir contrarios al avance tecnoldgico, saquémosle provecho entonces a
esta atraccion, facilidad de uso y hasta necesidad por la tecnologia que tienen los nifos, para

darle un buen uso.

No ponemos el foco en la tecnologia por creer que es la gran responsable del distanciamiento
entre padres e hijos, por el contrario, vemos en ella un potencial para lograr que en lugar de
ser un elemento que distancia a padres de hijos, sea uno que ayude a conectarlos, a generar

un espacio propicio para la comunicacion e interaccion.




Oportunidad

de diseno

1. INTRODUCCION

Importancia de la interaccion entre padres e hijos

Tal como indica el docente Fernando Martinez, el “disefio es la actualizacién de las soluciones

a los problemas emergentes de la interaccion del ser humano con el habitat.”’

El problema del vinculo entre padres e hijos ha ido cambiando a lo largo de los afos, por lo
que tanto su abordaje como la busqueda de soluciones deben adaptarse al nuevo contexto

sociocultural.

Como vimos anteriormente una de la causas actuales del distanciamiento entre padres e
hijos, es la falta de momentos de interaccion. Las largas jornadas laborales, el mal uso de los

dispositivos electrénicos y los cambios en la infancia, son tres factores que inciden en esto.

S. Nievas? propone un planteo actualizado a las nuevas caracteristicas familiares, donde los
padres deben ser quienes se adapten al nuevo contexto. Creemos que desde nuestra disciplina
podemos generar un aporte a su planteo, basandonos en él y generando una propuesta que

invite a poner en practica esta reflexion.

Mediante la utilizacion de metodologias de disefio buscamos sumergirnos en la problematica,
parapoder visualizary profundizar enlas necesidades de los usuarios, e identificar oportunidades
para la creacion de esta propuesta. Se busca entonces generar alternativas que promuevan
la creacion de espacios de integracion familiar, e inviten y faciliten la interaccion entre padres

e hijos, de modo de aportar mitigar el mencionado distanciamiento y a afianzar esta relacion.

1. El objeto del diserio no es el objeto.
2. Obra citada




¢COomo generamos estos momentos de interaccion?

Creemos que la elaboracion de alimentos es una actividad propicia para generar estos espacios
de interaccion entre padres e hijos. Se puede llevar a cabo en la mayoria de los hogares,
los niflos pueden participar en el momento de la elaboracion de las comidas, propiciando la
generacion de un espacio para reunir a la familia y compartir un momento gratificante con el

otro.

En muchos hogares la alimentacion trasciende lo meramente nutricional, convirtiéndose en
un momento de reunion familiar, cumpliendo un rol socializador. En relacion a esto, en una
de las guias alimentarias de UNICEF la especialista en nutricion Maria Isabel Bove' destaca la
importancia de invertir un mayor tiempo a las actividades culinarias, “no solo por la salud, sino
porque ayudan a interactuar con los demas miembros de la familia, a construir relaciones mas

equitativas entre mujeres y varones, y a fortalecer los vinculos”.

Por otro lado, la cocina promueve al nifo a explorar, descubrir, estimular sus sentidos y
creatividad, asi como también a desarrollar su coordinacién motriz mediante la manipulacion
de los ingredientes y el empleo de utensilios de cocina. Ayuda también a practicar matematicas
y fisica, midiendo cantidades, combinando ingredientes, observando los cambios de estado

y consistencia.

Si los nifios forman parte de la elaboracidon de los alimentos se sentiran mas motivados a
probar el resultado final de su trabajo, de esta manera acceden a probar alimentos que antes

no se animaban o tenian prejuicios.

En relacion a esto, Bove afirma que “preparar alimentos junto con la familia es la mejor forma
de desarrollar el gusto por la cocina y la alimentacion saludable... Cocinar es una forma de
motivarlos a comer nuevos alimentos y descubrir nuevos sabores, olores y texturas, que

disfrutaran siempre”.

1. jPara ellos y con ellos! Alimentacion en la etapa escolar. (2019).
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Elaboracion de alimentos saludables

Como mencionaba anteriormente M. Bove uno de los principales motivos para invertir un

mayor tiempo en la elaboracion de alimentos, es la salud.

De acuerdo con las licenciadas en nutricion Virginia Natero y Estela Fernandez’, las dinamicas
de la vida actual conllevan a una disminucion en el tiempo dedicado a la elaboracion de
alimentos, acudiendo a los alimentos procesados como solucion répida a las necesidades
alimenticias de los nifios, pero sin satisfacer sus necesidades nutricionales. En este sentido, M.
Bove afirma que “ningun producto preparado sustituye a la comida caseray el acto de cocinar.

LLa comida casera siempre es la mejor opcién y es insustituible para la salud de la familia”.

Por otro lado, el desmedido uso de los dispositivos electronicos hace que en muchos casos
el nifo pase gran parte de su tiempo ocioso con éstos, sin realizar la cantidad de actividad
fisica necesaria y recomendable?. Esto Ultimo sumado a la mala alimentacion, desencadenan
en sobrepeso, obesidad infantil asi como en enfermedades que derivan de estos factores de

riesgo, afirma la nutricionista.

Estos factores son una problematica a nivel mundial, y Uruguay no escapa a ellos. De acuerdo
a un estudio del Ministerio de Salud Publica®, el sobrepeso y obesidad infantil alcanza el 12%
de los niflos menores de 4 anos, y 27% en adolescentes. No hay duda que la infancia es la
mejor etapa para adquirir buenos habitos alimenticios como modo de promover un futuro mas

saludable.

Es por estos motivos que tomaremos la elaboracion de alimentos saludables como medio
para, por un lado promover instancias de interaccion que fortalezcan la relacion entre padres

e hijos, y por otro aportar a la generacion de conciencia sobre los buenos habitos alimenticios.

1. Pereira, Pablo et. al. 2017. Los Alimentos Y La Infancia Desde Una Mirada Interdisciplinar.

2. El Ministerio de Salud reconoce que tanto el sedentarismo como la actividad fisica insuficiente estan en
aumento, afectando a los jovenes uruguayos. Guia alimentaria para la poblacion uruguaya. (2019).

3. Estudio realizado en 2018 en coordinacion con el Mides, Ine, Mec, Inau y Udelar
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Objetivos

1. INTRODUCCION

Objetivos

Este trabajo tiene como objetivo general la generacion de un aporte para mitigar el
distanciamiento entre padres e hijos, buscando afianzar la relacion, mediante el empleo de
metodologias de disefio y desde el pensamiento de disefio, de modo de resignificar el espacio

de encuentro en el hogar.

Se pretende identificar nuevas oportunidades de relacionamiento entre padres, madres y/o
adultos referentes, que motiven al nifio y al adulto a cocinar en conjunto. Asimismo, se buscara

generar insumos que aporten alas familias en la adquisicion de los buenos habitos alimenticios.




Metodologia

1. INTRODUCCION

Metodologia

En cuanto a la metodologia tomamos como base la de Burdek, ya que el proyecto tiene

muchas instancias de prueba y replanteo, permitiéndonos tener la flexibilidad necesaria.

A su vez elegimos recorrer este proyecto a través del Design Thinking, ya que sabiendo la
tematica del mismo, crefamos muy Util los aportes de esta metodologia mas centrada en el
usuario. Al igual que la anterior, también nos permite tener la flexibilidad necesaria para ir hacia
atras o hacia adelante en el proceso, complementando a la metodologia de Burdek en las

etapas de divergencia.

De esta manera creemos nos permite en una primera etapa profundizar en la comprension de
las necesidades de los usuarios, para luego abrir el abanico en la etapa de ideacion y generar
una solucion para las posibles dificultades identificadas. Por Ultimo las etapas de prototipado
y testeo de estas metodologias nos permite generar prototipos rapidos y pruebas con los

usuarios, llegando de esta manera a una solucion que se adapte de la mejor manera a ellos.

Para el desarrollo del proyecto tomamos dos tesis de grado de la Facultad de Psicologia como
soporte tedrico: “;Qué cambios se producen en el vinculo nifo-adulto mediatizado por la
tecnologia?" y “El juego como promotor del vinculo padres-hijos?”. Ambos trabajos desarrollan
la problematica en cuestion desde dos puntos de vista distintos, complementandose uno con

otro y constituyendo un valioso aporte para nuestro estudio.

La primera tesis la tomamos como referencia para las primeras etapas de investigacion y
desarrollo de la problematica, y la segunda como sustento para el desarrollo de la solucion

propuesta.

1. Nievas, S. 2015
2. Gonzalez, N. 2015




Planteamiento del problema y Analisis de las
condiciones

En estas primeras etapas recurrimos a la mirada de distintos actores asi como a la busqueda
de distintos informes y publicaciones, con el objetivo de comenzar a comprender y adentrarnos

en la problematica.

Distintos especialistas vinculados al tema, como la Psicdloga Infantil Alicia Zabala y el educador
y cocinero Diego Ruete, nos brindaron su punto de vista acerca de la problematica, siendo un

gran aporte para entenderla desde una mirada multidisciplinar. (Entrevistas en capitulo Anexos).

Organismos tanto nacionales como internacionales, tales como el INAU’, UNICEF? y UNESCO?,
son instituciones referentes en cuanto a las tematicas infantiles, con informes y documentos

que nos han resultado muy valiosos para la construccion del marco tedrico.

Por otro lado, para comprender de mejor manera los variados elementos que convergen en la
problematica, realizamos distintas lineas de tiempo analizando cuatro ejes tematicos: disefio
de juegos y dispositivos electronicos, educacion y desarrollo, vinculo padre-hijo y alimentacion

y cocina.

Este analisis diacrénico nos permitid tener una mirada mucho mas abarcativa acerca de la
problematica, observando cémo se han desarrollado los distintos factores que en mayor o

menor medida interfieren en la misma.

1. Instituto del Nirfio y Adolescente del Uruguay
2. Fondo de la Naciones Unidas para la Infancia
3. Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
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Definicion del problema y definicion del objetivo /
Empatia y definicion

En este momento del proyecto comienzan a superponerse y complementarse ambas

metodologias.

El objetivo es que la primera etapa de empatia del Design Thinking nos permita acercarnos
mas a los usuarios para comprender de mejor manera la probleméatica en cuestion, asi como

sus caracteristicas y necesidades.

En este sentido, llevamos a cabo las primeras instancias de taller junto con los usuarios, teniendo
un trato directo con los actores e identificando dificultades que surgen en el relacionamiento

entre ellos. Estas nos dieron el sustento para aproximarnos a la problemética especifica.

Utilizamos herramientas como el mapa de empatia y el arbol de problemas/soluciones, que
nos ayudaron a identificar estas dificultades, para luego organizarlas y analizarlas buscando
sus posibles causas y consecuencias, generando conexiones y pudiendo enfocarnos en las

raices de la problematica.

Esbozo del proyecto y creacion de alternativas /
Ideacion

El objetivo aqui era que la etapa de divergencia del Design Thinking vuelva a complementar
a la de Biirdek, ampliando el abanico de posibilidades para la creaciéon de soluciones. Para
el desarrollo de las alternativas utilizamos la herramienta mapa mental, para organizar y

desarrollar ideas y sus posibles conexiones con otras.

Valoracion, decision selectiva y planificacion del
desarrollo y de la ejecucidn / Prototipado y testeo

En estas etapas de convergencia evaluamos las alternativas con el objetivo de escoger y
desarrollar la que se adapte de mejor manera a las necesidades y dificultades identificadas.
Llevamos a cabo las siguientes instancias de los talleres, comenzando con el prototipado

rapido y testeo con los usuarios, de modo de ir afinando los detalles del producto.

] 1. wTRODUCCION ﬂ



Herramientas e insumos utilizados

A continuacién, a modo de sintesis mostramos de forma esquematica las distintas herramientas
e insumos que utilizamos en cada etapa del proyecto, algunas mas vinculadas a la metodologia

de Burdek, mientras que otras se asocian al Design Thinking.

Planteamiento del problema y
analisis de las condiciones

Definicion del problemay
definicion del objetivo

Empatia y definicion

Esbozo del proyecto y creacion
de alternativas

Ideacion

Valoracion y decision selectiva
y planificacion del desarrollo
y de la ejecucion

Prototipado y testeo

Mirada mas abarcativa de los temas

que convergen en la problematica

¢ Analisis diacronico

Primer acercamiento a la problematica

¢ Investigacion primaria y
entrevistas a Alicia Zabala y

Diego Ruete

Profundizacion de la problematica:

tesis como soporte tedrico

e “;Qué cambios se producen
en el vinculo nino-adulto
mediatizado por la tecnologia?”
e “E| juego como promotor del

vinculo padres-hijos”

|dentificar dificultades, sus causas y

consecuencias

e Talleres con usuarios
e Mapa de empatia

e Arbol de problemas

Guia para desarrollo de alternativas

e Tabla de requisitos
e Brief

Organizar y desarrollar ideas

e Mapa mental

Valoracion de alternativas

e Matriz comparativa

Desarrollo de la alternativa

¢ Brainstorming

Prototipado y testeo
¢ Herramienta de prototipado
digital

e Talleres con usuarios
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Padres y ninos

Si bien creemos que esta problematica se visualiza durante toda la nifiez y adolescencia de
los menores, y partiendo de la base que cada nifio es diferente, debemos acotar el espectroy
enfocarnos en un usuario con capacidades y habilidades similares. De este modo, podemos
desarrollar un producto enfocado en estas caracteristicas y que se adapte de mejor manera

a estos nifos.

Con el apoyo de la psicéloga A. Zabala', logramos hacer esta delimitacion, creyendo que lo
mas adecuado es trabajar con nifios que comienzan el ciclo de educacion primaria, dado
que en esta etapa es cuando comienzan la escuela y cambian las formas de comunicarse y
aprender. Tal como indica la psicdloga, es en este punto en que se comienza a visualizar o a

agudizar esta problematica.

LLos nifios son curiosos y siempre quieren descubrir cosas nuevas, y en esta etapa comienzan
a ser mas independientes, a buscar e investigar por sus propios medios, expresa la psicologa.
La tecnologia comienza a tener mayor relevancia en la vida cotidiana de los nifios, tanto en la

escuela como en el hogar, para jugar, buscar informacion, realizar tareas escolares, etc.

Por otro lado, el vinculo que mas se ha visto afectado, y el que representa mayor importancia
para los nifos, es el materno y paterno (u otro adulto que cumpla dicho rol). Es por este motivo
que nos centraremos en estos actores para el diseno del producto, sin negar que otros adultos

podran participar también de la actividad.

En consonancia con la psicéloga, creemos conveniente atacar la problematica en esta etapa,

ya que trabajandola desde este momento, creemos se podra mejorar el futuro de la relacion:

“Si cambiamos el comienzo de la historia, cambiamos la historia entera”
Raffi Cavoukian?

1. Psicdloga especialista en primera infancia. vinculos tempranos y parentalidad. Entrevista en anexos.
2. Cantante y fundador del Centre for Child Honouring de Canada




Definiciones
y conceptos

basicos
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Introduccion

En este capitulo expondremos distintos conceptos vinculados a la problematica, que
nos serviran de sustento para entender los distintos aspectos que la conforman, cémo se

relacionan entre ellos y el punto de vista desde el cual abordaremos el proyecto.

Siguiendo en linea con la eleccion del usuario, comenzamos con un acercamiento a la etapa en
el que se encuentran estos nifos, la primera infancia. Luego desarrollamos algunos conceptos
ligados al anterior y que son de suma importancia para el desarrollo del nifio, tanto desde el

punto de vista fisico, como psicolégico y emocional.




Primera infancia

“...los primeros afos de la vida del nifio sientan las
bases de todo su crecimiento en el futuro”

Unicef

La primera infancia es “un periodo que va del nacimiento a los ocho anos de edad, y constituye
un momento unico del crecimiento en que el cerebro se desarrolla notablemente. Durante esta

etapa, los nifios reciben una mayor influencia de sus entornos y contextos.”

La especialista en neurociencia educacional Anna Lucia Campos?, afirma que estos afos el
cerebro experimenta grandes cambios y los nifos necesitan estar rodeados de experiencias
significativas, estimular sus sentidos y por sobre todo tener el cuidado y afecto de los adultos.
En esta etapa se asientan los cimientos para aprendizajes posteriores, comenzandose a
desarrollar las “habilidades sociales, emocionales, cognitivas, sensoperceptivas y motoras,

que seran la base de toda una vida”, indica la especialista.

Por su parte, desde Unicef se indica que “durante el proceso de desarrollo cerebral, los genes
y las experiencias que viven —concretamente, una buena nutricidn, proteccion y estimulacion
a través de la comunicacion, €l juego y la atencion receptiva de los cuidadores— influyen en
las conexiones neuronales. Esta combinacidn de lo innato y lo adquirido establece las bases

para el futuro del nifo.”

Expresan también que muchos nifios hoy en dia no cuentan con tres aspectos fundamentales
para un correcto desarrollo cerebral: “comer, jugar y amar”, agregando ademas que “no

cuidamos del cerebro de los nifios de la misma manera en que cuidamos de sus cuerpos.”

1. Unesco.org. La atencion y educacion de la primera infancia.
2. Campos, A. (2010). Primera infancia: una mirada desde la neuroeducacion.
3. Unicef.org. Desarrollo de la primera infancia.
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Estos conceptos propuestos por Unicef se vincula directamente con la esencia del proyecto
y el enfoque que pretendemos dar. “Jugar” y “amar”, se relacionan directamente con los
necesarios momentos de interaccidon, que como vimos su ausencia es una de las causas

del distanciamiento, mientras que “comer”, es el tercer pilar de nuestro proyecto, tomando la

elaboracion de alimentos saludables como medio para generar estos espacios de interaccion.




Vinculo

“Sentirse protegidos y establecer vinculos de apego es
fundamental para su desarrollo mental y emocional.”

Unicef

El concepto de vinculo lo abordaremos desde dos puntos de vista, primero desde la concepcion
mas estricta del término, vinculo entre personas o sujetos, y luego desde una mirada mas
interpretativa, acerca de la importancia de esta relacion entre padres e hijos, especialmente

para este Ultimo.

En primer lugar nos apoyaremos en la reflexion que la psicéloga Nathy Gonzélez! hace acerca
de lo expuesto por Berenstein?, planteando que el término vincularidad “hace referencia a la
produccion de relaciones entre los sujetos. El otro y el sujeto, que se llama a si mismo “yo”, se
determinan entre si y desde lo que se produce entre ambos. El sujeto deviene en un vinculo
con el otro. Por lo tanto, lo vincular es lo que da cuenta del encuentro con el otro.” Afirma

ademas que “el vinculo se encuentra en constante construccion”.

Por otra parte y relacionado con la presencia del “otro”, consultada la psicdloga Alicia Zabala®
destaca la especial importancia que tienen el vinculo materno y paterno en la construccion y
desarrollo integral del nifio como persona. Afirma que son esenciales tanto para el desarrollo
emocional y social, como en sus habilidades y capacidades.

Destaca a su vez, que ademas de ser el vinculo primario, es el que habilita a crear los otros

vinculos, es decir, permiten al nifo construir su ser social y establecer otras relaciones.

Siguiendo en esta linea, Unicef resalta el valor del vinculo con los padres y destaca laimportancia

de “que los nifos deben crecer en el seno de la familia, en un ambiente de felicidad, amor y

1. Gonzalez, N., 2015. El Juego Como Promotor Del Vinculo Padres-Hijos.
2. Reconocido psicoanalista argentino, especializado en las problematicas vinculares y familia.
8. Psicéloga clinica especialista en primera infancia, vinculos tempranos y parentalidad.

B 2. maRco TEGRICO

comprension para el pleno y armonioso desarrollo de su personalidad.” Afirma ademas, que
“la familia, cualquiera sea su forma, es el ambito en que nifas, nifos y adolescentes deben

encontrar afecto, cuidados y proteccién.”

4. Crecer juntos, 2018.




Alimentacion saludable

La alimentacion es un factor esencial para el normal funcionamiento y desempefio tanto fisico
como psicoldgico de las personas. Lo que comemos y como lo hacemos varia segun la época,

las sociedades, culturas y hasta los hogares.

Para la OMS! la nutricion es “la ingesta de alimentos en relacion con las necesidades dietéticas
del organismo”, mientras que una mala nutricion “puede reducir la inmunidad, aumentar la

vulnerabilidad a las enfermedades, alterar el desarrollo fisico y mental, y reducir la productividad.”

En relacion a esto, el MSP? indica que “la alimentacion saludable es indispensable para la vida
de los seres humanos, la base de una buena nutricion reside en el equilibrio, la variedad y la

moderacion de nuestra alimentacion.”

Define a la alimentacion saludable como “aquella que provee los alimentos en la cantidad
y calidad suficientes para alcanzar y mantener un adecuado funcionamiento del organismo,
conservar o restablecer la salud, disminuir el riesgo de padecer enfermedades y promover un

crecimiento y desarrollo éptimos.”

Indica ademas que los nutrientes necesarios asi como la energia, varian en funcion al sexo, la

edad y la actividad fisica que realicen las personas.

1. Organizacion Mundial de la Salud. Temas de salud. Nutricion.

2. Ministerio de Salud Publica. Promocion de la alimentacion saludable en nifios, nifas y adolescentes.
(2014).
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Alimentos ultraprocesados

Tal como expresa la Organizacion Panamericana de la Salud', la enorme mayoria de los
alimentos que se consumen son procesados de alguna forma, sin necesariamente implicar
que esto los haga méas o menos saludables. Algunos de estos procesos son indispensables,
beneficiosos o inocuos para los alimentos, pero existen otros que son perjudiciales para la

salud.

Para ello, los alimentos se clasifican segun la naturaleza, finalidad y el grado de procesamiento,
que parten de los alimentos sin procesar (que no han experimentado ningun procesamiento
industrial) hasta los ultraprocesados, asociados no solo al aumento de peso y obesidad, sino

también a una alimentacion de baja calidad y nutricion deficiente.

Segun la OPS, los alimentos ultraprocesados son “formulaciones industriales elaboradas a
partir de sustancias derivadas de los alimentos o sintetizadas de otras fuentes organicas. En
sus formas actuales, son inventos de la ciencia y la tecnologia de los alimentos industriales

modernas.”

Muchos de estos alimentos se presentan listos para consumirse o calentar y “parecen ser
mas 0 menos lo mismo que las comidas o platos preparados en casa, pero las listas de los
ingredientes que contienen demuestran que no lo son”'. Destaca también la utilizacion de
sustancias empleadas para su elaboracion, aditivos tales como aglutinantes, edulcorantes,

espesantes, aromatizantes, saborizantes, conservadores, etc.

De acuerdo a la OPS, algunos ejemplos de estos productos son las papas fritas, preparados
de carne, pescados y mariscos, vegetales o queso, pizzas, hamburguesas, nuggets, snacks
empagquetados (salados o dulces), helados, galletas, cereales endulzados, bebidas gaseosas,

bebidas azucaradas a base de leche, etc.

1. Organizacion Panamericana de la Salud, 2015. Alimentos Y Bebidas Ultraprocesados En América Latina:
Tendencias, Efecto Sobre La Obesidad E Implicaciones Para Las Politicas Publicas.
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Juego y aprendizaje

“...Los nifios y nifias no juegan para aprender,
pero aprenden porque juegan”

Piaget

Sobre el concepto de “juego”, vale la pena aclarar que siempre que utilicemos este término
haremos referencia a una actividad ludica, a la forma que tienen de ver, entender y enfrentarse

al mundo los nifios, no necesariamente a una actividad con reglas y estructurada.

Nos acercamos entonces a las siguientes definiciones de la Real Academia Espafola:

Jugar: “Hacer algo con alegria con el fin de entretenerse, divertirse o desarrollar determinadas
capacidades.”

Ludico: “Perteneciente o relativo al juego”

Tal como indica UNICEF', la capacidad de accion y el control de la experiencia por parte del
nifio, son elementos fundamentales del juego. La iniciativa de los nifios asi como la toma de
decisiones, hacen que el juego implique “cierto grado de capacidad de accion, que posibilite
que los nifos adopten un papel activo y sean duefios de sus propias experiencias”. De esta
manera, se permite que el nifio reconozca y confie en sus capacidades, siendo protagonista

de su propio aprendizaje ludico.

Los nifos ven, entienden y se comunican mediante el juego, es una forma de socializar e
interactuar con sus pares y adultos, permitiéndoles fortalecer estos vinculos: “El juego permite
a los nifos comunicar ideas y entender a los demas mediante la interaccion social, sentando

las bases para construir un conocimiento mas profundo y unas relaciones mas solidas.”

1. Aprendizaje a través del juego. (2018). Nueva York.
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Tal como indican las psicélogas Di Gregorio y Vitureira?, “el juego es producto y productor del
mundo infantil”, donde la creatividad, imaginacion y espontaneidad de los nifios, son elementos
fundamentales. En este sentido, el MEC? expresa que “Es una actividad libre y flexible que les
produce placer y bienestar permitiéndoles poner a prueba sus ideas e iniciativas ensayando

respuestas para su innata curiosidad.”

2. Di Gregorio, N. y Vitureira,D. (2012). Entre juegos: Re- pensando la latencia. En Revista de la Asociacion
de Psiquiatria y Psicopatologia de la Infancia y la Adolescencia.

3. Ministerio de Educacion y Cultura. Marco curricular para la atencion y educacion de nifias y nifios uru-
guayos. (2014).




Autonomia progresiva de participacion

En su informe “La evolucién de las facultades del nifio”!, UNICEF reflexiona acerca de esta
tematica vinculandola con lo propuesto en la Convencion de los Derechos del Nifio, donde se
“reconoce la creciente autonomia del nifo y la necesidad de respetar su gradual adquisicion

del gjercicio”.

Sefala aspectos claves como su caracter evolutivo, “reconociendo en qué medida la realizacion
de los derechos enunciados en la Convencion promueve el desarrollo, la competencia y la
gradual autonomia personal del nifio”. Esta autonomia es progresiva, acorde a la evolucion
de las facultades de dicho nino, debiendo sus padres orientarlo para que pueda ejercer sus

derechos.

Relacionado con esto, destaca ademas la nocion de participacion, referida al “derecho del
niNo a que se respeten sus capacidades y transfiriendo los derechos de los adultos al nifo en
funcién de su nivel de competencia”, es decir el derecho del nifio a ser escuchado y que su

opinion sea tomada en cuenta.

En otras palabras, a medida que los nifios crecen van aprendiendo y desarrollando habilidades
motrices, cognitivas, emocionales, sociales, etc. Acompafiando este desarrollo se pretende
que el nifio adquiera progresivamente participacion en las decisiones que lo afectan. Esto no
depende solamente de las caracteristicas de desarrollo que el nifio presente, sino también
del espacio de accion que los adultos le habilitan, es decir, el espacio que le brindan para

escucharlo y tenerlo en cuenta al momento de decidir.

1. UNICEF, 2005. La evolucion de las facultades del nifio.
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Aprendizaje:
vinculo
entre niNnos
adultos
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Rol del adulto ante las nuevas caracteristicas de
la infFancia

“El mediador no repite las normas conservadoras
en un contexto que resultan inoperantes, el
mediador se interesa por las nuevas logicas...”

S. Nievas

Como mencionamos anteriormente, el vinculo materno y paterno son de especial importancia
para los ninos. Desde que nacen, son la principal referencia para el nino en todos sus aspectos,
siendo los primeros maestros. Con ellos comienzan a aprender a dar sus primeros pasos y
decir sus primeras palabras, hasta empezar a conocer el mundo que los rodea, comunicarse

y relacionarse con otras personas.

El aprendizaje, al igual que la educacion, son conceptos intrinsecos de este vinculo entre
padres e hijos, formando parte del desarrollo de los nifios. Estos conceptos son compartidos
con la escuela, donde muchas veces hemos oido hablar, sobre todo en los Ultimos afios, de
las dificultades que tiene el sistema educativo para adaptarse a la forma de aprender de los

niNos.

Esto se debe en parte a las nuevas dinamicas de la infancia, caracteristicas propias de la era
digital en la que nacieron. Segun la psicéloga Sofia Nievas', hoy en dia las escuelas enfrentan
un gran desafio a la hora de acompafar el proceso de desarrollo de los nifos. La dinamica

infantil actual se contrapone a las légicas escolares de la educacion tradicional:

“En la institucion escolar, actualmente se despliega una puja entre fuerzas antagonicas, por un
lado lo conservador del sistema escolar moderno, dominado por el orden, la secuencialidad y

la norma, por otro, la emergencia de una sociedad diversa, discontinua y creativa.”

1. Obra citada.




A su vez, agrega que las herramientas utilizadas también deben adaptarse a los nuevos
tiempos: “mientras en la primera el soporte son el lapiz, el papel y los libros, en la segunda

el soporte por excelencia es la computadora y el espacio abstracto desplegado en internet.”

En este sentido y concordando con el desfase de la escuela y las caracteristicas de la infancia,
el reconocido psicopedagogo italiano Francesco Tonucci expresa que el formato tradicional de
la escuela no funciona, dado que en muchos casos “es una institucion que se hace a pesar de
los alumnos: todo se decide desde afuera y sin tenerlos en cuenta. Los nifos practicamente

no existen, no aparecen en sus preocupaciones.”

S. Nievas hace un paralelismo entre la escuela y el hogar, reflexionando acerca del rol que
deben tomar los adultos como mediadores del aprendizaje, afirmando que: “La misma funcion
prevista para los maestros en el aula, lugar donde la realidad infantil choca con el vetusto
dispositivo escolar, puede ser promocionada en el vinculo de los padres con sus hijos en la

privacidad del hogar.”

Del mismo modo que los maestros y el sistema educativo debe amoldarse a las nuevas
dinamicas de la infancia y escuchar sus intereses y preocupaciones, los padres también
deberan hacerlo. En este sentido agrega la psicdloga: “El mediador no repite las normas
conservadoras en un contexto que resultan inoperantes, el mediador se interesa por las

nuevas logicas...”

Los adultos no pueden darse por vencidos frente a estos cambios ni intentar mantener las
antiguas normas de crianza, ya que segun la psicologa, eliminan su oportunidad de participar

en la educacion de sus hijos.

“El adulto debe restablecer su rol de padre/maestro, no desde la imposicidn autoritaria, sino
desde una postura mas permeable que habilite el didlogo...” Los padres que no asuman su rol

como mediador y acepten los cambios de esta nueva era digital, fracasaran en el intento de

2. Ayuso, M., 2020. Si el virus cambio todo, la escuela no puede seguir igual. La Nacion
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entender y contribuir a un desarrollo saludable de sus hijos, expresa Nievas®.

Agrega ademas que pese a que no existe una guia que indique cémo actuar, el adulto mediador
“solo debe dejar que prevalezcan las inquietudes de los pequefos receptores para lograr
captar su atencién y admiracion. Ambas, caracteristicas fundamentales de la tan anhelada y

perdida asimetria en el vinculo del nifo con el adulto.”

3. Obra citada.




El nifo, los padres y el juego como mediador
del vinculo

“El juego permite a los nifios comunicar ideas y
entender a los demas mediante la interaccion social,
sentando las bases para construir un conocimiento

mas profundo y unas relaciones mas solidas”

Unicef

Siguiendo en linea con lo expuesto en el capitulo anterior, nos parece relevante destacar que a
lo largo de la historia han surgido también algunas metodologias que se oponen a la estructura
de la educacion tradicional. Pese que en su momento no existia tal desarrollo electronico,
en ellas se propone otra forma de aprendizaje y relacionamiento entre adultos y nifos. Esto

trasciende nuevamente el propio sistema escolar pudiendo generar el paralelismo en el hogar.

La Universidad Internacional de Valencia, que brinda una maestria en pedagogias alternativas,
las define como pedagogias en las que “el alumno pasa a ser el protagonista de su propia
experiencia y aprendizaje, y los docentes se convierten en guias que orientan para que cada

nino descubra su propio proceso de aprendizaje.”

Resulta interesante ver el aporte que hacian en su momento a esta tematica algunos referentes
como Friedrich Frobel?, Maria Montessori?, Reggio Emilia? y Piaget?, que se destacaron por sus
ideas innovadoras para su época. Estas metodologias sirvieron de sustento para pedagogos
actuales, algunas de estas ideas siguen vigentes y se han incluido en el sistema educativo,

mientras que otras contindan siendo debatidas.

1. Universidadviu.com. (2019). Maestria en Pedagogias Alternativas

2. Pedagogo aleman, creador del concepto de jardin de infantes (Kindergarten,).

3. Educadora italiana, creadora del reconocido método educativo que lleva su nombre

4. Pedagogia creada por el educador italiano Loris Malaguzzi, toma el nombre de la ciudad donde se
originé

5. Psicdlogo suizo, reconocido por sus estudios sobre el desarrollo intelectual y cognitivo de los nifios,
considerado el padre de la psicologia evolutiva.
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Nos parece interesante el enfoque que estas metodologias tienen, encontrando muchas
semejanzas con la metodologia de disefio centrado en el usuario. Uno de estos ejemplos es
la gran relevancia que se da al factor emocional de los ninos, haciendo gran hincapié también
en la importancia de considerar sus gustos e intereses y planteandolo como un ser rico en

capacidades y potencialidades.

Resulta interesante también el rol que le daban al adulto, quien debe tomar el papel de
observador y guia del nifio, ayudandolo y estimulandolo en todas sus tareas, planteando a la
curiosidad como el motor de su propio aprendizaje. No debe imponer qué ni como hacer, sino
que acompana y le brinda al nifio libertad para actuar, querer y pensar por si mismo. De esta
manera lo ayuda a desarrollar su confianza y disciplina interior, descubriendo junto con el nifio

y convirtiéndose en un co-aprendiz.

En su momento, Frobel planteaba que no se deberia generar una transmision unilateral del
conocimiento del maestro al alumno, sino en una generacion del conocimiento que se da en

ambos sentidos, donde en algunos casos el alumno también puede convertirse en “maestro”.

Creemos interesante esta mirada donde el adulto acompafa al nifo en su proceso de
aprendizaje, dejando de lado la figura autoritaria y abriéndose a recibir las inquietudes de
los nifos, y también por qué no, a aprender junto a él. Este punto podemos vincularlo con
algunas situaciones que se dan hoy en dia, donde los nifios, nativos digitales por naturaleza,

son quienes muchas veces terminan ensefiando a los adultos en lo que refiere a la tecnologia.

Vinculado con lo anterior, ademas de estar abierto a recibir las inquietudes de los nifos, los
adultos deben poder comprender lo que ellos quieren decir, lo que ocurre no solamente a

través de las palabras, sino también con los gestos, movimientos y expresiones artisticas.




En este sentido destacamos lo que Reggio Emilia planteaba, que los nifos tienen multiples
maneras de interpretar el mundo y expresarse, cada nino es diferente, tiene habilidades
distintas y se relaciona con los demas de distintas maneras. Son los adultos los que deben
adaptarse a la singularidad de cada nifio y desarrollar la capacidad de entender sus distintas

formas de expresarse y proceder, es decir, comprender sus multiples lenguajes.

Sabiendo la importancia que la comunicacion tiene para el desarrollo del vinculo entre padres
e hijos, diversos autores concuerdan que una de las mejores formas a través de la cual los
nifos se expresan es por medio del juego. Es por esto que Frobel lo plantea como un aspecto
fundamental en la infancia, ya que a través del juego los nifios aprenden y entienden el mundo,
crean y se expresan, hacen cosas que no harian de forma impuesta por un adulto, es por esto

que se destaca la importancia de educar en el juego y mediante el juego.

La psicologa Nathy Gonzéalez, basandose en los planteos de D. Winnicotte, afirma que “El
juego otorga una organizacion para iniciar relaciones emocionales y permite que se desarrollen
contactos sociales. Por medio del juego el nifo puede manifestar parte de su mundo interior,

asi como del exterior, a personas elegidas del ambiente.””

Destaca ademas la importancia de la presencia de los padres en las actividades ludicas,
resaltando que “el juego constituye un espacio de encuentro y relacion privilegiado en las
relaciones padres-hijos”, agregando que “a partir de la interaccion que se da, el vinculo padres-
hijos se puede ver favorecido a través de la palabra, del contacto, de la mirada.” N. Gonzalez
afirma que debemos privilegiar los juegos donde estos elementos estén presentes, “sea con
juguetes, con objetos, con canciones, cocinar juntos, jugar a construir cosas y un sinfin de
juegos. Porque el nifo a través del juego nos habla, es el medio por el cual expresa agresion,

ansiedades, manifiesta parte de su mundo interior”.

Sin dudas que el juego es una gran herramienta para generar un espacio ameno para la

comunicacion e intercambio entre padres e hijos, favoreciendo que el nifo se sienta comodo

6. Reconocido pediatra y psicoanalista inglés
7. Obra citada
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y logre expresar sus sentimientos y emociones. La psicéloga destaca la importancia que la
calidad de estos vinculos tempranos tienen “en el establecimiento del desarrollo futuro del

nifo, por eso se deben de asegurar esos vinculos favoreciendo el contacto padres/nifios.”

“Lo ludico puede ser testigo de lo cualitativo de un encuentro, pero mas protagonico es su papel
cuando se halla en el corazén mismo de un vinculo que pulsa por constituirse como tal.”®

8. Correa, M., Vignale, S. 2011. ;Que se juega en el juego? Revista de la asociacion de psiquiatria y psico-
patologia de la infancia y la adolescencia
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Analisis diacronico

Esta herramienta nos ayuda a comprender los distintos fendmenos que han ocurrido a lo largo
de la historia, comparandolos y vinculandolos con otros que se han presentado anteriormente.
Se identifican y grafican fenémenos sociales, tecnoldgicos, econdmicos, etc, de modo de

analizar como han evolucionado dichas tematicas con el correr de los afos.

Se ubican sobre una linea de tiempo los hechos mas relevantes que provocaron cambios en
la sociedad (en lo mundial y local), algunos que estan directamente relacionados con el tema'y
otros no tanto, pero que identificamos como hechos histdricos relevantes que pudieron afectar

la tematica tratada.

Nuestro proyecto presenta cuatro ejes centrales, por esto decidimos generar cuatro lineas de
tiempo, una para cada tematica, compartiendo igualmente ciertas relaciones entre si. Estos
ejes son: Educacion y desarrollo del nifio, Disefio de juegos y dispositivos electronicos, Vinculo

padres e hijos y Alimentacion y cocina.

A modo de sintesis, a continuacién mostraremos un resumen del andlisis diacrénico con los
hechos mas relevantes y una breve reflexion de cada tematica, que nos ayudaron a entender

la situacion actual de cada una vy visualizar tendencias.







Diseno de juegos y dispositivos electronicos

Los juegos tradicionales para nifos como los de caja, de armado o construccion, los populares
autos y mufecas, los deportivos, asi como las infinitas opciones que surgian con la utilizacion
de elementos que estaban a la mano en los hogares y naturaleza, no requerian de grandes

tecnologias sino de la imaginacion de los nifios.

A finales del siglo XX y producto del gran avance tecnoldgico, comenzaron a desarrollarse los
dispositivos electronicos que revolucionaron la forma de jugar, desplazando a un segundo

plano los juegos clasicos.

La aparicion de los videojuegos y las computadoras en la década del 90 vy los teléfonos
inteligentes y tabletas digitales en la siguiente, marcaron un gran cambio en la era tecnoldgica,
modificando por completo la interaccion que hasta el momento los usuarios tenian con sus

dispositivos de entretenimiento.

Los grandes avances tecnologicos de estas plataformas han permitido ser soporte de juegos
altamente desarrollados, como es el caso de los juegos de realidad aumentada, con el que

los nifios pueden jugar a través de la pantalla e interactuando al mismo tiempo con el entorno.

Hoy por hoy el mercado de juguetes ofrece una infinidad de opciones, donde destacamos dos

grandes corrientes.

Por un lado, impulsado por el acelerado desarrollo tecnolégico, han surgido juegos de realidad
virtual como el PlayStation 4 VR, que crea en el usuario la sensacion de estar inmerso en un

entorno generado por el dispositivo informatico, aislandose por completo del mundo real.
En contrapartida algunas compafias han decidido crear juguetes con el fin de inspirar a jugar,

aprender y explorar el mundo en que vivimos, apuntando a un desarrollo cognitivo y motriz de

los nifios, manteniendo bastante similitudes con los juguetes clasicos.
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En los Ultimos afios, se desarrolla el Nintendo Labo, que utiliza kits armables de cartén que se
montan a la consola. Disefiados como una manera de ensefar los principios de la ingenieria

y la fisica, destacamos este novedoso juego que busca una experiencia mas interactiva,

construyendo los accesorios y combinando lo real y con lo virtual.




Educacion y desarrollo

La educacion es una tematica que vive en constante transformacion, a lo largo de la historia
se ha ido adaptando a los distintos cambios sociales, que determinaban las formas de ver y
entender el mundo, asi como los distintos avances que se daban en cuanto a la concepcion

de los nifos en la sociedad, sus capacidades y modos de aprender.

En la Edad Media y previo a ella, la educacion en los primeros afos de vida era inexistente, y
en muchos casos los nifios eran utilizados como mano de obra. Poco a poco la ensefianza en
los niflos fue ganando importancia, estando ligada en un principio a la Iglesia. Con el correr de
los afios comienzan a popularizarse las instituciones educativas, la educacion de las mujeres

empieza a ser mas frecuente y surgen distintas técnicas de ensefianza.

El gran avance industrial, motor de las sociedades hace algunos siglos, fue determinante en la
estructuracion del modelo educativo de aquel momento, sentando las bases de la educacion

formal de estos tiempos.

En el siglo XX se dan grandes avances en cuanto al estudio de la psicologia y aprendizaje de
los nifos, surgiendo ademas numerosas pedagogias que de una u otra manera cuestionan al
modelo educativo tradicional. Los modos de ensefiar, la forma de relacionarse entre el maestro
y los alumnos comienza a cambiar, disminuyendo la rigidez del sistema educativo. En 1994,
la UNESCO define inclusién en la Declaracion de Salamanca: La institucion es la que debe

adaptarse al nifio y no al revés.

El modelo educativo esta en constante cuestionamiento y transicion, y es una de las
principales tematicas actuales no solo de nuestro pais, sino a nivel mundial. Los centros de
ensefianza estan cambiando su infraestructura y equipamiento, la tecnologia poco a poco
se fue integrando a este proceso, los planes educativos y el modo de ensefar que utilizan

también se han ido adaptando, enfocandose en las caracteristicas y necesidades de los nifos.

B 2. maRco TEGRICO

Los intereses y gustos de los alumnos tienen cada vez mayor consideracion y éstos tienen
mayor participacion en su proceso de aprendizaje, ganando relevancia a su vez el desarrollo

integral de los ninos, no solo intelectual.

A nivel nacional, destacamos como uno de los cambios mas relevantes de los Ultimos afnos, la
implementacion del Plan Ceibal en la educacion inicial en el afio 2010. Se cred como un plan
de inclusion e igualdad de oportunidades con el objetivo de apoyar con tecnologia las politicas
educativas. Generd cambios en las maneras de ensefar y aprender a través de un conjunto de

programas, recursos educativos y formacion docente que el plan provee.

En estos Uultimos afios destacamos las escuelas finlandesas, reconocidas por sus grandes
avances en la tematica educativa, reforman sus espacios siguiendo los principios del open-plan
0 espacio abierto. Es un programa que crea espacios de aprendizaje flexibles y modificables
para adaptarlos a las distintas formas en que los ninos aprenden, prefieren trabajar y pasan su

tiempo de estudio.




Vinculo entre padres e hijos

El vinculo entre padre e hijos ha ido cambiando considerablemente con el correr del tiempo,
debido a diversos factores externos. Historicamente el padre de familia era considerado el
sostén econdmico del hogar, mientras que la mujer se encargaba de las tareas domésticas y
la crianza de los hijos. De esta forma se generaba un vinculo materno mas cercano y afectivo

si lo comparamos con el paterno, quien cumplia un rol de autoridad dentro de la familia.

Durante las revoluciones industriales y las guerras, el género femenino comenzd poco a
poco a insertarse en el mercado laboral, y sumado a los derechos adquiridos en la segunda
mitad del siglo XX en una sociedad machista, comienza a pasar menos tiempo en el hogar, y

consecuentemente con sus hijos.

De esta manera empieza a tomar relevancia en el cuidado y crianza de los nifios otros
integrantes de la familia, comUnmente abuelos/as o nifieros/as, del mismo modo que

comienzan a popularizarse las guarderias.

En 1989 se aprueba la “Convencidn sobre los derechos de los nifios” como tratado internacional
de derechos humanos, que componen los derechos econdémicos, sociales, culturales, civiles y
politicos de todos los ninos. Se definen las obligaciones y responsabilidades de otros agentes

como los padres, profesores, profesionales de la salud, investigadores y los propios nifios.

En las ultimas décadas en gran parte de las sociedades y culturas, comienza también a
cambiar el paradigma en el que el rol del padre era el de imponer el orden en el hogar pasando
a desarrollar una relacion mas cercana con sus hijos. Se convierte de esta manera en una

figura clave en el cuidado y crianza de éstos.
En estos tiempos las largas jornadas laborales de los adultos y las exigencias del mercado,

sumado al avance de la tecnologia, provoca que los nifios pasen menos tiempo con sus

padres, siendo cada vez mas escasas las experiencias de interaccion significativas.

[l 2. MaARco TEGRICO




Alimentacion y cocina

Los habitos alimenticios, los modos de conservacion y de coccion, estuvieron siempre ligados
a la época vy la cultura. Las materias primas utilizadas dependian de lo que cada region

producia, y las recetas empleadas, de la cultura de la que se tratara.

Con el pasar de los afos y con las invasiones de los imperios, las costumbres y las materias
primas fueron poco a poco traspasando las fronteras, abriendo el abanico de posibilidades y

variedades.

Sin duda el siglo XX marcd un antes y un después con grandes inventos que cambiaron
los modos de cocinar y conservar los alimentos. Los conservantes quimicos, el microondas,
las heladeras y freezers revolucionaron los hogares y los habitos alimenticios de millones de
personas. Los alimentos ultraprocesados y congelados resultaron una solucion practica y

rapida para cubrir las necesidades alimenticias de las familias.

En las ultimas décadas, tanto organismos internacionales como nacionales, comenzaron a
realizar campafias para fomentar estilos de vida mas saludables. Las huertas empezaron a
ganar su lugar en las escuelas y los hogares uruguayos, del mismo modo que los alimentos

naturales o considerados “saludables” en el mercado.

La ley de Alimentacion Saludable en los Centros de Ensefianza (2013), fue un claro ejemplo

acerca de las politicas publicas que se implementarian y la direccion en la que se pretendia ir.
El retiro de los saleros de mesas en los establecimientos gastrondmicos, la obligacion de contar
con opciones sin agregados de sal y el reciente etiquetado de alimentos con altos contenidos
de sodio, azlcar y grasas, son medidas que refuerzan las campafas antes mencionadas.

Las grandes cadenas de comida rapida comienzan también a ofrecer ensaladas y frutas en

sus menus, algo totalmente novedoso para estos locales gastrondmicos.
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Hoy en dia los alimentos congelados siguen siendo una opcidn recurrente, pero también se
percibe un cambio en éstos, ampliando la variedad de opciones que poco a poco van ganando
terreno, como por ejemplo los vegetales congelados. Por otro lado los conservantes quimicos
siguen siendo muy utilizados, pero en contrapartida la no utilizacion de ellos comienza a ser

bien vista por los consumidores, producto de las campanas de salud.

Todas estos cambios de los Ultimos afios en nuestro pals, marcan un claro camino de hacia
dénde se pretende llegar, los habitos alimenticios saludables ganan cada vez mas relevancia y

la sociedad toma conciencia de ello, en pos de un estilo de vida mas saludable.

Por otro lado, con el tiempo los espacios de cocina en el hogar fueron tomando también
mayor consideracion, los electrodomésticos, el mobiliario y la decoracion hacen de la cocina
un ambiente mas ameno. De la mano de esto, la elaboracion de alimentos en el hogar ha

tomado un nuevo impulso, campanas y productos que la promueven, facilitan y animan a los

usuarios a cocinar y experimentar, tomandose como una actividad de disfrute e intercambio.




Reflexiones
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Reflexiones

En el presente capitulo desarrollamos diversos temas vinculados al proyecto y realizamos
el andlisis diacronico que nos permitié ver y entender como han evolucionado algunas
tematicas, su situacion actual y visualizar tendencias. Creemos oportuno en este momento
resaltar algunos conceptos que fueron un gran aporte y sobre los cuales nos basamos para el

desarrollo de la propuesta.

La buena alimentacion y estimulacion a través de la comunicacion y el juego son fundamentales
para el desarrollo del nifio en la primera infancia, sentando las bases para el desarrollo fisico,

social y psicoldgico de las personas.

Estos aspectos se fueron perdiendo con el tiempo, muchos de los nifios hoy en dia no tienen
una adecuada alimentacion y pasan poco tiempo con sus padres, invirtiendo gran parte de su

tiempo ocioso frente a una pantalla que no los estimula, siendo contraproducente y dafino.

El presente proyecto se basa en la elaboracion de alimentos saludables, entendiendo que es
una actividad propicia para la generacion de espacios para la comunicacion e interaccion entre

padres e hijos.

En este sentido y de modo de facilitar la generacion de los espacios para la comunicacion,
resaltamos la importancia del juego, entendiendo que ademas de ser la forma en que los
ninos ven, entienden y aprenden acerca del mundo que los rodea, es el medio a través del
cual interactlan, expresan y comunican sus pensamientos y emociones, ayudando a construir

relaciones solidas.

La capacidad de accién y control de la experiencia por parte de los nifilos son elementos
fundamentales del juego, a través de la iniciativa y toma de decisiones, adoptando un papel

activo y siendo duefos de sus propias experiencias y aprendizajes.




Sabemos que los nifos son seres ricos en capacidades y potencialidades, y que los padres
deben fomentar su desarrollo. Su rol no debe ser el de imponer qué o como hacer, sino
acompanary guiar al nino en sus experiencias, considerando sus gustos e intereses personales,

donde la curiosidad es el motor de su propio aprendizaje.

Acorde a su desarrollo, deben brindarle al nifio cierta libertad de eleccidn y accion, favoreciendo
su autonomia y el desarrollo de sus capacidades motrices y cognitivas, haciéndolo el gran

protagonista de su aprendizaje.

Relacionado con esto, el vinculo entre padres e hijos ha tenido algunos cambios en gran parte
de la sociedad, dejando atras un paradigma mas autoritario (especialmente del hombre) y
pasando a una relacién mas afectiva, comprensiva y cercana a los nifos.

Sin embargo, en los Uultimos afios hemos visto como en muchos casos esta cercania se fue
deteriorando, generandose un distanciamiento por diversas razones, entre las que se destacan
el excesivo uso de los dispositivos electronicos, las extensas jornadas laborales, las exigencias

de mercado y otros factores externos.

Por otro lado, en cuanto a la alimentacion, los buenos habitos alimenticios han tomado un gran
impulso en los Ultimos afos, fomentando también la comida casera y una disminucién en el
consumo de los alimentos ultraprocesados. Sabiendo que la infancia es una etapa ideal para
la adquisicion de buenos habitos, las escuelas han hecho también hincapié en la alimentacion

saludable, ganando lugar en los programas y en otras iniciativas como huertas escolares.

Vinculado a la educacion y el aprendizaje, podemos ver que la tecnologia gana cada vez
mas lugar, tanto en la misma escuela como fuera de ella. Este es un fenémeno que no ocurre
solamente en el ambito educativo, sino que el uso de dispositivos electrénicos se hace cada

vez mas frecuente y necesario en el dia a dia de las personas.

La tecnologia se hace cada vez mas habitual y los juegos infantiles no son la excepcion,
desarrollandose afio tras afio nuevos dispositivos electréonicos que modifican la forma de jugar

e interactuar.

En contrapartida, se aprecia también una corriente que busca retomar algunos aspectos
de los juegos tradicionales, inspirando a la experimentacion, creacion y al desarrollo de las
capacidades motrices y cognitivas. Destacamos los casos en que se aprovecha también los

avances tecnoldgicos como medio o insumo para favorecer lo anterior.
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Presentacion

Luego de haber realizado una primera investigacion tedrica, y con el objetivo de complementarla,

procedimos a la realizacion de una investigacion de campo.

Tal como mencionamos anteriormente se desarrollaron talleres con usuarios objetivo, de modo
de poder adentrarnos en la problematica y poder visualizar y profundizar en la comprension de

las necesidades y dificultades que surgen en la diada padre-hijo.

Para la realizacion de los mismos se tomé una muestra de dos familias, de modo de poder llevar
a cabo varias instancias de taller que nos permitiera realizar un seguimiento de los avances
de cada etapa. Creemos que es un numero razonable para poder identificar dificultades y
proponer soluciones rapidas de testeo, priorizando la profundizacion que podremos lograr

realizando varias instancias con cada familia.

El criterio para la eleccion de las familias se basa en la cercania que estas tengan con la cocina.
Mientras que una de estas familias ya cocina regularmente en conjunto, la otra no acostumbra
hacerlo. De esta manera, podremos comparar las distintas dinamicas que se desarrollan en la

actividad y las dificultades que puedan surgir.

Para poder reconocer estas dificultades entendemos que la mejor manera es recrear la
instancia de interaccion en el escenario real, es decir en los propios hogares. En este entorno
tanto adultos como nifios se sentirdn mas comodos y actuardn de manera mas natural,

comparado por ejemplo a un taller en otro espacio y con otros actores.

Los requisitos con los que deberan contar estas familias es estar compuestas al menos por un
nifio que se encuentre comenzando la educacién primaria, un adulto que oficie el rol de padre/

madre y un espacio disponible con los utensilios basicos para la elaboracion de alimentos.




Recetas

Para el desarrollo del taller, llevamos algunas opciones de recetas previamente seleccionadas, Partiendo de la base que estas recetas fueron pensadas para ser desarrolladas por nifios (con

pensadas y aptas para los ninos. De esta manera nos aseguramos que las tareas necesarias el acompanamiento adulto), utilizamos tres criterios para su seleccion.

para la preparacion de estos alimentos estuviesen al alcance de las capacidades de los nifos,

evitando inconvenientes y favoreciendo una dindmica fluida de la actividad. e En primer lugar que presentaran cierta dificultad en su elaboracion, de modo de poder
visualizar la realizacion de varias acciones/tareas durante su elaboracion, ademas de

Luego de un relevamiento de algunas instituciones vy libros, decidimos tomar como referencia requerir instancias de interaccion.

las recetas del libro “Hoy Cocinamos Nosotros” de Diego Ruete'. Sus recetas denotan sus dos

perfiles, el de cocinero y el de maestro, que combinan la alimentacion saludable con su forma e En segundo lugar, que dos de estas recetas pudiesen ser para el desayuno o merienda y
ludica presentarlas y llevarlas a cabo. Creemos que esta combinacion cuadra a la perfeccion las restantes para almuerzo o cena, intentando ofrecer opciones segun los gustos de cada
con el enfoque de nuestro proyecto. familia.

e Por ultimo, que fuesen alimentos a los que los niflos en general estan comercialmente
tentados a consumir, productos asociados a los alimentos ultraprocesados. Hacemos
hincapié en este aspecto de modo de presentarles a los nifos y las familias en general,
una opcidon mas saludable de consumir estos productos, buscando generar una nueva

costumbre alimenticia.

1. Educador, cocinero y embajador de Food Revolution Uruguay. Creador del espacio “Petit Gourmet”, a
través del cual busca fomentar la alimentacion saludable en nifios. Ver entrevista en anexos.
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Figs extraidas de: “Hoy cocinamos nosotros” RUETE, D; MARRACCQOS, |.
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Formato de los talleres

INSTANCIA 1 INSTANCIA 2

Dinamica: Dinamica:
e Planteamiento de la dinamica a desarrollar. o Eleccion de la receta a realizar
¢ Definicion con la familia del espacio a utilizar para la elaboracion de alimentos e Puesta en practica de la propuesta rapida de mejora
e Eleccion de la receta a realizar visualizada en soporte digital y no en papel e Evaluacion de resultados

Desarrollo de la actividad

Objetivos:
En esta segunda instancia, y luego de haber analizado las dificultades detectadas, planteamos
Objetivos: la propuesta con el objetivo de mejorar la dinamica de interaccion padre-hijo.

En esta instancia pretendiamos identificar y determinar:

e Las primeras dificultades que surgen en la interaccion entre el nifio, el adulto y la

actividad planteada INSTANCIA 3
o El grado de libertad y decision que el nifio tiene en el desarrollo de la misma
o Los factores que influyen en el grado de compromiso que genere el nifio con la actividad Dinamica:

e FEleccion de la receta a realizar

Siguiendo lo desarrollado en el marco tedrico, creimos adecuado utilizar para la presentacion e Planteo de avances sobre la propuesta
de las recetas una herramienta digital y no una tradicional, como ser un libro o recetario fisico. e Evaluacion de resultados
El formato digital es algo a lo que estan acostumbrados estos nifios, apostando a que se o Valoracion final del taller junto a padres y nifios

sentirfan mas comodos vy atraidos por la actividad. Luego de esta instancia evaluamos qué
resultados tiene esta apuesta por el soporte tecnoldgico.
Objetivos:
El objetivo de esta Ultima instancia es continuar con el desarrollo de la propuesta planteada, de

modo de seguir avanzando en las dificultades detectadas.
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Taller

Familia 1
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Presentacion de participantes

NINO ADULTO
Edad: 6 anos Edad: 27
Grado escolar: Primer afio Ocupacioén: Cocinero

Hobbies: jugar videojuegos, mirar television.

Domicilio: Paso de la Arena
¢Viven juntos?: Si

¢ Cocinan juntos?: Casi nunca

Fig. 35. Fotografia tomada en el taller

Fotografia tomada en el taller



OBSERVACIONES

Duracion total del taller: 45 minutos

Receta elegida: Galletitas de granola y banana

Al presentar la dinamica en el inicio, el nifio no estaba motivado a realizar la actividad, en
cambio cuando presentamos la tableta digital en la que mostramos las recetas, el nifo vio un
elemento de interés. Sin embargo, cuando comenzaron a interactuar con la pantalla para elegir
la receta, el nifio no encontrd ninguin elemento de atraccion, algo que lo divirtiera y mantuviera

su atencion.

Al comenzar con la elaboracion, empezo a hacer las tareas que el padre le iba indicando sin
ninguna motivacion. Poco a poco fue soltando su personalidad y a medida que iban avanzando
en la elaboracion fue mostrando mayor interés, experimentando con los ingredientes y hasta
probandolos en alguna oportunidad, proponiendo ademas una posibilidad para lograr la forma

Fig. extraida de: “Hoy cocinamos nosotros” RUETE, D; MARRACOS, |.
de las galletas.

Una vez con el producto elaborado, se mostré muy motivado, ofreciendo y compartiendo con
el resto de la familia. Al final de la dinamica, el nifio volvié a interactuar con la tableta, queriendo

ademas elegir otra receta.

Fotografia tomada en el taller
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[ 3. INVESTIGACION DE cAMPO ﬂ



Presentacion de participantes

NINA ADULTOS

Edad: 6 afnos Edades: 38 y 36

Grado escolar: Primer afio Ocupaciones: Disefador gréafico y
Hobbies: mirar television, jugar con la tablet administrativa

Domicilio: Buceo
¢Viven juntos?: Si

¢ Cocinan juntos?: Si, al menos 1 vez por semana

Taller

Familia 2

Fotografia tomada en el taller
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OBSERVACIONES

Duracién total del taller: 1 hora y 15 minutos

Receta elegida: Pizzas de colores

Desde el comienzo la nifia se mostrd motivada e interesada en la actividad. Al presentar la

tableta digital le despertd gran curiosidad, aunque se la vio un poco timida para interactuar.

Los padres le permitieron escoger la receta y poco a poco fue tomando la iniciativa de la
elaboracién. Se notaba que no era la primera vez que habian cocinado juntos, se dividian y

colaboraban en las distintas tareas a realizar.

LLa experimentacion parecia interesarle bastante, las burbujas, el color de la mezcla y el amasar,

hacfan que la nifa se sintiera atraida en todo momento, explorando con sus sentidos.
a P Fig. extraida de: “Hoy cocinamos nosotros” RUETE, D; MARRACQOS, .

Rescatamos también el interés de la nifna en querer buscar una forma de comer mas verduras,

pese a que no eran los alimentos de su preferencia.
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Problemas y
oportunidades

identificadas

3. INVESTIGACION DE CAMPO

Mapa de empatia

Luego de plantear la dinamica y elegir el lugar para cocinar, nosotros pasamos a ser simples
observadores sin intervenir en la actividad. Utilizamos el mapa de empatia para registrar o que

sucedia y poder identificar oportunidades y problematicas.

Esta herramienta nos permite organizar la informacion que surge en la realizacion de los
talleres, especialmente a través de la observacion y escucha. Estos datos se agrupan en

cuatro categorias:

e ;Qué dice? Palabras, frases o expresiones que resulten significativas
e /Qué hace? Acciones propias de la elaboracion y externas a ellas.
e ;Qué piensa? Pensamientos que los usuarios tienen, dejando entrever

en sus dichos, gestos o acciones

¢ Qué siente? Emociones que se identifican en los usuarios, expresadas

por palabras, gestos 0 acciones




Problemas identificados

Habiendo analizado los mapas de empatia, logramos identificar y definir las problematicas mas

relevantes que surgieron de la dinamica. Ambos mapas de empatia se adjuntan en Anexos.

TALLER FAMILIA 1

Nino

- Falta de interés e involucramiento en la tarea durante el comienzo, falta de un factor atrapante
y rompehielos

- Falta de indicaciones o interfaz de la receta adaptada al nifio

- No se siente capaz de realizar todas las tareas

- Cierta dificultad para batir y uso de herramientas

Padre

- No le permite al nino hacer todas las tareas posibles

- Limita al nifio cuando quiere intervenir con un aspecto creativo en cuanto a la forma que
podrian darle al alimento

- Poca facilidad de uso de la interfaz digital

TALLER FAMILIA 2

Niha

- Inconveniente de su altura respecto a la mesada

l 3. INVESTIGACION DE CAMPO

Problema principal

En una primera instancia, luego de haber identificado las dificultades mas relevantes, se
habian planteado dos arboles de problemas, uno para cada taller con sus respectivos caminos

proyectuales y alternativas.

En ese momento se valord el inconveniente de altura (principal problematica del segundo taller)
y se plantearon alternativas que apuntaban a la inclusién del nifio en la cocina a través de un
lugar fisico. Sin embargo, avanzado ya el proyecto y luego de tomar un poco de distancia,
reflexionamos que ante la raiz del problema central del presente trabajo, este camino no

parecia ser la mejor solucion.

Creemos que el disefio va mas alla de eso y que desde esta disciplina podemos profundizar
aun mas en las necesidades de estas personas, centrandonos en esto y apuntando a generar
un aporte mas significativo. En el capitulo Anexos se adjunta el desarrollo del mencionado

camino y sus alternativas, como parte del proceso proyectual.

En este sentido se valoraron todas las dificultades identificadas en los talleres de forma
conjunta, seleccionando la mas relevante para ubicarla como punto de partida del arbol de

problemas.

El interés inicial de los nifios por la elaboracion de alimentos y su participacion en la cocina,
sin dudas emerge como el principal problema que pudimos identificar en la investigacion
de campo. Creemos adecuado enfocarnos en esta dificultad inicial, que en mayor o menor

medida probablemente sea algo comun en muchas familias.




Arbol de problemas y arbol de soluciones/objetivos

Luego de realizada la primera instancia de taller realizamos el arbol de problemas, paralelamente
con el arbol de soluciones/objetivos. Esta herramienta nos permite comprender de mejor

manera las causas y consecuencias de los problemas identificados en la etapa anterior.
Separamos las distintas problematicas detectadas, determinando las distintas causas y

efectos provocados, permitiéndonos desglosar el problema en partes menores y facilitando

entonces la determinacion de soluciones que se debemos implementar.
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Arbol de problemas
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Arbol de soluciones/objetivos

[ 3. INVESTIGACION DE cAMPO




Conclusiones

Desglosando el problema logramos determinar tres causas principales, las cuales identificamos
en el diagrama como Camino A, B y C. La primera asociada al dispositivo electrénico
presentado, la segunda a la interaccion entre el nifio y su padre, y la restante vinculada a la
manipulacion de las herramientas. La combinacion de estas causas provocd que el nifio no

demostrara interés ni se involucrara en la tarea durante el comienzo de la actividad.

A partir de estas causas identificadas, decidimos enfatizar en el Camino A, del cual emerge la
necesidad de la implementacion de un elemento que logre captar y mantener la atencion del

nino durante el transcurso de la actividad.

Acorde a lo planteado en el arbol de problemas, esta es una de las dificultades de trasfondo
identificadas, por lo que decidimos centrarnos en ella con el objetivo de que las propuestas se

enfocaran en las raices de dicha dificultad.

Por su parte, retomando el diagrama del arbol de problemas, los efectos o consecuencias
identificadas, no se vinculan a una causa en particular, no se desprenden de un Unico motivo
sino que son elementos multifactoriales, que hacen que el nino pueda demostrar ciertas

emociones o estados de animo.
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Oportunidades identificadas

Luego de analizado los mapas de empatia, también logramos identificar y definir algunas
oportunidades, encontrando semejanzas entre ambos talleres (destacadas debajo) y pudiendo

ademas vincularlas con algunos conceptos expuestos en el marco tedrico.

TALLER FAMILIA 1

Nifo

- Tipica caracteristica exploradora del nifio rompe con los pasos de la receta, explora mediante
los sentidos

- Gran interés en la morfologia del alimento

- Gran interés en el dispositivo electrénico y facilidad en su uso

- Interés en compartir el producto final

- Aumento de interés y motivacion a medida que avanza la actividad

Padre
- Interés en que su hijo lo acompafie en la cocina

- Interés en la alimentacion saludable

l 3. INVESTIGACION DE CAMPO

TALLER FAMILIA 2

Nina

- Gran interés por la elaboracion de alimentos

- Analiza el alimento desde lo sensitivo durante y luego de la elaboracion; sabores, texturas,
formas y colores

- Interés por el dispositivo electrénico

Padre y madre

- Le permiteny ayudan a la nifia a realizar la gran mayoria de las acciones durante la elaboracion
- Le permiten a la niha elegir la receta segun sus gustos

- Preocupacion por la presentacion del producto final

- Disposicion para el trabajo en equipo, los tres delegan y colaboran en las tareas

- Gran interés por la alimentacion saludable y la adquisicion de buenos habitos en los nifios




Oportunidades y caminos a seguir

Aspectos ludicos y tecnoldgicos

Habiendo realizado la primera instancia de taller con cada familia, creemos adecuado destacar
algunos aspectos, que nos permiten reflexionar y en algunos casos nos habilitan a pensar en

caminos a seguir.

Por un lado, creemos acertada la apuesta por el soporte digital, ya que en ambos casos fue
un elemento que desperto la curiosidad e interés por parte de los nifios, demostrando ademas
facilidad de uso y comprension. Ambos nifios evidencian que saben como utilizar o interpretar

estos dispositivos electronicos y que estan acostumbrados al uso de dispositivos similares.

Por otra parte, tal como mencionamos anteriormente para la realizacion del taller y la
presentacion del mismo con las familias, seleccionamos recetas del libro “Hoy Cocinamos
Nosotros” de Diego Ruete, donde destacabamos su forma ludica de presentarlas y llevarlas a
cabo. Creemos que esta impronta ludica también resulté acertada, donde la presentacion visual

de las recetas y hasta los nombres de las mismas, generd curiosidad e interés al presentarlas.

No obstante, luego de observar las opciones y comenzar a interactuar con la pantalla, ese
interés se fue perdiendo. Esto podemos asociarlo a que la presentacion, pese a ser en formato
digital, no ofrecia una interaccion dinamica a la que quizas estaban acostumbrados los ninos

al utilizar otros dispositivos y plataformas.
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e Estos dos puntos nos habilitan a pensar en primer lugar, que el aspecto ludico es
esencial cuando tratamos con nifos, se acopla de mejor manera al lenguaje al que

estan acostumbrados, a su forma de ver y entender el mundo que los rodea.

¢ En segundo lugar, que la tecnologia es un elemento a tener en cuenta como factor

atrapante que facilita el acercamiento y la participacion de los nifios en la cocina.

e Por Ultimo, nos habilita a pensar acerca del potencial que podria ofrecer el
combinar estos dos aspectos, lo ludico y la tecnologia como interfaz dinamica de

comunicacion.




Motivacion e interaccion

La dinamica de los talleres tuvo grandes diferencias en cuanto a la motivacion que demostraban
los nifos. En la familia que ya cocinaban juntos, la motivacion de la nifia se evidencio desde un
principio, mientras que en la otra familia la motivacion del nifio fue de menos a mas, a medida

que avanzaba la experimentacion con los ingredientes.

Es aqui donde identificamos otro punto en comun, observando un gran interés de ambos nifios
en explorar y experimentar mediante los sentidos durante la preparacion de los alimentos. En
ambos casos se evidenciaba la curiosidad y motivacion al interactuar con los ingredientes,
oliéndolos, probando las mezclas y sintiéndose atraidos por los sonidos y texturas que se

lograban al combinarlos.

LLa motivacion de la nifa por participar en la elaboracion de alimentos demuestra que ya ha
pasado por ese proceso, Y que la cocina despertd su curiosidad por la experimentacion y
exploracion. Sabiendo ademas que esto Ultimo fue lo que desperto el interés en el niflo del otro
taller, nos hace pensar que la segunda familia al cocinar juntos de forma frecuente, es probable
que ya hayan solucionado algunas dificultades que se les fueron presentando previamente en

otras oportunidades.

|dentificar estos aspectos era uno de los objetivos planteados para esta primer instancia de
taller, sabiendo que eran factores claves para poder lograr la comunicacion e intercambio entre

el nino y sus padres.
Esta motivacion posibilitd que el segundo taller fuese mas fluido, facilitando la dinamica del

mismo y provocando que lo unico que no estuviera resuelto, o al menos la dificultad mas

relevante detectada, era el alcance a la mesada por parte de la nifia.
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e Esto nos hace reflexionar acerca de la importancia que la motivacion e interés tienen
en el compromiso por parte de los nifos en la cocina, y consecuentemente para la
interaccion con sus padres. Destacando asimismo la relevancia que tienen en estos

factores la experimentacion y exploracion sensorial como motor motivacional.




Autonomia progresiva de participacion

La segunda familia demostrd que la nifia estaba mejor integrada a la cocina, tanto por las
tareas que realizaban como por las decisiones que se tomaban. Su participacion en la cocina
resulta de gran importancia pensando en el objetivo principal del presente proyecto, el vinculo
entre padres e hijos. En este espacio la nifia encontré una forma de dialogar y comunicarse

con sus padres, demostrando interés y ser capaz de realizar variadas tareas.

En este punto cabe destacar a los padres, entendemos que fueron ellos quienes poco a poco
encontraron la forma de que ella pudiera hacerlo, dandole su lugar, observando y guiandola
si era necesario. Este grado de libertad y decision que los nifos presentaban en la actividad,
era también uno de los aspectos relevantes que pretendiamos determinar, planteado como

objetivo para la primer instancia de taller.

Esto podemos vincularlo con la autonomia progresiva de participacion del nifio, lo que depende
no solamente de la nifia y las caracteristicas de desarrollo que presenta, sino también de lo que
sus padres permiten, es decir, el espacio que le brindan para escucharla y tenerla en cuenta al

momento de realizar o decidir.
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e Destacamos entonces la importancia de la autonomia progresiva como herramienta

de participacion de los nifios y para fomentar su independencia y desarrollo.

e Esto no depende solamente por lo que el nifio puede hacer sino por cémo lo expresa
y por como los adultos lo interpretan y habilitan. Resulta de vital importancia para la

interaccion y consecuente desarrollo del vinculo entre ambas partes.

e Creemos que la elaboracion de alimentos es una actividad propicia para poner en
practica la autonomia progresiva de participacion, pudiendo poco a poco aumentar la

dificultad de las tareas, la libertad de eleccion y decision.
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4. DESARROLLO DEL CAMINO Y ALTERNATIVAS

Introduccion

Luego de haber realizado un estudio de la problematica, recabando informacion mediante la
investigacion tedrica y un acercamiento desde el punto de vista practico, podemos afirmar que

ambas vias de informacion se complementan y tienen asimismo varios aspectos en comun.

La tedrica nos permitid tener un primer acercamiento a la problematica, tomando como
referencia algunos trabajos y profesionales vinculados a la tematica. Por otro lado, la
investigacion de campo fue una gran herramienta que nos permitid sumergirnos en la
problematica de la mano de los usuarios, de modo de poder visualizar y profundizar en la

comprension de sus necesidades.

En estas instancias de taller pudimos observar algunos conceptos que habiamos recabado en
la investigacion tedrica, y gracias a esto logramos definir la problematica especifica para la cual

planteamos las distintas propuestas.

Para el desarrollo de éstas hicimos foco en las necesidades de los ninos, y a grandes rasgos,
podemos diferenciar dos casos: los que desde el comienzo demuestran interés por la

elaboracion de alimentos y los que no.

Para el desarrollo de las alternativas nos centramos en estos Ultimos, ya que son los que
presentan una dificultad mayor, sin perder de vista que las propuestas también apuntan a

mejorar la experiencia de los primeros.

Contemplar el interés de los nifios fue uno de los conceptos que destacamos en el marco
tedrico, uno de los principales aspectos para lograr la motivacion y el compromiso con la
actividad, sabiendo la importancia que esto tiene para lograr un ambiente amigable para el

nifo y propicio para la interaccion.



Puntosdecontactoentreambas viasdeinvestigacion

Luego de analizar la informacién recabada, planteamos un brief y algunos requisitos, que

sirvieron de guia para el desarrollo de las alternativas, y con los que en mayor o menor medida

debian cumplir.

Para estas herramientas consideramos la informacion recabada tanto de la via tedrica como de

la investigacion de campo, haciendo hincapié en los puntos en comun que pudimos identificar

entre ambas vias. Se pusieron sobre la mesa entonces los problemas y oportunidades que

identificamos en los talleres, combinando esto con conceptos expuestos en el marco tedrico.

A continuacién, destacamos algunos puntos de contacto entre ambas vias de investigacion:

Dispositivos electrénicos

El interés y facilidad de uso de
los dispositivos electronicos
que observamos en los
talleres, podemos vincularlo
directamente con el concepto
de “nativos digitales” y las
nuevas caracteristicas de la
infancia que desarrollamos

anteriormente.

Aspecto ludico

La importancia del aspecto
ludico cuando tratamos con
nifos, también pudimos
visualizarlo en los talleres.

La presentacion visual de las
recetas y hasta los nombres de
las mismas, generd curiosidad

e interés al presentarlas

Experimentacion

En el marco tedrico velamos
que la curiosidad era el motor
que guiaba al nino en su
aprendizaje, fue justamente

la experimentacion sensorial
que despertd esa curiosidad

y el interés de los nifios y los
motivaba a seguir descubriendo

y explorando.

Singularidades

En los talleres pudimos
comprobar la importancia de
considerar las singularidades
de los nifios y adaptarnos a
ellas. Demostraron ser distintos
desde el comienzo, al encarar
la actividad, en momentos de
eleccion, asi como la forma de
expresarse e interactuar con

sus padres.

Alimentacion saludable

Por ultimo, velamos que

la alimentacion saludable
estaba ganando importancia
en la sociedad, y los padres
manifestaron que es un tema
también relevante para ellos.
Demuestra interés por que
sus hijos se alimenten mejor y

adquieran los buenos habitos.




Tabla de requisitos

JERARQUIZACION

Requisito Indispensable Deseable
Que promueva la comunicacion, interaccion y el trabajo en equipo °

Que tenga un factor ludico o

Que promueva la exploracion sensorial y morfoldgica °

Que aporte a los usuarios en la adquisicion de buenos habitos alimenticios °

Que ofrezca opciones para contemplar los distintos gustos e intereses de los nifos °

Que presente un elemento tecnoldgico / digital o

Que fomente la creatividad, especialmente la del nino °
Que fomente el desarrollo motriz y cognitivo .
Que promueva la autonomia del nifio °
Que su uso sea accesible e intuitivo para padres € hijos °
Que sea estéticamente atractivo o




Brief

CONCEPTO DE PRODUCTO
Herramienta que promueva la interaccion entre padres e hijos mediante la elaboracion de

alimentos.

QUE

Herramienta que propicie la inclusion y participacion de los nifios en la cocina.

POR QUE
Porque la elaboracion de alimentos es una actividad ideal para generar instancias de interaccion

entre los participantes.

PARA QUE
Para generar un aporte a mitigar el distanciamiento y afianzar el vinculo entre padres e hijos a

través de experiencias significativas.

USUARIOS
Niflos que comienzan su ciclo de educacion primaria y padres o adultos responsables de los

mismos.

EXPERIENCIA DE USO
Los usuarios utilizaran el producto en conjunto, en la cocina, living, comedor o espacio que

consideren adecuado para cocinar dentro de su hogar.

ADQUISICION DEL PRODUCTO

El proyecto se enfoca en una problematica con gran contenido sociocultural, que a su vez
trasciende y se puede visualizar en todas clases sociales. En este sentido, con el objetivo
de llegar a la maxima cantidad de familias posibles, se busca que el producto sea accesible

econdémicamente y pueda adquirirse facilmente desde cualquier punto del pais.




Camino proyectual

Siguiendo en linea con lo anterior, creemos indispensable que las propuestas cuenten con
algunos aspectos relevantes que tratamos previamente. Los dispositivos electronicos, el
fomento de los buenos habitos alimenticios asi como el entorno ludico, son tres factores

basicos para las propuestas.

Dada esta delimitacion y partiendo del concepto planteado, decidimos definir un Unico camino
proyectual que combinara estos tres aspectos y del cual partieran las alternativas, ambas

centrandose en la elaboracion de alimentos saludables.

Camino
proyectual y

CAMINO

([
a I t e r n a t l v a S Este camino busca involucrar al nifio en
la elaboracion de alimentos a través de

actividades ludicas.
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Mapa mental

Para la creacion de las alternativas utilizamos, entre otras herramientas, el mapa mental. Este
contribuye a organizar y desarrollar una idea y sus posibles conexiones con otras. Para llevarlo
a cabo colocamos el tema principal en el centro del mapa, el cual sera el problema de mayor
relevancia identificado en el taller, conectandolo con otros conceptos y ramificaciones que de

ellos surgen.

El fomento de los buenos habitos alimenticios, la exploracion sensorial y el soporte digital,
fueron tres conceptos que planteamos como principales, vinculandose directamente con el
problema y de los cuales surgian las distintas ramificaciones y conexiones.

El mapa mental se adjunta en Anexos.

Alternativa 1
Recetario ludico en formato digital

Esta alternativa busca descontracturar el recetario tipico de cocina al que estamos
acostumbrados, como ser el libro por ejemplo, tomando caracteristicas de un juego. Sin
olvidar que lo principal es la elaboracion de alimentos, esta propuesta busca una forma mas

dinamica de llevar a cabo la tarea, planteandola de forma ludica e interactiva.

El recetario combina lo material con lo inmaterial, siendo la tecnologia el soporte guia para
la actividad. A partir de la exploracion y siendo guiados por su inherente curiosidad, busca
estimular los sentidos del nino y fomentar sus capacidades motrices y cognitivas, desarrollando

ademas su creatividad e imaginacion.

Para esto se plantean una serie de variables para que los usuarios puedan intervenir las
recetas, personalizandolas segun sus gustos e intereses, buscando asi una mayor motivacion

y compromiso con la actividad y facilitando consecuentemente la interaccion con sus padres.

Tal como mencionamos en otras oportunidades, la alimentacion saludable es un aspecto clave
para el proyecto, por lo que todas estas variables posibles se enmarcan dentro del soporte
alimenticio que brinda el recetario, garantizando la calidad nutricional del producto que se esta

elaborando.













Alternativa 2
Plato balanceado

Este juego en formato digital propone una dinamica en la que los usuarios deben crear un plato

nutricionalmente equilibrado, siendo guiados por la aplicacion.

Eljuego plantea un camino general, similar a un tablero convencional, con tres etapas: eleccion
del momento para el que se desea cocinar (desayuno/merienda o almuerzo/cena), seleccion

de los ingredientes y la coccion de los alimentos.

Luego de la eleccion del momento, se plantean los tres grupos de alimentos y las proporciones
que deben conformar un plato equilibrado. Alli los usuarios eligen los ingredientes que desean
para su plato dentro de cada categoria, pudiendo seleccionar mas de uno dentro de las

mismas.

Una vez seleccionados los ingredientes, comienza la etapa de preparacion, donde la aplicacion
presenta los pasos de coccion para cada alimento, ofreciendo siempre los métodos mas

saludables.

A través de este proceso y con el soporte que ofrece la aplicacion, se busca que los usuarios
aprendan poco a poco sobre la buena alimentacion, elaborando platos ricos y saludables. De
esta manera comienzan a reconocer qué aporta cada alimento y las proporciones adecuadas

para consumirlos, aprendiendo a crear por si mismos un plato equilibrado nutricionalmente.










Alternativa complemento:
Herramientas para explorar

Sabiendo la importancia que tiene la experimentacion sensorial para la motivacion de los
ninos, fue justamente lo que desperto el interés en los talleres, esta alternativa busca generar
un complemento a las digitales, proponiendo accesorios de cocina con los cuales se pretende

fomentar esta experimentacion con las formas y texturas de los ingredientes.

Con estas herramientas los usuarios podran intervenir la apariencia de los alimentos, pudiendo
generar opciones personalizadas que se diferencian del formato comun al que estamos

acostumbrados.

El kit de herramientas esta compuesto por un palote de amasar, adaptado a las medidas
antropomeétricas de los nifos, al cual se le colocan anillos de silicona con distintas texturas,

pudiéndolos intercalar para lograr variadas combinaciones.

Por otro lado, una cinta flexible que actia como molde cortante, permitiendo lograr tramo
rectos, angulos y curvas, generando asi diversas figuras y diferenciandose de los clasicos
moldes de cocina. Esta compuesta por una lamina metalica que por un lado brinda maleabilidad
y por otro cierta estabilidad para mantener la forma, recubierta con silicona que ademas de
ser un material célido y agradable al tacto, es de gran uso en el ambito de la cocina por su

flexibilidad, higiene y practicidad.

En esta experimentacion, los sentidos y las capacidades motrices y cognitivas se ejercitan y
ponen a prueba de forma Itdica, buscando fomentar la creatividad e imaginacion tanto de los
ninos como de los adultos que acompanan, pudiendo intervenir y personalizar los alimentos

segun sus gustos e intereses personales.







VValoracion
selectiva de

alternativas

4. DESARROLLO DEL CAMINO Y ALTERNATIVAS

Matriz comparativa

Con las alternativas planteadas procedemos a realizar la valoracion selectiva, donde asignamos
puntajes a cada una de ellas en base a un menor 0 mayor cumplimiento de los requisitos

propuestos.

A cada alternativa le asignamos un puntaje del 1 al 5, donde 1 significa que no cumple con el

requisito y 5 indica que cumple completamente con el mismo.

Una vez asignados los puntajes, procedemos a calcular los totales correspondientes, donde
los requisitos indispensables se multiplicaran por 5y los deseables por 3, de modo de ponderar

los requisitos con mayor jerarquia.




REQUISITOS Recetario Plato o
Recetario ludico

INDISPENSABLES

Que promueva la comunicacion, interaccion y el trabajo en equipo 5 5

Que tenga un factor ludico 4 5

Que promueva la exploracion sensorial y morfolégica 5 3 .
Que aporte a los usuarios en la adquisicion de buenos habitos alimenticios 3 5

Que ofrezca opciones para contemplar los distintos gustos e intereses de los nifios 5 4

Que presente un elemento tecnoldgico / digital 5 5 Plato balanceado
DESEABLES

Que fomente la creatividad, especialmente la del nifio 4 3

Que fomente el desarrollo motriz y cognitivo 3 3

Que promueva la autonomia del nifo 3 3 X3
Que su uso sea accesible e intuitivo para padres e hijos 4 4

Que sea estéticamente atractivo 4 4

TOTALES 189 186

. -



Conclusiones

Como podemos observar en la matriz comparativa, ambas alternativas contemplan en buena

medida los requisitos propuestos, obteniendo puntajes similares.

Ambas propuestas se basan en tres aspectos considerados fundamentales de acuerdo a
lo recabado en las investigaciones: los dispositivos electrénicos, el fomento de los buenos

habitos alimenticios y el entorno ludico.

Mientras que el recetario se basa en la personalizacion de las recetas por parte de los usuarios,
el “plato balanceado” se centra en la creacion de un plato por parte de los mismos. En ambos
casos la aplicacion brinda el soporte nutricional y de procedimiento para la elaboracion de los

alimentos.

Creemos que algunos aspectos mejor valorados de la primer alternativa pueden complementar

en buena manera a la segunda, y del mismo modo a la inversa.

Como puntos relevantes, destacamos que el recetario se enfoca en la experimentacion
y exploracion sensorial como motor motivacional, abriendo el abanico de opciones vy

combinaciones posibles y fomentando la creatividad de los nifios.

Por el lado del plato balanceado, vemos como punto a destacar el enfoque ludico mediante
el cual se pretende que los usuarios adquieran los buenos habitos alimenticios, proponiendo

un juego en el que aprenden qué aporta cada alimento, creando luego un plato balanceado.

Partiendo de esto, creemos adecuado combinar ambas alternativas, obteniendo una opcion

mas completa y abarcativa.
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5. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

Salucocina

Experimentamos juntos

SALUCOCINA es un juego para cocinar en familia, que busca generar espacios de integracion

entre padres e hijos, propiciando la inclusién y participaciéon de los nifios en la cocina.

A través de una dinamica ludica, se busca despertar la curiosidad de los mas pequefos por
la cocina, combinando la elaboracion de alimentos con la experimentacion y exploracion

sensorial, transformando la cocina en un laboratorio de sentidos.

Con SALUCOCINA las familias personalizan los sabores, formas, texturas, colores y aromas
de los alimentos, creando platos unicos y ricos, aprendiendo al mismo tiempo a crear un plato

nutricionalmente equilibrado.

Salucocina

Experimentamos juntos




Luego de descargar la aplicacion, los participantes se registran y crean un perfil, en el cual
podran guardar y compartir con otros usuarios las recetas personalizadas que realicen,

ademas de acceder a mas informacion sobre la alimentacion saludable.

Una vez registrados, los usuarios podran elegir un nombre para el equipo y seleccionar sus

avatares, personajes que los acompanaran durante los distintos momentos.

Terminados estos pasos iniciales, comienza la dinamica del juego, el cual plantea un camino
general con cuatro etapas: eleccion del momento para el que se desea cocinar (desayuno/
merienda o almuerzo/cena), seleccion de los ingredientes, eleccion de la receta y la coccion
de los alimentos.

Eleccion del momento para el que se desea cocinar
Se plantean dos alternativas de las cuales dependeran las opciones de ingredientes y

recetas que apareceran en las siguientes pantallas.
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Seleccion de los ingredientes

Se plantean los tres grupos principales de alimentos y las proporciones que deben
conformar un plato nuricionalmente equilibrado. Los usuarios eligen o ingresan los
ingredientes que deseen para su plato dentro de cada categoria, pudiendo seleccionar

mas de uno dentro de las mismas.




Eleccién de la receta

Una vez elegidos los ingredientes la aplicacion ofrece distintas opciones de recetas
balanceadas que combinan los alimentos elegidos. Luego de seleccionar una, se
muestra la lista de ingredientes con las cantidades necesarias para dicha receta,

indicando si requiere alguno extra para la preparacion.
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Coccioén de los alimentos
Luego de elegir la receta, comienza la etapa de preparacion de los alimentos, donde la
aplicacion guia a los usuarios en el paso a paso, planteando siempre los métodos de

cocciéon mas saludables.

Durante esta preparacion, comienzan a aparecer las distintas variables y sugerencias
para la personalizacion de la receta, que abren el abanico de posibilidades y
combinaciones para el producto final, pudiendo intervenir las formas, texturas, colores,

sabores y aromas de los alimentos.

En estas variables, la aplicacion se encarga de brindar el soporte nutricional y de
procedimiento, ofreciendo opciones que sigan en linea con la alimentacion saludable
y que puedan combinarse con los otros ingredientes sin generar complicaciones. De
igual forma, se apuesta siempre a la creatividad e imaginacion de los participantes,

especialmente en las personalizaciones de formas y texturas.




Con el objetivo de generar un aporte a las familias en la adquisicion de buenos habitos
alimenticios, SALUCOCINA busca generar un espacio de experimentacion, de aprendizaje a

través de la experiencia y el juego, elaborando platos ricos y saludables.

A través de este proceso y siendo guiados en todo momento por el soporte nutricional de la
aplicacion, se busca que los usuarios comiencen poco a poco a reconocer qué aporta cada
alimento y las proporciones adecuadas para consumirlos, aprendiendo a crear por si mismos

un plato equilibrado nutricionalmente.

SALUCOCINA plantea de forma sencilla y esquematica la manera en que debe estar formado
un plato balanceado, dividiéndolo en las tres principales categorias de alimentos: Verduras,
Proteinas y Cereales’. En estos tres grupos se clasifican luego los ingredientes, que pudiendo

seleccionar uno o mas dentro de cada categoria, ésta mantendra las proporciones indicadas.

1. Para esto se recurrid al asesoramiento de la Licenciada en Nutricion Patricia Aguirrezabal.
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SALUCOCINA fue pensada para teléfonos maéviles, ya que su uso resulta mas practico a la
hora de cocinar, tanto por el tamafo como por la facilidad de uso. La aplicacion se descarga
de forma gratuita desde Play Store o App Store, para cualquier teléfono con servicio Android

o iPhone respectivamente.

Igualmente, y con el objetivo de que pueda ser usada por la gran mayoria de las personas,

SALUCOCINA también es adaptable a computadoras de escritorio, portatiles y tablets.




Introduccion
A grandes rasgos podemos dividir la aplicacion en cuatro secciones principales:

1 - Onboarding y registro de participantes
2 - Eleccién del momento, los ingredientes y la receta
3 - Elaboracién y personalizacion

4 - Guardar y compartir con otros usuarios.

A continuacion describimos brevemente en qué consiste cada seccion, mostrando algunas de
las pantallas mas relevantes de las mismas. Igualmente, recomendamos acceder al siguiente

link para poder visualizar la totalidad de las pantallas, la secuencia y poder apreciar de mejor

o
S e c c l O n e S d e manera la experiencia que se pretende brindar con SALUCOCINA.
I I o e

https://www.figma.com/proto/Z401fSVEPapU3dgeKPUqbO/SALUCOCINA?node-

Link: ;
id=455%3A0&scaling=scale-down

Salucocina

Experimentamos juntos

\& Y,

5. DESARROLLO DE LA PROPUESTA




1 - Onboarding y reqistro de participantes

El onboarding son las primeras pantallas que se le presentan al usuario al abrir la aplicacion,
cumple el rol de ser la primera impresion y contacto con el mismo. En estas pantallas se
explica al usuario cudles son los elementos claves de la aplicacion, en qué consiste, qué se

puede lograr con ella 'y los puntos de valor de la misma.
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Se plantea también un registro de usuario basico, de modo de que sin necesidad de pedir una
gran cantidad de datos personales, se pueda personalizar y mejorar las experiencias de los
usuarios en un futuro. Asimismo, la creacion del usuario permite generar un banco de recetas

personalizas, de lo cual hablaremos mas adelante.

En este perfil de usuario, los participantes podran elegir un nombre para el equipo, seleccionar
sus avatares (de lo que hablaremos mas adelante), ver sus recetas guardadas, conocer mas

detalles sobre la alimentacion saludable, asi como otras funciones generales.

Registro de usuario Seleccion de personajes Acceso al perfil para editar
personajes, nombre del equipo

y acceder a otras opciones
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Eleccion del momento, los ingredientes y la receta

En esta etapa es cuando empieza la actividad, donde la aplicacion comienza a plantear las
distintas opciones, intentando abrir el abanico de posibilidades para que cada familia pueda

elegir segun sus gustos e intereses.

Como comentabamos anteriormente, luego de la eleccién del momento para el cual se
desea cocinar, se plantean las tres categorias de alimentos y los distintos ingredientes que
las componen. Alli los usuarios pueden seleccionar directamente de las opciones o utilizar la

funcién de “buscar”, ingresando facilmente los ingredientes con los que cuentan en su hogar.
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Con cualquiera de estas dos alternativas la aplicacion ofrece distintas opciones de recetas a
elaborar con los ingredientes seleccionados, garantizando siempre que el producto final sea
un alimento saludable y equilibrado.

Las opciones de recetas son variadas, desde cocinar los ingredientes por separado hasta
combinarlos para lograr otras posibilidades. Dentro de estas opciones se busca también
ofrecer alimentos que, sobre todo los nifos, estan tentados comercialmente a consumir, como

ser hamburguesas, pizzas, nuggets, etc.

Como se mencionaba previamente en el informe, estos alimentos se asocian a los
ultraprocesados, siendo presentados comercialmente como practicos v listos para consumir
o calentar, simulando ser similares a la comida casera. De esta manera, se busca ofrecer una

opcion mas saludable de estos alimentos.
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En esta seccion comienza la preparacion y coccion de los alimentos, donde la aplicacion guia

siempre a los usuarios en los distintos pasos y procedimientos que la receta requiere.
En estas pantallas, empiezan a plantearse las distintas variables para que los participantes
puedan intervenir la receta original, experimentando con los ingredientes y obteniendo como

resultado final un producto Unico y personalizado.

Sumado a la experimentacion propia de la elaboracion de la receta, con estas variables se

pretende fomentar aln mas la exploracion sensorial de los nifios, buscando que se sientan

mas motivados y curiosos.

En este sentido la aplicacion ofrece sugerencias para despertar la imaginacion y creatividad
de los usuarios, pudiendo agregar ingredientes que modifiquen el color, sabor y aroma de los
alimentos. Del mismo modo, se plantean instancias para que los chicos intervengan las formas
y texturas que el producto final tendra, pudiendo diferenciarse de las caracteristicas clasicas

que estos alimentos tienen.
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Guardar y compartir con otros usuarios

Esta es la Ultima etapa de la actividad, en la cual luego de terminada la elaboracion de los
alimentos, los participantes tienen la posibilidad de guardar la receta personalizada para poder

elaborarla nuevamente en un futuro.

Por otro lado, podran también compartir su receta con otros usuarios de la aplicacion, con el
objetivo de poder generar un banco de recetas personalizadas y asi servir de ejemplo de lo que

se puede lograr, motivando y despertando la curiosidad e imaginacion en otros.
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Elementos de
comunicacion

y ludico-
educativos
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Nombre

Para la creacion del nombre buscabamos transmitir tres conceptos claves en los que se basa

el producto: la elaboracion de alimentos saludables, la experimentacion y el hacerlo en equipo.
Se cred entonces el nombre principal SALUCOCINA, que es un juego de palabras entre

“saludable” y “cocina”, acompafiado de una segunda parte que a modo de eslogan, hace

referencia a los restantes dos aspectos que mencionabamos.

Salucocina

Experimentamos juntos




Aspectos visuales

Respecto a los elementos visuales, buscamos reflejar el caracter expresivo tipico de los nifios,
su frescura y dinamismo, donde la imperfeccion y la experimentacion se vieran representadas
en formas organicas, trazos curvos y sinuosos, superposicion de formas, colores llamativos,

entre otros.

Asimismo, optamos por complementar estos elementos con algunos trazos rectos y formas
mas estructuradas, asociados mas a la impronta propia de los dispositivos electrénicos, para

brindar cierto orden y limpieza visual a las pantallas.

Para la creacion de la identidad visual realizamos un moodboad, donde se ven distintos
ejemplos de formas organicas, su aplicacion en fotografias y otros elementos, tipografias,

colores y distintos ejemplos de apps. Esta herramienta se adjunta en Anexos.
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Isotipo e isologotipo

Para representacion grafica creamos un isotipo, que tomando la primer silaba “co” de “cocinar”,
buscaba reforzar los conceptos asociados al proyecto, tales como “compartir” y “co-crear”,

haciendo énfasis en la realizacion en conjunto.

Jugando con las formas se buscd una impronta mas organica, la cual pudiera vincularse a
conceptos como la experimentacion y transformacion, y fuera en el mismo sentido que la

visual planteada anteriormente.

Saluecina

Salucocina

Experimentamos juntos

Variantes de la identidad, incorpora isotipo icono de la aplicacién para celulares u otros

formando un isologotipo dispositivos y uso en pantalla inicial de la app




Con el objetivo de reforzar el factor ludico-educativo de la aplicacion, se tomaron algunos
principios que provienen de la “Gamificacion”. Esta se basa en la incorporacion de elementos
del diseno del juego, tales como sus principios 0 mecanicas, para aplicarlos en ambientes
educativos y favorecer la experiencia de aprendizaje, promoviendo ademas la interaccion vy el

trabajo en equipo.

“Es la aplicacion de principios y elementos propios del juego en un ambiente de aprendizaje

con el propodsito de influir en el comportamiento, incrementar la motivacion y favorecer la

participacion”

Algunos de estos principios se asemejan a conceptos expuestos en el capitulo de investigacion
tedrica, donde el juego ganaba gran relevancia a la hora del aprendizaje y como mediador del
vinculo, la importancia de la motivacion, de la libertad de eleccion, el relacionamiento entre

adultos y nifios, entre otros aspectos.

Ademas de guiar el desarrollo de la aplicacion, a continuacion mostraremos como algunos
de estos aspectos fueron plasmados en las distintas pantallas del juego a través de distintos

elementos.

1. Observatorio de Innovacion Educativa, Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey
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El camino

Ademas de tomar algunos
aspectos de un tablero de juego,
el camino muestra las distintas
etapas para llegar a la meta,

la cual genera una motivacion

en los participantes por poder

cumplir con el objetivo o desafio.

Avatares o personajes

Son representaciones virtuales
de los personajes de los
participantes, que acompanan
el desarrollo y avance de la

actividad.




Insignia

Es una representacion visuales
de lo logrado, del cumplimiento
de la meta, a modo de
superacion o satisfaccion

personal.
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Barra de progreso
Identifica el avance de la etapa
en la que se encuentran los

participantes.

Elementos sorpresa

La aparicion de las variables
funcionan como elementos
inesperados en la elaboracion,
que ayudan a motivar y
mantener a los participantes

involucrados en el juego.

Libertad de elegir

Se le plantea a los participantes
distintos caminos para avanzar
en el juego, asi como para

explorar y experimentar.




Proceso de

creacion
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Introduccion

Para la creacion de la aplicacion se atravesaron diferente etapas, desde el mapa de flujo donde
se marcan las distintas acciones y secuencias, hasta la utilizacion de una herramienta para el

prototipado digital.

Comenzamos realizando un diagrama de flujo, con el que se comienzan a plantear las distintas
etapas, indicando las acciones, los momentos de decision donde se surgen distintas opciones
0 caminos, etc. Aqui se empieza a ordenar la arquitectura de la informacion y visualizar el paso

a paso de forma esquematica

Luego de esto, empezamos a crear los wireframes (esquemas de pantalla) de baja y media
fidelidad, lo cual funciona como guia que representa a grandes rasgos la estructura visual o
esqueleto de las distintas pantallas. Alll se empiezan a diagramar los elementos y el orden del
contenido a escala de grises sin aplicaciones gréficas, ya que se enfoca en el “qué hace la

pantalla”, en términos de funcionalidad, accesibilidad y jerarquia de contenidos.

Estos etapas tienen como objetivo comenzar a evaluar la arquitectura de la informacion y los
vinculos entre pantallas, pudiendo detectar errores y corregirlos rapidamente sin necesidad de

modificar las distintas aplicaciones graficas que se incorporan luego.

Una vez terminadas estas etapas, pasamos a la creacion del prototipo animado de mockups
de alta fidelidad, donde se incluye la identidad y aplicaciones graficas; es la etapa que
estamos presentando. A continuacion mostramos un resumen de lo que fueron las distintas

etapas mencionadas.




Mapa de flujo

Opcidn de subir foto y
compartir
M je d
Juego del camino— | Larpes Opcién de nombrar la
Felicitaciones por haber P
Etapa 5 ) receta y gruardarla
cumplido todas las

—

Mensaje de guardar y
ordenar el espacio y
volver al inicio

Ingresar con Google

Ingresar con Facebook Ingresar datos

Ingresar ingredientes que
tengan en su casa

Buscar ingredientes

Hora de organizar el espacio los
Onboarding Login Skip —  Listado de todos los _/—) ingredientes y las herramientas
|ngred|entes necesarios
Registrarse con Registrarse Eleccidn de ingredientes Juego del camino- Buscar receta que
Facebook ingresando datos ( , proteinas y Plato equilibrado Etapa 3 tenga‘m Ell menos esos
cereales) ingredientes

{

Registrarse con Google

Almuerzo/cena 1

{

Seleccion de personajes
y nombre del equipo

Eleccion del momento:

Almuerzo/cena o Juego del camino—

1 7| Desayuno/merienda Etapa 2 Armar el plato equilibrado

Desayuno/merienda 1

@ Inicio @» FinD @ ivisores de etapasC @ omienzo de cada etapa 0 Elaboracion de la receta/camino principal
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Wireframes de fidelidad media en escala de grises

iCocinar juntos puede
ser muy divertido!

Comenzar

< iComencemos!

¢Qué les gustaria cocinar hoy?

( Q_ Buscar receta )

g"] Almuerzo / Cena

Desayuno / Merienda

< Almuerzo / Cena X

i= Ingredientes
* Levadura 109
* Harina 500g
* Aceite de oliva 1 chorrito
« Azlcar 1 pizca
* Sal 1/2 cucharadita

Para la salsa:

* Salsa de tomate 2 tazas

iComenzar!
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( Q_ Buscar receta )

Mostrar mas

Dificultad baja

/ ™

*h ‘ ‘ Pizzas

\
\.

Hamburguesas

Dificultad media Mostrar més

\

035 § /O/

/

Z
[~
©30

Preparacion

i= Ingredientes

Gustos

Poner los ingredientes elegidos para
los gustos y la muzzarella.

¢Y si agregan otro condimento a
la salsa para mas sabor?

nana Ibahaca

01 02 03 n 05




Testeo con

THVE S
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Segunda instancia de taller

Con el objetivo de testear la propuesta, realizamos una segunda instancia de taller con los
usuarios. En la etapa de investigacion de campo, habiamos llevado a cabo talleres con dos
familias, pero por motivos externos al proyecto’, en esta ocasion tuvimos oportunidad de

realizar uno solo.

Creimos conveniente entonces llevarlo a cabo con la familia del primer taller, donde habiamos
identificado la dificultad sobre la que luego nos basamos para el camino y las alternativas. En
este sentido, el objetivo principal del segundo taller era determinar si SALUCOCINA ayudaba
a generar un interés del nifo por la elaboracion de alimentos, y de la mano de esto, facilitar la

interaccion y comunicacion entre los participantes.

Asimismo, planteamos algunos objetivos especificos referidos al uso de la aplicacion, los
que también inciden en el cumplimento de los objetivos anteriores. Testeamos entonces tres
aspectos basicos: la usabilidad, accesibilidad y arquitectura de la informacién. Para esto
observamos como interactian los usuarios con la aplicacion en términos de entendimiento,

“enganche”, flujo y secuencia de las pantallas, etc.

En este taller ademas de la observacion, hicimos hincapié en las devoluciones de los usuarios,
quienes calificaron distintos ftems que les propusimos evaluar, asignando puntajes del 1 al 5,

donde 1 representa la calificacion mas negativa y 5 la mejor.

Cabe aclarar que al estar en etapa de prototipado no tiene desarrollada la totalidad de las
funciones. Para el caso de las recetas, optamos por desarrollar una, donde el paso a paso
fuera el correcto y haciendo el foco ademas en poder mostrar las distintas variables de
intervencion. En este sentido, la seleccidn de ingredientes estaba reducida a la disponibilidad
a Tomate, Lechuga y Zanahoria, por el lado de las verduras y Quinoa y Pollo para Cereales y

Proteinas respectivamente.

1. Motivos vinculados al contexto sanitario que atraviesa el pais.




Fotografias tomadas en el taller
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Evaluacion de los usuarios

Puntajes
Usabilidad 4
Aspectos Accesibilidad 3
generales
Arquitectura de la informacion 5
Onboarding y registro 3
Creacioén de personajes 3
Informacion complementaria (recetas
. - 3
guardadas y alimentacion saludable)
Eleccion del momento 5
Tareas Eleccion de los ingredientes 3
Eleccion de la receta 5
Preparacion de la receta 4
Seccidn de las variables a intervenir 3
Secciodn de guardar y compartir 4
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Principales tareas a mejorar, sugerencias de usuarios

Accesibilidad

Onboarding y registro
Creacion de personajes

Informacion complementaria (recetas

guardadas y alimentacion saludable)

Eleccion de ingredientes

Seccion de las variables a intervenir

Durante la elaboracion, al dejar el
celular sobre la mesada, las letras
quedan pequefas

No queda claro el registro y después
la creacion de personajes

Falta vincular de mejor manera
al resto de la app la seccion de
alimentacion saludable

Se repite el acceso a estas
secciones, en la barra de navegacion
tienen acceso directo y también
estan dentro del menu de opciones

Indicar qué mas aportan los

ingredientes seleccionados

Mejorar las sugerencias de formas y

texturas




Podemos concluir que el testeo brindd una mirada objetiva de la aplicacion, que era necesaria
para el momento de desarrollo en el que nos encontrabamos. En términos generales, y
haciendo referencia a los objetivos principales del taller, creemos que SALUCOCINA pudo
aportar a la mejora de la dificultad mas relevante, proponiendo un atractivo que generd el

interés del nifo.

El dispositivo movil, los aspectos visuales, el caracter lidico y las distintas variables de
intervencion que surgian durante la elaboracion, creemos que fueron los principales aspectos
que aportaron en este sentido. Se cred un ambiente mas distendido si lo comparamos con
el primer taller, donde el interés por la actividad y especialmente por la experimentacion,
se mostraron desde un principio, en un entorno rodeado de risas e intercambio entre

los participantes.

Por otro lado y gracias a las devoluciones de los mismos participantes, logramos visualizar y
definir algunos problemas vinculados al tamafo tipografico en la situacion de uso, elementos
que se repetian o resultaban un tanto confusos, asi como sugerencias para incorporar
mas informacion sobre el aporte especifico de los ingredientes que seleccionaban, entre

otros aspectos.
Sin duda todas estas devoluciones son uninsumo de gran valor para poder seguir desarrollando

la propuesta e ir ajustando aspectos referidos a la experiencia de usuario, buscando siempre

mejorar la adaptacion del producto a los participantes.
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Conclusiones y reflexiones finales

Cuando comenzamos con el proyecto, crefamos que desde el disefio podiamos ofrecer una
mirada distinta sobre la tematica y generar un aporte. No sabifamos como, pero nos llamaba
el desafio de buscar soluciones a problematicas sociales, quizas por la impronta propia de
la EUCD.

Empezamos entonces a investigar sobre una problematica que nos era ajena, ya que no
teniamos hijos, ni hermanos menores que nos permitiera tener una mirada algo mas cercana.
Encontramos una gran variedad de articulos, autores y documentos que trataban los cambios

vinculares entre padres e hijos en los Ultimos anos.

Encontramos distintas causas de diversa indole, pero que detras de ella podiamos ver un
denominador comun, la falta de momentos de integracion entre padres e hijos. La falta de
tiempo, el no saber cémo interactuar o simplemente no imaginarse la importancia que estos
momentos tienen para el desarrollo de los mas chicos, son distintos factores que provocan

este distanciamiento, encontrando aqui el punto donde atacar la problematica.

Desde un comienzo teniamos un elemento en mente, que creiamos que estaba afectando
en este distanciamiento entre padres e hijos, pero no sabiamos su real incidencia. En las
investigaciones, comenzamos a ver que este elemento se hacia recurrente, incidiendo no solo
en el vinculo padre-hijo, sino en la vida cotidiana de las personas en general: los dispositivos
electronicos. Este nuevo elemento de las ultimas décadas, cambid la forma de relacionarse,

comunicarse, aprender, entre otras cosas.

Para poder ver como realmente esta y otras tematicas que convergen en el problema habian
cambiado con el correr de los afos, decidimos tomar un poco de distancia de la problematica,
realizando un analisis diacronico con los distintos ejes. Empezamos a plantear entonces al
disefio como un articulador de saberes, entre lo nutricional, la educacion, lo vincular y la

tecnologia.




Siguiendo las etapas de las metodologias, aunque a veces de forma inconsciente al ya
tenerlas incorporadas, fuimos utilizando distintas herramientas que nos ayudaron a marcar el

rumbo del proyecto.

Decenas de hojas de investigacion tedrica que luego se resumieron en unas pocas,
complementado con un acercamiento desde el punto de vista practico, terminaron por definir
el camino por el que irlamos, con un objetivo claro y algunas ideas en mente que aun debian

madurar.

Teniamos claro el punto donde atacar la problematica, la generacion de momentos de
interaccion, y definido que lo principal era lograr generar motivacion e interés en el nifo.
La elaboracién de alimentos y los dispositivos electronicos eran el contexto y el medio

para hacerlo.

Es en este momento que decidimos profundizar en dos aristas que cruzan al disefo pero
de las cuales debiamos aprender mas: el disefio UX (experiencia de usuario) y Ul (interfaz

de usuario).

Sin perder de vista lo planteado en las investigaciones y sabiendo la importancia que distintos
aspectos como el juego, la buena alimentacion y las experiencias significativas tienen para el
desarrollo del nino, comenzamos a desarrollar la propuesta buscando combinar de la mejor

manera estos aspectos.

Centrandonos en los objetivos iniciales sobre generar un aporte a afianzar el vinculo
entre padres e hijos, y a generar insumos que aporten a las familias en la adquisicion de
los buenos habitos alimenticios, creemos que el desarrollo de SALUCOCINA cumple con

los mismos.
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Por un lado SALUCOCINA plantea un entorno ludico que propicia la generacion de momentos
de interaccidon y comunicacion entre los participantes, buscando generar momentos

gratificantes y experiencias enriquecedoras.

Por otro, con su uso los participantes logran crear un plato balanceado, con los ingredientes
elegidos, siguiendo sus gustos e intereses y obteniendo un resultado unico y personalizado.

Al mismo tiempo comienzan a aprender e interiorizarse sobre los aportes de los alimentos, las
cantidades adecuadas para su consumo y lo mas importante, a crear un plato nutricionalmente

equilibrado por si mismos.




Hasta este punto logramos avanzar con el desarrollo del producto, pero de igual forma

planteamos algunos caminos o puntos a desarrollar y estudiar en un futuro.

Para comenzar, se realizaran nuevas instancias de taller con las familias, de modo de poder
testear y avanzar en la usabilidad del prototipo, comprension, “enganche” de los usuarios, etc.
Una vez culminados estos testeos, tendremos la “validacion” de parte de los propios usuarios,
recurriendo también a la mirada de referentes de distintas aéreas, de modo de generar una
validacion desde otras perspectivas. Se pretende contactar a especialistas en el area del disefio

de juegos, en experiencia de usuario (especialmente del ambito digital), psicologia infantil, etc.

Luego de esto procederiamos al desarrollo de la aplicacion, debiendo recurrir a un profesional
que se especialice en dicha area. Para poder cumplir con esto, se estudiara como financiar el
proyecto, para lo cual en un principio planteamos la posibilidad de generar un convenio con

algunas instituciones, tales como el MEC, ANEP, UDELAR, etc.

Pensamos que por el caracter social del proyecto podria interesarles, ademas de que un
trabajo en conjunto con estas instituciones seria beneficioso, ya que cuentan con diversos
especialistas de distintas areas que podrian aportar a enriquecer el producto (nutricionistas,
psicologos infantiles, psicopedagogos, educadores, etc) asi como especialistas para el

desarrollo de la aplicacion.

Creemos que tanto el vinculo entre padres e hijos como la alimentacion saludable, son dos
temas de interés para dichas instituciones, por lo que si se desarrolla en conjunto, el uso de
la aplicacion podria fomentarse desde las mismas. Esto, sumado a que es gratuita, nos hace

pensar que podriamos llegar a un publico amplio.
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Planteamos entonces, en complemento con el convenio, estudiar la posibilidad de la inclusion
de publicidad en la misma aplicacion, que podria ayudar a la financiacion inicial, mantenimiento
y actualizacion. Pensamos que a algunas empresas cuyos productos apunten a los nifios
podria interesarles, ya que ademas de llegar a una gran cantidad de personas, tendrian a los

dos publicos objetivos en el mismo lugar y momento, padres y nifios.

Los productos o empresas que formen parte de estas publicidades deberan estar alineados
con los conceptos propuestos en el proyecto, tales como la alimentaciéon saludable, los
espacios de integracion familiar, la educacion, etc; u ofrecer otros productos que no vayan en

sentido contrario a la esencia y enfoque desarrollados anteriormente.

Por otro lado, evaluaremos la posibilidad de proponer el kit de herramientas como un
accesorio opcional que se adquiera aparte, pudiendo incorporar otros elementos de cocina
disefados para nifios, de modo de generar un mayor atractivo, tales como delantales, gorros,

guantes, etc.
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Entrevista con la Psicdloga infantil
Alicia Zabala Cabrera

Objetivos:
¢ Que nos brinde su punto de vista sobre la problematica planteada (si piensa que existe y
por qué se dio, como ha evolucionado esta relacion hasta la actualidad).
e Comentarle nuestro enfoque y si piensa que la cocina entre padres e hijos puede cumplir
con el objetivo.
¢ Que nos comente ciertas caracteristicas de los nifios que complementen la bibliografia
estudiada y a partir de ellas comenzaremos a definir el rango etario en los que nos

enfocaremos.

Metodologia:

El objetivo de esta entrevista es obtener una mirada de la problematica desde el punto de
vista psicolégico, que nos permita adentrarnos y comenzar a comprenderla. En este sentido
optamos por una entrevista abierta para intercambiar sobre la tematica, planteando igualmente
algunas preguntas guias de modo que el entrevistado se explaye en estos puntos de especial

interés para el proyecto.

Preguntas:
1. ; Cree que existe tal problematica?
. ¢Cudles son los factores que han provocado o colaborado a generarla?
. Luego de comentarle nuestro proyecto:
. ¢ Piensa que la cocina entre padres e hijos puede cumplir con el objetivo?

. ¢, Cual te parece que seria la edad mas adecuada para nuestro proyecto? ¢ Por qué?

AN U1 A~ W DN

. ¢ Qué caracteristicas de los nifios deberiamos tener en cuenta?

Punto de vista sobre la problematica

Ella cree que la problematica ocurre debido a los cambios en el ndcleo familiar, donde hoy en
dia ambos padres trabajan, o por ejemplo antes era mas comun que abuelos vivieran en la
misma casa, asi como familias mas grandes (mas hermanos). Los padres cuando llegan a
sus casas deben realizar muchas tareas del hogar y durante ese momento los nifios quedan
solos, comienza a faltar entonces esa persona que esta a cargo del nifio, y en ese momento

los dispositivos electronicos toman ese lugar.

En los dltimos afos ha cambiado la forma de comunicarse, de interactuar, no solo en los mas
jovenes sino en la sociedad en general. Por ejemplo en el caso de los nifios la forma de jugar

ha cambiado, juegan a través de una pantalla y no interactuan personalmente.

Hay mucha incidencia de todo lo que es lo electronico y en especial las pantallas en las
relaciones familiares, ella lo ve constantemente en las consultas, no solo como cambia la

relacion entre padres e hijos sino también como puede generar patologias en los nifios.

Toda interaccion que podamos generar va a ayudar a mejorar la problematica. Tampoco es
culpa de la tecnologia, si esta bien usada te sirve y si esta mal usada no...el problema es el mal
uso, es decir el excesivo uso. Y los responsables son los padres pero a veces no es intencional
sino porque los sobrepasa el avance tecnoldgico y no saben como reaccionar. Nos comentd
que tuvo pacientes de dos anos y pasaban mucho tiempo frente al televisor mirando programas
“educativos” pensando que era beneficioso para el desarrollo del nifio pero terminaba siendo
lo contrario dado que se exponia al nino excesivamente a una pantalla donde solo participaba
como espectador. En estas edades es fundamental desarrollar la creatividad y capacidades

mentales, asi como fomentar la interaccion con sus companeros y familiares.




La problematica afecta al nifo desde los primeros afos y de seguir asi puede generar
trastornos en un futuro. Ella es psicdloga clinica, se especializa en los trastornos del nifio y ha
tenido varios pacientes que padecen de problemas de este tipo. Y es una tendencia que se
viene produciendo desde edades mas tempranas y cada vez con mayor frecuencia dado que

nacen en la era digital.

Buen y mal uso de la tecnologia

Antes de mencionarle los demas actores a los que ibamos a recurrir, comentd que es buena
idea entrevistar a maestros, ya que por un lado esta en el medio de la relacion entre padres
y nifos y por otro lado para conocer como utilizan ellos la tecnologia en las escuelas. Cémo
recurren a la tecnologia y como la integran en el dia a dia en las clases, desde la utilizacion de
proyectores, material audiovisual, las ceibalitas, etc.

Usan la tecnologia de otra manera, de forma medida y con un fin, contrastando el buen uso
con el mal o excesivo uso en el mismo usuario (el nifo), diferenciando los resultados que dan.
Por otro lado, ver como fue cambiando la forma de utilizar la tecnologia en las escuelas,
implementando aspectos ludicos y adaptandola a las cualidades y capacidades de los nifios,

de modo de mejorar y facilitar el aprendizaje.

Si piensa que la cocina en familia puede cumplir con el objetivo
Le parece buena idea recurrir a la elaboracion de alimentos, ya que es algo tipico de los
hogares, y no es solo el hecho de cocinar, sino el cocinar “para” la familia, asociandolo al

concepto de unidn, de agasajar a los demas; es una forma de demostrar carifio.

Rango etario mas conveniente para nuestro trabajo

En cuanto a la edad la que le parece mas adecuada para trabajar seria con nifos de edad
escolar dado que en esta etapa cambian las formas de comunicarse, de aprender y comienzan
a tener tareas para las cuales usan dispositivos electronicos.

LLos nifios son curiosos y siempre quieren descubrir cosas nuevas y en esta etapa comienzan

a ser mas independientes, a buscar e investigar por sus propios medios.




Entrevista con Diego Ruete

Diego Ruete lleva adelante el proyecto “Petit Gourmet”, el cual acerca los nifios a la elaboracion
de alimentos, destacando la importancia de la experimentacion y el aprendizaje a través de
la experiencia. Por medio de talleres busca también que los nifos adquieran buenos habitos

alimenticios, incentivandolos especialmente al consumo de frutas y verduras.

Objetivos:
¢ Informarnos sobre el proyecto (iniciativa, objetivos, resultados).
¢ Que nos brinde su punto de vista sobre la problematica planteada.
e Comentarle nuestro enfoque y si piensa que la propuesta planteada puede cumplir con
el objetivo.
¢ Que nos comente ciertas caracteristicas de los nifos que complementen la bibliografia
estudiada, haciendo hincapié en los modos de aprendizaje; con esta informacion

seguiremos definiendo el rango etario.

Metodologia:
El principal objetivo de esta entrevista es informarnos sobre el proyecto del entrevistado, por
lo tanto optamos por realizar una entrevista semiestructurada para que nos cuente sobre su

experiencia y luego intercambiar ideas sobre nuestro proyecto.

Preguntas:
1. ; Como comenzaste con este proyecto? ¢ Cudles fueron tus motivaciones?
2. Luego de comentarle nuestro proyecto: ;Cree que existe tal problematica?

3. ,Como es tu experiencia con tus hijos en la cocina?

Resumen de la entrevista:
Siendo maestro en una institucion educativa, comenzé creando una huerta y a incluir la cocina
en las clases. Luego crecié el nimero de nifios interesados en sus clases y comenzo a realizar

talleres en su casa. Transformandose en la escuela de cocina para nifos Petit Gourmet.

En cuanto al punto de vista sobre la problematica comenta: “Es mi lucha, nuestra idea es
enamorarlos de la cocina y que éste sea un fortalecedor del vinculo”.

Esto mismo lo lleva adelante en su hogar con sus hijos. Tiene dos nifias en edad escolar y un
bebé de 2 afos y comparte la cocina con ellos. Las dos nifias se sientan en taburetes para
estar a la altura de la mesada y para el bebé adaptd una cuna vieja de modo que alcance la

altura de la mesada e incluirlo en la cocina.

Ademas de creer en el concepto de la cocina como fortalecedor del vinculo, “hacemos
hincapié en el consumo de vegetales y en mostrarles como crecen para que ellos empiecen a
respetar la tierra que provee los alimentos y saber que estos chicos de grande sepan discernir

entre qué es comer y qué es alimentarse”.

Con respecto a las herramientas de cocina para nifios, nos comentd que por mas que tiene
herramientas que estan disefadas para contemplar su seguridad (por ejemplo cuchillos con
menos filo o herramientas resistentes a caidas o golpes) prefiere utilizar las herramientas de
adultos para que los nifios aprendan los cuidados necesarios para su correcto uso. En este

sentido nos recomendd informarnos sobre el método Montessori.
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Herramienta para abrir el abanico de ideas







Mapa de empatia taller 1 - familia 1

cQueédice?

éQue piensa?

- ¢Cudl querés hacer? pregunta el padre. Sin contestar el
nifio sefiala la receta.

- Al principio no habla, poco a poco va empezando a decir
algo y a interactuar con el padre.

- El padre le va indicando las tareas y el nifio va
haciéndolas. Cuando termina una tarea el nifio
enseguida le pregunta: ;Como sigo?

- ¢(Esto se come? pregunta al ver la masa de las galletas.

- Cuando iban a armar las galletas crudas en la asadera,
ambos se notaron indecisos a la hora de cémo ubicarlas
y con qué forma hacerlas.

Entonces el nifio le propone al padre:

;Y si las hacemos redondas?

Y el padre le contesta: Si, pero cémo?

éQué hace?

- Prueba la masa con la mano y dice “esta rico”

- Cuando estan las galletas en el horno, mira la pantalla y

dice: “podriamos haber hecho esta (muffins)’, se
muestra mas interesado.

- Luego de sacarlas del horno y probarlas: ¢abuela querés

comer? ;Estan buenas? Si

- Pasandolas de la asadera al plato: puedo

sacar una?

- Al preguntarle al padre si ya habian cocinado juntos:

“rara vez, algunas veces, pero no le llama mucho (al
nifio), le gusta jugar mucho al Fortnite”

- Al principio del taller el nifio cree que la actividad va a
ser aburrida

- El padre cree que estaria bueno que sus hijos lo
acompafiaran mas en la cocina y no pasaran tanto
tiempo jugando con dispositivos electrénicos

éQue siente?

- Antes de comenzar el taller estaba de espaldas a
nosotros pero cuando empezamos a comentar de qué
se trataba el taller y mostramos la presentacion en la
tableta digital, el nifio mostré gran interés por ver qué
habia en el dispositivo.

- Comienza la actividad desganado.

- Hace las tareas que el padre le indica con poca voluntad.
Falta de iniciativa.

- Revuelve, bate, mezcla ingredientes. Se divierte un poco
batiendo. Tiene algunos inconvenientes para mantener
la mezcla dentro del bowl.

- Medidas y proporciones las toma el padre

- Poco a poco va mostrando mas interés por la actividad,
se nota un cambio de actitud al hacer las tareas.
Comienza a preocuparse en “hacerlo bien”
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- Cuando estan las galletas en el horno, prueba e

interactla con la pantalla y se muestra muy atraido,
sabe como usarla, se nota que interactda con
dispositivos normalmente.

- Al sacarlas del horno, se muestra interesado por ayudar

en algo.

- Huele la vainilla, hace un chiste con la tia. Se muestra

mas distendido sin timidez.

- Le encantaron las galletas y se las ofrece al resto de

la familia

- Al principio no se siente motivado para participar de la
actividad, lo hace “obligado”.

- Se muestra algo timido por estar con
personas desconocidas

- Poco a poco va sintiéndose mas confiado y pierde
la verglienza.

- Se siente mas interesado en la actividad al ver los
avances durante la elaboracién, muestra mayor
disposicion al realizar las tareas.




Mapa de empatia taller 1 - Familia 2

cQueé dice?

éQue piensa?

- ¢Cudl querés hacer Vale?

- ¢En cuanto dividimos la levadura Vale, trae 30g y la
receta dice 10g?

-Vamos revolviendo como en las tortas (madre)

- Mird qué bueno el color (madre). Si me gusté mucho el
color verde (nifia)

- Tiene burbuijitas (la mezcla) nifia
- Mientras licua pregunta: sesta bien asi?

- Hay que liberar la mesada para amasar (madre), jSi yo
quiero amasar! (nifia)

- Tird la harina (en la mesada) asi como cuando hacemos
las pizzas (madre)

- Papi ¢me ayudas en algo?... ;Me ponés harina en
las manos?

cQueé hace?

- iWow! mira el color mami (al amasar)

- Es muy divertido, porque parece que estoy jugando

con masa...

- Imaginate con rojo (receta con remolachas) cémo

hubiera quedado (madre). Si capaz quedaba rosa la
masa (nifia)

- Lo que esta bueno de esto es que estamos comiendo

verduras (madre)... escondidas (nifia)

- Ahora al horno, eso lo hace papa (madre)... Bueno pero

yo las llevo (nifia)

- Mientras estan en el horno: “se notan que son

verdes” (Nifa)

- Deciden ponerle orégano y la madre dice: ;sabias que es

la plata que tenemos ahi Vale?

- Esta rico, no se siente la verdura (nifia)

- La nifia piensa que va a hacer una actividad entretenida

- Los padres piensan que estd bueno tener instancias de
interaccién con su hija

- Piensan que esta bueno aprender a cocinar
alimentos saludables

- Piensan que es una buena forma para que los nifios se
animen a comer mas verduras

cQue siente?

- Le dicen a la nifia que lea en voz alta las opciones
de recetas.

- Le preguntan a la nifia qué receta hacer, luego de elegir
las pizzas si prefiere rojas o verdes

- Elige enseguida las verdes de espinaca

- Se colocan delantales los tres

-Van leyendo los pasos a seguir en conjunto

- Anotan la receta en pizarrén pegado en la heladera

- Nifia toma la iniciativa y pide taza medidora para tomar
medida del agua

- Colocan un banquito para la nifia debido a la altura de la

mesada (no lo toman como una dificultad, solucién
rapida que estan acostumbrados a utilizar)
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Taller familia 2: Mapa de empatia

- Cocinan y toman las decisiones en conjunto, por

ejemplo, la nifia saca las hojas de albahaca y el padre
las corta

- La madre le va dando indicaciones de cémo amasar
- Vale se preocupa por la limpieza de sus manos

- El padre se ocupa del horno y no dejan que la hija

o utilice

- Vale se siente muy interesada por la receta y motivada
para participar en las tareas

- Los tres se sienten cdmodos y relajados

- Curiosidad por cdmo quedaran las pizzas mientras estan
en el horno




Arbol de problemas planteado inicialmente para el
taller Familia 2 - problema inconveniente de altura




Arbol de objetivos planteado inicialmente para el
taller Familia 2 - problema inconveniente de altura




Conclusiones del arbol de problemas Familia 2

CONCLUSIONES

En eltranscurso de la actividad planteada pudimos detectar una Unica problematica significativa.
El taller se llevo a cabo con gran fluidez, desde el planteo de la dinamica, la interaccion entre los

participantes hasta la elaboracion de la receta en si, sobre esto reflexionaremos mas adelante.

Esta problematica identificada podemos vincularla a una causa en particular, asociada a que
tanto las cocinas como el resto de los espacios de los hogares en general, no estan pensados

o disefiados de modo de contemplar las medidas antropométricas de los nifios.

Para esto entonces proponemos la creacién de accesorios para la cocina que faciliten el
alcance a la mesada por parte de la nifia, buscando generar una solucion que le permita realizar
las tareas de forma comoda y segura, pudiendo participar en la elaboracion de alimentos. De
esta manera, facilitando su inclusion en la cocina se amplian las oportunidades de interaccion

con sus padres durante el desarrollo de la actividad.

Las consecuencias se vinculan de forma directa con esta causa, por lo que brindando una
solucion se evitarian estos efectos negativos, eliminando las limitaciones para realizar las tareas

y las emociones o estados de animo que ello trae consigo.




Tabla de requisitos familia 2

Que sea regulable a distintas alturas °

Que sea plegable o reducible .

Que su regulacion y reduccion sea intuitiva o

Que sea liviano, facil de transportar °

Que se resuelva a partir de formas simples y organicas o

Que sea factible de ser producido de forma artesanal o semi industrial °

Que no requiera procesos productivos complejos o

Que se componga por materiales reciclables °

Que su regulacion y reduccion no requieran otros insumos o herramientas (tornillos, tuercas, etc) °

Que se componga de materiales calidos o

Que pueda ser producido a nivel nacional (materiales y procesos productivos) o
Que permita la aplicacion de color o personalizacion .
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CAMINO 2

Los espacios de cocina, asi como los espacios del hogar en general, no estan pensados para
ninos. La dificultad que ellos tienen para poder utilizar o acceder a los distintos elementos en
el hogar es constante, desde sentarse en una silla, utilizar una mesa, lavarse las manos, etc.
Para poder lograrlo en varias ocasiones requieren de la ayuda de un adulto, dependiendo de

ellos y viéndose impedidos de participar o realizar algunas tareas.

En este sentido, este camino busca la inclusion del nifio en la cocina desde un lugar fisico. El
banco no solamente permite que el nino alcance la altura de la mesada para poder realizar las
tareas, sino que le brinda autonomia y le permite ser considerado y tenido en cuenta dentro de

la cocina, permitiéndole participar de mejor manera en la elaboracién de alimentos.

De esta manera al integrar al nifio en la cocina, por un lado se le permite ingresar a un mundo
abierto para la exploracion y experimentacion, y por otro se propician los momentos de
interaccion con sus padres, momentos que al dia de hoy son mas escasos y resultan de vital

importancia para la construccion del vinculo y el desarrollo del nifo.

Por otro lado, entendemos que la accesibilidad y la autonomia van de la mano, por lo tanto si
nos centramos en estos conceptos estas alternativas tendrian una aplicabilidad mas amplia
que la cocina, pudiendo ser Util en otros ambientes y para otras tareas, tal como se mencionaba

en un principio.

En este caso, la accesibilidad y la autonomia dependen de las caracteristicas que tengan los
niflos y las alturas que presenten las mesadas y el mobiliario. Por lo tanto la regulacion de altura
es un elemento esencial para las alternativas del presente camino, de modo de adaptarse a

los distintos espacios y alturas de los nifios, acompanandolos también durante su crecimiento.




Mapa mental para camino 2




CAMINO 2: Este camino busca atraer al nino a la
cocina a traveés de la accesibilidad.

ALTERNATIVA 1: Superficie de apoyo con tacos

En esta alternativa la regulacion se logra mediante el agregado de tacos en las patas, los cuales
hacen que la superficie de apoyo sea de mayor o menor altura segun las necesidades del nifo.
El dispositivo cuenta con ocho tacos, de modo de lograr tres alturas distintas, enroscandolos
faciimente en las patas o sobre los otros tacos, y los que no son necesarios permanecen
enroscados en la parte inferior de la superficie de apoyo.

Esta superficie es de forma rectangular con bordes y angulos redondeados, brindando mayor

seguridad ante golpes y comodidad de agarre.

El largo recuesta en el frente para los casos donde existiera un mueble debajo de la mesada,
permitiendo ademas un cierto espacio de movimiento para los pies.
En los laterales la superficie posee unos pliegues hacia arriba, operando de topes para mayor

seguridad para los nifios.







CAMINO 2: Este camino busca atraer al nino a la
cocina a traveés de la accesibilidad.

ALTERNATIVA 2: Superficie de apoyo plegable

En esta alternativa el dispositivo se centra en la reduccion y regulacion de altura.
Para utilizarlo, se abren las patas y se retira el eje donde se encuentran las ruedas,
desencastrandolas facilmente y colocandolo en los distintos orificios que las patas poseen de

modo de lograr la altura deseada.

El largo de la superficie de apoyo brinda el espacio necesario y seguro para el movimiento de
los pies, mientras que en los laterales los pliegues sirven de topes, que junto con la textura

antideslizante en la superficie brindan mayor seguridad.

Cuando se termina de utilizarlo las patas se pliegan quedando las ruedas en el extremo inferior,
que junto con el agarre en la parte superior permiten que el nifo pueda trasladarlo de forma
sencilla, de forma similar a la que muchos estan acostumbrados con su “mochila carrito”.

Permite ser guardado en espacios reducidos, tanto de forma horizontal como vertical, donde

el pliegue inferior sirve de apoyo en este Ultimo caso.







